Λύσεις Δραστηριοτήτων Τετραδίου Εργασιών Μαθητή
Δραστηριότητα 1
Να υλοποιήσετε τη δομή δεδομένων “Στοίβα” ως μια κλάσηαξιοποιώντας τις τεχνικές του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού.
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Απάντηση

class Stack :


def __init__(self ) :



self.items = [ ]


def push(self, item) :



self.items.append( item )


def pop(self) :



return self.items.pop()


def isEmpty(self) :



return self.items == [ ]

Να υλοποιήσετε την εφαρμογή Αντιστροφή αριθμών -που περιγράφεται στην παράγραφο 8.3 του βιβλίου Μαθητή χρησιμοποιώντας την αντικειμενοστρεφή έκδοση της στοίβας που υλοποιήσατε. Ποιες διαφορές παρατηρείτε ανάμεσα στις δυο υλοποιήσεις; Ποια προτιμάτε εσείς και γιατί; Ποια μέθοδος της κλάσης Stack έχει υποκαταστήσει τη συνάρτηση createStack;


stack = Stack()


number = int( raw_input("number = ") )


while number != 0 :



stack.push( number )



number = int( raw_input("number = ") )


while not stack.isEmpty() :



number = stack.pop()



print number

Η βασική διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι το αντικείμενο στοίβα δεν είναι παράμετρος στην κλήση αλλά χρησιμοποιείται ο συμβολισμός με την τελεία. Π.χ. αντί για pop( stack ) γράφουμε

stack.pop() .Στη θέση της createStack υπάρχει πλέον ο κατασκευαστής της στοίβας με το όνομά της (Stack).

Δραστηριότητα 2.
Να ορίσετε την κλάση Student η οποία περιέχει τα παρακάτω δεδομένα:

·  το όνομα του μαθητή (name)

·  μια λίστα με τους βαθμούς του μαθητή (grades)

· μια μεταβλητή κλάσης η οποία μετράει πόσα αντικείμενα υπάρχουν κάθε στιγμή (students_count)

και τις παρακάτω μεθόδους:

·  κατασκευαστής (constructor) αντικειμένων της κλάσης μαθητής ( __init__ )

·  εμφανίζει μήνυμα “καλημέρα” και το όνομα του μαθητή 

·  υπολογίζει και επιστρέφει το μέσο όρο των βαθμών του μαθητή (average)

·  εμφανίζει το περιεχόμενο της μεταβλητής πλήθος_μαθητών, δηλαδή είναι μέθοδος κλάσης και μπορεί να κληθεί και με το όνομα της κλάσης.

· Στη συνέχεια να γράψετε ένα πρόγραμμα το οποίο:

1) Δημιουργεί 5 αντικείμενα student με στοιχεία συμμαθητών σας.

2) Αποθηκεύει τα αντικείμενα αυτά σε μια λίστα.

3) Διατρέχει τη λίστα και εμφανίζει τα ονόματα όσων έχουν μέσο όρο πάνω από 18.

4) Εμφανίζει το όνομα του μαθητή με το μεγαλύτερο μέσο όρο.

Απάντηση
class Student :


students_count = 0


def __init__( self, name, grades ):



self.name = name



self.grades = [] + grades # θέλουμε αντίγραφο της λίστας



Student.students_count += 1


def printInfo( self ):



print "Καλημέρα ", self.name


def average( self ):



s = 0.0



for grade in self.grades :




s += grade



return s / len(self.grades)


@classmethod


def print_students():



print Student.students_count

students = []

students.append( Student("Ευγενία", [18,17,18,20]) )

students.append( Student("Ναταλία", [13,15,16,13]) )

students.append( Student("Αλέξανδρος", [18,17,18,20]) )

students.append( Student("Δημήτρης", [9,12,13,11]) )

students.append( Student("Δήμητρα", [16,17,19,20]) )

max_grade = 0.0

for student in students:


grade = student.average()


if grade > 18 :



print student.name


if grade > max_grade :



max_grade = grade



max_name = student.name

print

print "Ο μαθητής με το μεγαλύτερο βαθμό είναι ο/η ", max_name

class Stack :


return self.items.pop()

def isEmpty( self ):


return self.items == [ ]

 3 ΕΚΤΟΣ ΥΛΗΣ 
Δραστηριότητα 4.
Δίνεται το παρακάτω πρόγραμμα σε Python:

class Teacher:

count = 0


def __init__(self, name, subject):



self.name = name



self.subject = subject



Teacher.count += 1


def displayCount(self):



print "All Teachers ", Teacher.count


def displayTeacher(self):



print "Name : ", self.name, ", Subject: ", self.subject

godel = Teacher("Turing", "Logic")

dijkstra = Employee("Dijkstra", "Computer Science")

godel.displayTeacher()

dijkstra.displayTeacher( )

Teacher.displayCount( )

Να καταγράψετε:

1) τον κατασκευαστή της κλάσης

2) τις ιδιότητες της κλάσης

3) τις μεθόδους της κλάσης

4) τα στιγμιότυπα κάθε κλάσης.

Απάντηση

1) Το ρόλο του κατασκευαστή της κλάσης τον παίζει η __init__

2) οι ιδιότητες της κλάσης είναι subject, name για κάθε αντικείμενο και count για όλη την κλάση.

3) Οι μέθοδοι της κλάσης είναι οι displayCount, displayTeacher.

4) τα στιγμιότυπα της κλάσης Teacher είναι το godel και της κλάσης Employee το dijkstra.

Να σημειωθεί ότι το γεγονός πως η κλάση Employee δεν ορίζεται σε αυτό το αρχείο, δεν επηρεάζει καθόλου την απάντηση των ερωτημάτων.

Δραστηριότητα 5.
Δίνεται το παρακάτω πρόγραμμα:

class Customer:

# Ένας πελάτης με καταθετικό λογαριασμό σε μια τράπεζα.

# Οι πελάτες έχουν τις παρακάτω ιδιότητες:

# name: όνομα του πελάτη

# balance: το υπόλοιπο του λογαριασμού του πελάτη.


def __init__( self, name, balance = 0.0 ):



# επιστρέφει ένα αντικείμενο της κλάσης Customer



# με όνομά name και αρχικό υπόλοιπο 0.0



self.name = name



self.balance = balance


def withdraw(self, amount):



# Επιστρέφει το νέο υπόλοιπο του λογαριασμού μετά την



# ανάληψη του ποσού *amount*



self.balance -= amount



return self.balance


def deposit(self, amount):



# Επιστρέφει το νέο υπόλοιπο του λογαριασμού μετά την



# κατάθεση του ποσού *amount*



self.balance += amount



return self.balance

Να γράψετε εντολές που να κάνουν τα εξής:

1) Να δημιουργούν δύο αντικείμενα της κλάσης Customer, John και Mary.

2) Nα γίνεται κατάθεση του ποσού 1400 ευρώ στο λογαριασμό του John.

3) Να γίνεται ανάληψη 300 ευρώ από το λογαριασμό του John.

4) Να γίνεται ανάληψη 400 ευρώ από το λογαριασμό της Mary.

5) Εκτελέστε το ολοκληρωμένο πρόγραμμα στο περιβάλλον της Python και μελετήστε τα αποτελέσματα.

Απάντηση
John = Customer("John")

Mary = Customer("Mary")

John.deposit(1400)

John.withdraw(300)

Mary.withdraw(400)

print John.balance

print Mary.balance

