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Kontrolle Gber Programme

Bislang haben wir einige Datentypen und Manipulationen dieser kennengelernt.

@ Ubiquitous
Computmg

(C)

Oft muss man auf unterschiedliche Situationen unterschiedlich reagieren. Als Beispiel wollen wir ein einfaches Spiel Namens
Goofspiel (oder Game of Pure Strategy) implementieren.

Spieler 1

Preiskarten

Spieler 2
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Jeder Spieler erhalt eine Farbe eines Kartenspiels. Eine dritte Farbe wird gemischt reprasentiert die Preiskarten, von denen die

oberste aufgedeckt wird. Jeder Spieler spielt nun eine Karte. Wer die hohere legt, gewinnt die Preiskarte. Bei Gleichstand

bekommt keiner etwas. Wer am Ende die meisten Punkte hat gewinnt.

g/



Kontrolle Gber Programme

Was mussen implementieren kbnnen?

punkte_spieler 1 =0
punkte_spieler 2=0

* Ziehe eine zufallige Preiskarte

* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

* Wenn die Karte von Spieler 1 einen héheren Wert hat als von Spieler 2
» Erhohe punkte_spieler 1 um den Wert der Preiskarte

 Wenn die Karte von Spieler 2 einen hoheren Wert hat als von Spieler 1
» Erhohe punkte_spieler 2 um den Wert der Preiskarte

Wiederhole obige Abfolge bis keine Karten mehr da sind.

Falls punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2
» Spieler 1 hat gewonnen!

Falls punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2
» Spieler 2 hat gewonnen!

Falls punkte_spieler_1 = punkte_spieler_2
» Unentschieden!

g/
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(C)



Kontrolle Uber Programme D]biauitous (@)

Computmg

Fangen wir einmal hinten an

Falls punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2

_ | if punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2
» Spieler 1 hat gewonnen! print("”Spieler 1 hat gewonnen!"™)
Falls punkte_spieler 1 < punkte_spieler_2 f punkte_spieler 1 < punkte_spieler_ 2
> Spieler 2 hat gewonnen! _ P"lﬂt("SPIELE‘F 2 hat gewonnen!")

Falls punkte_spieler_1 = punkte_spieler_2 e

> U tschieden! prlnt( '‘Dieses Spiel war unentschieden!')
nentscnieaen!

if (boolscher_ausdruck):

fluhre diesen Code nur dann aus wenn boolscher ausdruck = True 1ist
Es wird alles ausgeflhrt was eingerickt ist!

elif (anderer_boolscher_ausdruck):
fuhre diesen Code nur dann aus wenn

boolscher _ausdruck = False und anderer boolscher _ausdruck = True 1ist

Es wird alles ausgeflhrt was eingerickt ist!
else:

fluhre diesen Code nur dann aus wenn alle i1f und elif Ausdricke False waren
Es wird alles ausgefihrt was eingerickt 1ist!

Einrliickungen sind in Python Teil des Programms!
Sie haben einen Einfluss auf die Bedeutung und Funktionsweise des Codes!




Kontrolle Gber Programme

Was passiert im ersten und was im zweiten Fall?

i a>b:
print( 'Der Wert von a ist gréfer als der

if c>b:
print( 'Der Wert von c ist gréfler als

if a>b:

print( 'Der Wert von a ist gréfier als
if c>b:

print( 'Der Wert von c ist gréfer als

Ubiquitous
Computmg

(C)



Kontrolle Uber Programme D]eiauitaus (T),

Was sind typische Vergleichsoperationen far if-statements?

Sind zwei Werte gleich? True
I= Sind zwei Werte ungleich? 31=3 False
> Ist der linke Wert echt grofSer als der rechte? 3>3 False
< Ist der linke Wert echt kleiner als der rechte? 3<3 False
>= Ist der linke Wert groRBer oder gleich dem rechten? 3>=3 True
<= Ist der linke Wert kleiner oder gleich dem rechten? 3<=3 True

Zudem gibt es logische Veranfungen boolscher Variablen

True nur wenn beide Werte True sind. True and False False
or True wenn mindestens einer der Werte True ist. True or True True
not True wenn der Wert False ist. not False True

a/



Zurlick zu unserem Spiel Debiguitous (@Y

punkte spieler 1

punkte_spieler 2

e Ziehe eine zufallige Preiskarte

* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

 Wenn die Karte von Spieler 1 einen hoheren Wert hat als von Spieler 2
» Erhohe punkte_spieler 1 um den Wert der Preiskarte

 Wenn die Karte von Spieler 2 einen hoheren Wert hat als von Spieler 1
» Erhohe punkte_spieler 2 um den Wert der Preiskarte

Wiederhole obige Abfolge bis keine Karten mehr da sind. Wie funktioniert das?

if punkte_spieler 1 > punkte_spieler_ 2:
print("“Spieler 1 hat gewonnen!")
f punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2
prlnt(”SpleLer 2 hat gewonnen!")




While-loops Dlbiquitons (@Y

while (boolscher ausdruck):
wiederhole diesen Code immer wieder, bis boolscher ausdruck = False 1ist
Es wird alles ausgefiuhrt was eingerickt 1ist!

Wichtig: Es muss sicher gestellt werden, dass boolscher ausdruck irgendwann False ist!

Beispiel
. . ) Hier machen wir irgendetwas!
kriterium_um_weiterzumachen = True
while gkrlﬁetlum_um_we1tgrzgmachen): . Haben wir genug gemacht? nein
print( 'Hier machen wir irgendetwas!"') Hier machen wir irgendetwas!

antwort = input( 'Haben wir genug gemacht? ') Haben wir genug gemacht? nein

. ) Hier machen wir irgendetwas!
if (antwort == "ja’') or (antwort == "Ja’'):

kriterium_um_weiterzumachen = False Haben wir genug gemacht? ja

In [112]:




Zurlick zu unserem Spiel Debiguitous (@Y

punkte spieler 1
punkte spieler 2

sind_noch_karten_uebrig = True
while (sind_noch_karten_uebrig):

* Ziehe eine zufallige Preiskarte

* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

* Wenn die Karte von Spieler 1 einen hoheren Wert hat als von Spieler 2
» Erhohe punkte_spieler_1 um den Wert der Preiskarte

* Wenn die Karte von Spieler 2 einen hoheren Wert hat als von Spieler 1
» Erhohe punkte_spieler 2 um den Wert der Preiskarte

## Aktualisiere sind_noch_karten_uebrig

if punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2
print("“"Spieler 1 hat gewonnen!")
f punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2

prlnt(”SpteLer 2 hat gewonnen!")




Zuriick zu unserem Spiel DJEbiguitous (@Y

punkte spieler 1
punkte spieler 2

sind_noch_karten_uebrig = True
(sind_noch_karten_uebrig):

* Ziehe eine zufallige Preiskarte
* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

> Diesen Teil
° kbnnen wir
> auch schon!

punkte_spieler_1 > punkte_spieler 2
print("“"Spieler 1 hat gewonnen!")
punkte_spieler_1 < punkte_spieler_ 2
print("“"Spieler 2 hat gewonnen!")

print( 'Dieses Spiel war unentschieden!')




Zuriick zu unserem Spiel D]ebiquitous (@)

Computmg

punkte spieler 1
punkte spieler 2

sind_noch_karten_uebrig = True
while (sind_noch_karten_uebrig):

* Ziehe eine zufallige Preiskarte
* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

if wert_karte_1 > wert_karte_2:
punkte_spieler_1 += wert_der_preiskarte

elif wert_karte 1 < wert_karte 2:
punkte_spieler_2 += wert_der_preiskarte

## Aktualisiere sind_noch_karten_uebrij

=3
at =

if punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2
print("“"Spieler 1 hat gewonnen!")
f punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2
prlnt(”SpteLer 2 hat gewonnen!")




Zuriick zu unserem Spiel D]ebiquitous (@)

Computmg

punkte spieler 1
punkte spieler 2

Muss aus den verbleibenden Preiskarten eine
R Tl e e zufillige auswghlen un.d der Variable
while (sind_noch_karten_uebrig): wert_der _preiskarte einen Wert zuordnen

* Ziehe eine zufallige Preiskarte
* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

if wert_karte_1 > wert_karte_2:
punkte_spieler_1 += wert_der_preiskarte

elif wert_karte 1 < wert_karte 2:
punkte_spieler_2 += wert_der_preiskarte

## Aktualisiere sind_noch_karten_uebrij

=3
at =

if punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2
print("“"Spieler 1 hat gewonnen!")
f punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2
prlnt(”SpteLer 2 hat gewonnen!")




Listen Dl¢biauitous (@Y

: : e : Muss aus den verbleibenden Preiskarten eine
Ziehe eine zufallige Preiskarte —————————————————— o . ,
zufillige auswdhlen und der Variable

wert_der_preiskarte einen Wert zuordnen

Wir brauchen einen neuen Datentyp — er sollte die eine Sammlung von Werten beschreiben konnen!

Eine solche Datenstruktur in Python sind Listen!
e Listen werden mit eckigen Klammer geschrieben.

e Sie kdnnen Elemente unterschiedlicher Datentypen enthalten.
e Sie sind veranderbar (mutabel)

meine_liste [1,4,5,8]

meine_liste [ 'ass', 'zwei', 'drei’', 'vier', 'konig']
meine_liste [ 'ass', 2, 3.0]

print(type(meine_liste))

print(meine_liste[@])

<class 'list'>

print(meine_liste[1]) ass

meine_liste[1l] = 'Pik Zwei'
print(meine_liste)

2
["ass", 'Pik Zwei', 3.0]




Listen Dl¢biauitous (@Y

Was konnen wir mit Listen alles machen?

Elemente/Listen mittels Indizes auswéahlen
meine_liste = ['ass’, 'zwei’', 'drei’', 'vier', 'kdnig']
print(meine_liste)

['ass', 'zwel', ‘'drei', 'vier', 'konig']
print(meine_liste[-1])

konig

print(meine_liste[©:3])

["ass’, "zwel', 'drei']
print(meine_liste[©:5:2])

["ass', 'drei’, '"konig']

Einen Eintrag anhangen

meine liste = ['ass’, ‘zwei’', 'drei’', 'vier', 'kénig']
meine_liste.append( ‘dame’)
print(meine_liste)

[‘ass®, 'zweli', 'drei’, ‘'vier', 'konig', 'dame']
Einen Eintrag einfligen

meine_liste = ['agss’', 'zwei’, 'drei’, 'vier', 'kénig']
meine_liste.insert(1, 'dame’)

print(meine_liste)

["ass', 'dame', 'zwei', 'drei', 'vier', 'konig']
Einen Eintrag l6schen

meine_liste = ['ass’', 'zwei’', 'drei', 'vier', 'kdnig']
meine_liste.remove( 'drei’)

print(meine_liste)

["ass", "zweli', "vier', 'konig']




Listen Dl¢biauitous (@Y

Was konnen wir mit Listen alles machen?

Ein Element an einem bestimmten Index zurtickgeben und dies Idschen

meine liste = ['ass’, 'zwei’', 'drei’, 'vier', 'kénig']

print(meine_liste.pop(2)) drei

print(meine_liste) [‘ass', 'zwei', 'vier', 'konig']

.pop () ohne index nimmt immer das letzte Element der Liste!

Was wir herausfinden wollten:

Ziehe eine zufdllige Preiskarte —

Muss aus den verbleibenden Preiskarten eine
zufdllige auswdhlen und der Variable
wert_der_preiskarte einen Wert zuordnen

Einfachste Realisierung: Mische die Preiskarten am Anfang, dann ziehe immer die oberste Karte mit . pop()!

a/



Import Befehl Dlbiquitons (@Y

Wie kann man eine Liste mischen?

Wir kdnnen ein Python Modul fir Zufallsoperationen verfiigbar machen

Das Verfligbarmachen von installierten Modulen funktioniert tiber den Befehl import
Mit help(“modules®) kann man alle verfligbaren Module anzeigen.

Die meisten Module, die man gerne benutzen mochte aber noch nicht installiert sind, kann man im
miniconda Terminal mittels conda install modulname herunterladen/installieren.

Wir benotigen hier erstmal nur das Modul random, aber die Vielzahl an frei verfigbaren Modulen (und ganzen Frameworks
fur Fortgeschrittene Anwendungen wie das maschinelle Lernen) machen Python duRerst beliebt!

Module definieren auBerdem einen Namensraum (namespace) — alle Funktionen einem Modul werden lber
Modulname.funktionsname angesprochen.

preiskarten = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]
print(preiskarten)

Fir unser Problem: import random
random.shuffle(preiskarten)

print(preiskarten)
g/




Zuriick zu unserem Spiel D]ebiquitous (@)

Computmg

import random

punkte_spieler_1 = @
punkte_spieler 2 = @

preiskarten = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]
random.shuffle(preiskarten)

sind_noch_karten_uebrig = True

while (sind_noch_karten_uebrig):
wert_der_preiskarte = preiskarten.pop()

Schéne Python-Vereinfachung:
while (Liste):
ftihrt diesen Code aus,

if wert_karte_1 > wert_karte_2: solange Liste nicht leer ist
punkte_spieler_1 += wert_der_preiskarte

elif wert_karte_1 < wert_karte_2:
punkte_spieler_2 += wert_der_preiskarte

* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

sind_noch_karten_uebrig = len(preiskarten)>@

if punkte_spieler_1 > punkte_spieler 2
print("Spieler 1 hat gewonnen!")
f punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2
prlnt(”SpleLer 2 hat gewonnen!")




Zurlick zu unserem Spiel Debiguitous (@Y

import random

punkte_spieler_ 1 = @
punkte_spieler 2 = @

preiskarten = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]

random.shuffle(preiskarten)

while (preiskarten):
wert_der_preiskarte = preiskarten.pop()

Um die Eingabe des Spiels zu
vereinfachen, werden wir nicht
zwei Menschen sondern zwei
if wert_karte_1 > wert_karte_2: Computerstrategien
punkte_spieler 1 += wert_der preiskarte gegeneinander antreten lassen:

elif wert_karte_1 < wert_karte_2: e Der eine Spieler spielt immer
punkte_spieler_ 2 += wert_der_preiskarte _ ) P P
eine zufillige Karte,

* der andere immer die gleiche
Karte wie die Preiskarte.

* Spielen einer Karte von Spieler 1 und Spielen einer Karte von Spieler 2

it punkte_spieler_1 > punkte_spieler_2
print("Spieler 1 hat gewonnen!")

elif punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2
prlnt(”SpleLer 2 hat gewonnen!")

prlnt( 'Dieses Spiel war unentschieden!')




Das fertige Spiel — mit Logs Coiquitaus (0)

import random o~ ... . __ _

punkte_spieler 1 = @ HdemmHemew Flots Files
punkte_spieler 2 = @ _
preiskarten = [1,2,3,4,5] B console 1/a %

karten_spieler 1 = [1,2,3,4,5] = - - -
e s Der Wert der Preiskarte ist 5

Spieler 1 spielt eine 3
Spieler 2 spielt eine 5
Spieler 2 gewinnt die Preiskarte. Er hat nun 5 Punkte.

random. shuffle(preiskarten)
random. shuffle(karten_spieler_1)

while (preiskarten):
wert_der_preiskarte = preiskarten.pop()
print( '\nDer Wert der Preiskarte ist ',wert_der_preiskarte)
wert_karte_1 = karten_spieler_1.pop()
print( 'Spieler 1 spielt eine ', wert_karte_1)
wert_karte_2 = wert_der_preiskarte
karten_spieler_ 2.remove(wert_karte_2)
print( 'Spieler 2 spielt eine ', wert_karte_2)

Der Wert der Preiskarte ist 4

Spieler 1 spielt eine 4

Spieler 2 spielt eine 4

Gleichstand - keiner bekommt die Preiskarte!

Der Wert der Preiskarte ist 1
Spieler 1 spielt eine 2
Spieler 2 spielt eine 1

) Spieler 1 gewinnt die Preiskarte. Er hat nun 1 Punkte.
if wert_karte_1 > wert_karte_2:

punkte_spieler 1 += wert_der_preiskarte

print( 'Spieler 1 gewinnt die Preiskarte. Er hat nun ', punkte_spieler 1, ' Punkte.')
elif wert_karte_1 < wert_karte_2:

punkte_spieler 2 += wert_der_preiskarte

print( 'Spieler 2 gewinnt die Preiskarte. Er hat nun ', punkte_spieler 2, ' Punkte.')
else:

print( 'Gleichstand - keiner bekommt die Preiskarte!')

Der Wert der Preiskarte ist 3

Spieler 1 spielt eine 5

Spieler 2 spielt eine 3

Spieler 1 gewinnt die Preiskarte. Er hat nun 4 Punkte.

Der Wert der Preiskarte ist 2

Spieler 1 spielt eine 1

Spieler 2 spielt eine 2

Spieler 2 gewinnt die Preiskarte. Er hat nun 7 Punkte.

9 |
print( '\n\nFinaler Spielstand:"')
print( 'Spieler 1 hat ',punkte_spieler_1 , 'Punkte’)
print( 'Spieler 2 hat ', punkte_spieler_ 2, 'Punkte \n')

Finaler Spielstand:

if pun@te_ﬁpigler_l > punkte_spielﬁr_Z: Spieler 1 hat 4 Punkte
__ print("Spieler 1 hat gewonnen!") Spieler 2 hat 7 Punkte
elif punkte_spieler_1 < punkte_spieler_2:
) print(“"Spieler 2 hat gewonnen!") Spieler 2 hat gewonnen!
else:
print( 'Dieses Spiel war unentschieden!') In [154]:



Im Nachgang: for-loops DJEbiguitous (@)

Die Wiederholung von Spielziigen haben wir mittels einer while-Schleife umgesetzt. Die zweite
gangige Art dies zu tun sind sogenannte for-Schleifen.

Die anderen Programmiersprachen dhnlichste Art eine Tor-Schleifen zu verwenden, ist ein Index Gber eine range

Im Allgemeinen hat range einen Startpunkt, einen Endpunkt, und eine
Schrittweite

r i in range(5):
print(1i)

for i in range(1,10,3):

NP

print(i)

Python kdnnen for-Schleifen aber auch noch allgemeiner, namlich fiir beliebige iterierbare Objekte verwendet werden.
Unter den uns bekannten Objekten, sind dies z.B. Listen:
meine_liste = ['hallo’, 4, [1,2,3]]

for element in meine_liste:
print(element)

Mir enumerate kann zusatzlich auf den Index zugegriffen werden:

meine_liste = [ 'hallo’, 4, [1,2,3]] An index © steht hallo
for index, element in enumerate(meine_liste): An index 1 steht 4

print( 'An index {} steht {}'.format(index, element)) An index 2 steht [1, 2, 3]



Was passiert als nichstes? DJEbiguitous (@Y

Wir besprechen mogliche Fallstrike und verschonern den Code!

Insbesondere isolieren wir bestimmte Teile in Funktionen!

Mogliche Ubungen:

Andern sie das Programm so, dass es eine for—Schleife statt einer while—Schleife verwendet.

Andern sie das Programm so, dass es ein Spiel von ihnen gegen den Computer wird. Geben sie die noch
verfligbaren Karten in der Hand aus (mittels print) und nutzen sie die Funktion input um eine Karte
auswihlen zu lassen. Uberpriifen sie, ob diese auch wirklich in der Hand existiert, z.B. indem sie in einer
while-Schleife solange nach einen input fragen, bis eine Karte aus der Hand ausgewahlt wurde!

Gestalten sie die ,kinstliche Intelligenz’ ihres Computergegners interessanter: Er konnte z.B. mit 70%
Wahrscheinlichkeit die verbleibende Karte verwenden dessen Wertigkeit der Preiskarte am nachsten ist und mit
30% Wahrscheinlichkeit eine vollig zufallige Karte nehmen. Hierflir werden sie zusatzliche Befehle nachschauen
mussen.

g/ A



Klausurrelevante Dinge/Befehle DJEbiguitous (@)

Vergleich if, elif, elsle For-Schleifen Uber iterierbare Objekte for in
Vergleichsoperatoren== = > < >= «= Zahlen von a bis b in Schritten c range(a, b, c)
Verknifung/Andern boolscher Werte and or not Auflistung mit Indices =enumerate

While-Schleifen while
Listen erzeugen mit [..., ..., ... ] und Eintrage andern

Manipulation von Listen append insert remove
Element in einer Liste zurlickgeben und l6schen pop

Liste aller verfligbaren Module anzeigen help(“Modules”)
Modul importieren import

Modul random

Zufalliges Permutieren einer Liste random. shuffle

a+=b als Kurzform fir a=a+b

g/
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