ΑΣΚΗΣΕΙΣ MΕ ΣΤΟΙΒΑ 

Χορευτικός Σύλλογος

Ένας χορευτικός σύλλογος έχει μέλη άντρες και γυναίκες. Πρόκειται να κάνει μια εκδήλωση με επίδειξη διάφορων χορών, μερικοί από τους οποίους χορεύονται σε ζεύγη που αποτελούνται από έναν άντρα και μία γυναίκα. Επειδή αυτοί οι χοροί προϋποθέτουν κάποια εμπειρία μεγαλύτερη από τους άλλους, ο σύλλογος θα δώσει προτεραιότητα στα αρχαιότερα μέλη του συλλόγου που μπορούν να φτιάξουν ζεύγη, με στόχο όμως να φτιαχτούν όσα περισσότερα ζευγάρια είναι δυνατό.

Να γράψετε πρόγραμμα που:

α) Θα διαβάζει το πλήθος των μελών του συλλόγου ελέγχοντας ώστε να είναι θετικός αριθμός και το πολύ ίσος με 100.
Θα διαβάζει σε έναν μονοδιάστατο πίνακα ΟΝΕΠ τα ονοματεπώνυμα των μελών του συλλόγου και σε έναν παράλληλο με αυτόν πίνακα ΦΥΛΟ το φύλο Α ή Γ του κάθε μέλους, για άντρα ή γυναίκα αντίστοιχα, κάνοντας τον απαιτούμενο έλεγχο εγκυρότητας για το φύλο.
Θεωρείστε δεδομένο ότι τα στοιχεία των μελών εισάγονται με σειρά αρχαιότητας συμμετοχής στο σύλλογο. 

β) Στη συνέχεια το πρόγραμμα θα δημιουργεί δύο πίνακες στοίβες StackMen και StackWomen, όπου χρησιμοποιώντας επαναληπτικά τη λειτουργία της ώθησης, στην πρώτη στοίβα θα ωθήσει τα ονόματα όλων των ανδρών του συλλόγου και στη δεύτερη όλα τα ονόματα των γυναικών του συλλόγου. Η ώθηση των ονομάτων στις δύο στοίβες θα πρέπει να γίνεται ώστε σε κάθε στοίβα τα ονοματεπώνυμα να υπάρχουν με σειρά αρχαιότητας στο σύλλογο από την κορυφή της στοίβας και διαδοχικά μέχρι το τέλος της, δηλαδή το αρχαιότερο μέλος θα βρίσκεται στην κορυφή κάθε στοίβας ενώ το νεώτερο στο τέλος της.

γ) Χρησιμοποιώντας επαναληπτικά τη λειτουργία της απώθησης στις δύο στοίβες θα εμφανίζει τα ονοματεπώνυμα των ζευγαριών που θα χορέψουν στην εκδήλωση. Τα ζευγάρια θα δημιουργούνται με σειρά αρχαιότητας, δηλαδή ο αρχαιότερος χορευτής θα γίνεται ζευγάρι με την αρχαιότερη χορεύτρια, ο αμέσως επόμενος αρχαιότερος με την αμέσως επόμενη αρχαιότερη  κ.ο.κ. 

δ) Θα εμφανίζει επίσης πόσα ζευγάρια φτιάχτηκαν για να χορέψουν τελικά.



Λύση χωρίς κλήση υποπρογραμμάτων:

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΧΟΡΕΥΤΙΚΟΣ_ΣΥΛΛΟΓΟΣ
ΣΤΑΘΕΡΕΣ
	Ν = 100
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
	ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: ΟΝΕΠ[Ν], ΦΥΛΟ[Ν], StackMen[Ν], StackWomen[Ν], man, woman
	ΑΚΕΡΑΙΕΣ: i, topm, topw, πλ, Ζευγάρια
ΑΡΧΗ
! α)
	ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
			ΓΡΑΨΕ 'Δώστε το πλήθος των μελών του συλλόγου’  
			ΔΙΑΒΑΣΕ πλ
	ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ πλ > 0 ΚΑΙ πλ <= 100
	ΓΙΑ i ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ πλ
		ΓΡΑΨΕ 'Δώστε ονοματεπώνυμο μέλους'
		ΔΙΑΒΑΣΕ ΟΝΕΠ[i]
		ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
			ΓΡΑΨΕ 'Δώστε το αντίστοιχο φύλλο Α= άντρας ή Γ= γυναίκα'  
			ΔΙΑΒΑΣΕ ΦΥΛΟ[i]
		ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ ΦΥΛΟ[i] = 'Α' Η ΦΥΛΟ[i] = 'Γ' 
 	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

!β)
! Ώθηση των ονομάτων στις δύο στοίβες, η προσπέλαση πρέπει να γίνει από την τελευταία 
! γεμάτη θέση του πίνακα ΟΝΕΠ προς την πρώτη, για να ωθηθούν τα ονοματεπώνυμα στις
! στοίβες με βάση την περιγραφή που δόθηκε στη διατύπωση της άσκησης.

	topm <-- 0
	topw <-- 0
	ΓΙΑ i ΑΠΟ πλ ΜΕΧΡΙ 1 ΜΕ ΒΗΜΑ -1
		ΑΝ ΦΥΛΟ[i] = 'Α' ΤΟΤΕ
			topm <--  topm + 1							 
			StackMen[topm] <-- ΟΝΕΠ[i]
		ΑΛΛΙΩΣ
			topw <-- topw+ 1
			StackWomen[topw] <-- ΟΝΕΠ[i]
		ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

!γ) δ)
	ΓΡΑΨΕ ‘Τα ζευγάρια που φτιάχνονται είναι:’
	Ζευγάρια <-- 0
	ΟΣΟ  topm <> 0 ΚΑΙ topw <> 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
			man <-- StackMen[topm]
			woman <-- StackWomen[topw]
			ΓΡΑΨΕ man, ' - ', woman
			Ζευγάρια <-- Ζευγάρια + 1
			topm <--  topm - 1     
			topw <-- topw - 1
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	ΓΡΑΨΕ 'Συνολικά φτιάχτηκαν ', Ζευγάρια, ' ζευγάρια'
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ
	

Λύση με κλήση των υποπρογραμμάτων ΩΘΗΣΗ και ΑΠΩΘΗΣΗ:

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΧΟΡΕΥΤΙΚΟΣ_ΣΥΛΛΟΓΟΣ
ΣΤΑΘΕΡΕΣ
	Ν = 100
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
	ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: ΟΝΕΠ[Ν], ΦΥΛΟ[Ν], StackMen[Ν], StackWomen[Ν], man, woman
	ΑΚΕΡΑΙΕΣ: i, topm, topw, πλ, Ζευγάρια
	ΛΟΓΙΚΕΣ: flagm, flagw
ΑΡΧΗ
! α)
	ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
			ΓΡΑΨΕ 'Δώστε το πλήθος των μελών του συλλόγου το πολύ 100’  
			ΔΙΑΒΑΣΕ πλ
	ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ πλ > 0 ΚΑΙ πλ <= 100
	ΓΙΑ i ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ πλ
		ΓΡΑΨΕ 'Δώστε ονοματεπώνυμο μέλους'
		ΔΙΑΒΑΣΕ ΟΝΕΠ[i]
		ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
			ΓΡΑΨΕ 'Δώστε το αντίστοιχο φύλλο Α= άντρας ή Γ= γυναίκα'  
			ΔΙΑΒΑΣΕ ΦΥΛΟ[i]
		ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ ΦΥΛΟ[i] = 'Α' Η ΦΥΛΟ[i] = 'Γ'        
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
!β)
! Ώθηση των ονομάτων στις δύο στοίβες, η προσπέλαση πρέπει να γίνει από την τελευταία 
! θέση του πίνακα ΟΝΕΠ προς την πρώτη, για να ωθηθούν τα ονοματεπώνυμα στις στοίβες 
! με βάση την περιγραφή που δόθηκε στη διατύπωση της άσκησης.
	
	topm <-- 0
	topw <-- 0
	ΓΙΑ i ΑΠΟ πλ ΜΕΧΡΙ 1 ΜΕ ΒΗΜΑ -1
		ΑΝ ΦΥΛΟ[i] = 'Α' ΤΟΤΕ
			ΚΑΛΕΣΕ ΩΘΗΣΗ (StackMen, ΟΝΕΠ[i], topm, flagm)
		ΑΛΛΙΩΣ
			ΚΑΛΕΣΕ ΩΘΗΣΗ (StackWomen, ΟΝΕΠ[i], topw, flagw)
		ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
!γ) δ)
	ΓΡΑΨΕ ‘Τα ζευγάρια που φτιάχνονται είναι:’
	Ζευγάρια <-- 0
	ΟΣΟ  topm <> 0 ΚΑΙ topw <> 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
		ΚΑΛΕΣΕ ΑΠΩΘΗΣΗ (StackMen, man, topm, flagm)
		ΚΑΛΕΣΕ ΑΠΩΘΗΣΗ (StackWomen, woman, topw, flagw)
		ΓΡΑΨΕ man, ' - ', woman
		Ζευγάρια <-- Ζευγάρια + 1
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	ΓΡΑΨΕ 'Συνολικά φτιάχτηκαν ', Ζευγάρια, ' ζευγάρια'
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

! Το πρόγραμμα δε χρησιμοποιεί τις λογικές μεταβλητές flagm και flagw, αλλά έχουν δηλωθεί 
! ως παράμετροι για να χρησιμοποιηθούν οι τυποποιημένοι αλγόριθμοι  των υποπρογραμμάτων
! ΩΘΗΣΗ και ΑΠΩΘΗΣΗ της στοίβας που παρατίθενται στο τέλος.




Εξερεύνηση

Ένας ναυαγός  έφτασε σε ένα άγνωστο νησί και αποφάσισε να κάνει μια μικρή εξερεύνηση στο κοντινό δάσος που βρίσκεται κοντά στην παραλία που βγήκε μήπως βρει κάποιον για να ζητήσει βοήθεια. Στο δάσος δεν είδε κανένα μονοπάτι, οπότε αποφάσισε να ακολουθήσει τον εξής κανόνα: Θα προχωρά μπροστά ή δεξιά ή αριστερά ή πίσω μέσα στο δάσος, αλλά κάθε φορά που θα στρίβει δεξιά ή αριστερά θα κάνει στροφή πάντα 90 μοιρών από την κατεύθυνση που κοιτάει ενώ αν επιστέφει πίσω θα κάνει στροφή 180 μοιρών, έτσι ώστε να μη χαθεί μέσα στο δάσος. Όταν θα τελειώσει την εξερεύνηση θα γυρίσει πίσω κάνοντας την αντίστροφη πορεία. 
Να γράψετε ένα πρόγραμμα  που  θα βοηθήσει το ναυαγό να επιστρέψει σωστά πίσω στην αφετηρία του, το οποίο:

α) Θα χρησιμοποιεί δύο μεταβλητές Κ και Β στις οποίες θα εισάγεται η κατεύθυνση της πορείας του ναυαγού και ο αριθμός των βημάτων στην κατεύθυνση αυτή αντίστοιχα και θα δημιουργεί δύο παράλληλες στοίβες με τα ονόματα ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ και ΒΗΜΑΤΑ με τους εξής κανόνες:

		Αν από την αφετηρία ή άλλο σημείο προχωρήσει μπροστά μέσα στο δάσος κάποια 
βήματα τότε στη στοίβα ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ θα πρέπει να γίνει ώθηση της λέξης «μπροστά» και στη στοίβα ΒΗΜΑΤΑ ώθηση του αριθμού των βημάτων που θα διαβάζονται (σαν χαρακτήρας). 

		Αν σε κάποιο σημείο γυρίσει προς τα πίσω τότε στη στοίβα ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ θα πρέπει να γίνει ώθηση της λέξης «πίσω» και στη στοίβα ΒΗΜΑΤΑ ώθηση του χαρακτήρα 0, διότι σημαίνει ότι στράφηκε 180 μοίρες, δηλαδή στην αντίθετη κατεύθυνση από αυτή που κοιτάει χωρίς να προχωρήσει.

		Αν σε κάποιο σημείο στρίψει δεξιά ή αριστερά τότε θα πρέπει να γίνει ώθηση της λέξης «δεξιά» ή «αριστερά» αντίστοιχα στη στοίβα ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ και στη στοίβα ΒΗΜΑΤΑ ώθηση του χαρακτήρα 0, διότι σημαίνει ότι στράφηκε 90 μοίρες δεξιά ή αριστερά αντίστοιχα από την κατεύθυνση που κοιτάει χωρίς να προχωρήσει.

Η τιμές της μεταβλητής Κ που θα διαβάζονται θα είναι ‘Μ’ ή ‘Π’ ή ‘Δ’ ή ‘Α’ για μπροστά ή πίσω ή δεξιά ή αριστερά αντίστοιχα και αναλόγως στη στοίβα ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ θα ωθούνται οι αντίστοιχες λέξεις ολόκληρες. 

Η εισαγωγή  θα τερματίζει όταν εισαχθεί οποιοσδήποτε άλλος χαρακτήρας για την κατεύθυνση εκτός από τους παραπάνω ή όταν γεμίσουν οι στοίβες, οπότε θα εμφανίζεται το μήνυμα 
«Ώρα για την επιστροφή!!!». 
Θεωρείστε ότι η κάθε στοίβα μπορεί να χωρέσει 100 το πολύ στοιχεία. 

β) Μόλις τελειώσει η εισαγωγή δεδομένων το πρόγραμμα θα καλεί επαναληπτικά τη λειτουργία της απώθησης παράλληλα στις δύο στοίβες και θα εμφανίζει στην οθόνη την αντίστροφη πορεία που πρέπει να κάνει ο ναυαγός μέχρι την αφετηρία, δηλαδή την κατεύθυνση κάθε φορά που πρέπει να κινηθεί και τα αντίστοιχα βήματα. 
Για το σκοπό αυτό θα πρέπει, όταν απωθείται η λέξη «δεξιά» να εμφανίζεται η λέξη «αριστερά» και αντίστροφα. Αν τα βήματα μιας απώθησης είναι 0 δε θα εμφανίζονται.
Η πρώτη εμφάνιση που πρέπει να γίνει για την επιστροφή είναι η λέξη «πίσω» και στη συνέχεια θα εμφανίζεται η πορεία της επιστροφής.

γ) Όταν ο ναυαγός επιστρέψει μετά την εξερεύνηση στην αφετηρία, το πρόγραμμα θα εμφανίζει το μήνυμα ‘Η σημερινή εξερεύνηση τελείωσε με επιτυχία. Αύριο πάλι!!!’

Παρατηρήσεις:
1. Το πρόγραμμα θα χρησιμοποιεί τα υποπρογράμματα ΩΘΗΣΗ και ΑΠΩΘΗΣΗ για τις αντίστοιχες λειτουργίες.
2. Ο αριθμός των βημάτων να δηλωθεί σαν μεταβλητή τύπου χαρακτήρα και όχι ακέραια για να μπορούν να χρησιμοποιηθούν τα ίδια υποπρογράμματα για την ώθηση και την απώθηση στις δύο στοίβες.

Παράδειγμα εξήγησης:

Έστω ότι ο ναυαγός κινήθηκε 20 βήματα μπροστά από την αφετηρία, μετά έστριψε δεξιά και έκανε 10 βήματα μπροστά και μετά έστριψε αριστερά και έκανε 15 βήματα μπροστά και θέλει να επιστρέψει.
			
				Η πορεία του είναι:			Οι στοίβες θα έχουν τη μορφή:
	10 βήματα
15 βήματα
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20 βήματα


Αφετηρία





Η πορεία επιστροφής που πρέπει να εμφανιστεί είναι:

πίσω 
μπροστά --> 15
δεξιά
μπροστά --> 10
αριστερά
μπροστά --> 20


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΕΞΕΡΕΥΝΗΣΗ
ΣΤΑΘΕΡΕΣ
	Ν = 100
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
	ΑΚΕΡΑΙΕΣ: top1, top2
	ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: direction, steps, Κ, ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ[Ν], ΒΗΜΑΤΑ[Ν] 
	ΛΟΓΙΚΕΣ: flag1, flag2
ΑΡΧΗ
	top1 <-- 0
	top2 <-- 0
	flag1 <-- ΑΛΗΘΗΣ
	ΓΡΑΨΕ ‘Δώστε κατεύθυνση’
	ΔΙΑΒΑΣΕ Κ
	ΟΣΟ (Κ= ‘Μ’ Η Κ= ‘Π’ Η Κ= ‘Δ’ Η Κ= ‘Α’) ΚΑΙ  (flag1 = ΑΛΗΘΗΣ) ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
		ΑΝ Κ= ‘Μ’ ΤΟΤΕ
			direction <-- ‘μπροστά’
			ΓΡΑΨΕ ‘Πόσα βήματα;’
			ΔΙΑΒΑΣΕ steps
		ΑΛΛΙΩΣ_ΑΝ Κ= ‘Π’ ΤΟΤΕ
			direction <-- ‘πίσω’
			steps <-- ‘0’
		ΑΛΛΙΩΣ_ΑΝ Κ= ‘Δ’ ΤΟΤΕ
			direction <-- ‘δεξιά’
			steps <-- ‘0’
		ΑΛΛΙΩΣ
			direction <-- ‘αριστερά’
			steps <-- ‘0’
		ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
		! Ώθηση στις στοίβες
		ΚΑΛΕΣΕ ΩΘΗΣΗ (ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ, direction, top1, flag1)
		ΚΑΛΕΣΕ ΩΘΗΣΗ(ΒΗΜΑΤΑ, steps, top2, flag2)
		! Έλεγχος για υπερχείλιση στις στοίβες ώστε να σταματήσει η όχι η εισαγωγή τιμών
		ΑΝ top1 = Ν ΤΟΤΕ
			flag1 <-- ΨΕΥΔΗΣ
		ΑΛΛΙΩΣ
			! Διαβάζεται επόμενη κατεύθυνση μόνο αν οι στοίβες δεν είναι γεμάτες
			ΓΡΑΨΕ ‘Δώστε κατεύθυνση’
			ΔΙΑΒΑΣΕ Κ
		ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	ΓΡΑΨΕ ‘Ώρα για την επιστροφή!!!’
	ΓΡΑΨΕ ‘πίσω’
	ΟΣΟ top1 <> 0 	ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
		ΚΑΛΕΣΕ ΑΠΩΘΗΣΗ (ΚΑΤΕΥΘΥΝΣΗ, direction, top1, flag1)
		ΚΑΛΕΣΕ ΑΠΩΘΗΣΗ (ΒΗΜΑΤΑ, steps, top2, flag2)
		ΑΝ direction = ‘δεξιά’ ΤΟΤΕ
				direction <-- ‘αριστερά’
		ΑΛΛΙΩΣ_ΑΝ direction = ‘αριστερά’ ΤΟΤΕ
				direction <-- ‘δεξιά’
		ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
		ΑΝ steps = ‘0’ ΤΟΤΕ
			ΓΡΑΨΕ direction
		ΑΛΛΙΩΣ
			ΓΡΑΨΕ direction, ‘ --> ‘, steps
		ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
	ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	ΓΡΑΨΕ ‘Η σημερινή εξερεύνηση τελείωσε με επιτυχία. Αύριο πάλι!!!’
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ
[bookmark: _GoBack]!Τα υποπρογράμματα ΩΘΗΣΗ και ΑΠΩΘΗΣΗ που χρησιμοποιήθηκαν στις ασκήσεις

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΩΘΗΣΗ (Stack, item, top, done)
ΣΤΑΘΕΡΕΣ
	Ν = 100
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
	ΑΚΕΡΑΙΕΣ:  top
	ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: item, Stack[Ν]
	ΛΟΓΙΚΕΣ: done
ΑΡΧΗ
	ΑΝ top < Ν ΤΟΤΕ
		top <-- top + 1
		Stack[top] <-- item
		done <-- ΑΛΗΘΗΣ
	ΑΛΛΙΩΣ
		done <-- ΨΕΥΔΗΣ
	ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΤΕΛΟΣ_ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑΣ

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΑΠΩΘΗΣΗ (Stack, item, top, done)
ΣΤΑΘΕΡΕΣ
	Ν = 100
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
	ΑΚΕΡΑΙΕΣ: top
	ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: item, Stack[Ν]
	ΛΟΓΙΚΕΣ: done
ΑΡΧΗ
	ΑΝ top <> 0 ΤΟΤΕ 	
		item <-- Stack[top]
		top <-- top - 1
		done <-- ΑΛΗΘΗΣ
	ΑΛΛΙΩΣ
		done <-- ΨΕΥΔΗΣ
	ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΤΕΛΟΣ_ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑΣ
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