Χρήστος Μουρατίδης – Ασκήσεις προγραμματισμού – Δομές δεδομένων με Λίστα


Φύλλο εργασίας  στο Scratch

Ταξινόμηση ονομάτων φίλων μας σε μία λίστα 
[bookmark: _Hlk166754591][image: ]
Πρόβλημα:  Δίνεται η παρακάτω λίστα με φίλους:




α) Δημιουργήστε αυτή την λίστα στο Scratch
                            β) Γράψτε ένα πρόγραμμα που κάνει 
       αλφαβητική ταξινόμηση της λίστας αυτής.
       

  Σημείωση: Ένας απλός αλγόριθμος 
   ταξινόμησης είναι ο «ταξινόμηση με
        επιλογή» (selection sort). Διερευνήστε στο 
          διαδίκτυο τη λογική αυτής της μεθόδου και προσπαθήστε να την υλοποιήσετε σε πρόγραμμα στο Scratch.








  
Οδηγίες:


Δημιουργία σκηνικού

A) Δημιουργήστε το παρακάτω ενδεικτικό σκηνικό που περιλαμβάνει:

     α) Έναν χαρακτήρα (εδώ η Avery)
     β) Δύο buttons:
               β1) Το button «Ταξινόμηση», που όταν κάνουμε κλικ σε αυτό τότε κάνει την
                       ταξινόμηση την ονομάτων στην λίστα 

               β2) Το button «Επαναφορά», που όταν κάνουμε κλικ σε αυτό τότε κάνει την
                      επαναφορά των ονομάτων στην αρχική κατάσταση (αρχικές θέσεις πριν γίνει η
                      ταξινόμηση) 

[image: ]       γ) Μπορείτε να 
          προσαρμόσετε τα γραφικά 
          (ενδυμασίες) των buttons
           όπως θέλετε.
        Ο χαρακτήρας Avery και τα  
        buttons βρίσκονται στη 
        βιβλιοθήκη του Scratch.
     δ) Τη λίστα με τα ονόματα 





B) Δημιουργία της λίστας με τα ονόματα

      α)  Δημιουργήστε την λίστα με όνομα οι_φίλοι_μου και εισάγετε απ’ ευθείας τα
            ονόματα.
  Πώς όμως θα διατηρήσουμε την αρχική κατάσταση των ονομάτων  αφού μετά την   
      ταξινόμηση τα ονόματα θα αναδιαταχθούν και θα προκύψει μία νέα κατάσταση της 
      λίστας (ταξινομημένη);
 
      Η απάντηση είναι η εξής: Θα δημιουργήσουμε μία «κρυφή» (μη ορατή) λίστα, ίδια με την
      οι_φίλοι_μου  που θα περιέχει τα ονόματα στην αρχική κατάσταση. Όταν θα 
      πατήσουμε το κουμπί «Επαναφορά» τότε απλά θα αντιγράφονται εκ νέου τα ονόματα
       από την κρυφή στην φανερή λίστα.

     β)  Δημιουργήστε μία νέα λίστα με όνομα οι_φίλοι_μου_(αρχική_κατάσταση)
    και εισάγετε απ’ ευθείας τα ίδια ονόματα. Ορίστε να μην είναι ορατή. 


Το κουμπί «Επαναφορά» (reset)

Όταν κάνουμε κλικ στο κουμπί «Επαναφορά» τότε απλά θα αντιγράφονται εκ νέου τα ονόματα από την κρυφή λίστα οι_φίλοι_μου_(αρχική_κατάσταση)στην φανερή οι_φίλοι_μου .
Αυτό είναι χρήσιμο όταν κάνουμε δοκιμές (που πιθανόν να είναι αποτυχημένες όσον αφορά την υλοποίηση του αλγόριθμου ταξινόμησης) να μπορούμε να επαναφέρουμε τα δεδομένα της φανερής λίστας στην αρχική τους θέση. Δηλαδή, αποτελεί ένα βοηθητικό κουμπί.

Γ)  Δημιουργήστε μία μεταβλητή για την τρέχουσα θέση στη λίστα. Ονομάστε την
        δείκτης_θέσης.  Η αρχική τιμή είναι 0.

Δ) Προγραμματίστε στο συμβάν του κουμπιού «Επαναφορά»
                                 Όταν γίνει κλικ σε αυτό το αντικείμενο έτσι ώστε:

      Ι)  Να διαγράφει όλα τα στοιχεία από τη λίστα οι_φίλοι_μου. 

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

          α) Να αυξάνει την δείκτης_θέσης κατά 1

            β) Να προσθέτει τον τρέχον στοιχείο της λίστας 
                 οι_φίλοι_μου_(αρχική_κατάσταση),   που υποδηλώνεται από τον δείκτη 
                 θέσης, στη λίστα οι_φίλοι_μου

    γ) Προαιρετικά, μπορείτε να κάνετε να παίζει κάποιος ήχος και να υπάρχει μία μικρή
                καθυστέρηση (π.χ. 0.2 sec)  όταν γίνεται η προσθήκη ενός ονόματος στη λίστα. 
               Διαλέξτε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη του Scratch. Έτσι, με αυτόν τον τρόπο θα
               βλέπετε την προσθήκη των ονομάτων να γίνεται σταδιακά στη λίστα.        
Ε) Δοκιμάστε τον κώδικα του κουμπιού «Επαναφορά»
       Κάντε μερικές αλλαγές στη λίστα οι_φίλοι_μου και κατόπιν πατήστε το κουμπί 
       «Επαναφορά». Πρέπει η λίστα να επανέρχεται στην αρχική κατάσταση. 
         

Ο αλγόριθμος «Ταξινόμηση με επιλογή» (selection sort)

Μπορείτε να δείτε ένα ενδιαφέρον βίντεο στη διεύθυνση:

https://www.youtube.com/watch?v=CdgVLb9pGa4 

για το πώς λειτουργεί αυτός ο αλγόριθμος (όπου η λέξη πίνακας μπορεί να αντικατασταθεί με τη λέξη λίστα).
Επίσης, και στη διεύθυνση  https://www.youtube.com/watch?v=A81JNR8DINs 
Συνοπτικά, η λογική είναι η εξής:
1. Πήγαινε στο πρώτο στοιχείο της λίστας (δείκτης_θέσης = 1)
2. Σύγκρινε το στοιχείο αυτό με όλα τα υπόλοιπα (δείκτης_θέσης + 1 μέχρι το τέλος)
3. Σε κάθε σύγκριση μεταξύ του πρώτου στοιχείου με το κάθε «άλλο» στοιχείο της λίστας βρες πιο είναι το μικρότερο. 
4. Αν το μικρότερο στοιχείο είναι το «άλλο» τότε αντιμετάθεσε (swap) το «άλλο» στοιχείο με το πρώτο. 
5. Μόλις τελειώσουν αυτές οι συγκρίσεις, στην πρώτη θέση της λίστας θα έχει μπει το μικρότερο.
6. Συνέχισε από το βήμα 1, όπου τη λέξη «πρώτο» αντικατέστησε με τη λέξη «δεύτερο» (δείκτης_θέσης = 2) . 
Μόλις τελειώσεις με το «δεύτερο» πήγαινε στο «τρίτο» κ.ο.κ. μέχρι το προτελευταίο της λίστας.  Έτσι, σταδιακά, στις πρώτες θέσεις της λίστες θα τοποθετούνται τα μικρότερα στοιχεία.
  
Το κουμπί «Ταξινόμηση» (sort)

Τα παρακάτω υλοποιούν τον αλγόριθμο.
ΣΤ) Προγραμματίστε στο συμβάν του κουμπιού «Ταξινόμηση»
                                 Όταν γίνει κλικ σε αυτό το αντικείμενο έτσι ώστε:

      Ι)  Να αρχικοποιεί την  δείκτης_θέσης σε 0 
      ΙI) Δημιουργήστε μία ακόμα μεταβλητή με όνομα την  δείκτης_θέσης_2. Αυτή θα 
            χρησιμοποιηθεί ως δείκτης θέσης για την εσωτερική (εμφωλευμένη) επανάληψη.
      IΙ) Να επαναλαμβάνει τόσες φορές όσο το 
                                                                           (μήκος της λίστας οι_φίλοι_μου - 1) 
           τις παρακάτω εντολές :

          α) Να αυξάνει την δείκτης_θέσης κατά 1

            β) Να ορίζει ως αρχική τιμή της δείκτης_θέσης_2 την τιμή της δείκτης_θέσης

       (Εμφωλευμένη-εσωτερική επανάληψη. Θα συγκρίνει κάθε στοιχείο από την
                      δείκτης_θέσης+1 μέχρι τέλους με το τρέχον στοιχείο της δείκτης_θέσης)
    γ)  Να επαναλαμβάνει τόσες φορές όσο το 
                                                 (μήκος της λίστας οι_φίλοι_μου - δείκτης_θέσης) 
                τις παρακάτω εντολές:

                      γ1) Να αυξάνει την δείκτης_θέσης_2 κατά 1

          γ2)  Να ελέγχει αν το στοιχείο του δείκτη_θέσης_2 είναι μικρότερο του 
                                                                                                           στοιχείου με δείκτη_θέσης.
                                     Αν ναι, τότε να κάνει αντιμετάθεση (swap) των δύο στοιχείων (θα 
                                                                   χρειαστείτε τη βοήθεια μίας τρίτης, βοηθητικής, μεταβλητής)
                δ) Προαιρετικά, μπορείτε να κάνετε να παίζει κάποιος ήχος και να υπάρχει μία 
                     μικρή καθυστέρηση (π.χ. 3 sec)  όταν γίνεται η αντιμετάθεση των δύο στοιχείων.
                     Διαλέξτε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη του Scratch. Έτσι, με αυτόν τον τρόπο θα
                     βλέπετε την αλλαγή θέσης των στοιχείων να γίνεται σταδιακά στη λίστα, ωσότου
                     η λίστα να ταξινομηθεί.        
Ζ)  Δοκιμάστε τον κώδικα του κουμπιού «Ταξινόμηση»
        Αν δεν λειτουργεί σωστά ο κώδικας τότε πατήστε το κουμπί «Επαναφορά» ώστε να
        επανέλθουν τα ονόματα στην αρχική θέση και διορθώστε τον κώδικα.       
 
   Πίνακας δοκιμών:  
	Δοκιμαστικά δεδομένα (ΔΔ)
	Αναμενόμενα Αποτελέσματα (ΑΑ)
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       Μπορείτε να βάλετε δικά σας ονόματα στη λίστα (ενδεχομένως και περισσότερα) και να
       δείτε το αποτέλεσμα. 
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Η) Αποθηκεύστε την εργασία σε αρχείο στον υπολογιστή σας στον κατάλληλο 
         φάκελο με όνομα Ταξινόμηση ονομάτων φίλων μας σε μία λίστα


Επέκταση: 

Θ) Μπορείτε να υπολογίσετε πόσες συγκρίσεις γίνονται συνολικά στη λίστα; 

       Αν η λίστα είναι ήδη ταξινομημένη και πατήσετε «Ταξινόμηση» δεν φαίνεται να 
       αλλάζει κάτι. Οι συγκρίσεις, όμως, στη μνήμη γίνονται;       

 Ι)  Η ταξινόμηση που κάνατε παραπάνω είναι αύξουσα (από το μικρότερο στο μεγαλύτερο, 
                                                                                                        δηλαδή από το Α στο Ω). 
       Τί θα αλλάζατε αν θέλαμε φθίνουσα ταξινόμηση (από το μεγαλύτερο στο μικρότερο,
                                                                                                  δηλαδή από το Ω στο Α);
       
 ΙΑ)  Υπάρχουν κι άλλες μέθοδοι (αλγόριθμοι) ταξινόμησης. Διερευνήστε τον αλγόριθμο της
           «ευθείας ανταλλαγής» ή αλλιώς «φυσαλίδας» (Bubble sort) που έχει μία λογική 
           παρόμοια με της «επιλογής» αλλά διαφέρει στα στοιχεία που συγκρίνει κάθε φορά.
[bookmark: _GoBack]           Ένα ενδιαφέρον βίντεο που δείχνει τη βηματική εκτέλεση του αλγορίθμου με ένα 
           παράδειγμα θα βρείτε στο φωτόδεντρο στη διεύθυνση:
           https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/10460 
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