Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

26. LECKE /TOBB LISTA HASZNALATA, MUVELETEK LISTAKKAL, OSSZEFESULES

27.) Logikai feladat:
Mennyi ideig isznak a matrézok?

Ha hat jokedvd, porge bajszu, nagy pocakl matrdz hat kupica palinkat egy perc alatt
tud leguritani, akkor 12 jékedvi, porge bajszu, nagy pocaku matrdz kétszer annyi
kupica palinkat mennyi id6 alatt tud leguritani?

Megoldas:

Két rendezett tombot, ,,a”-t és ,,b”-t 0sszefésilink egy harmadik ,,c” nevl tombbe! Az a és b témbdk a
program elején adottak, melyek elemeibdl a program hozza létre a c tombot.
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A programban fogunk hasznalni tovabbi két valtozét — ai és bi, melyek fogjak jeldlni, hogy az aill. b témb
éppen melyik eleménél jarunk.

Az ai, bi valtozdkat a program elején bedllitjuk 1-re, majd a programban (a c tdmb |étrehozasara szolgald
ciklusban) mindig az a témb ai-dik eleme vagy a b témb bi-dik eleme kozil a kisebbet tessziik at a c tombbe
(és noveljuk az ai vagy bi értékét egyel attdl figgben melyik tombbdl raktuk at az elemet a c tombbe). A c
tombhoz is bevezetiink egy ci valtozét, mely azt fogja jel6lni, hogy éppen hol jarunk a c tombben
(kezdetben ennek az értéke is 1 lesz, majd minden egyes atrakasnal noveljik egyel).

A fent leirt, elemek atrakdsara szolgald algoritmust addig fogjuk ismételni, amig nem ériink azavagyab
tomb végére (ai vagy bi nem éri el a tomb végét, tehat amig nem lesz tdbb, mint az adott tdomb elemeinek
szama - an, bn). Ehhez egy ,ismételd eddig” ciklust hasznalunk. Ez utdn mar csak a masik tdmbbdl
(amelyiknél még nem értiink a tdmb végére) atrakjuk az 6sszes megmaradt elemet a c tombbe (ci-t6l
kezdve a végéig).
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e Egy ,ci” valtozdra az 6sszefésiilésnél lesz sziikséglink!

e A programot a zdszléra kattintdssal inditjuk, lenulldzzuk az
Osszes valtozot, és toroljik a listak tartalmat!

o A ,Generdl és rendez!” gombot Ugy alakitjuk ki, hogy
lenyomasara generaljon mind a két listaba 5-5 véletlen
szamot, 1 és 100 k6zott, majd azonnal rendezze is
minimumkivalasztdsos rendezéssel mind a két tombot!
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o Az elkészitett programon tudatosan
soronként végigmenve nézziik meg
hogy mit miért csindlunk! A valtozdk
értékekkel vald helyettesitéssel menjink végig a ciklusokon, és értelmezziik a
parancsokat!

e Az Osszefésiilést bontsuk két részre, az els6ben addig haladunk, amig elériink
az egyik toémb utolsd eleméhez! Az elsé részben igy mar sorba vannak rendezve
az eddigi elemek a ,,c” tombben!

e A madsik lista elemeivel mar csak annyi dolgunk van, hogy hozzategyiik ,c”
tomb végéhez, mert azok mar eleve rendezve vannak!
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