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J6 gyakorlatok
PROG_251 CD_H

A szerz6 neve és intézménye: Papp Zoltan, Szabadkai M(iszaki Szakf&iskola, Szabadka, Szerbia

A probléma / gyakorlat leirdsa: Algoritmikus gondolkodas

A feladat a programozas, algoritmikus gondolkodds és a koordinata-geometria témakorét foglalja
magaban.

e irj egy Python programot, amely a Turtle kdnyvtar segitségével a Poly-Universe készlet
altal alkotott kovetkez8 mintat rajzolja le:
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A Turtle konyvtar egy kozkedvelt Python konyvtar, amelyet a Python programnyelv ismertetésére
hasznaljak. Eredetileg a Logo programnyelv része volt, amelyet Wally Feurzeig, Seymour Papert és
Cynthia Solomon fejlesztettek ki 1967-ben. A Turtle konyvtar lehetévé teszi kiilonb6z6 alakzatok és
képek rajzoldasat a Pythonban. A sikban megjelené toll teknésbéka alakud, innen ered a konyvtar
neve. A Turtle kdnyvtar hasznalatdhoz a felhasznaldnak erds koordinata-geometriai tudasra van
sziiksége.

A feladat bizonyos elGzetes tudast kovetel meg: a Python fliggvény fogalmanak ismeretét, a ciklusok
fogalmdanak ismeretét és a véletlenszdmok generalasanak lehet6ségét a Pythonban. Ezek a fogalmak
a kovetkez6 részfeladatok segitségével lesznek bevezetve.

® Rajzold le a kovetkez6 alakzatot Pythonban a turtle kényvtarat hasznalva:

e Rajzold le Pythonban a kdvetkez6 mintat a turtle konyvtarat haszndlva:
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® Miért jo ez a gyakorlat: Ez a feladat fejleszti az algoritmikus gondolkodast, a
programozast Pythonban és a sikban vald tdjékozdodast.

® Milyen szinten alkalmazhatd: Szaktanar, kozépiskola, informatikus képzés

® Iskolai tantdrgy(ak): Informatika
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