Χρήστος Μουρατίδης – Ασκήσεις προγραμματισμού – Δομές δεδομένων με Λίστα


Φύλλο εργασίας  στο Scratch

Αναζήτηση συμμαθητή μου σε μία λίστα
[bookmark: _Hlk166754591]
Πρόβλημα:  Εισάγετε απ’ ευθείας τα ονόματα 10 συμμαθητών σας σε μία λίστα.

                    Στη συνέχεια, γράψτε ένα πρόγραμμα που ζητάει από τον 
                   χρήστη να του δώσει ένα όνομα για αναζήτηση. 

                     - Αν υπάρχει αυτό το όνομα να εμφανίζει τη θέση της πρώτης
                      εμφάνισής του (σειριακή αναζήτηση). Μόλις το βρει, να 
                       σταματήσει η αναζήτηση στη λίστα. 

                     -Αν το όνομα δεν βρεθεί στη λίστα τότε να εμφανίζει
                     κατάλληλο ενημερωτικό μήνυμα. 
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) Δημιουργήστε μία μεταβλητή λίστας με όνομα οι_συμμαθητές_μου. Εισάγετε απ’ 
      ευθείας τα ονόματά τους (όποια θέλετε εσείς. Βάλτε και δύο ίδια ονόματα π.χ. 
      «Χρήστος»).
Δ) Προγραμματίστε έτσι ώστε:

     Ι)  Να δημιουργήσετε μία μεταβλητή για τον δείκτη θέσης στη λίστα. Για κάθε 
           επεξεργασία στη λίστα χρειαζόμαστε πάντα μία τέτοια μεταβλητή. Ονομάστε την 
          δείκτη_θέσης  και η αρχική τιμή είναι 0.
    ΙΙ)  Να δημιουργήσετε μία μεταβλητή-σημαία με όνομα βρέθηκε. Αυτή θα είναι ορατή
            στο σκηνικό και θα περιέχει ΝΑΙ ή ΟΧΙ ανάλογα με τον αν βρέθηκε το όνομα.
            Η αρχική τιμή είναι ένα κενό.[footnoteRef:1] [1:  Σε άλλες γλώσσες προγραμματισμού, όπως η Python, αυτές οι μεταβλητές που περιέχουν μία τιμή True ή False λέγονται λογικές μεταβλητές. Σε κάθε περίπτωση, ονομάζονται και σημαίες,] 



Είσοδος του ονόματος που θα αναζητήσει

   ΙIΙ) Ο χαρακτήρας να ρωτάει τον χρήστη το εξής:  
                        «Ποιό όνομα θέλεις να αναζητήσω; »

   ΙV) Να αποθηκεύει την απάντηση του χρήστη σε μία μεταβλητή με όνομα 
                                                                                                                               όνομα_αναζήτησης

Σειριακή αναζήτηση του ονόματος στη λίστα

    V) Να επαναλαμβάνει τόσες φορές όσο το μήκος της λίστας τις παρακάτω 
          εντολές :

            α) Να αυξάνει την δείκτη_θέσης  κατά 1

             β) Να ελέγχει αν η τιμή της μεταβλητής όνομα_αναζήτησης ισούται με το τρέχον
                  στοιχείο της λίστας, που υποδηλώνεται από τον δείκτη θέσης.
                
                   -  Αν ισχύει τότε :
                                        
                            β1) Να αλλάζει την τιμή της βρέθηκε  σε ΝΑΙ

                            β2) Να εμφανίζει το ενημερωτικό μήνυμα: 
                                      «Ο/η συμμαθητής/τρια  …….. βρέθηκε στη θέση …… της λίστας»   

                              όπου στη θέση των αποσιωπητικών θα βάλετε τις κατάλληλες 
                                       μεταβλητές.
                                      Για να δημιουργήσετε μήνυμα που συνδυάζει κείμενο με μεταβλητές θα
                                  χρησιμοποιήσετε τον τελεστή συνένωσης (ένωσε) του Scratch. 
                            β3) Να σταματάει την εκτέλεση των εντολών του χαρακτήρα  
                                      (να σταματάει το σενάριο) 
     
     γ) Προαιρετικά, μπορείτε να κάνετε να παίζει κάποιος ήχος όταν γίνεται η εύρεση 
                 του ονόματος στη λίστα. Διαλέξτε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη του Scratch. 

Δεν βρέθηκε το όνομα στη λίστα

[bookmark: _GoBack]Αν ολοκληρωθεί η επανάληψη και δεν βρέθηκε το όνομα τότε πρέπει να ενημερώσουμε τον χρήστη.

    VI)  Να αλλάζει την τιμή της βρέθηκε  σε OXI

   VIΙ) Να εμφανίζει το ενημερωτικό μήνυμα: 
                     «Το όνομα  …….. δεν βρέθηκε στη λίστα των συμμαθητών»   

                όπου στη θέση των αποσιωπητικών θα βάλετε την κατάλληλη μεταβλητή     
 VIII) Προαιρετικά, μπορείτε να κάνετε να παίζει κάποιος άλλος ήχος όταν η εύρεση 
              του ονόματος στη λίστα δεν ήταν επιτυχής. Διαλέξτε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη
              του Scratch.                                    
Ε) Δοκιμάστε το πρόγραμμά σας (παίζοντας εσείς τον ρόλο του χρήστη τώρα) 
       δίνοντας κάθε φορά διαφορετικό όνομα αναζήτησης.

         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 πού 
          υπάρχουν λογικά λάθη.
[image: ]
   Πίνακας δοκιμών:  Έστω η παρακάτω λίστα: 
	Δοκιμαστικά δεδομένα (ΔΔ)
	Αναμενόμενα Αποτελέσματα (ΑΑ)

	Όνομα προς αναζήτηση: «Μαρία» 
	         
βρέθηκε = ΝΑΙ
Μήνυμα: «Ο/η συμμαθητής/τρια Μαρία βρέθηκε στη θέση 7 της λίστας»


	Όνομα προς αναζήτηση: «Χρήστος»
	βρέθηκε = ΝΑΙ
Μήνυμα: «Ο/η συμμαθητής/τρια Χρήστος βρέθηκε στη θέση 3 της λίστας»


	Όνομα προς αναζήτηση: «Τάσος»
	βρέθηκε = ΟΧΙ
Μήνυμα: «Το όνομα  Τάσος δεν βρέθηκε στη λίστα των συμμαθητών»

	Όνομα προς αναζήτηση: «Χρηστος»
	βρέθηκε = ΟΧΙ
Μήνυμα: «Το όνομα  Χρηστος δεν βρέθηκε στη λίστα των συμμαθητών»


      
[image: ][image: ] Εντολές και blocks που θα χρησιμοποιήσετε:
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ΣΤ) Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
         φάκελο με όνομα Αναζήτηση συμμαθητή μου σε μία λίστα



Επέκταση: 

[image: ][image: ]Ζ) Αν δεν δώσουμε κανένα όνομα (δηλαδή καμία τιμή ως είσοδο) το πρόγραμμα προχωρά
      στην αναζήτηση, κάτι που δεν πρέπει. 

      Τροποποιήστε το πρόγραμμα ώστε να ελέγχει ότι δίνεται τουλάχιστον ένας 
     χαρακτήρας ως είσοδος. Αν δεν έδωσε κάποιον χαρακτήρα τότε να 
     εμφανίζει κατάλληλο μήνυμα
      Blocks που ενδεχομένως να χρησιμοποιήσετε: 
      
     Σημείωση: Προφανώς, αυτός ο έλεγχος δεν είναι αρκετός για να καταστήσει ένα όνομα
                          έγκυρο. Κατά την είσοδο του ονόματος θα πρέπει οι χαρακτήρες που έδωσε ο
                           χρήστης να είναι μόνο αλφαβητικοί. Ο μαθητής μπορεί να διερευνήσει μόνος
                           του πώς μπορεί να γίνει αυτό.
Η) Δοκιμάστε ξανά το πρόγραμμα.
Θ)  Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
       φάκελο με όνομα Αναζήτηση συμμαθητή μου σε μία λίστα– έκδοση 2
Ι)   Στην τελευταία περίπτωση των ΔΔ, αν δοθεί όνομα χωρίς τόνο αλλά στη λίστα υπάρχει το
       όνομα με τόνο, δεν το βρίσκει (μπορεί να είναι και το αντίστροφο). Για παράδειγμα, αν
       δοθεί «Χρηστος» αλλά στη λίστα υπάρχει το «Χρήστος» δεν το βρίσκει, ενώ κανονικά 
       θα έπρεπε.

      Τροποποιήστε το πρόγραμμα ώστε να ελέγχει σωστά αν ένα όνομα 
     υπάρχει στη λίστα είτε με τόνο είτε χωρίς τόνο.
       
      Tip: Η σύγκριση του ονόματος αναζήτησης με το τρέχον όνομα στη λίστα μπορεί να γίνει
              χαρακτήρα-χαρακτήρα. Με αυτόν τον τρόπο, μπορούμε να ελέγξουμε για φωνήεντα
              με τόνο και χωρίς τόνο.
ΙΑ) Δοκιμάστε ξανά το πρόγραμμα. 
ΙΒ) Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
        φάκελο με όνομα Αναζήτηση συμμαθητή μου σε μία λίστα– έκδοση 3
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