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Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Python
e

Zrodto: Riho Kroll, domena publiczna.

Liczby losowe oraz pseudolosowe majg wiele zastosowan praktycznych, poznalisSmy je
w e-materiale Liczby pseudolosowe. Programy stluzace do generowania takich liczb mogg
by¢ wykorzystywane w firmach zajmujgcych si¢ grami losowymi.

Z tego e-materiatlu dowiesz sig, jak przy pomocy jezyka Python wygenerowac liczby
pseudolosowe.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje algorytmu generowania liczb pseudolosowych
w innych jezykach programowania? Mozesz si¢ z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych
e-materiatach z tej serii:

» Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku C++,
» Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Java.

Wiecej zadan? Siggnijdo Generowanie liczb pseudolosowych - zadania maturalne.
Twoje cele

» Wyjasnisz, jak generowac catkowite i rzeczywiste liczby pseudolosowe w jezyku
Python.

o Scharakteryzujesz sposoby, dzigki ktorym losowania beda powtarzalne.

» Stworzysz proste symulacje rzeczywistych losowan.
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Przeczytaj

Praca z modutem random

W jezyku Python przewidziano modul random generujgcy liczby pseudolosowe.
Rozpoczynajac prace z nim, podobnie jak w przypadku innych modutéw, musimy rozpoczac
od importu catego modutu lub funkcji, ktorych chcemy uzy¢. Zacznijmy od oméwienia

prostego przyktadu:
1 import random # Import moduitu random
2
3 random.seed(123) # Ustaw ziarno na 123
4 random.random() # Wygeneruj liczbe

Pierwszg czynnoscig, ktorg wykonaliSmy, jest ustawienie ziarna na statg wartos¢ 123,
uzywajac funkcji seed () z modutu random. Nastepnie wygenerowali$my losowq liczbe za
pomocg metody random( ). Bez wzgledu na to, ile razy uruchomimy program, zawsze
otrzymamy te samg liczbe. Jezeli pozbedziemy sie ziarna i pozostawimy domysline,
ustawiane na podstawie czasu systemowego, wynik bedzie za kazdym razem inny. Latwo
jednak zauwazy¢, ze nawet z domyslnym ziarnem zawsze otrzymujemy liczbe rzeczywistg
bliska zeru. To dlatego, ze funkcja random( ) zwraca warto$¢ z przedziatu:

0<n<l1

Oczywiscie czasami bedziemy potrzebowac liczb z innego zakresu. Dla wigekszosci
przypadkow wystarczg nam funkcje dostepne w module random. Zatem gdybySmy chcieli
wylosowac liczbe z nastepujacego zakresu:

30<n <70

mozemy wykorzysta¢ metode uniform( ). Funkcja ta przyjmuje dwa parametry: pierwszy
okresla poczatek, a drugi koniec zakresu, z ktorego losowane beda liczby rzeczywiste.

1 import random # Import moduiu random
2
3 random.uniform(30.0, 70.0) # Wygeneruj liczbe
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Wazne!

Funkcja uniform() moze zawiera¢ w sobie gérny zakres (w tym wypadku 70),
w zaleznosci od wyniku zaokraglenia nastepujacego rownania:

a+(b—a)-r
gdzie:

a - poczatek poszukiwanego zakresu,
b - koniec poszukiwanego zakresu,

r - liczba wygenerowana przez funkcje random( ).

Gdyby$my jednak chcieli wylosowac liczbe catkowita, mozemy wykorzysta¢ funkcije
randrange (). Metoda ta moze by¢ wywotana na trzy rézne sposoby:

e zpojedynczym parametrem oznaczajgcym koniec przedziatu, z wylaczeniem podane;j
wartosci, tak jak w przypadku poprzednich funkciji;

o zdwoma parametrami oznaczajgcymi poczatek i koniec przedziatu, ponownie
z przedziatem niedomknietym z prawej strony;

» ztrzema parametrami, gdzie pierwsze dwa oznaczajg poczatek i koniec przedziatu,
a trzeci - skok pomiedzy nimi; tu rowniez przedzial nie jest domkniety.

Ponizszy kod wygeneruje nam zatem najpierw liczbe catkowita z zakresu:

0<n<10

Nastepnie wygenerujemy liczbe z przedziatu:

20 <n <80

A na koniec wylosujemy parzystg liczbe catkowita z powyzszego zakresu

import random # Import moduiu random

# Generowanie liczb catkowitych:
random.randrange(10) # 0d 0 do 9 wiacznie
random.randrange(20, 81) # 0d 20 do 80 wilgcznie
random.randrange(20, 81, 2) # Parzystych, od 20 do 80 wtacznie
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Oproécz generowania liczb przy uzyciu modutu random mozemy rowniez dokonywac
innych operacji. Jedng z nich jest mieszanie elementéw w zbiorze takim jak na przyktad
tablica. Stuzy do tego metoda shuffle () przyjmujaca tylko jeden argument, ktorym jest
ten zbior.

1 import random # Import modulu random
2

3 cards = ['A", 'K', 'Q', 'J', '10']

4 random.shuffle(cards) # Przetasuj zbior kart

Kolejna warta uwagi funkcja jest choice (), ktéra wybierze pojedynczy element ze zbioru.
Podobnie jak shuffle(), metoda choice() przyjmuje tylko jeden argument.

1 import random # Import moduiu random
2

3 cards = ['A', 'K', 'Q', 'J', '10']

4 random.choice(cards) # Wybierz losowg karte

Do wylosowania n elementow bez powtorzen stuzy metoda sample( ). Przyjmuje ona dwa
argumenty - zbior oraz liczbe elementow do wylosowania.

1 import random # Import moduiu random

2

3 cards = ['A', 'K', 'Q', 'J', '10']

4 random.sample(cards, 3) # Wybierz trzy losowe karty,

Ostatnig omawiang funkcja jest choices (). Metoda ta wybierze zadana liczbe elementéw
ze zbioru, z powtorzeniami. Przyjmuje trzy argumenty: pierwszym z nich jest zbior
elementow, drugi argument zawiera zbior wag poszczeg6lnych elementow, ostatni
parametr to liczba losowanych elementow.

1 import random # Import modulu random
2

3 cards = ['A', 'K', 'Q', 'J', '10']

4 chance = [2, 3, 4, 4, 4]

5

6 # Wybierz osiem kart, z powtdrzeniami.

7 # Niestety zgubilismy dwa asy 1 jednego krodla,



8 # wiec one majg mniejsza szanse zeby zostac¢ wylosowane
9 random.choices(cards, chance, 8)

Wazne!

Metoda choices () zostala dodana dopiero w Pythonie 3. 6, wiec jesli uzywasz starsze;
wersji, nie mozesz si¢ nig postuzyc.

Stownik
inicjalizacja

w programowaniu: nadanie wartosci poczatkowych
ziarno

(ang. seed) wartoSc inicjujaca generator liczb pseudolosowych



Symulacja interaktywna

Polecenie 1

Wykorzystaj symulacje i sprawdz, jak rozktadaja sie wartosci w przypadku réznych losowan
z powtorzeniami. Postaw hipoteze i zapisz j3. Nastepnie wybierz kilka liczb z przedziatu od 1
do 50 i przeprowadz symulacje.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DvCjMkK1s

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Hipoteza:

Polecenie 2

Przygotuj notatke zawierajgca twoje wnioski i obserwacje zwigzane z symulacjg interaktywna.



https://zpe.gov.pl/a/DvCjMkK1s

Polecenie 3

Poszukaj informacji o tym, w jakich innych dziedzinach wykorzystuje sie liczby pseudolosowe.

Opisz przyktady ich wykorzystania.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

W jednej z popularnych gier losowych gracz wybiera szes¢ liczb (bez powtdrzen) z zakresu od 1
do 49. Stwoérz program, ktory przeprowadzi przyktadowe losowanie i wyswietli wylosowane
liczby.

Specyfikacja problemu:
Dane:
e ile - liczba naturalna; liczba losowanych liczb
e max - liczba naturalna; najwieksza wylosowana liczba (wtacznie)
Wynik:
Program prezentuje sze$¢ wylosowanych liczb z zakresu od 1 do 49 wtacznie.

Przyktadowe wyjscie:

1 [23,37,12,4,18,30]

Twoje zadania

1. Utworz funkcje losuj i zwréé szes¢ wylosowanych liczb
2. Wylosowane liczby powinny znajdowac sie w przedziale od 1 do 49






Cwiczenie 2 O

Zmodyfikuj napisany przez siebie program tak, by uzytkownik wprowadzat wybrane szes¢ liczb,
a nastepnie otrzymywat informacje o tym, ile z nich udato mu sie trafi¢. Przetestu;j jego
dziatanie dla liczb 13, 11, 20, 12, 9, 15.

Specyfikacja:
Dane:
e wybrane - lista sktadajaca sie z szesciu liczb naturalnych dodatnich (1-49 wtacznie)
Wynik:
Program na standardowym wyijsciu prezentuje liczbe trafionych liczb.

Przyktadowe wyjscie:

1 Liczba trafien: ©

Twoje zadania

1. Utworz funkcje losuj (wybrane)
2. Zwrd¢ liczbe trafien






Cwiczenie 3 @

Zmodyfikuj program jeszcze raz: wylosujmy teraz tylko trzy liczby z przedziatu od 1 do 25.
Niech losowania beda przeprowadzane tak dtugo, az uzytkownik trafi kazda z liczb. Wyswietl
liczbe przeprowadzonych losowan. Przetestuj program dla liczb 13, 11, 20.

Specyfikacja:
Dane:
e wybrane - lista sktadajaca sie z trzech liczb naturalnych (1-25 wtacznie)
Wynik:
Program wyswietla informacje o trafieniach oraz liczbie losowan.

Przyktadowe wyjscie:

1 Liczba trafien: 3
? Liczba losowan: 1253

Twoje zadania

1. Utworz funkcje losuj (wybrane)
2. Zwrdc liczbe trafien oraz liczbe losowan






Dla nauczyciela

Autor: Zesp6t Gromar.eu

Przedmiot: informatyka

Temat: Generowanie liczb pseudolosowych w jezyku Python
Grupa docelowa: Il etap edukacyjny, liceum, technikum
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomosc¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapOow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

3) wyrdznia w problemie podproblemy i charakteryzuje: metode potowienia, stosuje
podejscie zachtanne i rekurencie;

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementacij;

5) sprawdza poprawno$c¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.



Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) w zaleznoSci od problemu rozwigzuje go, stosujgc metode wstepujacg lub
zstepujaca;

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametréow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidtowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Kompetencje kluczowe:

« kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacii,

« kompetencje w zakresie wielojezycznosci,

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii,

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie,

« kompetencje cyfrowe.

Cele operacyjne:
Uczen:

» generuje calkowite i rzeczywiste liczby pseudolosowe;
« stosuje sposoby, dzieki ktorym losowania beda powtarzalne;
» tworzy proste symulacje rzeczywistych losowan.



Strategie nauczania:
» konstruktywizm.
Metody i techniki nauczania:

e rozmowa kierowana;
e analiza kodu;
e programowanie.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gtoSnikami i dostepem do internetu, stuchawki;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg zaje¢:
Faza wstepna

1. Na poprzednich zajeciach grupa uczniow otrzymuje zadanie - stworzenie prezentaciji
multimedialnej dotyczacej gier losowych i generatorow liczb pseudolosowych.

2. Nauczyciel podaje temat i cele zaje¢ oraz wspolnie z uczniami ustala kryteria sukcesu.

3. Przedstawienie prezentacji przygotowanej przez uczniow i oméwienie modutu
random. Reszta klasy ocenia prace kolegow i dyskutuje.

Faza realizacyjna

1. Wspolne omoéwienie i zapisanie poszczegolnych krokéw w procesie losowania liczb
rzeczywistych i catkowitych (funkcje seed(), random(),uniform(),
randrange()).

2. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia sprawdzajgce zdobyte umiejetnosci.

3. Praca w czterech grupach - analiza informaciji dotyczacych funkcji shuffle(),
choice(), sample() i choices(). Przedstawiciele grup prezentuja poszczegdlne
funkcje i ich mozliwosci, a pozostali uczniowie w razie potrzeby uzupetniajg
i weryfikujg informacije.

4. Praca z multimedium bazowym (symulacjg). Uczniowie dzielg si¢ na zespotly. Kazdy
z nich stawia hipoteze dotyczacg tego, jak rozkladajg si¢ wartosci w przypadku roznych
losowan z powtorzeniami. Nastepnie przeprowadzane s3 symulacje i uczniowie



zapisujg wnioski. Po zakonczeniu pracy przedstawiciele grup prezentujg je na forum
klasy. W kolejnym kroku uczniowie dyskutuja o wnioskach poszczegolnych grup,
weryfikujg je i uzgadniaja wspolne stanowisko.

5. Uczniowie piszg algorytmy (zestaw ¢wiczen), ktore od razu sa sprawdzane. Wspolnie
z nauczycielem omawiajg swoje rozwigzania.

Faza podsumowujaca

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniow o odpowiedz na pytania o to, czego sie
nauczyli, co zrozumieli, co ich zaskoczyto, co byto dla nich trudne, a co - latwe.

Dwa ostatnie pytania oceniajg trudnos¢ omawianego zagadnienia; dzigki nim uczen
dokonuje samooceny swoich wiadomosci i umiejetnosci.

2. Nauczyciel wskazuje mocne i stabe strony pracy zespoléw, udzielajgc im tym samym
informacji zwrotne;j.

Materialy pomocnicze:
Dokumentacja dla jezyka Python 3.
Wskazowki metodyczne opisujace rézne zastosowania multimedium:

Nauczyciel moze wykorzysta¢ multimedium bazowe (symulacj¢) do zadania z elementami
grywalizacji. Uczniowie muszg przygotowac symulacje dla podanych liczb na czas,
rywalizujac ze soba. Nauczyciel nagradza zwycieska druzyne.



