Χρήστος Μουρατίδης – Ασκήσεις προγραμματισμού – Δομές δεδομένων με Λίστα


Φύλλο εργασίας  στο Scratch

Διάβασμα ονομάτων φίλων μας σε μία λίστα 
[bookmark: _Hlk166754591]
Πρόβλημα:  Γράψτε ένα πρόγραμμα που διαβάζει 5 ονόματα φίλων σας και
                    τα τοποθετεί σε μία λίστα.  
Οδηγίες:
A) Θα βάλετε 1 χαρακτήρα στο σκηνικό (Μπορείτε να διαλέξετε κάποιον από τη 
        βιβλιοθήκη του Scratch). 
B) Δώστε του ένα όνομα (π.χ. Δημήτρης, Αμάντα).
Γ) Προγραμματίστε έτσι ώστε:

     Ι)  Να δημιουργήσετε μία μεταβλητή λίστας που θα αποθηκεύει τα ονόματα των φίλων 
           σας. Ονομάστε την οι_φίλοι_μου. 
             
    IΙ) Να επαναλαμβάνει 5 φορές τις παρακάτω εντολές :

          α) Ο χαρακτήρας να ρωτάει τον χρήστη το εξής:  
                                      «Δώστε το όνομα του/της φίλου/φίλης σας: »

            β) Να εισάγει (προσθέτει) την απάντηση του χρήστη στη λίστα οι_φίλοι_μου

    γ) Προαιρετικά, μπορείτε να κάνετε να παίζει κάποιος ήχος όταν γίνεται η προσθήκη
               ενός ονόματος στη λίστα. Διαλέξτε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη του Scratch. 
        
  Δ)  Δοκιμάστε το πρόγραμμά σας (παίζοντας εσείς τον ρόλο του χρήστη τώρα) 
         δίνοντας κάθε φορά διαφορετικά δεδομένα (5 ονόματα φίλων σας).

         Σημείωση: Για να κάνετε έλεγχο ότι το πρόγραμμά σας λειτουργεί σωστά 
         (δηλαδή, δεν έχει λογικά λάθη) θα χρησιμοποιήσετε το τετράδιό σας ως εξής: Θα βάλετε
         στον παρακάτω πίνακα δοκιμαστικά δεδομένα (ΔΔ) και αναμενόμενα αποτελέσματα 
         (ΑΑ).  Θα υπολογίσετε τα ΑΑ εσείς χειρογραφικά και θα τα συγκρίνετε με αυτά που 
          βγάζει το πρόγραμμα. Αν συμφωνούν είστε ΟΚ αλλιώς θα πρέπει να βρείτε που 
          υπάρχουν λογικά λάθη.


   Πίνακας δοκιμών:  
	Δοκιμαστικά δεδομένα (ΔΔ)
	Αναμενόμενα Αποτελέσματα (ΑΑ)
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Ε) Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
         φάκελο με όνομα Διάβασμα ονομάτων φίλων μας σε μία λίστα


Επέκταση: 

ΣΤ) Αν εκτελέσατε το πρόγραμμα αρκετές φορές θα παρατηρήσατε ότι κάθε φορά 
          προσθέτει νέα δεδομένα στα ήδη υπάρχοντα της λίστας.

        
[image: ]         Για να ξεκινάτε την εκτέλεση του 
         προγράμματος πάντα με μία κενή λίστα, θα 
         τοποθετήσετε την εντολή 
         στην κορυφή του προγράμματος. Έτσι, θα κάνετε αρχικοποίηση της λίστας.
Ζ) Δοκιμάστε το πρόγραμμα. 
[bookmark: _GoBack][image: ][image: ]Η) Αν ο χρήστης δεν δώσει τίποτα για όνομα και πατήσει [Enter] τότε θα εισαχθεί στη λίστα 
      μία κενή τιμή, κάτι που δεν θέλουμε.

      Τροποποιήστε το πρόγραμμα ώστε να ελέγχει αν δόθηκε κενό όνομα. Αν
       συμβαίνει αυτό τότε να βγάζει το μήνυμα «Το όνομα δεν μπορεί να είναι κενό»

        
         Επιπλέον blocks που ενδεχομένως να χρησιμοποιήσετε: 









Θ) Δοκιμάστε ξανά το πρόγραμμα. 
Ι)  Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
      φάκελο με όνομα Διάβασμα ονομάτων φίλων μας σε μία λίστα – έκδοση 2
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