Python 1 Cheat Sheet - CodeFever

v IDE (Integrated Development Environment)

Een IDE is software die programmeurs helpt bij het schrijven, testen en debuggen van code.
Bijvoorbeeld: PyCharm.

v Input en Output

naam = input{"Naam? ")

print("Hallo, " + naam)

v Strings Samenvoegen

Met '+ teken:

aantal lessen = 18
les = "Python"

print("Ik heb " + str(aantal lessen) + " lessen

+ les + " gevolgd.")

Met komma's in print:

aantal_lessen = 18
les = "Python"

print("Ik heb", aantal lessen, "lessen", les, "gevolgd.")

Met f-strings:

aantal lessen = 18
les = "Python"
print(f"Ik heb {aantal lessen} lessen {les} gevolgd.")

v Variabelen en Types

Type Wat is het? Voorbeeld

String Een stuk tekst "Taart"
Integer (= int) Een geheel getal 10
Float Een kommagetal 5.01

Boolean True of False False

Types omzetten: int(), str(), float()

v Operators

Voorbeeld
Haed oF
S
Vermenigvuldigen 2% 2 =10
Delen 5/2—-25
222
g Pesdh
5%2—-1

Operator Naam

Optellen
Aftrekken

ehele deling (= floor division)
Machtsverheffing
Modulus (= rest bij deling)

v Functies

def begroet vriend(bericht, naam="vriend"):

begroeting = bericht + ", + naam + "!\nkWat leuk om je te zien."

print(begroeting)

begroet vriend("Gegroet")

begroet vriend("Eeeuuy", "Babs Blijbek")

it Uitkomst:

¥ Gegroet, vriend!

# Wat Leuk om je te zien.
# Feeuuy, Babs Blijbek!

# Wat Leuk om je te zien.

"in" is een speciaal karakter dat een nieuwe regel aangeeft in de tekst.

v Selecties: if - elif - else

getal = int(input("Voer een getal in: "))

if getal > @:

print("Het ingevoerde getal is positief.")
elif getal < @:

print("Het ingevoerde getal is negatief.")
else:

print("Het ingevoerde getal is nul.")

PIL3 & P1LS

v Lussen (lteraties)

For-lussen:

for 1 in range(18):

# deze Lus wordt 18 keer uitgevoerd, waarbij i1 telkens 8, 1, 2,

for item in lijst:

# code die uitgeveoerd wordt voor elk element in de Lijst

While-lussen:

while wvoorwaarde:

# zolang de voorwaarde (=conditie) True (waar) 1is, bv. while teller < 5

while True:

# Oneindige uitvoering, zie ook "break”.

Geneste lussen:

for 1 in range(5):
for j in range(10):
print(i, j)
# Uitkomst: € 8, 0 1, @ 2,

v Break

break wordt gebruikt om een lus te stoppen.

mijn lijst = [1, 3, 5, 7, 9, 1@, 11, 13, 15]
for nummer in mijn_lijst:
if nummer % 2 == 8:

print("Het eerste even getal is gevonden:", nummer)
break

. Gelijkaardig: continue, dat de huidige iteratie overslaat en verdergaat met de volgende.

PIL3 & P1LG

v Modules

Modules bevatten Python-code (bv. functies) die je kunt importeren in je eigen programma.

Importeer de volledige module

import time

time.sleep(2)

Importeer specifieke functies

from time import sleep
sleep(2)

Importeer alles uit de module

from time import *
sleep(2)

v Arrays (Lijsten)

Lijsten worden gemaakt met vierkante haken, bv. getallen = [®, 2, 4, 6, 8]
Een element of een deel van de lijst selecteren kan met slicing:

woorden = [“"appel™, "banaan", "citroen", "druif", "kiwi™, “mango"]
print({woorden) # ["appel”, "banaan", "citroen”, "druif", "kiwi", "mango"]
print(woorden[:3]) # ["appel", "banaan", "citroen"]

print(woorden[2:4]) # ["citroen”, "druif"]

print(woorden[2:]) # ["citroen”, "druif", "kRiwi", "mango"]

Methode Beschrijving

lijst.append(element) Voegt een element toe achteraan de lijst.

lijst. count(element)

lijst extend(andere_lijst)
lijst.index(element)
lijst.insert(positie, element)
lijst_ pop(positie)
lijst.pop()
lijst.remove(element)
del lijstfindex_nummer]
lijst reverse()

lijst.sort()

len(lijst)

lijstlindex_nummer]

Geeft terug hoe vaak dat element voorkomt in de lijst.

Zet alle elementen van een lijst achter de huidige lijst.

Geeft de index van het eerste element met een bepaalde waarde.

Zet een element op een bepaalde positie.

Verwijdert een element op een bepaalde positie, en geeft het ook terug.
Verwijdert het laatste element, en geeft het ook terug.

Verwijdert een element met een bepaalde waarde.

Verwijdert het element op de opgegeven index. Bv. del lijst[0] — verwijdert het eerste element.
Draait de lijst om.

Sorteert de lijst.

Geeft de lengte van de lijst terug (= aantal elementen in de lijst)

Geeft het element op een bepaalde index terug. Bv. lijst[0] — eerste element.

v Tuples

Een tuple is overanderlijke lijst van data. Ze worden gemaakt met ronde haken.

weekdagen = ("maandag", "dinsdag", "woensdag", "donderdag", "vrijdag")

Sommige functies van ljsten werken ook op tuples, zoals len() en index().

v Dictionaries

Een dictionary is een collectie van data die bestaat uit key-value paren. De sleutels zijn uniek.

woordenboek = {
"huis": "Een gebouw waar mensen in wonen.",
"een": 1,

"CodeFever": "De leukste hobby!™

Voorbeeld Beschrijving

woorden["peer"] = "fruit" Key-value paar toevoegen, of bestaande waarde wijzigen
del woorden["appel"] lets verwijderen uit de dictionary
print(woorden["CodeFever"]) Een element opvragen en printen

if "banaan” in woorden: Controleren of een key aanwezig is in de dictionary

v Random

Met de module random kan je willekeurige dingen maken in je programma.

import random

kleuren = ("rood", "blauw", "geel", "groen")
print({random.choice(kleuren)) # Willekeurige kleur
# Int tussen 1 en &

# Float tussen 8 en 18

dobbelsteen worp = random.randint(1, &)

punten = random.uniform(@, 18)

v Bestanden lezen

bestand = open("files/tekstbestand.txt", "r")
for regel in bestand:

print(regel)

v RGB

RGB staat voor Rood, Groen, Blauw. Enkele voorbeelden:

rood = (255, 8, @)
groen = (@, 255, @)
blauw = (@, 8, 255)
oranje = (255, 156, @)

. Dit zijn telkens tuples met de drie getallen in. EIk getal ligt tussen 0 en 255.

v Pygame

P1L9 & P1L10

Pygame is een bibliotheek die je kan gebruiken om games te maken in Python. De event loop is een oneindige lus die luistert naar gebeurtenissen en acties
uitvoert.

import pygame, sys

from pygame.locals import QUIT

pygame.init()
scherm = pygame.display.set mode( (806, 6088))

pygame.display.set_caption{"Mijn eerste game")

while True:
for event in pygame.event.get():
if event.type == QUIT:

pygame.quit()
sys.exit()
pygame.display.update()

v Scoping

Scoping gaat over de zichtbaarheid van vanabelen in je programma.
Lokale scope: variabelen die je binnen een functie definieert en enkel daar beschikbaar zijn.
Globale scope: variabelen die je buiten je functies definieert en “overal” beschikbaar zijn.

def functie():
x = 18
print(x)

functie()
# Dit zal een foutmelding geven

print(x)

. Als je een globale variabele wilt veranderen in een functie, moet je global variabele gebruiken.
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