Itt a piros, hol a piros

A projekt célja

Itt a piros, hol a piros animacio készitése:

A projektben egy ,Itt a piros, hol a piros” animaciot készitink el k6zosen, amelyben harom pohar kozul
az egyikben van egy piros golyd, a poharakat véletlenszerlen cserélgetjuk, a piros goly6 koveti annak a
poharnak a mozgasat, amelyben benne van.

A projekt elkészitése soran hasznalt fogalmak:
M listak
M gif betoltése
M tekn6cok animalasa (onclick + callback)
M folyamatok 6sszehangolasa
M véletlenszam generalas

A program felépitése

Program indul

Rajzablak
létrehozéasa

Golyé létrehozasa

Harom pohar
létrehozasa

Poharak elhelyezése
a képernyén

Varakozas
egérkattintasra

animacio() figgvény

5 véletlen csere
egymas utan




Projekt elokészitése

Rajzlap

rajzlap = turtle.Screen()
rajzlap.tracer(@) # Automatikus frissités kikapcsolasa

rajzlap.addshape( ) # Sajat alak betoltése
Golyo
golyo = turtle.Turtle()

golyo.shape("circle")
golyo.color("red")
golyo.penup()

Poharak

for _ range(3):
p = turtle.Turtle()
p.penup()
p.shape( )
poharak.append(p)
# Kezd6 pozicidk
poziciok = [-100, O, 100]
for 1 in range(3):
poharak[i].setx(poziciok[i])
rajzlap.update() # Manualis képerny6frissités

Golyo helyének frissitése

# A golyo kezdbpozicidja
golyos _pohar =1
# A golyot mindig a megfeleld pohar ala helyezziik
def frissit_golyo():
golyo.setx(poharak[golyos pohar].xcor())

Animacio alapjai

Csere
g Csere(i, j) b
[ emel() ]
[ mozgat() ]
L [ leenged() ] y

A csere fuggvény a paraméterként kapott két poharat animalva megcseréli. Az animacio 3 lépésbél all:
1. apoharak felemelkedésébdl,
2. egymas helyére mozgatdsabdl,
3. majd a leengedésbél.



Ezeket lokalis fuggvenyek segitségével valdsitjuk meg. A csere fuggvény elején beallitjuk mindkét
pohar célhelyét, azaz leendd x koordiinatajat. A csere fuggvényen bellul csak az emel fuggvényt kell
elinditanunk, a tobbi fuggvényt ugy készitjuk el, hogy meghivjak sorban egymast, ha befejezédtek.

Emel

Az emel flUggvény a csere paramétereként megadott i, jindexipoharak mindegyikétfelemeli a kivant
magassagba. Mivel az emel() flggvény a csere fliggvény lokalis fuggvénye, ezért ralat az i, 7
paraméterekre.

EMEL()
A kivalasztott indexd poharakkal foglalkozunk

NI

Elértlk a kivant magassagot?

Emelkedjen tovabb Kész

NI

Ha a golyos_pohar mozdult, akkor a pohar kovesse le a mozgasat

NI

Képernyo6frissités

NI

Elértlk a kivant magassagot?

Hivjuk meg a mozgat() figgvényt Folytassuk az emelkedést

Mozgat

A kivalasztott, felemelt poharak helyet cserélnek, a két kivalasztott pohar egyszerre mozog. Ha a
golyos pohar mozog, akkor a golyd mozogjon vele egyutt.

i. pohar mozgatasa

x<cel, akkor jobbra mozgatjuk és még nem vagyunk kész x>cel, akkor balra mozgatjuk és még nem vagyunk kész

NS

j- pohar mozgatasa

x<cel, akkor jobbra mozgatjuk és még nem vagyunk kész x>cel, akkor balra mozgatjuk és még nem vagyunk kész

NS

Ha a golyos_pohar mozdult, akkor a pohar kovesse le a mozgasat

S

A mozgasok jelenjenek meg a képernyén

NS

A mozgas befejez6dott?

Meghivjuk a leenged flggvényt Meghivjuk a mozgat fliggvényt 10 ms mulva




Leenged

A két megcserélt poharat leengedi a golydval egyutt.

A kivalasztott indexU poharakkal foglalkozunk

NS

Elérte a pohar a megfelel6 magassagot:

kész ereszkedjen 2 pixelt

NS

Ha a golyos_pohar mozdult, akkor a pohar kovesse le a mozgasat

NS

A mozgasok jelenjenek meg a képernyén

NS

Kész és van megadva callback fuggvény?

Hivjuk meg a callback fuggvényt Folytassuk a leengedést

A callback fiiggvény fogalma

A callback (visszahivasi) fuggvény olyan fliggvény, amelyet paraméterként adunk at egy masik
fuggvénynek vagy eseménykezelének, és amely egy meghatarozott esemény bekovetkezésekor vagy a
program futasanak egy kés6bbi pontjan automatikusan meghivasra kerul.

Példak
Példaul egy tekn6c onclick eseményéhez is egy callback fuggvénnyel tudunk hozzarendelni miveletet:

import turtle
t = turtle.Turtle()

def kattintas(x, y):
turtle.goto(x, y)
turtle.dot(10)

turtle.onclick(kattintas)

Kilonbo6z6 callbackek is megadhatdéak ugyanahhoz a fliggvényhez, az aldbbi példaban a szamol()
mikodése attdl fligg, melyik callbacket adjuk at neki.:

def szamol(a, b, muvelet):
print(muvelet(a, b))

def osszead(x, y):
return x +y



def szoroz(x, y):
return x * vy

szamol(6, 4, osszead)
szamol(6, 4, szoroz)

A kovetkezo cserére lépés

# Lehetséges cserék:
parok = [(e.’ 1), (11 2), (@J 2)]

# Kovetkezd csere par kivalasztasa, ha még kell
def kovetkezo(db):
# Ha db = @ alljon le
if db == 0:
return
# Véletlenszerien valasszunk egy part a parok kozul
i, j = random.choice(parok)
# Cseréljuk meg a kivalasztott poharakat, majd inditsuk el a kovetkez6 cserét
csere(i, j, lambda: kovetkezo(db - 1))

A callback ebben a példdban a lambda: kovetkezo(db - 1) flggvény. Ez egy névtelen fliggvény,
amelynek egyetlen feladata, hogy a megfelel6é idépontban meghivja a kovetkezo(db - 1) figgvényt.
A lambda hasznalata azért sziikséges, mert a callback paraméternek egy fliiggvényt kell atadni, nem
pedig egy fliggvényhivas eredményét. Ha a kédban ezt irnank:

csere(i, j, kovetkezo(db - 1))

akkorakovetkezo(db - 1) azonnalvégrehajtédna, és nem a csere befejezése utan. A lambda viszont
"becsomagolja" ezt a hivast, igy a csere( ) fuggvény csak akkor hajtja végre, amikor a csere animacidja
vagy muvelete befejez6dott.

Eseménykezelés

A golyora vald egérkattintas inditja a keverést:

def animacio(x, y):
kovetkezo(5)

golyo.onclick(animacio)



A program miikoédési folyamata

inicializalas

\Z

kattintas

\Z

animacio()

\Z

kovetkezo()

\Z

csere()

N\

callback

\Z

kovetkez6 csere




