
Scratch Project (randomness) 

 
Πρόγραμμα μελέτης του «βαθμού τυχαιότητας» της εντολής: 

 
Ο στόχος είναι να καταμετρηθεί το πλήθος των κλήσεων αυτής της εντολής που απαιτούνται, ώστε να 
μας δώσει από μία τουλάχιστον φορά όλες τις ακέραιες τιμές στο [1, 100] 
 

 
Παράδειγμα εκτέλεσης της εφαρμογής: χρειάστηκαν συνολικά 453 κλήσεις της εντολής 

 
Αλγόριθμος: 
 

 Φτιάξε μία λίστα Α 100 θέσεων και γέμισέ την με μηδενικά (0) 

 Αρχικοποίησε το πλήθος των διαφορετικών τιμών (pos) σε 0 

 Αρχικοποίησε το πλήθος των κλήσεων αυτής της εντολής (p) σε 0 

 Επανάλαβε ώσπου δοθούν 100 διαφορετικές τιμές (pos = 100) 
o Αύξησε το p κατά 1 

o x =  
o Αν το στοιχείο x της λίστας Α είναι ίσο με το μηδέν (0) 

 Αντικατέστησε το στοιχείο x της λίστας Α με το ένα (1) 
 Αύξησε το pos κατά 1 

 
Προέκταση 
Τροποποιήστε την εφαρμογή ώστε να καταμετρά το πλήθος των κλήσεων αυτής της εντολής που 
απαιτούνται, ώστε να μας δώσει από τρεις τουλάχιστον φορές όλες τις ακέραιες τιμές στο [1, 100] 


