Témakor: A programozas alapjai — Python nyelven
05. VELETLEN SZAMOK GENERALASA/HASZNALATA

A programozas feladatok nagyon sok hanyaddban van sziikségiink véletlen szamok generdlasara! Ha példat
kell mondani, akkor altaldban a lotté sorsolas vagy a kockadobast szoktak emliteni.

ElGszor az els sor(ok)ban meg kell adni a ,,math” fliggvénykonyvtar meghivasdhoz hasonldan, be kell
gépelnia from random import * parancsot!

Python programozasban véletlen egész szdmokat a randrange utasitdssal készithetlink. Az utasitas utan
meg kell adni egy (n) szamot, mely akkor egy 0 és n-1 k6zotti véletlen szamot general!

Egy O és 1 k6zotti véletlen szamot a random utasitassal generalhatunk! (A szam soha nem lehet 1)
Ezekkel az utasitasokkal generdlt szamokkal m(iveleteket végeznetlink. Hozz4 adhatunk szamokat,
kivonhatunk bel6liik, szorozhatjuk, stb...

Tehat ezek alapjan, ha kockadobast modelleznénk, akkor a randrange(6)-al csak egy 0-5

kozotti szamot hozndnk Iétre, de ha randrange(6)+1-et irndnk, akkor 1-6-ig generalna

véletlen szamot!

A véletlen szamok készitése nem tartozik a Python alaputasitasai k6zé, ezért itt is az

import utasitast kell hasznalni a program elején. Mégpedig a ,from random import *” -

ot kell begépelni! (A * azt jelenti, hogy minden hozza tartozo fliggvényt elérhetévé tesz.)

Egyébként a randrange utasitasnal meg lehet adni egy kezdé értéket, egy fels6 hatart és

hogy milyen lépéskazzel ugorjon! f randrange(start, stop, step)

(05a.py)

Hozzunk létre egy Uj python fajlt, a neve legyen 05a.py! o
a.py

Készitsink t lvben kettd d b from random import =*
eszitsunk programot, melyben ketto dara a = randrange(6)+1

(az el6bb emlitett) kockadobdast modellezed, b

= randrange(6)+1
majd utana két 0 és 1 kozotti véletlen szamot generalj! ¢ = random()
d = random()
e A program elején irjuk be az elsé sorba a print( "%d, %d, %.4f, %.4f" % (a,b,c,d))
from random import * utasitast!
05a

e Generadlj a feladatban leirt médon véletlen szamokat Fun:
a valtozékbal [ C:\Users\kolmank\AppData\Local\Prog

o A Kkiirt szamok formatumat a kovetkez6 képen > 5, 6, 0.3135, 0.9907
allitsd be: az els6 kett6 egész, a masodik kettd = o ] )
valds, négy tized pontossaggal legyen abrazolval -y Process finished with exit code O
e A szamok egymas mellett jelenjenek
meg a minta szerint!
(05b.py)
Hozzunk létre egy Uj python fajlt, a neve legyen 05b.py! 05k py
from random import *
Készitsiink programot, melyben generalunk 6t olyan szamot, szl=randrange(160,200,10)
ami 100 és 200 kdzétt van! sz2=randrange (166,260, 18)
A szamok 10-esével legyenek Iéptetve! sz3=randrange (160,200,10)
sz4=randrange(108,200,10)
e A program elején irjuk be az elsé sorba a sz5=randrange (160,200, 10)
from random import *  utasitast! pwint(sz1,s72, 573,524, 575)
e Generalj a feladatban leirt médon véletlen szamokat Run: 05k

ot hal
a valtozokba! > C:\Users\kolmank\AppDa

e Végil Irassuk ki a minta szerint egyszer(ien egymas mellé - 140 178 170 116 190

a szamokat!
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06. LOGIKAI VALTOZOK HASZNALATA

A logikai valtozdk értéke igaz (True) vagy hamis (False) lehet. Kételez6en nagy betlkkel
haszndljuk! Egy logikai valtozot, egy eldéntendé kérdésre adott valasz taroldsara
haszndlhatjuk.

Az Excel tdblazatkezelS programnal tanult logikai fliggvények, az és, vagy, nem itt is
haszndlhatok.

A logikai értékeket adhatunk, kdzvetlen megadassal: A=True; vagy kifejezés
eredményeként: B=(C<D)

Nézzik at a figgvények igazsagtablait!

A | B | ArB A B |AvB

o] o 0 0 0 0 A | NEM(A)
0o | 1 0 0 1 1 0 1

1| o0 0 1 0 1 1 0

1 |1 1 1 1 1

Az ES fiiggvény: Akkor igaz, ha minden allitas igaz.
A VAGY fiiggvény: Akkor igaz, ha legaldbb az egyik allitas igaz.
A NEM fiiggvény: Az ellenkezGjére valtoztatja az értéket!

(06a.py)
Hozzunk létre egy Uj python fajlt, a neve legyen 06a.py! 0Ba.py
a=True
Probaljuk ki a logikai utasitasokat! b=False
e Adjuk értéket a,b,c,d valtozéknak a minta alapjan! c=160
e rassuk ki az eredeti értékeket! dz?ai{ oo o
e Nézziik meg, hogy a c értéke nagyobb-e mint a d? pr%n 4:0,C,
- s print{c=d)
e Noveljuk meg a c értékét 200-al! 42300
e Majd Ujbdl nézzilkk meg, hogy a c értéke nagyobb-e a d-nél? print(c>d)
N .
Run: D6a
[ C:\Users\kolmank\AppD:
F True False 100 200
__ | False
| True
=1
(06b.py)
Hozzunk Iétre egy Uj python fdjlt, a neve legyen 06b.py!
06b.py Run: 06k
Készitsiink programot, melyben True vagy False Z:;":e (3 E:\BO_MMY
=ralse
értéket adunk a,b,c,d,e,f valtozéknak! S y? False
Majd képen lathaté médon nézziik meg milyen d=True 5 True
Py . . _ True
értéket kapnak, ha futtatjuk a kddunkat! e=False =4
£=True m False
= False

print(a and b)
print(c and d)
print(a or b)
print(b or e)
print(net(a))
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07. GRAFIKUS MEGJELENITES

Altaldban a programozasi ismereteket az tigynevezett ,teknds” Utjanak rajzolasaval szoktdk kezdeni. Mert
latvanyosabb mint karakteres fellileten angol nyelven programozni.
A Python programban is van grafikus feliilet, ahol sok olyan dolgot ki tudunk prébalni, ami kell az alapok
megismeréséhez.

Ahhoz, hogy grafikus mddban dolgozzunk, szlikség van a program elején begépelni a , from turtle import *”
parancsot! (Mint a ,,math” és a ,,random” fliggvénykonyvtarnal.)
Az elsé utasitasok melyekkel meg kell ismerkedni:

e elére menni/haladni: forward(képpont_szama)

e fordulni jobbra: right(fok)

o fordulni balra: left(fok)

o képernyét torolni: reset()

® rajzold szin megadasa: color(,,alap_szin_angolul”)

e  kitolté szin megadasa: fillcolor(,,alap_szin_angolul”)

e akitoltendo alakzat el6tt és utan: begin_fill() ... end_fill()

e arajzold ,ceruza” felemelésére az up(), letétele a down() utasitast hasznaljuk
(07a.py)

Hozzunk létre egy Uj python fajlt, a neve legyen 07a.py!

07a.py
from turtle import =

Az els6 grafikus feladatunkban, rajzoljunk egy téglalapot! forward(300)

o Azelsé sorban hivjuk meg a rajzolashoz szlikséges eszkozoket! left(90)

e Menijiink el&re 300 képpontot! ::?;g;mm

e  Forduljunk el balra 90 fokot! forward(300)

e Majd menjiink elére 100 képpontot! 1eft(90)

e Aztan gépeljiink be utasitasokat, hogy visszaérjiink a forward(160)

kiinduldpontba!

e Futtassuk le a programunkat!

(07b.py)

Az el6z6 programunkat mentsiik el masként 07b.py néven!

Az el6z6 programunkat bévitsiik ki, hogy egy zold szinnel rajzolt, sarga
kitoltésl téglalapot kapjunk!

Maradjon az elsé sorban meghivott rajzoldshoz sziikséges
eszkoztar!

Toroljuk a képernyét!

Adjuk meg a z6ld rajzoldszint!

A kit6ltdszint allitsuk be sargara!

Ahhoz, hogy a kitoltés miikddjon, meg kell adni az alakzat
rajzolasanak kezdetekor a begin_fill() utasitast!

Majd a megrajzolt alakzat végén a lezaré end_fill() utasitast!
Futtassuk le a programunkat!

Javitsuk az esetleges hibakat!

from turtle import #*
reset()
color("green™)
fillcolor("yellow")
begin_fill()
forward(300)
left(90)
forward(168)
left(9a)
forward(300)
left(90)
forward(100)
end_fill()
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Bévitsuk az utasitasok ismeretét!

(07c.py)
Hozzunk létre egy Uj python fdjlt, a neve legyen 07c.py!

Ebben a programban csak egy egyszer(i téglalapot rajzolunk ki, de kézben megtanulunk par hasznos
utasitdst!

e A program elején meghivjuk a grafikus médot! Az els6 sor megmondja a Pythonnak, hogy toltse be a
turle nevii modult.

o Az el6z6 modul két Uj tipust hoz be a latétérbe, amelyeket ezutdn hasznalhatunk: a Turtle, azaz teknéc
tipust és a Screen, azaz képerny6 tipust. A turtle.Turtle sz6vegben a pont jeldlés azt jelenti, hogy ,,a
Turtle tipus, ami a turtle modulban van definidlva”. (Megjegyzés: a Python érzékeny a kis és nagy
betlkre, igy a modul neve t-vel irva kiilonbozik a Turtle tipus nevétdl.)

e A 3.sorban létrehozunk, nevet adunk az ablaknak, amiben rajzolunk!

e A 4. sorban nevet adunk annak a ,,tekn6cnek” amivel rajzolunk.

e Majd utasitasokkal iranyitjuk a teknéclinket. Rajzolunk egy téglalapot.

e A 15. sorban olyan utasitast adunk ki, amely var a felhasznaléra, hogy bezarja az ablakot!

e Tehdat az utolsd sor is fontos szerepet jatszik: az ablak valtozé hivatkozik az ablakra, ahogy fentebb
bemutattuk. Ha meghivjuk a mainloop nevi metddusat, belép egy allapotba, ahol egy eseményre var
(mint példaul a billenty(leltés vagy egérmozgatds és kattintas).

07c.py
import turtle # Lehetdvé teszi

turtle.Screen() # Ho
turtle.Turtle() # Ho

window =
teki =

teki.
left(90)
teki.
eft(90)
teki.
eft(98)

.forward(58)
left(90)

teki

teki

teki

teki
teki

forward(1608)

forward(50)

forward(100)

window.mainloop()

(07d.py)
Hozzunk Iétre egy Uj python fjlt, a neve legyen 07d.py!

Ebben a programban rajzolunk kék szinnel, és vastagabb ,ceruzaval” egy haromszoget!

Parancsok:

color(,,red”)
pensize(3)

07d.py

import turtle

ablak = turtle.Screen()

teknoc
teknoc.
teknoc.

teknoc.
teknoc.
teknoc.
teknoc.
teknoc.

= turtle.Turtle()
color("red")
pensize(3)

forward(200)
left(128)
forward(200)
left(128)
forward(200)

ablak.mainloop()
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