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29.3.1 Projekt: Ansichtskart e
29.4 Videoplaye r

29.4.1 Ein einfacher Videoplayer
29.4.2 Videoplayer mit Playlist 
29.4.3 Regeln zur Änderung der Größe (Size Policy )
29.4.4 Das Dashboard bei Mausbewegungen
einblenden

29.5 Aufgaben
29.6 Lösungen

Kapitel 30: Rechnen mit Num Py
30.1 NumPy installieren
30.2 Arrays erzeugen

30.2.1 Arrays
30.2.2 Matrizen und Vektoren
30.2.3 Zahlenfolgen
30.2.4 Zufallsarrays
30.2.5 Spezielle Arrays

30.3 Indizieren



30.4 Slicing
30.5 Arrays verändern 
30.6 Arithmetische Operationen
30.7 Funktionen, die elementweise ausgeführt werden
30.8 Einfache Visualisierung
30.9 Matrizenmultiplikation  mit dot()
30.10 Array-Funktionen und Achsen
30.11 Projekt: Diffusion
30.12 Vergleiche
30.13 Projekt: Wolken am Himmel
30.14 Projekt: Wie versteckt man ein Buch in einem
Bild?
30.15 Datenanalyse mit Histogrammen
30.16 Wie funktioniert ein Medianfilter?
30.17 Rechnen mit SciPy

30.17.1 Lineare Gleichungssysteme lösen
30.17.2 Integration

30.18 Aufgaben
30.19 Lösungen

Kapitel 31: Messdaten verarbeiten
31.1 Messwerte in einem Diagramm darstellen –
Matplotlib und tkinter

31.1.1 Basisprojekt
31.1.2 Erweiterung: Den letzten Wert löschen
31.1.3 Das Aussehen eines Diagramms gestalten



31.2 Messwerte aus einem Multimeter lesen und
darstellen

31.2.1 Vorbereitung
31.2.2 Werte auslesen
31.2.3 Welche Ziffern zeigt das Display des
Multimeters?

31.3 Anzeige der Temperatur
31.4 Messreihen aufzeichnen
31.5 Aufgabe
31.6 Lösung

Kapitel 32: Parallele Datenverarbeitun  g
32.1 Was sind parallele Programme?
32.2 Prozesse starten und abbrechen
32.3 Funktionen in eigenen Prozessen starten
32.4 Prozesse zusammenführen – join()
32.5 Wie können Prozesse Objekte austauschen?

32.5.1 Objekte als Argumente übergeben
32.5.2 Objekte über eine Pipe senden und
empfangen
32.5.3 Objekte über eine Queue austauschen

32.6 Daten im Pool bearbeiten
32.6.1 Mit dem Pool geht’s schneller – ein
Zeitexperiment
32.6.2 Forschen mit Big Data aus dem Internet

32.7 Synchronisation 
32.8 Produzenten und Konsumenten

32.8.1 Sprücheklopfer


