Χρήστος Μουρατίδης – Ασκήσεις προγραμματισμού – Δομές δεδομένων με Λίστα


Φύλλο εργασίας  στο Scratch

Οι μαθητές με τον μεγαλύτερο βαθμό σέ ένα μάθημα
[bookmark: _Hlk166754591]
Πρόβλημα:  Σε μία λίστα καταχωρήστε τα ονόματα 10 συμμαθητών σας και σε 
                    μία δεύτερη λίστα τους βαθμούς που έχουν στο μάθημα
                    «Πληροφορική».
          Στη συνέχεια, γράψτε ένα πρόγραμμα που:
                  α) Υπολογίζει και εμφανίζει ποιός είναι ο μεγαλύτερος βαθμός
                      στο μάθημα
                   β) Εμφανίζει το όνομα ή τα ονόματα των μαθητών που είναι οι
                      καλύτεροι (δηλαδή εκείνους που έχουν αυτόν τον μεγαλύτερο
                       βαθμό, μπορεί να είναι ένας ή περισσότεροι). 
Για την εύρεση του μέγιστου σε μία λίστα συστήνεται οι μαθητές να γνωρίζουν ήδη τον τυπικό αλγόριθμο εύρεσης μεγίστου σε μία λίστα ή πίνακα.

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).

Δημιουργία των 2 λιστών και εισαγωγή των δεδομένων

Γ) Δημιουργήστε δύο μεταβλητές λίστας 10 θέσεων:

        α) Η πρώτη με όνομα μαθητές. Εισάγετε απ’ ευθείας τα ονοματεπώνυμα (όποια 
              θέλετε εσείς).  
        β) Η δεύτερη με όνομα βαθμοί. Εισάγετε απ’ ευθείας τους βαθμούς στο μάθημα της 
             Πληροφορικής (όποιους θέλετε εσείς). 

      Είναι προφανές, ότι υπάρχει αντιστοιχία θέσεων μεταξύ των δύο λιστών. Για
      παράδειγμα,  ο μαθητής στη 2η θέση στην λίστα των μαθητών έχει τον 
      αντίστοιχο βαθμό στην 2η θέση στη λίστα των βαθμών.
Δ) Προγραμματίστε έτσι ώστε:

    Ι)  Να δημιουργήσετε μία μεταβλητή για τον δείκτη θέσης στις λίστες (κοινός). Για κάθε 
          επεξεργασία στη λίστα χρειαζόμαστε πάντα μία τέτοια μεταβλητή. Ονομάστε την 
          δείκτη_θέσης  και η αρχική τιμή είναι 1.
    ΙΙ)  Να δημιουργήσετε μία μεταβλητή για την αποθήκευση του μέγιστου βαθμού. 
           Ονομάστε την max. Η αρχική τιμή είναι ίση με το πρώτο στοιχείο της λίστας βαθμοί.

Προσπέλαση των στοιχείων της λίστας βαθμών για την εύρεση του μέγιστου βαθμού (από τη 2η θέση μέχρι το τέλος)

    III) Να επαναλαμβάνει τόσες φορές όσο το μήκος της λίστας βαθμοί - 1 
           τις  παρακάτω εντολές :

           α) Να αυξάνει την δείκτη_θέσης  κατά 1. 

             β) Να ελέγχει αν το τρέχον στοιχείο της λίστας βαθμοί, που υποδηλώνεται από τον 
                  δείκτη θέσης, είναι μεγαλύτερο από την τιμή της max
                
                   -  Αν ισχύει, τότε να αποθηκεύει αυτό το στοιχείο στην max

     ΙV) Να εμφανίζει το ενημερωτικό μήνυμα στον χρήστη: 

                     «Ο μεγαλύτερος βαθμός είναι ……..»   

                 όπου στη θέση των αποσιωπητικών θα βάλετε την μεταβλητή max
                    

Εμφάνιση των μαθητών που έχουν τον μεγαλύτερο βαθμό

Θα προσπελάσουμε άλλη μία φορά τα στοιχεία της λίστας βαθμοί ώστε να βρούμε τις θέσεις που έχουν τον μεγαλύτερο βαθμό. Για κάθε θέση που βρίσκουμε, εμφανίζουμε το αντίστοιχο όνομα από τη λίστα των μαθητών.
     V)  Να αρχικοποιεί την δείκτη_θέσης  στην τιμή 0

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

           α) Να αυξάνει την δείκτη_θέσης  κατά 1

             β) Να ελέγχει αν το τρέχον στοιχείο της λίστας βαθμοί, που υποδηλώνεται από τον 
                  δείκτη θέσης, είναι ίσο με την τιμή της max
                
                   -  Αν ισχύει, τότε να εμφανίζει το αντίστοιχο στοιχείο της λίστας μαθητές 
                                                                    (δηλαδή, θα εμφανίζει το ονοματεπώνυμο του μαθητή)                                        
    
     γ) Προαιρετικά, μπορείτε να κάνετε να παίζει κάποιος ήχος όταν εμφανίζεται το
                  ονοματεπώνυμο του μαθητή. Διαλέξτε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη του Scratch. 

Ε) Δοκιμάστε το πρόγραμμά σας (παίζοντας εσείς τον ρόλο του χρήστη τώρα) 
       Στον παρακάτω πίνακα δοκιμών υπάρχουν μία ενδεικτική λίστα μαθητών και βαθμών.

         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.
   Πίνακας δοκιμών:  Έστω οι παρακάτω λίστες: 
	Δοκιμαστικά δεδομένα (ΔΔ)
	Αναμενόμενα Αποτελέσματα (ΑΑ)
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max = 19
Μήνυμα 1: «Ο μεγαλύτερος βαθμός είναι 19» 

Μήνυμα 2: «Καλού Ερμιόνη»
Μήνυμα 3: «Νικολάκης Σήφης»
Μήνυμα 4: «Καρρά Ντίνα»






Μπορείτε να αλλάζετε τα δεδομένα των βαθμών και να δείτε τα αντίστοιχα αποτελέσματα.
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ΣΤ) Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
         φάκελο με όνομα Οι μαθητές με τον μεγαλύτερο βαθμό σέ ένα μάθημα


Επέκταση: 

Ζ) Τροποποιήστε το πρόγραμμα ώστε να μας πληροφορεί και για το πόσοι
      (πλήθος) μαθητές έχουν τον μεγαλύτερο βαθμό. Προσέξτε το πληροφοριακό 
        μήνυμα προς τον χρήστη: 
[bookmark: _GoBack] - Αν είναι ένας μαθητής, τότε το μήνυμα να λέει: 
                              «Βρέθηκε ένας μαθητής με τον μεγαλύτερο βαθμό …..»   

             - Αν είναι περισσότεροι μαθητές (>1), τότε το μήνυμα να λέει: 
                              «Βρέθηκαν …. μαθητές με τον μεγαλύτερο βαθμό …..»   

            όπου στη θέση των αποσιωπητικών θα βάλετε τις κατάλληλες μεταβλητές.

Η) Δοκιμάστε το πρόγραμμα. Βάλτε κατάλληλα δεδομένα (π.χ. στη λίστα 
      βαθμών μόνο ένα 20 ή δύο 20 κλπ.)
   
Θ) Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
         φάκελο με όνομα Οι μαθητές με τον μεγαλύτερο βαθμό σέ ένα μάθημα – έκδοση 2
Σελίδα 4 από 4
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