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1. fejezet

Bevezetés

Az egyetemi tanulmanyaim soran a kddolas témakor volt az, ami elsére igazan megfo-
gott. Igy nem volt nehéz kérdés, hogy milyen témaju szakdolgozatot szeretnék frni.

A dolgozat célja néhany hibakorlatozé kodolassal kapcesolatos algoritmus implementa-
lasa, illetve ezek alkalmazéasa az in. hibatiirg keresési feladatok megoldésaban. A szoftver
megvalositja a kapcsolodo Gn. Rényi-Ulam-jatékot is.

A Rényi-Ulam-jaték a barkochba jatékra épiil. A barkochba jatéknak tobbfajta vélto-
zata létezik. A szoftver csak az egész szdmokkal valo jatékra tér ki. A Rényi-Ulam-jaték
esetében is 2 jatékos van. Elére megbeszélik, hogy mi az az intervallum, amibdl az egyik
jatékos gondolhat egy szamra. A masik jatékos pedig olyan kérdéseket tesz fel neki, amire
Igen/Nem valaszokat adhat.

A jaték sajatossaga, hogy a jatékmester - aki gondolt a szamra - hazudhat! is. Igy elére mar
nem csak az intervallumot, hanem a hazugsagok maximum szaméat is meg kell hatarozni-
uk. Mivel el6re nem tudjuk, hogy hany kérdést kell feltenni a gondolt szam kitalalasdhoz,

igy azt sem lehet garantalni, hogy a jatékmester az Gsszes hazugsagat elhasznalja.

LA hazugsig azt jelenti, hogy ha Igen-t kellett volna valaszolni, akkor Nem-et mond helyette vagy a
forditott esetben, Nem helyett mond Igen-t.



1.1. Rényi-Ulam-probléma

Stanistav Ulam az aldbbi problémat elemezte:

Valaki gondol egy egész szamra 1 és 1.000.000 kozott. Egy mésik ember maxi-
mum 20 kérdést tehet fel neki, amelyre a méasik fél csak Igaz/Hamis véalaszokat
adhat. Természetesen a szam az els6 kérdésnél is megtippelhetd: A szam az els6
fél millioban van? Ezek utan megint lecsckkentheti a tartomanyt a kdvetkezd

kérdésben a felére és igy tovabb. Végiil a szam kisebb lesz mint log,(1000000).

Tegyiik fel, hogy aki a szamra gondolt az egyszer-kétszer hazudhatott. Utana
hany kérdést kéne a masiknak feltennie, hogy megkapja a helyes valaszt? A
kérdez6nek biztosan sziiksége lesz tobb mint n kérdésre ahhoz, hogy talalgas-

son 2" szam koziil, mivel a kérdez6 nem tudja mikor hazudik a valaszado.

Ez a probléma altaldban nem megoldhato. [1]
Rényi Alfréd nagyon hasonld problémat fogalmazott meg:

,, ... A jatéknak a kovetkezd valtozatat gondoltam ki, amelyet ,Hazudos bar-
kochba jaték™nak neveztem el. Tegyiik fel, hogy meg van szabva, hany kérdés-
sel kell a gondolt dolgot kitalalni és a felelének jogaban all bizonyos meghata-
rozott szamu esetben hazudni; a kérdezd persze, nem tudja, hogy melyik valasz
igaz és melyik nem; a felels, persze, nem koteles annyiszor hazudni, ahédnyszor
ez meg van engedve: hazudhat kevesebbszer is. Példaul, ha csak két dolog va-
lamelyikére lehet gondolni, és legfeljebb egy hazugsag van megengedve, akkor

harom kérdésre van sziikség. ...” [2]

,, ... Ha négy dologra lehet gondolni és egy hazugsag van megengedve, akkor,
mint konnyen beladthato, 6t kérdésre van sziikség. Ha két vagy tobb hazugsag
van megengedve, akkor mar elég bonyolult a minimélisan sziikséges kérdések
szamanak meghatarozasa. Azt hiszem, a hazudoés barkochba, ha t6bb hazugsag

van megengedve, akkor jatéknak tul bonyolult ...” [2]

A két felvazolt problémat egyiittesen nevezziikk Rényi-Ulam-probléméanak.



2. fejezet

Megoldasi terv

Az 1.1 szakaszban felvazolt probléma alapjan pedig igy néz ki egy altalanos jaték: [3]

Fixalunk egy listat -az intervallumot reprezentalja-, ennek kezdete mindig 1, a vége
a felhasznalo altal megadott szam a ,,The end of the interval” kérdésre. Emellett van egy
e > 1 szam, ami a hazugsagok szama. Az egyszertiség kedvéért a felhasznélo altal megadott
maximum hazugsagok szamat jeloljiik e,-nel. A jatékmester altal gondolt szamot pedig
az X jeloli.

Ha megengednénk az e = 0 esetet, akkor egy klasszikus binaris keresést kéne alkalmaz-
ni. Ebben az esetben a jatékos lemondhat a kérdése altal feltett halmaz egyik részérdl,
attol fiiggden, hogy a valaszadé Igen-t vagy Nem-et valaszol.

Az e, > 1 esetben a jatékos csak akkor zarhat ki egy szamot, ha arra a jatékmester e,,-nél
tobb alkalommal hazudott. Minden mas szam még lehetséges.

Tehat a jatékosnak fel kellene jegyeznie, hogy melyik szamra hanyszor hazudhatott a
valaszadd. Ehhez hasznaljunk egy tgynevezett hazugsagvektor-t, ami a kovetkezskép-

pen nézzen Kki:
[{e = 0 szamok}, {e = 1 szamok}, ..., {e = e, szamok}|

Az ,{e = 0 szamok}” elnevezés arra utal, hogy az ott szerepls szdmokra még egyszer
sem hazudott a valaszad6. Folytatva a logikat az ,{e = e, szamok}” pedig azt jelenti,
hogy az ottani szdmokra pontosan e,-szer hazudott mar. Akkor mondhatjuk, hogy
biztosan tudjuk melyik szdmra gondolt a jatékmester, ha nem lesz olyan szam, amire
még nem hazudott és pontosan egy olyan lesz, amire méar legalabb egyszer hazudott, de
maximum e,-szer. Ekkor a valaszold pontosan erre a szamra gondolt, ha tartotta magat
a jatékszabalyokhoz.

A jaték minden esetben a jatékos kérdésével indul, amit egy vélasz kovet a jatékmes-
tertél majd ismét egy kérdés a jatékostol és igy tovabb, egészen addig amig a jatékos

kérdése méar egy kijelentés nem lesz, miszerint tudja melyik szamra gondolt a jatékmester.



Most pedig nézziik meg, hogy mi alapjan keletkezik, valtozik a hazugsagvektor.

1.1épés Ekkor a jatékos még nem tett fel kérdést.
A hazugsagvektor e = 0 részében szerepelnek 1-t6l az intervallum végéig
a szamok, a tobbi részlista iires.
Példaul: Ha 10 az intervallum vége és e, = 2, akkor igy néz ki a hazug-

sagvektor a kezdeti allapotban:

[{1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}, {}, {}]

2.1épés A jatékos felteszi a kérdést.
Ahhoz, hogy fel tudja tenni a kérdést a hazugsigvektor részlistait el kell
feleznie kiilon-kiilon és ezeknek az uniojat vennie. Paratlan hossza rész-
lista esetén a darabszam fels6 egész része legyen véve.
Az el6z6 példat folytatva a felbontés igy nézne Kki:
({1.2.3,4,5},{6,7.8,9.10}), ({34} - (1) ]

N 7 N~ =

e = 0 szamok e = 1 szamok e = 2 szamok

Innen mar leolvashatéak a kérdés feltételéhez az intervallumok, az el-
s részlista esetén ez az [1..5] intervallum, mig a méasik két részlistaban

nincsenek elemek. Tehat igy a kérdés:

X € [1.5]

3.1épés A jatékmester vélaszol.
A valaszadonak el kell dontenie, hogy Igen-t vagy Nem-et valaszol. El6-
szor jobb ha azt allapitja meg, hogy mi lenne az igaz -hazugsdgmentes-
valasz a kérdésre. Majd ezutan eldonti, hogy ¢él-e a hazugsag lehetdségével

vagy sem. A végleges valaszat pedig megosztja a jatékossal is.

4.lépés Egy kor lezaruléasa.
A jatékos méar ismeri a jatékmester vélaszat, igy meg tudja allapitani,
hogy hogyan néz ki a hazugsagvektor.
Az eddigi példa alapjan:
e Ha a vilasz Igen volt, akkor: [{1,2,3,4,5},{6,7,8,9,10}, {}]
e Ha a valasz Nem volt, akkor: [{6,7,8,9,10},{1,2,3,4,5}, {}]

Ezzel lezarul egy kor, az 4j kor a 2. [épéstdl indul Gjra.



3. fejezet

Felhasznal6i dokumentacio

A program a Rényi-Ulam-probléma jatékba atiiltetett megvalositasa. A jatékban két
kiilénbo6z6 mod érhetd el. Az egyikben a felhasznald a jatékos, azaz & probalja kitalalni,
hogy a gép melyik szamra gondolhatott. A mésik moédban pedig forditva vannak a szere-
pek, a felhasznalo a jatékmester, O gondol egy szamra és a gép probalja meg ezt kitalalni

kiilonbozé kérdésekkel.

3.1. A jatékprogram inditasa

A felhasznalonak elég a mappaban Windows 10 64 bit-es operacios rendszer [4] ese-

tében a Barkochba.exe fajlra kattintani és a program elindul, Ubuntu 16.04 64 bit-es
operacios rendszer [5] esetén a Barkochba.out fajlra kell kattintani. Fontos megjegyezni
hogy az adott mappéaban kell lennie realLogo.png fajlnak is.
A kép hidanyaban a program el tud indulni, de a szoftverben hasznalt képet és a jaték lo-
gojat nem tudja megjeleniteni. A program ezen feliil egy lokalis adatbéazist hasznél, amit
a korabbi fajlokkal megegyez6 mappaban helyez el az els§ elinditas alkalmaval.

A jatékhoz egy logo is késziilt, aminek szintén a program tobbi fajljaval egy konyvtar-

ban kell lenni.

95 1
B % I':cl ] K
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3.1. abra. A jaték logoja

A program kinézete operacids rendszer specifikus, azaz méashogy néz ki egy Linux
rendszeren, mint egy Windows rendszeren. A 3.2a képen egy Ubuntu 16.04-es kinézet

lathato, mig a 3.2b képen egy Windows 10-es kinézet.



I Barkochba with lies

o Barkochba with lies

Hortobagyi Ménika
Hortobsgyi Ménika .

(a) Ubuntu 16.04
(b) Windows 10

Az ablak minden esetben atméretezhets, sajat igény szerint allithatd. A program ne-
vével megegyez6 sorban, az ablak keretén a gombok funkcioi: az ablak talcara rakasa, a
teljes képernyds mod aktivalasa/inaktivalasa, a program végleges bezéarasa.

Visszalépni az el6zé ablakra minden esetben a Back gomb megnyomaséval lehetséges,
ha ez szerepel az ablakon. Tovabblépéshez pedig az OK gomb megnyoméasa sziikséges.

Figyelem! Egy megkezdett jaték esetén a program végleges bezarésakor a felhaszna-
16 altal megadott adatok az Eredménytablan szerepelni fognak, ilyenkor a ,,Not finished”

szoveg lesz lathato majd.

3.2. Fémenu

A program elinditasaval megjelenik az elsé ablak (lasd 3.2a és 3.2b abra). Ezen ol-
vashatd a készitd neve, alatta a jaték logdja, valamint alul két gomb New Game és Score
felirattal.

A New Game gomb megnyomasa esetén egy 4j ablak lathato, amin a felhasznalonak né-
hany kérdésre kell valaszolni. Ezt részletezni a 3.4 alfejezetben fogjuk.
A Score gomb véalasztasa esetén pedig az Eredménytabla jelenik meg. Errél b6vebben a 3.3

alfejezetben lehet olvasni.

3.3. Eredménytabla

Ezen az ablakon az 0sszes olyan eredmény szerepel, amit az adott gépen, az adott
felhasznaloi fiok alatt inditottak el. A 3.3 kép alapjan lathato, hogy az adatbazis 6 értéket

tarol egy felhasznélorol.



B Barkochba with lies = m} X

D Mame End of interval Max lie number Player mode Results

1 napsugar 15 2 Player / Questioner Mot finished
2 Lajko 125 2 Player / Questioner 65

3 NagyAlma 36 3 Master / Responder 14

4 mester 12 7 Master / Responder Mot finished
5 telekesBela 5487 4 Player / Questioner  Lose

6 Maki 1000000 T Master / Responder 47

7 vAlAki 52113 1 Player / Questioner  Lose

8 TheKing 1501 4 Master / Responder  Cheat

Back

3.3. dbra. Eredménytabla

Fontos megjegyezni, hogy egy név szerepelhet tébbszor is az Eredménytablan, ugyan-
is a felhasznalok azonositdsa nem a Name mez6 alapjan torténik.

Az Eredménytabla 1. oszlopa a program szaméra szolgal, ezaltal azonositja az adott
felhasznalot. Minden megkezdett kor utédn 4j ID jon létre. A 2. — 5. oszlopban lathatoak
azok az adatok, amiket a felhasznalo az Uj jaték fiilon megadott. A 6. oszlopban lathato

a jaték végeredménye. Egy jatéknak tobb kimenetele lehet:

e A felhasznal6 nyert vagy fair médon jatszott.
Ekkor az oszlopban a kitalalashoz sziikséges kérdésszam jelenik meg.
Player mod esetén ez akkor kovetkezik be, ha ki tudja talalni, hogy melyik szamra
gondolt a gép.
Master mod esetén pedig akkor, ha a gép eltalalta, hogy melyik szamra gondolt a

jatékos.

e A felhasznalo veszit.
Ilyenkor a ,,Lose” felirat lathaté az oszlopban.
Player mod esetén akkor veszit, ha nem talalja el, hogy melyik szamra gondolt a

geép.

e A felhasznal6 csalt.
Ekkor az Eredménytablan a ,,Cheat” szoveg jelenik meg.

Master mod esetén akkor, ha nem a szabalyoknak megfelelGen jatszott.



e Nem fejezte be a jatékot.

Be nem fejezett jaték esetén a ,,Not finished” szoveg olvashatd. Amennyiben az ada-

tokat mar megadta és rédkattintott az OK gombra akkor az egy megkezdett kornek

szamit és igy a beirt adatok megjelennek az Eredménytablan.

3.4. Uj jaték

Az ablak tetején olvashato egy ,koszonts széveg”, amivel egyben a felhasznalot a ja-

tékra is buzditja. Valamint megkéri, hogy adja meg a jaték paramétereit, azaz toltse ki a

mezGket. A felhasznalonak ezen az ablakon 4 kérdésre kell valaszolni.(lasd 3.4 ébra)

. Barkochba with lies

Hello! Let's do it!

(®) Player / Questioner (_) Master / Responder

Please provide the necessary information.

Your name: |

The max number of lie: |bet-;-een 1and 7

The end of the interval: |bet-;-een 2 and 1000000 (1 million)

OK Badk

3.4. abra. Uj jaték

A programban alapértelmezetten a beviteli mez&k hattérszine fehér, amennyiben a

felhasznal6 helyes formatumu értéket ir be, akkor az atvalt zold szinre.

El6szor a jatékmodot kell kivalasztani. Itt két lehetGség koziil valaszthat:

Player/Responder vagy Master/Questioner. Egyszerre csak egy jatékmod vélaszthato ki. A

program alapértelmezetten a Player modot jeloli meg.

A Player (jatékos) mod akkor javasolt, ha a felhasznalo szeretné kitalalni a gép altal gon-

dolt szdmot. Azt, hogy ehhez milyen kérdéseket tehet fel és hogyan tud ebben a médban

jatszani az a 3.5 részben van bemutatva. Master (jatékmester) mod esetén a felhasznélo-

nak kell egy szamra gondolnia, amit a gép probal majd kitalalni. Errél a 3.6 részben frunk

bévebben.



A kovetkez6 mezében a nevet kell megadni, amivel majd az Eredménytablan szeretne
a felhasznalo szerepelni. A név az angol ABC kis- és nagybetiiit tartalmazhatja. Specialis
karakterek, szamok nem megengedettek.

Ezek utédn pedig mar csak az maradt kérdéses, hogy maximum hany hazugsagos jatékot
szeretne jatszani és mekkora intervallumon. A maximum hazugsag [1, 7] kozotti egész szam
lehet. Az intervallum mindenképpen 1-gyel kezddédik, igy itt a lehetséges legkisebb szam
a 2 mig a fels6 korlat az 1.000.000. A 3.5 abrén a helyes kitoltésre lathatd egy példa. Jol

latszik, hogy minden mez& hattérszine zold és a jatékmodnal is az egyik elGtt telt a kor.

B Barkochba with lies = m} X

Hello! Let's do it!

Please provide the necessary information.

(®) Player f Questioner (_) Master / Responder

Your name: |napsugar| |

The max number of lie: |2 |

The end of the interval: | 15 |

OK Back

3.5. dbra. Példa a helyes kitoltésre

Az OK gomb megnyomasaval véglegesiteni lehet az eddig beirtakat. Amennyiben nem
megfelel6 adatot irt be, vagy éppen iiresen hagyott egy mezst, akkor a program nem
engedi tovabb a felhasznélot, amig megfelel§ értékek nem lesznek a mez&kben. A program
miikodése kozben felmeriil hibaiizeneteket a 3.7 alfejezetben targyaljuk.

Back nyomaésa esetén pedig ahogyan méar mondtuk az el6z8 ablakra lehet visszalépni, jelen

helyzetben ez a Fémenlit jelenti.

3.5. Jatékos mod

Ha a felhasznalo a Player jatékmodot valasztotta, akkor az alabbi kép fog el6tte meg-

jelenni.
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. Game mode: You(Player/Questioner) vs Master(Responder) = O X

Question Answer

Hello s/mat
I have a Magic number, call this X!
Good luck!

Max number of lie: 3
End of intervak 25

OK Back

HINT

3.6. abra. ,Player” mod

A program bal oldalan a kérdezé feliilet lathatd, mig jobb oldalt egy tablazat foglal
helyet, amiben a feltett kérdések és a gép valaszai lathatoak. Bal oldalt leolvashatok a
jatékos adatai is. A gép ugyanis koszonti és elmondja, hogy O mar kitalalta a ,,magikus
szam”-ot, azaz gondolt egy szamra. Ezzel egyiitt a jatékosnak megmutatja, hogy az els-
z6 ablakon, milyen paramétereket adott meg a jatékhoz. Tehéat a hazugsagok maximum
szamat és az intervallum fels6 hatarat. A jobb olvashatésag és atlathatosag érdekében a

szovegben a fontos adatokat mas szinnel jeleniti meg.

3.5.1. Kérdezd feliilet

Az adatok alatt lathato egy lenyithato fiil, itt a jatékos altal feltehets kérdések olvas-
hatok. Az alabbiak koziil valaszthat:

e Is it in interval? (one or more) (lasd 3.7 abra)
Ebben az esetben feltehet egy vagy tobb intervallumra vonatkozé kérdést. Egy in-
tervallum esetén csak a megjelend két mezét kell helyesen kitolteni, a fels6 mezébe
a kisebb szamot, mig az alsoba a nagyobbat kell beirni.
Tobb intervallum esetén miutan megadta a jatékos az elsd intervallum széamait az
Add interval feliratt gombra kell kattintania. Ekkor egyszerre két dolog fog megval-
tozni a képernyén. Az eddigi kitéltott két mezd -ahol a két szdmot adta meg- tires

lesz, ezzel egyetemben a megadott szamok a HINT feliratd gomb alatt megjelen-
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nek. Amennyiben mar tobb intervallumot megadott akkor U jellel sszekapcsolva

jelennek meg az intervallumok.

Amennyiben a jatékos felcserélve adta meg az intervallum hatérait nincsen semmi

gond. A hattérben miikods program ezt kicseréli és a megfelel§ formatumban kér-

dezi meg. Ez lathato a Valaszado feliileten a Question oszlopban és tobb intervallum

esetén a lent megjelend szévegben is. Igy emiatt nem kell kitorélni a méar megadott

intervallumokat.

Intervallumok egyenkénti torlésére nincsen lehetéség. A Clear interval gombra kat-

tintva van lehetGség az Osszes eddigi intervallumot kitorolni. Sikeres torlés esetén

észrevehets, hogy az eddigi intervallumokrol a szoveg iires lesz, igy ott nem jelenik

meg semmi sem.

Hello X1
I have a magic number!
Good luck!

Max number of fie: 5
End of interval: 123456

Is itin interval? {one or more)

Add interval Clear interval

The smaller number: | 1015

The bigger number: |2580|

OK Badk

HINT

[1..1000] U [4852..9647]

Question

1 Isitin [10..5877717

2 Isit prime?

3 Isit divisible by 117

4 s it greater than 600007

5 Isit greater than 387777

True

True

False

False

False

Answer

3.7. abra. Intervallum(ok) megadasa, torlése

e [s it greater than ...7

Ebben az esetben mar csak egy értéket kell megadni. Azt a szdmot, amihez viszo-

nyitva szeretné tudni a jatékos, hogy a gondolt szdm szigortian nagyobb-e, tehat

az egyenlGség nincs megengedve.

e I[s it smaller than ...7

Az el6z6 lehetGséghez hasonloképp miikodik ez is, csak itt a szigortian kisebb

esetet vizsgalja meg.

e [s it divisible by ...7

Szintén egy szam adhatd meg. Itt az oszthatosagra kérdez ra.
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e [s it prime?
Itt nem kell szamot megadni. Egyszertien felteszi azt a kérdést, hogy a gondolt szam

prim-e'.

e Is the number of digits smaller than ...7
Ismét egy szamot kell megadni. A szamjegyek Gsszegéhez viszonyitva nézi, hogy a

kérdezett szam szigortian kisebb-e, mint a gondolt szdm szamjegyeinek az Gsszege.

e [s the number of digits greater than ...7
Itt is ugyanaz a helyzet, mint az el6z6 esetben csak a szigortian nagyobb-e kérdés

lesz feltéve.

e [ ask! Is the magic number ...7
Ebben az esetben a jatékos pedig felteheti a nagy kérdést, azaz valoban arra a
szamra gondolt-e a gép, mint amire szerinte. Ennek két kimenetele lehet. Az egyik

I??

miszerint a gép azt valaszolja, hogy ,,You win!” azaz val6ban kitalalta a szamot.
A masik esetben pedig, amikor nem talélja ki a ,,You lose! The number is...” szoveg
jelenik meg, ahol a ... helyére a gép altal gondolt szam fog keriilni. A kérdés feltétele
utan mindenképp véget ér ez a kor jaték és az eredménnyel megtekinthetd lesz az

Eredmény tablan.

Halmazra vonatkozo kérdést ugy lehet feltenni, hogy kivalasztja a ,Ils it in interval?
(one or more)” lehet@séget. Itt a kisebb és a nagyobb szamhoz is a kérdezni kivant halmaz
egy elemét irja be, majd hozzdadja mint intervallum. Ezutan Gjra megadja a kovetkezé
halmazbeli szamot a kisebb és nagyobb helyre. Ez azért lehetséges igy, mert az intervallum
esetén az egyenlGség megengedett.

A kifras ugyan intervallumként jelenik meg, pl.: [1..1] de abba belegondolhatunk, hogy az

1-t6l 1-ig tarto intervallum val6jaban egy egy elemi halmazt jelent.

3.5.2. Segitségkérés

A jatékosnak van még lehetGsége segitséget kérni, a HINT gomb megnyomasaval. A

segitségkérés az alabbi esetekben nem vehetd igénybe:

[0 Ha a hazugsagok maximum szama (e,,) 1. Tehat 1 hazugséag esetén mindegy mekkora

intervallumot ad meg a jatékos nem lesz segitsége.

(] Ha az intervallum vége kisebb vagy egyenld, mint 10. Ebben az esetben mindegy

hany hazugsaggal jatszik a jatékos nem lesz segitsége.

LA legkisebb primszam a 2.
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[J Ha mar elhasznélta az Osszes segitségét.

Ha a fent felsorolt esetek allnak fent, akkor a HINT felirati gomb nem kattinthato.
Legjobban tugy lehet megfogalmazni, hogy a jatékosnak akkor van segitsége, ha a
hazugsdgok maximum szama legalabb 2 és az intervallum vége legalabb 11.
Ha nem az el6bb felsorolt esetek valamelyik all fent, akkor a jatékosnak kezdetben
e, — 1 db segitsége van.? Ha a gomb felé viszi az egeret, akkor el tudja olvasni, hogy hany
segitsége van még. Minden segitség eggyel csokkenti az aktualis értéket. A segitségek ko-
zOtt nincsen sorrend felallitva, de mindegyik csak egyszer jelenhet meg. A gép a segitségek

soran csak igazat mond. Az alabbi szévegek jelenhetnek meg a gombra kattintva:

o [ lied for ... times.
Azt mondja meg, hogy eddig 6sszesen hanyszor hazudott. Ez az érték mindenképpen

a [0, e,] intervallumban van.

e [ was lied first at ... . answer.

Ekkor azt lehet megtudni, hogy melyik valasz esetén hazudott elGszor.

o [ was lied last at ... . answer.

Az el6z6h6z hasonléan itt azt lehet megtudni, hogy mikor hazudott utoljara.

e The magic number is not greater than ... .

A gondolt szamnal nem nagyobb szamot ad meg. (lasd 3.8 abra)

e The magic number is not smaller than ... .

Abban segit, hogy a gondolt szdm nem kisebb mint az altala most megadott szam.

e [I'm sorry, now I would not like to help.
Ez egy segitség, ami valojaban nem segit. Ekkor a gép tgy gondolja, hogy nincs

kedve segiteni.

Minden esetben az OK gombra kattintva lehet megkérdezni a gépet. Minden ilyen eset
egy kérdésnek szamit, igy adodik Ossze az a szam, hogy hény kérdéshdl sikeriilt kitalalnia.
A rakérdezés is kérdésnek szamit! Ekkor méar nem lehet hazudni.

Amennyiben egy jaték befejezdott, akkor a program visszalép az Uj jaték fiilre (3.4 alfe-
jezet). Itt minden mez§ tiresen lesz lathato, mint az eredeti allapotban, csak a Player mod
lesz bejelolve.

A kérdezés csak a mezdk helyes kitoltése esetén lehetséges. Amennyiben a jatékos helyes
formatumban adja meg az értéket a mezG hattérszine zold-re valt at, ellenkezd esetben

fehér szint. A megjelend hibatizenetekrsl a 3.7 alfejezetben lehet olvasni.

2e,-nel jeldltiik a lehetséges hazugsdgok maximumat.
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1 Isit prime? True (3}
2 Isit greater than 67 False (2)

3 Is the number of digits smaller than 17 False (1)

Hello mesten 4 lsit divisible by 77 False
I have a Magic number, call this X! -
Good luck! 5 lIsit divisible by 117 False

Max number of lie: 7
End of interval: 12

‘ﬁ' The magic number is not greater than 7.

oK Back

HINT

3.8. dbra. Egy segitség

3.5.3. Valaszado feliilet

A program jobb oldalan lathaté tablazat szolgal arra, hogy megmutassa milyen kér-
déseket tett fel eddig a jatékos és azokra milyen vélaszokat adott a gép. A tablazatban a
sorok meg vannak szamozva, ezzel is mutatva, hogy eddig hany kérdést tett fel a felhasz-
nalo.

A valaszok tugy jelennek meg, hogy a jatékos altal kivilasztott kérdés és az abban sze-

I szot

repld ,, ... 7 rész helyére keriil a megkérdezett szam. Intervallum esetén az ,jinterva
helyettesiti a megadott intervallum, vagy intervallumok uniéja.

Amennyiben a felhasznal6 ugy érzi, hogy egy adott kérdésnél a gép hazudott, akkor mo-
dositani tudja a tablazat Answer oszlopédnak az adott értékét. Ez esetben a jaték végéig
az az érték fog ott szerepelni és csak a felhasznalo altal modosithato vissza a gép eredeti
valaszara.

Amennyiben a jatékos segitséget vesz igénybe, jo Otlet lehet a segitség szovege alapjan
modositani a tablazatban a gép valaszait. Erre lathato a két abran példa. Az els6 képen
(3.9a abra) az eredeti valaszok lathatok. Majd a jatékos felhasznéalt egy segitséget, amiben
megtudta, hogy a gép elsé alkalommal a 2. valaszanal hazudott. Igy az ottani értéket
modositotta és feljegyezte, hogy ott biztosan elhasznélt egy hazugsiagot. A modositas

utan a valaszado feliilet a 3.9b abran lathatdé moédon néz ki.
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Question Answer Question Answer
1 Is it prime? False 1 Isit prime? False
2 s it smaller than 107 éFaIse 2 Isitsmaller than 107 ETrue (1
3 Is it greater than 117 False 3 Isit greater than 117 False
4 s the number of digits smaller than 27 False 4 s the number of digits smaller than 27 False
5 ls it divisible by 537 True 5 ls it divisible by 57 True
6 Is it divisible by 107 True & Is it divisible by 107 True
7 Isitin[9.11]7 False 7 lsitin[3.117 False
(a) Az eredeti valaszok (b) Modositas utan a valaszok

3.6. Master moéd

Ekkor a felhasznalonak kell gondolnia egy szamra, ugyanis a gép a valodi jatékos és
a felhasznalo a jatékmester. Ebben a modban a program az alabbiképpen néz ki (lasd
3.10 abra). Itt is olvashato kiemelten, szinesen a koszontés és a fontosabb informéciok az

el6z6 ablak adatairdl. A jatékmesternek ilyenkor csak arra kell figyelni, hogy szamolja a

hazugsagainak a szamat.

Hello anonymoust
I hope you have a Magic Number, I'll call this X!

Max number of lie: 7
End of interval: 10000

X is in: [1..5000]

Yes No

Back

3.10. &bra. ,Master” mod

A programban ebben az esetben nem sok funkcié érhetd el, ugyanis a jatékmesternek,
azaz most a felhasznalonak csak Igen/Nem valaszt kell adni a gép altal feltett kérdésre.

Ekkor a jatékosnak nincsen sziiksége segitségre, igy sosem fogja arra kérni a felhasz-
nalot, hogy adjon neki tampontot. A gépnek ebben az esetben csak arra van sziiksége,
hogy a jatékmester a maximalisnal tobbszor ne hazudjon és az elére fixéalt intervallumbol

gondoljon egy szamra. Ekkor valahédny kérdés utan mindenképpen ra fog tudni kérdezni
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egy pontos szamra. Ezt a kovetkezSképpen fogja megtenni (lasd 3.11 abra).

. Game mode: You(Master/Responder) vs Player(Questioner)

Hello Makd
I hope you have a Magic Number, I'll call this X!

Max number of lie: 7
End of interval: 1000000

I think, X = 23811 I realised?

Back

3.11. dbra. A gép rakérdez a gondolt szémra

A jatékmesternek a rakérdezéskor is Igen-t vagy Nem-et kell nyomni. Ekkor azonban
méar nem hazudhat.

|77

Amennyiben a gép kitalalta a szamot a ,,Fair!” felirat jelenik meg. Ekkor a jatékmester
a szabalyoknak megfelelGen jatszott, nem hazudott tobbszor a lehetségesnél. (lasd 3.12
abra)

A gép abban az esetben nem tudja csak kitalalni a szamot, ha a jatékmester az inter-
vallumon kiviil gondolt egy szdmra, vagy ha e,-nél tébb alkalommal hazudott. Ebben az

esetben a ,,Cheat!” felirat jelenik meg.

. Message box

Fair!

The Computer got it
right!

3.12. abra. Gy6zelem esetén az iizenet
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3.7. Hibauzenetek

Ebben a részben azok a hibaiizenetek lesznek bemutatva, amiket a felhasznélé a prog-
ram hasznalata soran tapasztalhat. Itt csak a jaték elinditasatol -a Fémenil megjelenésétsl-
szamitott hibdkat mutatjuk be. Az itt felsoroltakon kiviil mas hibaiizenet nem jelenik meg.

Elssként Uj jaték inditasa esetén talalkozhat a felhasznalo hibaiizenettel. Tébb minden

okozhatja ilyenkor a problémaét:

e You have not completed all fields!
Amennyiben nem toltotte ki az 6sszes mez6t az alabbi képet fogja latni. Ebben az

esetben még az is észrevehets, hogy nem mindegyik beviteli mez& hattérszine zold.

(lasd 3.13 &bra)

Hello! Let's do it!

Please p{ TSR o tion.

|®I You have not completed all fields!
k" 4

(C) Player f Questioner (@) Master /Respo IT‘

Yfour name: Maki |

The max number of lie: |bet-;_-een land 7 |

The end of the interval: | 1000000 |
OK Back

3.13. 4bra. Hibalizenet, ha nem toltotte ki az 0sszes mez6t

e The end of interval must be greater than 1!
Ez a sz6veg akkor jelenhet meg, ha az intervallum végének 2-nél kisebb szamot adott

meg.
e You did not choose Game mode!

Ha nem valasztotta ki a jatékmodot. Amennyiben tgy latja a felhasznald, hogy

ki van az egyik valasztva, akkor jelolje be egy pillanatra a masikat majd djra a

valasztott jatékmodot.
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e The max number of lie must be between 1 and 7!
A hazugsagok maximum szamanak, azaz e,-nek mindenképpen 1 és 7 kozotti egész

szamnak kell lennie.
Player mod esetén az alabbi hibaiizeneteket kaphatja:

e You have not completed all fields!
Ilyen hibaiizenet esetén a jatékos nem toltotte ki az Osszes mez6t, ami a kérdés

feltételéhez sziikséges.

e The interval is empty!
A jatékos ebben az esetben még nem adta meg az intervallumot, amit torolni sze-
retne. Intervallumot gy tud hozzaadni, hogy az ,,Add interval” gombra kattint. Ek-
kor lentebb megjelenik szovegszeriien az el6bb hozzaadott intervallum. Amennyiben
ilyen szoveget nem lat, akkor még nem adott hozzé intervallumot. Csak a kisebb,
nagyobb mezdk kitoltése még nem jelenti automatikusan az intervallum hozzaadé-

sat.

Cuestion Answer
Hello Kata! 1 lIsit prime? True
I have a magic number! P '
Good luck! 2 Is it divisible by 77 False
Max number of lie: 3 3 Isit divisible by 117 False

End of interval: 4444
True

Isitininterval? (one or more) The interval is empty! 30 22227 False

Add interval Clear intg

The smaller number: |15

The bigger number: | 300 |

Ok Back

HINT

3.14. dbra. A program és a hibaiizenet,
ha iires listat szeretne torolni

A 3.14 abréan az az eset lathato, amikor tires még a lista, de a jatékos a ,,Clear interval”
gombra kattintott. Latszodik, hogy a HINT gomb alatt nincsenek intervallumok

kifratva nem tgy, mint a 3.7 abra esetében.

19



e You have no more assist!
Ha a kérdez6 méar elhasznalta az Osszes segitségkérését akkor jelenik meg ez a hiba-

tizenet. A segitségkérésrsl bvebben a 3.5.2 alfejezetben lehet olvasni.

Y¥ou have no more assist!

3.15. abra. Hibaiizenet, ha méar nincs tobb segitsége
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4. fejezet

Fejleszt61 dokumentacio

4.1. A feladat specifikacidja

A program az 1.1 alfejezetben targyalt Rényi-Ulam-probléma jatékban valé6 bemuta-
tasa. A jatékban két fajta mod érhetd el, a Player azaz jatékos mod és a Master vagyis
jatékmester mod.

Jatékos mod esetén a gép gondol egy szamra. Ekkor a gép oldalarol csak az a kérdéses,
hogy mikor hazudjon. Az adott kérdéskor donti el, hogy most akar-e élni a hazugsag lehe-
téségével vagy nem. Nagy intervallum és sok hazugsag esetén a felhasznélonak nincs olyan
kénnyt dolga, hogy kitalalja a gép altal gondolt szamot. Emiatt hasznalhat segitségeket
is a jaték soran és tobbfajta forméban is felteheti a kérdéseit.

Jatékmester mod esetében a hazugsagvektor alapjan tudja a gép kitalalni a felhasznalo

altal gondolt szamot. A vektor fiigg az intervallum nagysagatol és a hazugsagok maximum
szamatol is. A legnagyobb lehetséges intervallum 1.000.000 szamot tartalmaz. Nagyobb
intervallum esetén is miikddne a jaték azonban a mostani megjelenités szempontjabol nem
optimalis. A hazugsagok szama az [1,7] intervallumban mozoghat. Itt is lehet béviteni
az intervallumot. Akar a 0 hazugsag is megengedhets lenne, azonban a jaték most a
hazugsagok kisztirésére fokuszal.
Ekkor jon el az 1.1 alfejezetben targyalt probléma gépi megvalositasa. A megoldashoz
egy fa szerkezet lett hasznalva. Mely minden 1épésben 6sszesen 3 csticsot tart nyilvan: a
sziil6t és annak a bal, illetve a jobb oldali gyerekét. A csticsok maguk a hazugsagvektorok.
Mivel csak 3 csiics van nyilvantartva igy a program szamolasa, a csticsok elGallitasa még
1.000.000 szam esetén is észrevehetetlen.

A program Python 2 nyelvben lett irva, a grafikus feliilet PyQt4 keretrendszer segitsé-
gével lett elGallitva, igy a fejlesztéshez tobb library is sziikséges, melyeket a 4.2 alfejezet-
ben targyalunk. A 4.4 alfejezetben mutatjuk be hogyan lehet a felhasznalonak elGallitani
a futtathato Barkochba.out és Barkochba.exe fajlokat.
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4.2. Futtatasi kornyezet

A program Linux és Windows operacios rendszerd gépeken lett megirva. Fzeken min-
denképpen lehet fejleszteni a sziikséges konyvtarak mellett. A szoftver fejlesztéséhez nem

hasznaltam IDE-t. A futtatasa parancssoron keresztiil torténik.

4.2.1. Linux

Ubuntu 16.04-es verzi6 alatt miikods megoldas kovetkezik.

Els6 sorban nyitni kell egy Terminal-t. Ott ki kell adni a sudo apt-get install python2.7
parancsot. A telepités csak rendszergazdai jogok mellett engedélyezett.
Ezek utan a sudo apt-get install python-qt4 parancsot kell kiadni, ami fel fogja telepiteni
a PyQt4 keretrendszert.

A sikeres telepitést az alabbi mdédon lehet kiprobalni. A fejlesztd nyit egy Terminalt.
Ott kiadja els6ként a python parancsot majd az 14j feliilleten az import PyQt4 parancsot.

Amennyiben ez nem szall el hibaval a telepités sikeres volt.

4.2.2. Windows

Windows 10 64-bites verzio alatt miikodé megoldés lesz bemutatva.

Els6ként a Python 2 programot kell feltelepiteni. Ehhez sziikséges letolteni a Python
2.7.14 64 bit-es csomagot a https://www.python.org/downloads oldalrél. Az oldalrél egy
futtathato .exe fajl keriilt letoltésre. Fontos, hogy semmiképpen se Python 3-as csomag
legyen letoltve!

Letoltés utan a fajlra kattintva elindul a telepités. A program telepitésének a helye az
alapértelmezett meghajto gyokér konyvtara legyen. Példaul: C:\

A telepités végeztével ekkor a meghajton lesz egy Python27 nevezetdi mappa. Ko-
vetkezG lépésként ezt a mappat hozza kell adni a kérnyezeti valtozokhoz. Ezt tgy lehet
megtenni, hogy Keresés a Windowsban -> A rendszer kornyezeti valtozdéinak
modositasa -> Kornyezeti valtozok... -> Rendszervaltozok -> Path -> Szer-
kesztés -> Uj -> megadni a Python27 mappa elérési atvonalat -> OK -> OK
-> OK. A helyes elérési it megadasa, amennyiben a C meghajté gyokérkonyvtaraba lett
mentve: C:\Python27 . A 4.1 abran lathatok az el6bb leirt lépések.
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Sémitdgépnév Hardver Specidls Rendszervédelem Tavol hasznalat e R —
Ezeknek a valtoztatésoknak a tobbségéhez rendszergazdakent kel e i
bejelentkezve lennie
- OneDrive F#\OneDrive - Eotvos Lorand Tudomanyegyetem
Telesitmény : >
e s (RSP SR Path CA\Users\Méni\AppDatatLocal\MicrosoftiWindowsApps:CAtexlive\201...
meméria PT7HOME CA\Program Files\Cisco Packet Tracer 7.1.1
T QT_DEVICE_PIXEL RATIO auto
= TEMP CA\Users\Méni\AppDataiLocal\ Temp
Felhaszndidi profl T™P CA\Users\Méni\AppDataiLocal\ Temp
Abejelerthezéssel kapesolatos asztali bedllitasok
Beallitasok. Uj.. Szerkesztés... Tarlés
Indités és helyredlitas o
Rendszerinditasi, rendszsmmeghibssodsi és hibakerssési informaciok Rendszenaltozok
Valtozo Erték @
s ComSpec CAWINDOWS\system32\emd. exe
ESET_OPTIONS
1 [ Komymaem vatomk KMP_DUPLICATE_LIB_OK TRUE
NUMBER_OF_PROCESSORS 4
I 8 I Mégse Alkalmaz 2 iveleas NT
= Path 2 C:\Python27\Lib\site-packages\PyQtd;C:\Python27\Lib\site-packag... I
Kemyezeti valtozé szerkesztése S i . e assen "
CurE TiDE  Anangs
C:\Python27\Lib\site- packages\PyQt4 4 G Ui... Szerkesatés.. Torlés
CA\Python2T\Lib\site-packages\PyQt4
C4\ProgramData\Oracle\avaljavapath Szerkesztés
%SystemRoot%\system32 7 oK Mégse
%SystemRoot Tallbzés...
%SystemRoot ¥\ System3Z\Whem
%SYSTEMROOT 3 System32\WindowsPowerShellwl .0\ Tarlés
FUSERPROFILES:. dnx\bin
C:\Program Files\Microsaft DNX\Dnvmi,
C:\Program Files\Microsoft L Server\120\Tools\Binn\ Feljebb
CAMinGWhbin
CA\MinGWAinclude Lejjebb
C:\Program Files\Microsoft SOL Server\130\Tools\Binn\,
C:\Program Files (x36)\Windows Kits\8.1\Windows Performance ...
C:\Program Files\MATLAB\R201 83\ runtime\win64 Szoveg szerkesztése..,
CA\Program Files\MATLAB\R2016a\bin
CA\Program Files\MATLAB\R2016a\ polyspace\bin
FA\Softwares\Cisco Packet Tracer 7.1.1\bin
| — 5 ]

4.1. abra. Kornyezeti valtozok beéllitasa

A https:/ /sourceforge.net /projects/pyqt/files/PyQtd/PyQt-4.11.4/ oldalrdl a PyQt4-
4.11.4-gpl-Py2.7-Qt4.8.7-x64.exe nevi fajlt kell letdlteni majd futtatni. A telepités
helyének az elz6ekben létrehozott Python27 mappat kell megadni. Sikeres telepiilés utan
hasznalhato lesz a PyQt4 keresztrendszer.

A sikeres telepitést az alabbi moédon lehet kiprobani. A fejlesztd nyit egy Parancssor-t
vagy egy Windows PowerShell ablakot. Ott kiadja els6ként a python parancsot majd az
0j feliileten az import PyQt4 parancsot. Amennyiben ez nem szall el hibaval a telepités

sikeres volt.
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4.3. PyQt4

Maga a Qt egy cross platform c++ framework (qt-project.org). [6] Magyar nyelven
az alabbi anyagot taldltam, ami nagy vonalakban mutatja be néhany dian keresztiil a
PyQt-t. |7]

A keretrendszer tobbek kozott Linux, Windows, iOS rendszereken is hasznélhato.

A PyQt két f6 modulja van: QtCore és QtGui. Ezek segitségével minden megvalosit-
hato, ami egy GUI-s alkalmazashoz elengedhetetlen.

Aki nem szeretné a kinézetet teljes egészében magéatol megirni, de konnyen 6ssze tudné
Jkattintgatni”, annak sem kell csiiggednie. A PyQt Designer segitségével ez megtehets. Ez
a program mind Linux, mind Windows operacios rendszert gépre feltelepithets. A szoftver
altal parancssoron keresztiil konnyedén ki lehet generaltatni az ablak kinézetét tartalmazo
.py fajlt.

Az alabbi kép fogja fogadni a felhasznélot az inditaskor.

P 1 % & M E % &

B®

88

pe= /-

Erték

88

4.2. abra. PyQt Designer

A program kozepén lathatdé a New Form feliilet, ahol kezdetben az adhaté meg, hogy
mekkora méretd és milyen tipusu ablakot szeretne a felhasznalo.
A program bal oldalan lathatéak tobbek kézott az elérheté Layout-ok, Spacer-ek, Button-
ok. Ezek csak az ablak kivalasztésa utan lesznek elérhetsek. Igy lehetéség nyilik egy fejben
méar kigondolt kinézet gyors elGallitasara.
Jobb oldalt lathatd az Object inspector és a Properity Editor feliilet. Itt lehetdség van
beallitani az osztaly-, a valtozok nevét. Akar kezdGértéket is meg lehet adni egy beviteli
mez6 esetén. Lehet&ség van arra is, hogy megmondjuk egy adott gomb megnyomasakor

mi torténjen.

24


qt-project.org

Miutan minden be lett allitva a fajlt el kell menteni. Majd egy Terminal-t kell nyitni az
el6bbi mappéaba és kiadni a pyuic4 input.ui -o output.py parancsot. Itt most az input.ui a
bemeneti PyQt Designer altal lementett fajl, az output.py pedig annak a fajlnak a neve,
amit kimenetei fajlként szeretne a felhasznélo.

Az alabbi képeken ez a 3 allapot latszik.

A 4.3a képen a PyQt Designer-en beliili kinézet latszodik. Egy egyszerti naptar van meg-
jelenitve az ablakban. A 4.4 képen a kinézetbdl elGallitott forraskod lathato. Mig a 4.3b
képen mar a futtatott Python fajl altali kinézet. Eszrevehetd, hogy szinte semmilyen kii-

lonbség sem fedezhetd fel a két kinézet kozott.

HLEBRE NEHE

. B MalnWindow

W H K Sre (=] P 520
18 1 z 3 q 5
12 & T 8 “ 10 1 2
20 3 4 5 16 17 18 E]
21 20 21 22 3 24 e 26
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(a) PyQt Designer Naptar kinézet tervezése (b) Felhasznalo altal latott Naptar program

from PyQtd import QtCore, QtGui
try:
_fromUtf8 = QtCore.QString.fromUtfg
except AttributeError:
def fromUtfg(s):
return s
try:
_encoding = QtGui.QApplication.UnicodeUTF8
def translate(context, text, disambig):
return QtGui.QApplication.translate(context, text, disambig, _encoding)
except AttributeError:
def translate(context, text, disambig):
return QtGui.QhApplication.translate(context, text, disambig)
class Ui_Calendar (object):
def setuplUi{self, Calendar}):
Calendar.zetObjectName {_fromUtf§{"Calandar™))
Calendar.resize {535, 269)
self.centralwidget = QtGui.QWidget(Calendar
self.centralwidget.setObjectName(_ fromUtf8 {"centralwidget™))
self.calendarWidget = QtGui.QCalendarWidget(self.centralwidget)
self.calendarWidget.setGeometry{QtCore.QRect {20, 10, 501, 211))
gelf.calendarWidget.setObjectName{ fromUutf8 {"calendarwidget™))
self.splitter = QtGui.QSplitter{self.centralwidget)
self.splitter.setGeometry(QtCore.QRect (14, 240, 521, 41))
self.splitter.setOrientation{QtCore.Qt.Horizontal)
self.splitter.setObjectName { fromUtf8 ("splitter™))
self.splitter.raise_{}
gelf.calendarWidget.raize ()
Calendar.setCentralWidget(self.centralwidget)
self.menubar = QtGui.QMenuBar{Calendar
self.menubar.setGeometry (QtCore.QRect (0, 0, 535, 25}))
self.menubar.setObjectName { fromUtfe ("menubar™)})
Calendar.setMenuBar {self.menubar)
self.statusbar = QtGui.QStatusBar{Calendar
self.statusbar.setObjectName { fromUtf8 ("statusbar™))
Calendar.setStatusBar({self.statusbar)
self.retranslateUi{Calendar)
QtCore.gMetaObject.connectSlotsByName (Calendar)
def retranslateUi(self, Calendar):
Calendar.setWindowTitle{ translate("Czalendar”™, "MainWindow'™, None))

20 2

4.4. abra. Naptar kinézet elGallitott forraskddja
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4.4. Hogyan jon létre a futtathaté allomany?

A Python nyelvii programoknal is el6jon az a probléma, hogy hogyan adjuk oda a
szoftvert egy felhasznalonak? Egy atlagos, hétkoznapi ember nem fog feltelepiteni maga-
nak egy forditdé programot csak azért, hogy jatszhasson és a kornyezeti valtozokat sem
fogja beallitani, nagy valoszintiséggel azt sem tudja, hogy létezik ilyen fogalom.

Erre a problémara a Pylnstaller nevezetd program lehet segitség. [8]

Mind Windows, Linux és Mac OS X [9] rendszerekre is elérhetd. A telepitést nem részle-
tezziik, errél bévebben a https://pythonhosted.org/Pylnstaller /installation.html oldalon
lehet olvasni.

A szoftver nem tamogat minden konyvtarat, a tAmogatott konyvtarak listdja a
https://github.com/pyinstaller/pyinstaller /wiki/Supported-Packages oldalon érhetd el.

Hasznalni a kévetkezéképpen lehet:

A telepitést kévetGen gydzddjiink meg arrdl, hogy a Python programunk miikodik. Nyis-
sunk egy parancssort az adott fajlok mappajaban.

Itt adjuk ki a kovetkez6 parancsot: pyinstaller —onefile —windowed main.py

A —onefile paraméterrel van lehetGség egy futtathato fajlt létrehozni. Mig a —windowed
paraméterrel azt lehet megadni, hogy az alkalmazéas ablakos, azaz nem sziikséges hozza
konzolos feliilet. A main.py pedig az a 6 fajl, amibdl a kivant program indul.

A Pylnstaller a fenti parancs hatasara 2 mappat hoz létre. Az egyik a build nevii mappa,
amibe a log fajlok keriilnek, ez a mappa a parancs lefutdsa utan kitorolheté. A méasik
mappa a dist, ebbe keriil a futtathato fajl. Amennyiben nem hasznaltuk a —onefile opciot,
akkor itt tobb fajl lesz és csak ezek egylittes meglétével lesz futtathatdé az ottani .out
vagy .exe fajl. Ellenkezs esetben az itt talalhato .out vagy .exe fajl mar dnmagaban fut.
Egyik esetben sem kell ezek utdn hozza semmilyen Python fordit6, batran tovabbithato
a felhasznalonak.

Az eddig leirtak csak a grafikus kinézetet biztositottdk. A szoftverben megjelend ké-

pet, és a program logdjat nem.

A dist és a build mappaval egy id6ben létrejott egy .spec fajl is.[10]

Ez nem keriilt bele egyik létrejott mappaba sem, hanem a példaként felhozott main.py
fajllal megegyez6 mappéban van. Ezt a .spec fajlt egy szovegszerkeszté programban nyis-
suk meg.

A kép megjelenitéséhez:

Az a = Analysis kezdeti parancsot keressiik meg benne és ennek a datas = részét hozzuk

az alabbi formara:

datas = [("abszolut elérési utvonal a kép nevével egyiitt’, 'Data’)],
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Azaz az els§ paraméter legyen a kép abszolit elérési utvonala. Mig a masodik para-
méter minden esetben a ’Data’ legyen.

Az ikon megjelenitéséhez:
Az exe = EXFE kezdetii parancsot keressiik meg benne és az icon = sort egészitsiik ki az
ikon fajl abszolut elérési ttvonalaval. A kép kiterjesztése itt legyen .ico. [15]

Példa egy helyes .spec fajlra:

I # -*- mode: python -*-
2

3 block cipher = None
4

5

6 a = Analysis(['main.py'],

7 pathex=["'/home/moni/Dokumentumok/szakdoga'],

8 binaries=[],

9 datas=[ ('/home/moni/Dokumentumok/szakdoga/reallogo.png', 'Data')],
10 hiddenimports=[],

11 hookspath=[],

12 runtime_hooks=[],

13 excludes=[],

14 win no_prefer redirects=False,
15 win_private assemblies=False,
16 cipher=block_cipher)

17 pyz = PYZ(a.pure, a.zipped data,

18 cipher=block cipher)

19 exe = EXE(pyz,
20 a.scripts,

21 a.binaries,

22 a.zipfiles,

23 a.datas,

24 name="'Barkochba',

25 debug=False,

26 strip=False,

27 upx=True,

28 runtime_tmpdir=None,

29 console=False , icon='/home/moni/Dokumentumok/szakdoga/realLogo.ico")

Norm text file length: 842 lines: 30 Ln:30 Col:1 Sel:0]0 Unix (LF) UTF-2 INS

4.5. abra. .spec fajl

Miutan mindkét sort médositottuk 3 dolgunk maradt mar csak a kvetkezd sorrendben:
1. Toroljik le a build és a dist.
2. Adjuk ki a pyinstaller main.spec parancsot.

3. A dist mappaba mésoljuk at az Osszes képet, amit a szoftverben szeretnénk latni

(az .ico fajlt is).

Ezek utén, ha elinditjuk a dist mappaban 1évé futtathato allomanyt az ikon is lat-
szodni fog és a benne 1év6 képek is. Amennyiben a szoftver tartalmaz képeket, akkor a

képeket és ikon fajlokat is tovabbitani kell a felhasznalo szamara!
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A 4.6 abran lathato a Pylnstaller grafikus valtozata. Azok szaméra nagy segitség
lehet, akik nem szeretnének parancsokat gépelni és kénnyebben eligazodnak egy grafikus

felilleten. A képre kattintva megnézhetik ezt hogyan tudjak megtenni: [11]

--console o e | —name
| --onefile | Info | [¥] --noupx | Info

| ==version-file Browse

Script Browse

| —-icon Browse |

Command  Pylnstaller\ pyinstallerpy --conscle --noupx

[ Butd | [ Cancel |

4.6. abra. PylInstaller grafikus feliilete

4.5. Adatbazis

A szoftver a SQLite 3-féle adatbazist hasznal.[12]

A SQLite 3 adatbéazist a Python 2 nyelv tamogatja. A nevében 1évS Lite sz6 utal arra,
hogy kevés helyet foglal, akar beagyazhaté adatbézis-kezels. Tobbnyire egy fajlban tarolja
az adatokat. A programnak egyetlen egy tablara volt sziiksége, ezért esett erre a valasztéas.

Az adatbazis folé egy megjelenits réteg lett készitve az el6z6 fejezetben bemutatott
PyQt4 keretrendszer segitségével. Igy az adatbézissal két fajl (score.py és inputDialog.py)
képes kommunikalni. Az elgbbi fajl felel a megjelenitésért mig az utébbi altal keriilnek az
adatbazisba az adatok.

Arra torekedtiink, hogy a jaték barki szaméra elérhetd legyen, ezért az adatbézis nem
szerveren fut. Igy nincs arra esély, hogy kapcsolodasi probléméak miatt megszakadjon a
jaték. Az adatbazis az els6 adat beirasakor jon létre lokalisan a main.py fajllal megegyezs
mappaban. Amennyiben mér létezik, akkor minden 1j jaték adata abba irodik bele.
Mivel nem szerveren fut, igy nem lattuk annak értelmét, hogy kiilon beléps (login) felii-
leten keresztiil kelljen belépni a jatékba. Igy t6bb felhasznalo is tud ugyanazzal a névvel
jatszani. Az adatbazis egy ID mezd alapjan kiilonbozteti meg a jatékosokat. [13]

Az adatbazisnak csak az alapfunkcioi keriiltek leimplementélasra. Igy tobbek kozott

van olyan fliggvénye, amivel a kapcsolat jon létre kozte és a jaték kozott, van beszurd
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fiiggvénye, amit meghivva és jol felparaméterezve keriilnek tarolasra az adatok.
A megszokott fliggvényeken tul van egy magyarul un. kiiraté fiiggvénye, ami segitségével
jeleniti meg az adatokat az Eredménytablan.

Az alabbi abran lathato az adatbéazis felépitése.

wmentumok\__SZAKDOGAEGLEGES\user_data.db

@ NenDatabase |g) Open Database | Write Changes [ Revert Changes
8%

Datsbase Structre | BrowseData  EditPragmes  ExecuteSQL Ect Dafobesc cel

[dCreateTable g CreateIndex [ Modify Teble [ -3 Delete Table oc= L3 Expou] S

Name Type Schema
v [ Tables @)
~ [ dta CREATE TABLE ‘data’ (1D’ INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, name' TEXT, interval’ INTEGER,
INTEGER “ID" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
TexT “name’ TEXT
INTEGER “interval’ INTEGER.
INTEGER “number’ INTEGER
TEXT “mode’ TEXT
INTEGER “tryOut” INTEGER
(] sqlite_sequence CREATE TABLE sqlite_sequence(name,seq)
Indices (0)
) Views ()
L] Triggers (0)
Type of data currently i celt NULL -
0byte(s) ey
Remote & x
Ldenity - & 8
Name Commit Last modified  Size
< >
SQL Log Pot DB Schema Remote
UTF-8

Create a new database file

4.7. abra. Adatbazis

4.6. Osztalyok

A 4.8 abran lathato a szoftver osztalyainak UML diagramja.|14]

A program 9 db Python fajlbol all. A {6 main.py fajlt leszamitva minden fajlban
egy kiilon osztaly van definidlva. Ez alol kivétel az a fajl, amelyben a fa szerkezet keriilt
implementalasra. Ekkor két osztaly van a fajlon beliil, ez a fajl a computerIsPlayer.py.

Az adatbazisrol mar egy korabbi fejezetben beszéltiink, igy azt nem targyaljuk.

29



MyDatabase Databasewindow [oPushButton ‘ ‘QLabel ‘ UserInput
e E ! data
lett leursor object [_olawindow
o e oreriaves
v Femmcoa e
= .
quest [creace OLineEdit [ —extName
Init |_inser: t | _btnLie
— — |_update txtLie
|_dataPrint | betnInterval
[“cxtIntervar
Masterwindow e e
sqlite3.connect —plevex
prablewidget QRadioButton e
CompPlayer OComboRoR e
= ] N A
== lneingindousnos
—isEndeawe |~ S/ 4 SN ST 7 [check state
= e
[getouest CHROxLayout
P—— CompMaster shousane
[ECDeemD e P
quesStionf rombeconp el [petieza
cuestionToSetString |__mexE activate
addNodeTree 7Z?:2;ﬂ:m vinNum
Lying
[isInUnionInterval
Ui_MainWindow isSmaller
playeruindoy VEoaLayout e
QWidget isSunDigitBigyer
abra. Osztalyok UML di j
4.8. abra. Osztalyok U lagramja
A alyok és rovidebb leirasuk:
z osztalyok és rovide efrasuk:
A jelenitésért felels Alyok:
e A megjelenitésért relels osztalyok:
=
al ¢ O al P ¢ k Leira
Osztaly név sosztaly arameétere eiras

Ui MainWindow

object

A Fémenii kinézetéért felel.
A felhasznald dontése alap-
jan egy 1j ablakot fog el6-

térbe helyezni.

UserInput

QWidget

oldWindow: Az el6z6
ablakot jelenteni, hogy
Back gombnyomas esetén

az el6z6 ablakot helyezze

elGtérbe.

A felhasznalonak itt kell
megadnia a jaték paramé-
tereit, adatait. Az osztaly
f6 alapja egy ftrlap kiné-
zet. Az tdrlapbol kiindulva
menti el az adatokat és to-
vabbitja azt az Adatbézis-
nak. A sziikséges adatokat
pedig tovabbadja a felhasz-
nalo altal kivalasztott jaték-

mod kinézetének.
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MasterWindow QWidget oldWindow: Ugyan ami- | Ekkor a gép a jatékmes-
att, mint az el6bb. ter. Az osztalynak két f6 ré-
sze van. Az kérdezd feliiletet
inputUserData: A | megvalosito trlap kinézet és
felhasznalo altal meg- | a valaszokat mutatoé tabla-
adott, szamara sziikséges | zat. Ez az osztaly a kinéze-
adatokat kapja meg lista | tért felel, a felhasznélo altal
formajaban. megadott kérdés, érték pa-
rokat tovabbitja egy masik
osztalynak (CompMaster).
PlayerWindow QWidget oldWindow: Amiatt, | A gép a jatékos. Az ablakon
mint az eddigi esetek- | csak 3 gomb lathato. Kiné-
ben. zetben nem annyira Ossze-
tett, mint a korabbi oszta-
inputUserData: Mint | lyok. A jatékmester valasza-
a korabbi esetben. it tovabbitja.
DataBaseWindow | QWidget oldWindow: Mint a ko- | Az adatbéazissal kommuni-
rabbi esetekben, itt is az | kal, de csak lekérdezi az
el6z6 ablakot jelenti. adatokat, modositast nem
végez.
e A jaték iranyitasaért felelGs osztalyok:
Osztaly név | Ososztaly | Paraméterek Leiras
CompMaster | object inter: Az intervallum végé- | A felhasznalo kérdésére ad Igen /
nek az értéke. Nem valaszokat. Az adott kérdés-
nél donti el, hogy él-e a hazugsag
lieNum: Az e,, érték. lehetGségével vagy sem.
Node - value: A csucs adata. A kezdeti paramétereket lesza-

dec=[]: A csacs felbon-

tasa.

que=[[: A cstucshoz tar-

toz6 kérdés.

mitva van még left és right adat-
tagja. Ez az 5 érték igy egyiitt

tesz ki egy csticsot.
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CompPlayer | object inter: Mint a fentebbi eset-
ben.
lieNum:  Szintén,  mint

a korabbi esetben.

A jatékmester Igen / Nem véla-
szai alapjan épiti ki a fat. Mindig
csak 3 csicesal dolgozik: gyokér,
jobb gyerek, bal gyerek. A cstics-
hoz tartozé adat minden esetben
a hazugsagvektor. A kérdést is eb-
bél allitja eld.

4.6.1. Hazugsagvektor hasznalata program

szinten

Nagyon sokat beszéltliink méar a hazugsédgvektor hasznalatarél, hogy miért jo. A 2. fe-

jezetben mar leirtuk altalanosan a miikodését. Most pedig az fog kdvetkezni, hogy hogyan

is lehet ezt leprogramozni.

Az el6z6 alfejezetben bemutatott Node és CompPlayer osztalyok egyiitt valositjak

meg ennek a miikodését.

A Node osztaly csak a fa struktirajat, szerkezetei felépitését adja meg. Mindehhez 5

adattagot hasznéal:

o left
Kezdetben ennek a cstcsnak nincsen értéke. O a bal gyerek. A sziilécsticsbol fog
el6allni.

e right

Kezdetben ennek sincs értéke. A jobb gyerek szerepét tolti be és szintén a sziilGcstcs

keril elgallitasra.

e data

A s7iil6 cstics, ami egyben a gyokér is. Az értéke egy listakbol allo lista, ami pontosan

a hazugsagvektor.

e decomp

A gyokér felbontésa. Felbontas alatt a 2. fejezet 2. lépésében bemutatott modszert

értjiik.

e quest

A csticshoz tartozo kérdés. Ez egy string, azt az intervallumot takarja, amire a

jatékmesternél fog a jatékos rakérdezni.
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Kezdetben a CompPlayer osztalyban létrejon egy self.  tree adattag, ami egy Node
és a data adattagja egy lista, ami 1-t6] az intervallum végéig tartalmazza a szamokat.
Példéaul:

self. tree.data = [[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15]|

Miutan ez megvan a dataDecomp fliggvény segitségével elGall a csucs felbontasa. A
felbontas gy zajlik, hogy a cstics minden részlistajan végigmegyiink és ezeket elfelezziik.
Ha az adott lista paratlan szamu elemet tartalmaz, akkor a felsd egész részét vessziik.
Létrehozunk két iires listat, az egyikbe a listék elsé felét fiizziik hozza a masikba a listak
masodik felét. Ezeket pedig egy nagy listaba tessziik. Igy a végeredmeény egy olyan lista,
aminek két nagy részlistaja van, ez adja a self. _ tree.decomp tag értékét. Az el6z6 példa

esetében:
self.  tree.decomp = |[[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8], [9, 10, 11, 12, 13, 14, 15]]

Jol lathato, hogy 15 hosszi listandl az elsé 8 elem keriil egy listaba, mivel a fels6 egész
részt kellett venni. A maradék elem pedig a masodik részlistaba keriil.

A gyokér felbontasabol a kérdés nagyon kénnyen elGallithatd, ugyanis az elsé részlista
minden paros szamu részlistajanak az elemeit teszi fel.

Ez kénnyebben megérthets egy példan keresztiil.

Ha
self.  tree.data = |[[1, 2, 3], [4, 5, 6, 7, 8], [9, 10
és igy
self.  tree.decomp = |[[[1, 2|, [3]], [[4, 5, 6], |7, 8]], [[9], [10]]]
akkor

self.  tree.ques = [1..2] U [4..6] U [9]

Mivel a gyokér felbontasat mar elGallitottuk, igy ebbdl konnyen elGéallithatd a két
gyerek is. Erre az addNodeTree fiiggvény szolgal. Mint ahogy a neve is mutatja a két
gyereket adja hozza a mar meglévs gyokérhez és igy alkot ez a 3 cstcs egy fat.

A két gyerek elGéllitasara inkabb mutatunk egy-egy abrat, mivel leirva sokkal bonyo-
lultabbnak hangzik, mint amilyen gyakorlatban.

Ha az el6z6 példat vessziik, akkor a bal gyerek igy néznek ki. A bal gyerek az igaz ag,

tehat amikor a felhasznal6 a kérdésre a Yes gombot nyomja meg.
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e=0 e=1 e=2

[1,2] [ [(456] , (78] ] [°] , [10\]
\l/ \/ / N \/ /

V [1,2] A% [3,4,5,6] *’\/ [7,8,9]
e=0 e=1 e=2

A kérdés ugye az volt, hogy a gondolt szam benne van-e a [1..2] U [4..6] U [9] in-

van:

e Olyan szamra gondolt, ami benne van ebben a halmazban. Ekkor nem hazudott, és

igy a kérdésben szereplé szamokra nem érkezett hazugsag. Igy maradnak ez eddigi

helyiikon.

e Olyan szamra gondolt, ami nincs benne a halmazban, de mégis azt mondta hogy
benne van, mivel a Yes-t nyomta meg, tehat hazudott. Igy a kérdésben nem szerepls
szamok koziil gondolhatott valamelyikre. Az ilyen szamoknak a hazugsag értéke

megnd 1-gyel. Azaz az eggyel nagyobb hazugsagértékii részlistaba keriilnek at.

Igy alakult ki a gyokér left adattagja.

4.9. abra. Bal gyerek elGallitasa

A jobb gyerek elgallitasa pedig igy néz ki az el6z6 példara:

e=0 e=1 e=2
1,21 , [B1]l1456] , [78] , [10]
N \ \ \ \ |/
[3] \4 [1 2,7,8]\ [4 5,6 10}/
e=0 e=1 e=2

4.10. abra. Jobb gyerek elGallitasa
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tervallumok valamelyikében. Ha erre a Yes-t nyomja a jatékmester, akkor két lehetGség



A jobb gyerek a hamis ag, tehat amikor a jatékmester a No gombot nyomja meg.

Ekkor ugye szintén két lehetéség all fent, mint az el6z6 esetben.

e Olyan szamra gondolt, ami tényleg nincs benne a halmazban. Ekkor igazat mondott.

Emiatt kérdésben nem szereplé szamok maradnak az eddigi helyiikon.

e Olyan szamra gondolt, ami benne van a halmazban. Ekkor hazudott. Ezért a kér-
désben szerepld szamoknak a hazugsag értékiik eggyel megnd, és ezaltal a kovetkezd

részlistaba keriilnek at.

A gyokér right adattagja pedig igy alakult ki.

A fentebb lerajzolt képek utéan a 4.11 abran lathato az ezt megvalosito fiiggvény prog-
ramkod szinten.

def addlodeTree (self, no):
if sum([len(t) for t in self._ tree.data]) <= 2:
self._ isEndGame = True
no.decomp = self.dataDecomp (no)

leftData = []
for i in range(l,self. maxLie+l):
if i == 1:
start = 1
else:
start = len(no.decomp[0]) if len(noc.decomp[0]) < (i-1)*2+1 else (i-1)*2+1
size = len(no.decomp[0]) if len(no.decomp[0]) < i*2+1 else i*2+1
temp = []
for j in range(start,size):
temp.extend (no.decomp[0] [J]1)
leftData.append (temp)
no.left = Node([])
no.left.data.append(no.decomp[0] [0])
no.left.data.extend(leftData)
no.left.decomp = self.dataDecomp(no.left)

rightData = []
for i in range(l,self._ maxLie+l):
if 1 = 1:
start = 1
else:
start = len(no.decomp[l]) if len(no.decomp[l]) < (i-1)*2+1 else (i-1)*2+1
size = len(no.decomp[l]) if len(no.decomp[l]) < i*2+1 else i*2+1
temp = []
for j in range(start,size):
temp.extend(no.decomp[1] []])
rightData.append(temp)

no.right = Node([])
no.right.data.append(no.decomp[1] [0])
no.right.data.extend(rightData)
no.right.decomp = self.dataDecomp (no.right)

4.11. abra. A két gyereket a faba tevd fiiggvény

Most hogy mindharom csiics értékei megvannak fel is lehet tenni a kérdést a jaték-
mesternek.

A valasza alapjan pedig két helyzet allhat fent:

e Yes-t nyom.

Ekkor azt mondjuk, hogy az eddigi gyokért irjuk feliil a gyokér bal oldali gyerekével.

e No-t nyom.

Ekkor az eddigi gyokért irjuk feliil a gyokér jobb oldali gyerekével.
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Programkod szinten ezt a 4.12 abran lathato fiiggvény végzi.

Mindezek utan hivjuk meg az addNodeTree fiiggvényt, hogy az 1j gyokérnek is el
legyenek allitva a gyerekei. A kddban jol lathato, hogy a valasz alapjan mondjuk meg
melyik gyerek legyen a gyokér csucs.

def fromUser(self,ans):
if ans == 'y':
self. tree
elif ans == 'n':
self. tree = self. tree.right
self.addNodeTree (self. tree)
return self.getQuest()

self. tree.left

4.12. abra. Gyokér feliilirasa a jatékmester valasza alapjan

Az osztaly néhany fliggvényének programkod szinti leirasa kovetkezik az abrakon:

def dataDecomp(self, no):

yesCase = []

noCase = []

isFirst = False
theFirstvaluePlace = -1

if self. isEndGame:
for 1 in range (0,len(self. tree.data)):
if self. tree.data[i] != [] and not isFirst:
theFirstvaluePlace = i
isFirst = True
for j in range(0,len(no.data)):
half = len(no.datal[]jl)/2
if len(no.datal[]]l) % 2 !'= 0:
half = half + 1

if self. isEndGame:
if theFirstvaluePlace == j:
yesCase.append (no.data[j]1[0:0+half])
yesCase.append (no.data[]j] [half:])
noCase.append(no.data[j] [half:])
noCase.append(no.data[j] [0:0+half])
else:
yesCase.append(no.data[j][half:])
yesCase.append (no.data[j][0:0+half])
noCase.append(no.data[j][0:0+half])
noCase.append(no.data[j]l[half:])
else:
yesCase.append(no.data[j] [0:0+half])
yesCase.append(no.data[j] [half:])
noCase.append(no.data[j]l[half:])
noCase.append(no.data[]j][0:0+half])
return [yesCase,noCase]

4.13. abra. A felbontést végzs fliggvény

A fenti képen (4.13 abra) az a fiiggvény lathato, amely segitségével késziil el az adott
csucs felbontésa. A kddon latszodik, hogy a fentebb leirtak alapjan miikodik. ElGszor 1ét-
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rehoz két teljesen iires listat. Majd végigmegy egy for ciklus segitségével a paraméterként
kapott cstucs data adattagjanak listain. Azokat a megfelel6 modon elfelezi. Majd bepakolja
Gket két kiilon allo listaba. A yesCase listaba el6bb az adott részlista elsé fele keriil bele,
majd csak azutdn a mésodik fele. Mig a noCase listaba pont forditva.

Jol lathato, hogy megjelent egy self.  isEndGame adattag. Ez egy bool (logikai)
valtozo, mely akkor kap True értéket, amikor a végjaték kezdddik. A végjaték akkor
kezd&dik, ha a gyokér data tagjaban 2 vagy annal kevesebb szdm lesz.

A 4.14 abran két fiiggvény latszodik. A fenti fliggvény (questionFromDecomp) a pa-
raméterként kapott cstcs decomp tagjabol kiszedi azon lehetséges szamokat, amikre a
program ré szeretne kérdezni. Ezt Gigy teszi meg, hogy veszi az elsé listat, azaz valojaban
a fentebb kialakitott yesCase listat, és ennek minden péros szamu részlistajabol kimenti
a szamokat. Ezaltal megkapja egy listdba az Gsszes olyan szamot, amit kérdésként akar
majd feltenni.

Ezt a listat tovabbadja a questionToSetString fiiggvénynek, amely a listat intervallumok-
ka alakitja, majd az intervallumokat U jellel 6sszekoti. Az outQues visszatérs adat lesz

értékiil adva a self.  tree.quest valtozonak.

def questionFromDecomp (self, no):
ques = []
for i in range(0,len(no.decomp[0]),2):
ques.extend (no.decomp [0] [1])
if self. iskEndGame and len(ques) == 2:
ques = [ques[0]]
elif self._ isEndGame and sum([len(t) for t in no.data]) 1:
return "I think, X = " + str(gques[0]) + "\tI realised?"”
return self.guestionToSetString (no,gues)
def questionTofSetString(self,no,ques):

stringQues = "X 1s in:
if len(gques) == 1:

outQues = stringQues + str(gues)
else:

ques.sort ()
=0

for i in xrange(0,len(gues)-1):
1 = True
volt = False
i=3
while i <len(gues)-1 and 1:
if ques[i]+l — ques[i+1] and i < len{gues)-1:
_begin =1
J = 1+l
while Jj<len({gues)-1 and ques[jl+1 = ques[j+1]1:
J += 1
_end = ]
stringQues += "[" + str(gues[_begin]) + ".." + str{gques[_end]) + "]"
1 = False

volt = False

elif not volt:
j = i+l
1 = False
volt = True

if (gues[i]+1 != gues[i+l] and gues[i-1]+1 != cues[i]) and i < len(gues)-1:
_begin = 1
j = i+l
stringQues +=
1 = False

[" + str{ques[_begin]) + "]

if § — len(ques)-1 and volt:
_begin = j
stringQues += "[" + str{gues[_begin]) + "1"
J = 1+l
1 = False
outQues = string.replace(stringQues,'1[','] U [")

return outQues

4.14. abra. A kérdést elgallito fiiggvények
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4.7. Tesztelés

Két fajta tesztelést hajtottunk végre. Az egyikben azt néztiik, hogy a feliileten valo
gombnyomésokra megfelelGen reagal-e a szoftver. A masikban pedig a jaték szempontjabol

fontos fiiggvényeket teszteltiik.

Elstként a feliileten valo tesztelést mutatjuk be.

e A F8meni ablak tesztelése

Tesztelési eset

Vart reagalas

New Game gomb megnyomasa

Megjelenik a kovetkezd ablak, ahol a jaték ,para-

métereit” kell megadnia a felhasznalonak.

Score gomb megnyomasa

Az Eredménytabla feliilet jelenik meg.

e Az Eredménytabla (Score ablak) tesztelése

Tesztelési eset

Vart reagalas

Megjelenés

Az ablak megnyitasaval egy id6ben a tablazatba betol-

tésre kerililnek az adatbézisbdl az adatok.

Back gomb megnyoméasa

Az elz6 ablak tér vissza. Jelen esetben ez a Fémeni

ablakot jelenti.

o Az Uj jaték ablak tesztelése

Tesztelési eset

Vart reagalas

Megjelenés

Megjelenik a koszonts szoveg és az trlap.

Player és Master mod kivalasztésa

Ez esetben a kivéalasztott mod el6tt jelenik meg a
beszinezett kor. Alap helyzetben automatikusan a

Player mod keriil kivalasztasra.

Urlap mez6be gépelés

Amennyiben helyes formaban adja meg a felhasz-
nalé az adott paramétert, az adott szévegdoboz

7z0ld szinre valt.

OK gomb megnyoméasa és nem

toltott ki minden mezét

Ekkor a ,,You have not completed all fields!” hiba-

izenet jelenik meg.

OK gomb megnyoméasa és nem
megfelel§ adat valamelyik mezd-

ben

Ekkor olyan hibaiizenet jelenik meg, ami meg-
mondja, hogy melyik érték a hibas. A hibaiizenet-
ben az is olvashatd, hogy milyen adat keriilhet az

adott mezdbe.

OK gomb megnyomasa és a mezdsk

formatumai helyesek

A kivélasztott jatékmod ablakara valt at.

Back gomb megnyomasa

Az el6z6 ablak jelenik meg tdjra. Jelen esetben ez

a Fémeni ablakot jelenti.
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e A Player mod ablakénak tesztelése

Tesztelési eset

Vart reagalas

Megjelenés

Az ablak megnyitasaval egy idében megjelenik a
kérdezs-, és a valaszado feliilet is. Az ablakon he-
lyesen jelennek meg a felhasznélo altal el6z6 abla-

kon megadott adatok.

Lenyil6 ablakra valo kattintas

Megjelenik a feltehets kérdések listaja.

Lenyilo ablakon beliili kivalasztas

Az adott kérdéshez tartozd mezsk megjelennek.

Add interval gomb megnyomésa

Amennyiben helyesen toltotte ki a két mezG érté-
két az értékek megjelennek az ablak bal als6 sar-
kédban. Hibas forméatum esetén hibaiizenet jelenik

meg.

Clear interval gombra kattintas

Amennyiben adott mar hozza intervallumot, azaz
a bal als6 sarokban lathatok intervallumok, akkor
azokat kitorolni. Amennyiben tires a lista ,, The in-

terval is empty!” hibaiizenet jelenik meg.

HINT gomb megnyomasa

Amennyiben van még segitsége, akkor egy felugrd
ablakban megjelenik a segitség. Ha mér nincs tobb
segitsége, akkor a ,,You have no more assist!” tize-
net jelenik meg. Amennyiben a jaték elején sincs

segitsége, akkor a gomb nem kattinthato.

HINT gomb f6lé viszi az egeret

Megjelenik egy olyan széveg, amely megmondja

még hany segitsége van a jatékosnak.

OK gomb megnyoméasa és nem

toltott ki minden mezét

Ekkor a ,,You have not completed all fields!” hiba-

iizenet jelenik meg.

OK gomb megnyoméasa és nem
megfelel§ adat valamelyik mezd-

ben

Ekkor szintén hibaiizenet jelenik meg.

OK gomb megnyomasa és a mezdk

formatumai helyesek

A kérdés benne a megadott értékkel/értékekkel
megjelenik a valaszado feliileten a jatékmester va-

laszaval egytitt.

Konkrétan rakérdez a gondolt

szamra és OK gombot nyom

Akkor megjelenik egy felugré ablak, amin a jaték
kimenetele lathato (nyert/veszitett) és a Fémenti

ablak jelenik meg.

Back gomb megnyomasa

Az €l6z6 ablak tér vissza. Jelen esetben ez a Uj

jaték ablakot jelenti.
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e Master mdéd ablakdnak tesztelése

Tesztelési eset

Vart reagalas

Megjelenés

Az ablak megnyitasaval egy idében megjele-
nik az els§ kérdés is. Az ablakon helyesen je-
lennek meg a felhasznalo éltal elézd feliileten

megadott adatok.

Yes gomb megnyomas

Uj kérdés jelenik meg. Lehetséges, hogy a gép

egymas utan tobbszor is ugyanarra kérdez ra.

No gomb megnyomas

Uj kérdés jelenik meg. Lehetséges, hogy a gép

egymas utan tobbszor is ugyanarra kérdez ra.

A jatékos rékérdez a gondolt
szamra és Yes vagy No gombnyo-

mas torténik

Ekkor a jatéknak mindenképp vége. Megjele-
nik egy felugré ablak, amiben a jaték kimene-
tele latszik. Valamint a Fémeni feliilet jelenik

meg ajra.

Back gomb megnyomasa

Az el6z6 ablak tér vissza. Jelen esetben ez a Uj

jaték ablakot jelenti.

A fontosabb, 6sszetettebb fliggvények tesztelése:

B CompMaster osztély tesztelése

O dnit_ (inter,lieNum)

Példéul:  master =

Az osztalyon beliil beallitja az intervallum végét az elsé paraméternek, a ha-

zugsagok maximum szamat

CompMaster(11,2)

pedig a 2. paraméter értékének.

Tegyiik fel, hogy a gép a 7-es szamra gondolt.

O isInUnionInterval(low, high, ques Num,)

Példaul: ~ master.isInUnionInterval([1,5],[3,7],1) A fiiggvény paronként

végig megy az elsG két lista elemein. Azaz a fent példat véve:

Elgszor megnézi, hogy a gondolt szam benne van-e az [1, 3] halmazban, nincs
benne igy megy tovabb. Megnézi a kovetkezs part, azaz az [5, 7] intervallumot.

Benne van igy meghivja a ,hazudjak-e” (IyingNow) fiiggvényt True paraméter-

rel.

A 3. paraméter azt mondja meg, hogy hanyadik kérdését tette fel a jatékos.

Ezt is tovabbitja a ,hazudjak-e” fiiggvénynek.
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isBigger(num, ques Num)

Példaul: ~ master.isBigger(8,2)
Megnézi, hogy a gondolt szam szigortian nagyobb-e, mint a paraméterként
kapott num érték. Jelen esetben nem igy False értéket ad elsé paraméterként
a lyingNow fiiggvénynek. Ezen feliil a 2. paraméterként kapott kérdésszamot
is tovabbitja.
Az isBigger fliggvény mintajara miikodik az isSmaller, az isDivisible, az isSum-

DigitSmaller és az isSumDigitBigger fiiggvény is.

isPrime(quesNum)

Példaul:  master.isPrime(3)
Csak a kérdésszamot kapja meg paraméternek. Eldonti, hogy a gondolt szdm
prim szam-e. A 7 szerinte prim szam, ezért True értéket tovabbit a hazudjak-e”

fiiggvénynek. Valamint természetesen a kérdésszamot is tovabbadja.

thisIsTheNumber(num)

Példaul:  master.thislsTheNumber(10)
Mar kérdésszamot nem kap, mivel itt nem hazudhat méar, igy nincs jelent&sége.
Ellenérzi, hogy a num érték egyenlé-e az altala gondolt szammal. Tehét a
10 == 7 erre False értéket fog visszakapni, igy a ,, You lose! The number is 7.”

szoveget fogja visszaadni.

get Hint(ques Num,)

Példaul:  master.getHint(10)
Kigeneral egy véletlen szdmot 1 és e,, kozott, ami itt most azt jelenti, hogy 1 és
2 kozott. Az értéket tovabbadja a hintText fiiggvénynek, ami igy visszaad egy
segitséget. Legyen a kigeneralt random szam az 1, ekkor azt a szoveget kapja a

jatékos segitségiil, hogy ,,I lied for 0 times.”. Azaz egyszer sem hazudott még.

lying N ow(answer, quesNum)

Peéldaul: self.lyingNow(True,3)
Ezt a fiiggvényt csak az osztalyon beliili fiiggvények hivjak, annak érdekében,
hogy eldontse akar-e hazudni miutan tudja mar, hogy mi lenne a hazugsag nél-
kiili valasz. Megnézi, hogy hényszor hazudott méar eddig, mondjuk azt most,
hogy egyszer sem. Ekkor kigeneral egy véletlen szdmot 0 és 1 kozott. Legyen
ez most a 0.11767149162258184 szam, ez kisebb mint 0.75. Igy a valodi, hazug-

sagmentes valaszt kapja meg a jatékos.
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B CompPlayer osztély tesztelése

Mivel az osztaly miikodését méar részletesen targyaltuk a 4.6.1 alfejezetben ezért

csak egy atfogo példat mutatunk be.

O

__init__ (self,inter,lieNum)

Peéldaul: self.  player = CompPlayer(5,1)
Beallitja a hazugsdgok maximum szaméat 1-re. A gyokérnek (self.  tree) pedig
az [1,2,3,4, 5] listat adja kezdeti értéknek.

addN odeT'ree(no)
Példaul: self.addNodeTree(self.  tree)
Elgallitja a paraméterként kapott no cstics jobb és bal oldali gyerekét. Jelen
esetben ezek:
self.  tree.left.data = [[1, 2, 3], [4, 5]]
self. _ tree.right.data = [[4, 5], [1, 2, 3]]

questionF'romDecomp(no) és questionToSet String fiiggvények egymasba agyaz-
va

Példaul: self.questionFromDecomp(self.  tree)
Elgallitjak azt a kérdést, hogy ,, X is in: [1..3]". Ezt az értéket kapja meg a

self.  tree.quest tag is.

B MyDatabase osztaly tesztelése

n

O

__connection

Csatlakozik a mappaban talalhaté user data.db adatbéazishoz.

_close

Bezarja az adatbazist.

create

Létrehozza a tablat a megfelels paraméterekkel.
_insert(inData)
Példaul: db. insert([’Moni’, '154°, ’3’, ’Master / Responder’, -100])
A paraméterként kapott adatokat beleirja az adatbazisba. Az ID mezs értékét

automatikusan beéllitja, igy azt nem kell paraméterként odaadni.

_update(inDatal D, inDataV alue)
Példaul: db. update(1,25)
Az elsé paraméterként kapott ID értéket megkeresi az adatbazisban és az ehhez

tartozo tryQut értéket feliilirja a 2. paraméterként kapott értékre. Azaz az el6z8
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példa esetében, ha a ,Moni” felhasznéld az 1-es ID értéket kapta, akkor nala

ezentil a Results oszlopban a 25 érték fog latszodni.
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5. fejezet
Gsszegzés

A szoftver irasa kozben sok érdekes probléma felvet&dott. Tobbek kozott az is, hogy
milyen adatszerkezettel lenne érdemes dolgozni a CompPlayer osztaly esetében. Hosszas
keresgélés és mérlegelés utan dontottem a fa szerkezet hasznalata mellett. Ugy gondo-
lom ez nem volt egy rossz valasztas. A program gyorsan miikddik, és tovabbfejlesztés
szempontjabol a fa szerkezet egy jo alapnak tiinik.

Ennél a jatékmodnél nem arra torekszik a szoftver, hogy a lehetd legkevesebb kérdéssel
talalja ki a magikus szamot. Nagyon érdekes és Osszetett maga az a gondolkodas mod,
ami a hazugsagvektor hasznalatdhoz kell. Kisebb intervallumok esetén ezt papiron is vé-
gig lehet jatszani. Megdobbentd, hogy mennyi mindenre kell figyelni 1-1 csiics esetében.
Emiatt programozasi szempontbdl is kihivas volt ennek megvalositasa.

A masik nagy osztaly a CompMaster, ami esetében azok voltak a legnagyobb kérdések
szamomra, hogy mik azok a kérdések, amivel élvezetessé lehet tenni ezt a jatékot? Mi
az, amit én is kérdezni szeretnék egy jatékmestert6l? Ugy gondolom, hogy a mostani
kérdések segitségével mar lehet jatszani és ki is lehet talalni a gép altal gondolt szémot.
Természetesen sok tovabbfejlesztési lehetfség van benne.

Tovabbfejlesztés szempontjabol sok potencidl van a szoftverben.

A kinézet esetében el lehetne gondolkodni szinesebb kinézetben.

A jatékos mod esetében a felhasznélonak lehetne azzal segiteni, hogy intervallumonként
megmutatja, mik a mostani lehetséges szdmok, a jatékmester valaszai alapjan. Ehhez
hozzé lehetne akar azt is venni, hogy ha moédositja a gép valaszat a valaszado feliileten,
akkor milyen szdmokra gondolhatott.

A jatékmester mod esetében pedig meg lehetne nézni, hogy milyen més médon lenne
értelme kiiratni a kérdezett intervallumot. Akar egy szamegyenes segitségével. Meg lehetne
mutatni azt is a felhasznélonak, hogy a gép tudja melyik szamra hanyszor hazudott mar.
Ehhez elég lenne hazugsagonként kirajzolni 1-1 halmazt, amibe azok a szdmok vannak,

amikre pontosan annyi hazugsag érkezett eddig.
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Az adatbazis jelen pillanatban lokélisan fut, ezt ki lehetne emelni egy szerverre és egy
bejelentkezd feliilettel 6sszekapcsolni.
Osszességében a szoftver mostani forméajaban alkalmas jatékra. A tovabbfejlesztési

tervekkel egyiitt pedig csak még izgalmasabb jaték &llna rendelkezésiinkre.
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Pylnstaller hivatalos oldala: https://pythonhosted.org/Pylnstaller /index.html
Mac OS X hivatalos oldala: https://www.apple.com/hu/macos/high-sierra/

Pylnstaller specialis fajlanak hasznélata:
https://pythonhosted.org/Pylnstaller /spec-files.html

Pylnstaller grafikus hasznéalatarol vided: https://www.youtube.com/watch?v=-
WEF8tCRFtIM

SQLite hivatalos oldala: https://www.sqlite.org/index.html

Adatbazis esetén az elsGdleges kulcs leirasa:
http://www.sze.hu/ szorenyi/sz03/htm/doc/elskulcs.htm

Az UML nyelv hivatalos oldala: https://www.uml-diagrams.org/

Az 1CO fajlforméatum leirasa: https://en.wikipedia.org/wiki/ICO (file format)

46


https://www.microsoft.com/hu-hu/software-download/windows10
http://releases.ubuntu.com/16.04/
https://www.tutorialspoint.com/pyqt/index.htm
https://deep.reak.bme.hu/attachments/download/735
https://pythonhosted.org/PyInstaller/index.html
https://www.apple.com/hu/macos/high-sierra/
https://pythonhosted.org/PyInstaller/spec-files.html
https://www.youtube.com/watch?v=-WF8tCRFtlM
https://www.youtube.com/watch?v=-WF8tCRFtlM
https://www.sqlite.org/index.html
http://www.sze.hu/~szorenyi/sz03/htm/doc/elskulcs.htm
https://www.uml-diagrams.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/ICO_(file_format)

	Bevezetés
	Rényi-Ulam-probléma

	Megoldási terv
	Felhasználói dokumentáció
	A játékprogram indítása
	Fomenü
	Eredménytábla
	Új játék
	Játékos mód
	Kérdezo felület
	Segítségkérés
	Válaszadó felület

	Master mód
	Hibaüzenetek

	Fejlesztoi dokumentáció
	A feladat specifikációja
	Futtatási környezet
	Linux
	Windows

	PyQt4
	Hogyan jön létre a futtatható állomány?
	Adatbázis
	Osztályok
	Hazugságvektor használata program szinten

	Tesztelés

	Összegzés

