Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

23. LECKE / EGY LISTA ELEMEINEK NOVEKVO SORRENBE TETELE, EGYSZERU CSERES RENDEZESSEL

24.) Logikai feladat:

Egy csiga beleesett egy 10 méter mély kutba. Minden nap 2 métert maszott felfelé,

éjjel 1 métert visszacsuszott. Hany nap alatt jut ki a kutbol?

A megoldas:

A feladatban egy N elemd listat nagysag szerint sorba kell
rendezni. Nagyon sok rendezési algoritmus létezik, ezek kozil az
egyik az egyszer(i cserés rendezés. Egy rendezetlen sorozaton
futtatott algoritmus eredménye a rendezett sorozat. Amely
helyben keletkezik, igy az eredeti sorrend elvész. Az a rendezési
algoritmus jé, amelynek kicsi a tarigénye és nagyon gyorsan
végrehaijtja a rendezést, és persze egyszerd, kénnyen
megérthet6 a mikodése.

A listat nevezzik ,a” —nak! Szovegben jel6ljiik a() —val! A lista
elsé elemét: a(1)-nek, a masodikat a(2)-nek, és igy tovabb! Egy
,n” eleml tombot: a(n)-el irhatunk le!

Hasonlitsuk 6ssze a lista elsé elemét a sorozat 6sszes tdbbi
mogotte |évs elemével, s ha valamelyik kisebb nala, akkor
cseréljiik meg azzal! Ezzel elérhetjlik, hogy a sorozat els6 helyére
a legkisebb elem kertil. Folytassuk ugyanezen elven a sorozat
masodik elemével, utoljara pedig az utolsé el6ttivel.

Az i-t az els6 elemre dllitjuk, a j-t a masodikra! Tehat vizsgaljuk,
hogy az a(2) kisebb-e mint az a(1). Ha igen, akkor cseréljik 6ket!
Haladni a lista elemein egymasba agyazott ciklussal tudunk. A
kiilsé ciklusban az ,i”-vel, a belsé ciklusban a ,,j”-vel haladunk!

Aj -vel végigértiink a sorozaton, és az 1. helyre megtalaltuk a
sorozat legkisebb elemét. Most a(1) biztosan a legkisebb elem.
Az i -t noveljik eggyel és a 2. helyre keressiik meg, a j
segitségével, a(2), a(3), a(4), a(5) kozil a legkisebbet. Ez persze
biztos nem lesz kisebb a(1) - nél, kiilénben 6 kerilt volna az 1.
helyre. A fentiekben leirt gondolatmenetet kovetjik, amig i -vel
végig nem ériink a sorozaton, azaz az n-1. helyre meg nem
talaltuk a(n-1) és a(n) kozil a kisebbet. Az n. helyre pedig
nyilvanvaldan a sorozat legnagyobb eleme marad. Ebben az
egyszer(i példaban az n=5, mivel a lista csak 6t elembdl all!

29.) Gyakorlat:

Tehat készitslink egy programot, melyben gombnyomasra
generalunk egy ,,a” nevd, 10 elemdi listaba, véletlen szamokat 1-
100-ig, és egy masik gomb megnyomasara rendezze sorba a lista
elemeit! Haszndljuk a mintan lathaté valtozéneveket!

e Aprogram neve legyen: 54 grade!

Alap: 1 2 3 4
rendezetlen | 5 | 3 | 9 | 1 |
Végeredmény: 1 2 3 4
rendezett\ 1 ‘ 3|5 | 7 |
1.1épés: i
v
csere\5‘3 9|1|
i j
v v
nincscsere\ 3 ‘ 5|9 | 1 |
i j
v v
csere\3‘5 9|1|
i
v v
nincscsere\ 1 ‘ 519 | 3 |
2. lépés: i
vV
nincscsere\ 1 ‘ 519 | 3 |
i i
v v
csere‘1‘5‘9‘3‘
i
v v
nincscsere‘ 1 ‘ 3 ‘ 9 ‘ 5 ‘
3. lépés: [
vV
csere‘1‘3‘9‘5‘

és igy tovabb...

(A megoldas a kovetkez6 oldalon talalhatd, de prébaljuk el6sz6r megoldani a feladatot anélkil, hogy
forditanank, és megnéznénk!)
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Egyszer( cserés rendezés megoldasa:
torold (NP elemet 2 listabal
Alista neve: a i legyen [J
. P i legyen
A valtozék: i; j; cs; a
= legyen ﬂ
Két szerepld rajzolva: G; R;
ezen szereplore kattintaskor
ismételd )

[-] [54_grade F .

wa54

add hozza: véletlen ) és ETf) kiozott

|

ezen szereplore kattintaskor

hossza —o
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+ 0

L A

=
=

+ hossz:10 4 . -
elemet a2 lhistaban: | i eleme: 2

XI 151 Yo -133

Uj szerepld: Q / ﬁ (o]

Szereplok i elemet 2 [listaban: | cs

Sprite1

+ 8

Jatekter

25. Onallé feladat:

e 4re s , I [55_regressive
Ebben a feladatban a program inditdsa utan egy e

,csuszkara” allitott valtozoban meg kell adni, hogy mekkora T a
méret( listat szeretnénk majd létrehozni. Aztan egy kor g
alaku gombra kattintva generaljon valtozd szamu, 1 és 1000 :
kozotti szamot. Majd a listat csokkené rendbe rendezni, egy « END
,Rendez” gomb megnyomasaval! s CONN
s N
e A program neve legyen: 55_regressive! 7 E2N
o Készitsd el6 a programot listaval, valtozdkkal, :
szereplbket! (a; lista_méret; i; j; cs;”General”; 10
,Rendez”) n ECNN
e A minta és aleiras alapjan készitsd el a programot! ::
e A csuszkat gy allitsd be, hogy 1 és 20 kozotti
szamot lehessen bevinni!
e Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd a e
megadott helyre! - .
zerepld

.
. 1

Jatékter Szerepld1 Szerepld2
1 hattér
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