I. A programozas alapjai

9. Jaték a véletlennel

Véletlenszamok generalasa

Eddigi kifejezéseink el6re meghatdrozott mennyiségekkel onnmmmmr—r—r—
(valtozokkal, literalokkal) végeztek miiveleteket. Sok o Aknakeresb'@@'\
esetben azonban sziikségiink van véletlenszertien valasz- | Jaték Siigé
tott szamokra. A véletlenszdmok fontosak a titkositasban
(kriptografia), a jatékprogramokban, tovdbba a valdsagos
folyamatok szamitogépes szimuldcidjanal, elemzésénél.

A programok nem képesek valéban véletlen valasztds-
ra, dgynevezett dlvéletlen szdmsorozatokat hoznak létre.

22 2

Kiindulnak egy alkalmasan valasztott kezdgértékbsl, majd
a sorozat kovetkez§ tagjat az el6z8 tag alapjan szdmitjak
ki. A sorozattdl elvirjuk, hogy ne legyen kénnyen felis-
merhetd a szabdlyossag és az ismétldés az elemek kozott.

A sorozat kezd&értékét példdul a szamitégép rendszer- FJJJ
6rdja 4ltal mutatott id6bdl vagy a programozé 4ltal meg- & | | % |
adoFt szambdl képezik. Ez utébbi esetben a program tbb- A jstekprogramok ayakran
szOri futtatdsa soran mindig ugyanazt a sorozatot kapjuk,  sjkaimaznak véletlenszémokat
ami f6leg a program tesztelésénél fontos.

Véletlenszamokat a Véletlenszdm objektumosztily metddusaival képeziink. A meto-
dusok meghivésdhoz el&szor 1étre kell hoznunk a Véletlenszdm osztalyhoz tartozé objek-
tumot.

Eddigi programjainkban mar készitettiink dj objektumokat. Amikor az eszkozkész-
lethbsl egy vezérlSelemet, példdul egy szovegdobozt helyeztiink az drlapra, akkor a
szovegdobozosztily egy objektumdt hoztuk létre. A hozzd tartozé forrdskédot a fejlesz-
t6rendszer illesztette a programba, és dltaldban elrejtette elSliink. A tovdbbiakban mi
magunk deklardlunk és hozunk létre objektumokat.
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Erték és hivatkozas tipust valtozok

Az objektumok létrehozasa elstt roviden ki kell térniink a véltozénevek és a nekik
megfeleld memoriateriiletek kapcsolatdara. A numerikus valtozok azt a teriiletet szim-
bolizdljdk, ahol a valtozé értéke taldlhaté a memoridban. Fogalmazhatunk dgy is, hogy
az értéket maga a viltozo tartalmazza. Ezzel ellentétben az objektumokhoz kapcsolédé
valtozék csak annak a memdriateriiletnek a kezd&cimét jelzik, ahol az objektumot (tu-
lajdonsdgokat, metddusokat stb.) leiré kéd elhelyezkedik a memoridban. A valtozd
nem ,értéket”, hanem az objektumot tdrolé teriiletre mutaté hivatkozdst (memdriaci-
met) tartalmaz.
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I. A programozas alapjai

Erték tipusi valtozé: a valtozo értékét tartalmazza.
Hivatkozds tipust valtozd: azt a cimet tartalmazza, ahol a véltozé kédja megta-
lalhat6 a meméridban.

A numerikus (tovabba a karakter- és a logikai) véltozok az érték tipushoz tartoznak,
a sztringek, objektumok hivatkozds tipusiak!®. A hivatkozas tipusnak a késsbbiekben
latjuk majd néhany kovetkezményét.

Uj objektum létrehozasa

Egy objektum létrehoz4sa két 1épésbdl 4ll:
1. Deklardlunk egy 1j, az objektumra mutaté valtozét. A deklardcidban jelezziik az
objektum tipusat (osztalydt):
VALTOZO Véltozénév MINT Osztaly
2. Az Uj operitorral létrehozzuk az objektumort, és hozzdrendeljiik a véltozéhoz:
Véltozénév = Uj Konstruktor(argumentumok)
Az Uj operdtor utdn az objektumosztdly egy specidlis metédusa, az Ggynevezett
konstruktor all.

Konstruktor: egy tj objektum létrehozasakor végrehajtdsra keriils metédus.
A konstruktor ad kezdGértéket az objektum tulajdonsdgainak, és hajt végre mds, a
létrehozassal jar6 tevékenységet.

A konstruktor neve gyakran megegyezik az objektumosztily nevével. A konstruktor-
nak a tobbi eljarashoz hasonléan lehetnek argumentumai. Az objektum létrehozdsanal
ne feledkezziink meg az Uj operator alkalmazdsardl, a konstruktor meghivasarol!

Véletlenszamok valasztasa

Véletlenszdmok hasznélatdhoz létre kell hoznunk egy 4j, véletlenszim-objektumot.
A konstruktornak megadhatunk egy egész szdmot, amelyb&l a program a véletlenszdm-
sorozat kezdértékét képezi:

VALTOZO Véltozonév MINT Véletlenszam

Valtozonév = Uj Véletlenszam(egész szam)

Ha a konstruktort argumentum beirdsa nélkiil hivjuk meg, akkor a program
véletlenszer(fen valaszt kezdGértéket a sorozathoz.!! [gy az egyes futtatdsokndl més-méas
szdmsorozatot kapunk:

Véltozénév = Uj Véletlenszam()

10 Tbb programozasi nyelvben a sztring is érték tipusd valtozé.
1 Egyes programozési nyelvekben ehhez végre kell hajtani egy specialis utasitdst, példdul: randomize.
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I. A programozas alapjai

A véletlenszam-objektum legfontosabb metédusai:

Kovetkezd() nem negativ egész véletlenszimot eredményez;
Kdvetkez8(max) véletlen egész szam a [0; max) intervallumbdl;
Kovetkez&(min, max) véletlen egész szdm a [min, max) intervallumbdl;
KovetkezETort() véletlenszam a [0; 1) intervallumbdl.

Figyeljiink arra, hogy balrdl zért, jobbrdl nyilt intervallumok szerepelnek az érték-
készletben! A visszatérési érték lehet egyenld az alsé hatérral, de kisebb, mint a fels6
hatér.

Az egyes programozasi nyelvek nem mindig rendelkeznek az objektum 6sszes itt fel-
sorolt metéduséval.

1. gyakorlat. {rjunk programot, amely a Kévetkezd parancsgomb hatdsdra koc-
kadobdst szimulél! (Kiir egy véletlenszerien véalasztott szdmot az [1; 6] inter-
vallumbél.)

2. gyakorlat. [rjunk programot, amellyel kockapdkert lehet jatszani. A kocka-
pokerben 5 dobdkockdt kell egyszerre feldobni. Ha az osszes kockdval 6-ost
dobtunk, akkor a program gratuldljon a felhaszndlénak!

Konstansok alkalmazasa

A kockadobdsra irt programokat kénnyen 4tala-
kithatjuk dgy, hogy tetszSleges szdmu oldallappal
rendelkez& ,kockat” szimuldljanak. A metédushi-
véasban szerepld, fels§ hatdrt jelz& argumentumot
azonban tobb utasitdsban kell kijavitani. A forrds-
kédban  szerepld  kifejezésekbe nem  célszerd
literdlokat frni. Ugyanaz az érték tobb helyen els-
fordulhat, igy nehézkessé valik az utélagos médosi-
tds. A forraskéd olvashatdsiga is ng, ha a konkrét
értékek helyett beszédes elnevezéseket alkalma-
zunk. Az olvashatésag érthet6vé teszi a forraskédot, megkénnyiti a hibakeresést, a hi-
bajavitast.
A literdlokat konstansokkal (4llandékkal) helyettesithetjiik a kifejezésekben.

Konstans (forditasi konstans, sztatikus konstans): névvel ellatott érték. A kons-

tansnak megfeleld értéket (szamot, karaktersorozatot stb.) a forditéprogram a for-
raskédban behelyettesiti a konstans azonositéjdnak a helyére.

A konstansok deklarici6ja hasonlit a valtozék deklardldasahoz:
KONSTANS név MINT tipus = érték

A konstansok értékét literdllal adjuk meg, vagy a valtozék kezdértékéhez hason-
16an olyan kifejezéssel definidljuk, melyet a forditéprogram ki tud értékelni. Ugyeljiink
arra, hogy a deklardciot kivéve konstans nem dllhat egy értékadé utasitds bal oldaldn!
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I. A programozas alapjai

A konstans értéke a futds sordan nem moédosithaté. A kifejezésekben szerepelhetnek
konstansok, illetve egyetlen konstanst szintén kifejezésnek tekintiink.

3. gyakorlat. Médositsuk az 1. gyakorlat programjat! A felss hatér értékét ad-
juk meg konstansként!

Konstansok helyett valtozékat is alkalmazhatndnk. A konstansok értékét azonban a
forditoprogram mar a megfelel§ médon kédolva behelyettesiti a kifejezésbe, igy gyor-
sabb4, hatékonyabb4 vilik a program futésa.

Az egyes programozasi nyelvek beépitett konstansokkal segitik a programozé mun-
k4jat. Ilyen lehet a m sok tizedesre megadott értéke, vagy az objektumok Széveg tulaj-
donsdganal felhaszndlhaté Ujsor sztringkonstans. A beépitett konstansokat nem kell
deklaralni.

4. gyakorlat. Rendelkezik-e a kivdlasztott programozasi nyelv a w beépitett
konstanssal? Ha igen, jelenitsiik meg az értékét!

A képek futasidejd modositasa

Latvanyossa tehetjiik a kockadobdst szimuldlé programjainkat, ha egy képdobozobjek-
tummal megjelenitjiik a dobdkocka megfelels lapjat. Ehhez az objektum KépHelye tu-
lajdonsagat kell médositani. A tulajdonsdg értéke a képfajl elérési ttja:
KépdobozObjektumnév.KépHelye = "elérési ut"

Az elérési utat sztringkifejezésként is megadhatjuk. Haszndlhatunk relativ vagy ab-
szolut elérési utat. Ne feledkezziink meg a f4jl kiterjesztésérdl!

Kocka.KépHelye = "Kocka" & Dobas & ".png"

5. gyakorlat. Moédositsuk az 1. és 2. [ELa0me

gyakorlat programjét Ggy, hogy megje-
lenitse a kockdkat! A képfijlokat a

tankonyv forrasfajljai kozott taldljuk. “”"E “-.1 ”'.F A’B A"E

Az elérési it megaddsanal igyeljiink arra,
hogy a program futdsa kozben elérhets legyen
a képfajl! A képeket célszer(i a leforditott program mappdjanak egy almappdjiba he-
lyezni, és relativ elérési utat haszndlni.

Programozdsi dsszefoglald: Az aktudlis mappa és a felhaszndlé Dokumentumok

/////

mappéjanak elérési ttja
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I. A programozas alapjai

Feladatok

1. Készitsiink programot, amely a Vdlaszt gombra kattintdskor kiir 5 véletlenszdmot az
[1; 90] intervallumbol! Hasznélhatjuk-e a programot a lottésorsolds szimulédldsdra?

2. Készitsiink programot, amely bekér egy pozitiv egész szdmot, majd dobdst szimul4l
egy olyan dobékockaval, melynek megadott szdmi lapja van!

3. frjunk programot, amely kattintésra olyan véletlenszamot vélaszt, melynek értéke
a) 5-tel oszthaté egész szdm az [1; 100] intervallumbdl;

b) 0,2; 0,4; 0,6 vagy 0,8; e) 0 vagy 1;
c) 1; 10; 100 vagy 1000; f) =1 vagy +1;
d) a [20; 30], [50; 60] vagy [80; 90] intervallum valamelyikébe es& egész szam;

4. Készitsiink programot, amely egy véletlenszertien valasztott, 4 bitbsl 4116 sorozatot
ir ki a képernydSre! Ha mind a 4 bit O, akkor egy tizenetablakban jelenjen meg a
,Semmi!”, ha pedig mind a 4 bit 1-es, akkor a ,Szuper!” iizenet!

5.Szimuldljuk a szdmegyenesen egy részeg ember mozgasdt! Az origébdl kiindulva
egérkattintédsra véletlenszertien 1épjen egyet balra vagy jobbra! A program irja ki
minden lépés utdn, hogy hol helyezkedik el az emberiink! Uzenetablak jelezze, ha
visszaért az origéba!

6. Médositsuk az eléz6 feladatot dgy, hogy az imbolygds a koordindtastkon menjen végbe!
Egy-egy 1épésnél mindkét koordindta kiilon-kiilon —1-gyel, O-val vagy +1-gyel viltozzon.
A program frja ki a lépések utdn a koordindtakat, illetve az origétdl mért tavolsdgot!

7. Készitsiink programot, mellyel Taylor véletlenszertien bolyong a képernyén az ab-
lak kozepétsl indulva! A képfajlt a forrasfajlok kozott taldljuk. Egy cimkén jelezziik
folyamatosan az indulési helytsl mért tavolsdgat!

8. Készitsiink programot, mellyel Taylor és Mary vélet-
lenszertien bolyong a képernyén!

9. Irjunk programot, amely négy részeg tengerészt jele-
nit meg egy szigeten! A szigetet egy zold négyzet jel-
képezze a kék hatter(i ablak kozepén. A tengerészek

1Al J A

7]
a

véletlenszertien bolyongjanak. A fiirgébbek gyakran, 5
de kicsit 1épjenek, a lomhdbbak ritkdbban, de na- S
gyobbat. A tengerészek ne menjenek bele a kék viz- E
be! ]
10. Készitsiink programot, amely két dobokockéval dob, E
majd kifrja a kockdk dltal mutatott szdimok &sszegét a E
képernydre! Jelenitsiik meg a dobdkockakat is. TR, M e

11. frjunk programot, amely szimuldlja a kockadobést! A program egy bizonyos ideig
jelenitse meg egymds utdn egy kocka véletlenszerifen valasztott lapjait, majd hagy-
ja meg az utoljdra valasztott lapot.

12. Jelenitsiink meg a képernydn egy kértyalapot, amely 2 méasodpercenként véletlen-
szer(fen megvaltozik egy masik lapra! A kartydkat a forrasfdjlok Kdrtya mappajaban
taldljuk.
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13. Trjunk jatékprogramot! A jatékos véletlenszertien hiz egy lapot a kdrtyacsomaghdl,
majd visszateszi, és a teljes csomagbdl hiz megint egy lapot. Ertékeljiik a hizott la-
pokat a kdvetkezd pontozdssal!

Mind a kétszer ugyanaz a lap: 30 pont
Két kiillonboz8 szind, de egyforma figurdja lap: 15 pont
Két egyforma szint, de kiilonboz6 figurdja lap: 5 pont
Két kiilonboz6 szindi és eltérd figurdju lap: —1 pont

14. Készitsiik el a kovetkezd jatékprogramot! Kezdetben 100 ponttal rendelkeziink.
A programnak egy szovegdobozban ajanljunk fel beléle meghatédrozott mennyisé-
get. A program ezutdn véletlenszeren eldonti, hogy nyertiink vagy vesztettiink
ennyi pontot. A képernydn jelenjen meg pontjaink alakuldsa. Uzenetablak jelezze,
ha elfogytak a pontjaink!

15. Rendezziink egérversenyt! Jelenitsiink meg az ablakban hdrom egeret, melyek a
Start gombra kattintdskor elindulnak balrél jobbra, véletlenszertien véltoztatva a
sebességiiket. Az nyer, amelyik el&szor éri el az ablak jobb szélét.

EgErverseny.

START CEL

Egérverseny a képernyén

Készitsiink programot a kivetkezd jatékokhoz! A program kérje be a jdtékos lépését, majd
Iépjen véletlenszeriien, és jelenitse meg a jdték dlldsdt! Uzenetablakban jelezziik a program
végét és a nyertest! Melyik jdtékndl
rendelkeziink biztosan nyerd straté-
gidval? Fiigg-e attél, hogy ki kezdi a
jatékot? Keressiink kimyvekben vagy 2 oK
ay interneten vdlaszt a kérdésekre! R
16. Egy szazszorszépnek 38 szirma Letéptél 2 szirmot

van. Felviltva letépjik egy | poichiem?szmot
vagy két szirmdt. Az nyer, aki-
nek az utolsé szirom jut. Pdratlan szdmu szirombdl kiindulva is jatsszunk!

Mennyi szirmot tépsz le (1 vagy 2)?
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