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Licenza

Quest'opera € stata rilasciata con licenza Creative Commons Attribuzione - Condividi allo stesso modo 3.0
Unported. Per leggere una copia della licenza visita il sito web (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
deed.it) o spedisci una lettera a Creative Commons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco, California,
94105, USA.

Il testo completo della licenza sul sito di Creative Commons, http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

legalcode .
QIO
Corso di OOP by Luigi Ferrari is licensed under a Creative Commons
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported (CC BY-NC-SA 3.0).
Tu sei libero:

« di riprodurre, distribuire, comunicare al pubblico, esporre in pubblico, rappresentare, eseguire e recitare
quest'opera

« di modificare quest'opera
alle seguenti condizioni:

e Attribuzione: Devi attribuire la paternita dell'opera nei modi indicati dall'autore o da chi ti ha dato 'opera in
licenza e in modo tale da non suggerire che essi avallino te o il modo in cui tu usi l'opera.

e Condividi allo stesso modo: Se alteri o trasformi quest'opera, o0 se la usi per crearne un'altra, puoi distribuire
I'opera risultante solo con una licenza identica o equivalente a questa.

« Non commerciale: Non puoi usare quest'opera per fini commerciali.
Prendendo atto che:

* Rinuncia: E' possibile rinunciare a qualunque delle condizioni sopra descritte se ottieni l'autorizzazione dal
detentore dei diritti.

e Pubblico Dominio: Nel caso in cui l'opera o qualunque delle sue componenti siano nel pubblico dominio
secondo la legge vigente, tale condizione non € in alcun modo modificata dalla licenza.

Altri Diritti

La licenza non ha effetto in nessun modo sui seguenti diritti:
* le eccezioni, libere utilizzazioni e le altre utilizzazioni consentite dalla legge sul diritto d'autore;
« i diritti morali dell'autore;

« i diritti che altre persone possono avere sia sull'opera stessa che su come l'opera viene utilizzata, come |l
diritto allimmagine o alla tutela dei dati personali.

Nota: ogni volta che usi o distribuisci quest'opera, devi farlo secondo i termini di questa licenza, che va comunicata
con chiarezza.
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1. Prerequisiti e flowchart

1. Scelte e iterazioni: Rappresenta graficamente con schemi di iterazione o di selezione
le seguenti frasi

1) Se fa caldo
allora apri la finestra
2) Finché fa cal do
lascia la finestra aperta
3) Finché ci sono fogli nel cassetto
prendi un foglio
4) Se ci sono quaderni nel cassetto
all ora prendi un quaderno
altrimenti vai a conprarne uno
5) Ripeti
lava un piatto
finché i piatti non sono tutti pulit
6) Finché c'é un piatto sporco
lava un piatto
7) Finché hai un voto insufficiente
studi a per recuperare
8) Ripeti
studia di piu
finché non prendi un voto sufficiente
9) Finché non hai capito cosa €& |'iterazione
fai un esercizio sull'iterazione
10) Se ho capito |a spiegazi one
riordino gli appunti
altrimenti chiedo chiarinmenti
11) Se c'ée spazio nella scheda di menoria del cellulare
finché non finisce
scatto fotografie
altrinmenti conpro delle cartoline

2. Diagrammi di flusso: Rappresentare con un flow-chart i seguenti procedimenti.
1) Travasare il vino contenuto in una damigiana da 20 litri in bottiglie da 3/4.
2) Calcolare il numero di fazzoletti 40x40 cm ricavabili da una stoffa di dimensioni date.
3) Eseguire la somma tra due numeri di due cifre ciascuno.
4) Esequire la differenza tra due numeri di due cifre ciascuno.
5) Eseguire la moltiplicazione tra due numeri di due cifre ciascuno.
6) Eseguire la divisione tra due numeri di due cifre ciascuno.

7) Calcolare la lunghezza dell'ipotenusa di un triangolo rettangolo di cui si conoscono i
cateti.

8) Prepararsi e fare una verifica di elettronica.
9) Fare il flow chart di un procedimento.
10) Vincere al totocalcio.
3. Orario: Descrivere mediante un diagramma di flusso un programma in grado di calcolare
guanti secondi sono passati tra la mezzanotte e un'ora indicata mediante ora (intero), minuti

(intero), secondi (intero) e un numero che rappresenta I'essere di mattino o di pomeriggio
(O per il mattino e 1 per il pomeriggio).
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4. Cedolino: Descrivere mediante un diagramma di flusso un programma in grado di
stampare il ruolino di paga settimanale di un lavoratore inglese.

Allo stipendio lordo va dedotto il 5% per la liquidazione, il 25% di cio' che rimane come
imposta sul reddito e una deduzione fissa di 14.50 sterline alla settimana per l'assistenza
medica.

Nel cedolino vanno indicati il lordo, il netto e tutte le deduzioni previste.

5. Anni bisestili: Descrivere mediante un diagramma di flusso un programma in grado di
calcolare se un certo anno e' bisestile o no. Un anno é bisestile se il suo numero e divisibile
per 4, con l'eccezione degli anni secolari (quelli divisibili per 100) che non sono divisibili
per 400.

Suggerimento: utilizzare il resto della divisione intera.

6. Somma di ore: Descrivere mediante un diagramma di flusso un programma in grado di
fare la somma tra due ore, presentate nella forma hh:mm:ss.

Il programma deve tener conto che se si superano le ore 23:59:59 si deve ripartire da
00:00:00.

7. Rappresentazione dei numeri nel sistema binario: Copiare sul quaderno e completare:

Il piu grande nunero intero positivo rappresentabile con

4 cifre binarie e ............ 10 cifre binarie & ............
16 cifre binarie & ............ 20 cifre binarie & ............
Convertire in decimale 10110010 ..............

Convertire in binario 120 ... ...

convertire da decinale a binario (conpl. a 2, 8 bit) i nuneri
=20
-100 ...

eseguire la noltiplicazione dei due numeri binari 11

8. Numerazione esadecimale: Tradurre in binario e in esadecimale, sul quaderno, i seguenti
valori interi espressi in base decimale: 13, 56 208, 120, -4, -1, -100. Utilizzare 8 bit per
ogni valore.

9. Numerazione esadecimale: Trasformare, sul quaderno, in binario e in decimale i seguenti
numeri esadecimali che rappresentano valori interi con 8 bit: 30, 4A, D9, FF

10. Calcolo del resto: Scrivere il flowchart e fare la trace-table di almeno due casi significativi
del seguente algoritmo:

prendi due nuneri A e B

se A non e nmggiore di B scanbiali
togli B da A

se A e positivo torna a 3.

se A e diverso da zero aggiungigli B

0> @ =
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11. Potenza: Scrivere il flowchart e fare la trace-table di almeno due casi significativi del

seguente algoritmo:

D> > BN E

stanpa C

prendi due nuneri A e B

assegna a Cil valore 1

assegna a Cil valore di C per A
di minuisci B di una unita

se B e diverso da zero torna a 3.

Proporre eventuali miglioramenti o correzioni. Suggerimento: cosa succede se I'esponente
€ zero 0 se &€ un numero negativo?

12. Radice quadrata: Scrivere il flowchart e fare la trace-table di almeno due casi significativi

del seguente algoritmo:

1. prendi un nunero N

2. assegna a Ril valore 1

3. assegna a X il valore 1

4. calcola D cone differenza tra R*rR e N
5. se DN e' inferiore a 0,01 vai a 12.
6. se De' nmggiore di zero

7. togli XaR

8. vai a 10.

9. assegna a X il valore di X 10

10. aggiungi X a R

11. vai a 3.

12. stanpa R
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2. Basi linguaggio C

Tipi di dato

1. Tipi didato: Utilizzando le risorse a disposizione, completare la tabella (prof. Mario Janin,

1996).

Numeri interi
interi | char i nt | long | unsigned | unsigned | ong
-------------- R e e B B e TP
byt es | | | |
occupati | | | |

specificatore |
di formato |

Numeri reali

vi rgol a nobil e| f | oat | doubl e | long double |

byt es I I I I
occupat i | | | |

specificatore | | | |
di formato | | | |

2. Dichiarazione e assegnazione: Scrivere un piccolo programma che dichiara delle
variabili: una intera, una reale, una di tipo carattere. Stamparne il valore di ognuna (una
per riga). Il programma assegna POI ad ognuna di loro un valore e ripete la stampa.
Infine, aggiunge 2 ad ognuna delle tre variabili e ne stampa di nuovo il valore. Fare delle
osservazioni riguardo a cosa si ottiene.

3. Conversioni implicite: Dicharare tre variabili: i di tipo intero, r di tipo reale e c di
tipo carattere. Verificare quali assegnazioni di una variabile all'altra sono possibili (ad
esempio: i = r; oppure r = ¢;). Indicare in quali casi il programma viene compilato serza
errori e qualisono invece le assegnazioni vietate. Provare poi a assegnare dei valori alle
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variabili, a fare le assegnazioni consentite e verificare cosa contengono le varibili dopo le
assegnazioni.

Utilizzare printf() con gli opportuni specificatori di formato.

Input e output

10.

. Disegno: Scrivere un programma che stampi a video la seguente figura:

*k k%
*
* k k
*

*k k%

Clip Art: Disegnare una casetta utilzzando le lettere.

/_\

I~1#1_I~
I~/_ NI 1#1__1~ g
F_NI#VIRL/ /N
I#0_ DI I#1--..-...1
leeent. - I 1#0 1
AU O D3 T o O T - I e

~emenen] @ 1#1 |

Somma: Si scriva un programma in linguaggio C che legga due valori interi e visualizzi la
loro somma. Ripetere con l'uso di numeri reali.

predecessore e successore: Siscriva un programma in linguaggio C che legga un valore
intero e visualizzi il valore intero precedente e il successivo.

. Aree: Si scriva un programma in linguaggio C che, dato un numero reale D immesso da

tastiera, calcoli e stampi:

1. I'area del quadrato di lato D.

2. l'area del cerchio di diametro D.

3. l'area del triangolo equilatero di lato D.

Far di conto: Si scriva un programma in linguaggio C capace di compiere le 4 operazioni
(somma, sottrazione, moltiplicazione e divisione) tra due numeri reali inseriti da tastiera.

Dopo che sono stati inseriti i due numeri, detti a e b, il programma dovra visualizzare i
quattro valori a+b, a-b, a*b, a/b. Si ipotizzi che b sia sempre diverso da 0.

Cartellino del prezzo: Scrivere un programma che richieda all'utente il prezzo di un
oggetto e la percentuale di sconto ad esso applicata. Con i dati letti mostra a video |l
cartellino con il prezzo (originale e scontato).

Esempio:
I nserisci i dati:

Prezzo: 25
Sconto: 10
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Cartellino:
Prezzo: 25.00 euro
Sconto applicato 10% 2.50 euro
Prezzo finale: 22.50 euro

Scelte e alternative
NOTA Questi esercizi qui riportati non fanno uso delle funzioni.

11. Valore assoluto: Si realizzi un programma in linguaggio C che acquisisca da tastiera un
numero e stampi il valore assoluto di tale numero.

12. Analisi: Siscriva un programma in linguaggio C che legga due numeri da tastiera, detti a
e b, e determini le seguenti informazioni, stampandole a video:

1. determini se b € un numero positivo o negativo.
2. determini se a € un numero pari o dispari.
3. calcoli il valore dia + b.

4. determini quale scelta tra le operazioni +, -, * e / applicate ad a e b porta al risultato
massimo, e quale é questo valore massimo.

13. Equazione di primo grado: Data I'equazione:
ax+b=0
con a e b inseriti da tastiera, scrivere un programma in linguaggio C per determinare il
valore di X, se esiste, che risolve I'equazione.

14. Mesi: Dato un numero intero tra 1 e 12, che rappresenta il mese corrente, stampare il
nome del mese per esteso ("Gennaio" ... "Dicembre").

15. Semplice calcolatrice: Scrivere un programma che legga da tastiera 2 numeri reali, da
intendersi come operandi. Il programma poi legge un carattere che specifica I'operazione
da effettuare. ATTENZIONE: per la lettura dell'operazione utilizzare, ad esempio, la
funzione getch(), che restituisce un solo carattere, ma prima di essa scrivere

fflush(stdin);

per evitare strani malfunzionamenti.

In particolare, se l'operazione vale '+', allora occorre calcolare e stampare la somma dei
due operandi. Se l'operazione vale '-', occorre calcolare e stampare la differenza dei due
operandi. In tutti gli altri casi stampare un messaggio di errore.

Esempio

Operando 1: 7
Operando 2: 9

Oper azi one: +

La somma vale 16
Operando 1: 7
Operando 2: 9

Oper azi one: -

La differenza vale -2
Operando 1: 7
Operando 2: 9
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Oper azi one: a
Oper azi one non valida

16. Diversi tipi di incremento: Provare a prevedere l'output di questo programma e poi
verificarlo compilandolo ed eseguendolo. Spiegare il motivo dei risultati ottenuti.

int main(){
int a, b;
a = 5;
b = a+l;
printf("1. a=%d b=%3d\n", a, b);
b = a++;
printf("2. a=%3d b=%3d\n", a, b);
b= ++a;
printf("3. a=%3d b=%3d\n", a, b);
return O;
}
17. Concerto: |l servizio di rivendita di biglietti percepisce una provvigione sul prezzo del
biglietto. La provvigione e pari al 15% del prezzo del biglietto, ma in ogni caso é pari ad

almeno 5 Euro.

Scrivere un programma che, dato il prezzo di un biglietto, calcoli e stampi:
1. il valore della provvigione.

2. il prezzo finale del biglietto.

18. Tipo di frazione: Scrivere un programma che data una frazione dica se e propria,
impropria o apparente. Le frazioni PROPRIE sono quelle nelle quali il NUMERATORE e
MINORE rispetto al DENOMINATORE. Le frazioni IMPROPRIE sono quelle nelle quali il
NUMERATORE e MAGGIORE rispetto al DENOMINATORE. Le frazioni APPARENTI sono
quelle nelle quali il NUMERATORE € UGUALE o MULTIPLO rispetto al DENOMINATORE.

19. Re e Regina: Su una scacchiera 8x8 sono posizionati due pezzi: il Re bianco e la Regina
nera. Si scriva un programma in linguaggio C che, acquisite le posizioni del Re e della
Regina, determini se la Regina é in posizione tale da poter mangiare il Re. Le posizioni
dei due pezzi sono identificate da mediante la riga e la colonna su cui si trovano, espresse
come numeri interitra 1 e 8.

Cicli
NOTA Questi esercizi qui riportati non fanno uso delle funzioni.

20. Tabella di esecuzione: Eseguire a mano, passo dopo passo, il seguente frammento
di codice, mostrando i valori assunti da n e le informazioni visualizzate in una tabella di
esecuzione (o trace table). Indicare alla fine cosa compare esattamente sul terminale.

int n;

n = 5;

while (n>= 0) {
n=n-1;
printf("%", n);

}
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Tabella di esecuzione: Eseguire a mano, passo dopo passo, il seguente frammento
di codice, mostrando i valori assunti da n e le informazioni visualizzate in una tabella di
esecuzione (o trace table). Indicare alla fine cosa compare esattamente sul terminale.

int n;

n = 2,

while (n <= 5) {
printf("%, ", n);

n =n+l; // alternativa: n++;

}

Tabella di esecuzione: Eseguire a mano, passo dopo passo, il seguente frammento di
codice, mostrando i valori assunti da r e di i in una tabella di esecuzione (o trace table).
Supporre che a valga 2 e n valga 4.

int i, r;

i =1,
r =1,
while (i <= n) {

r =r * a
i =i + 1; /] alternativa: i++;

}

Successivamente indicare quale potrebbe essere lo scopo dell'algoritmo nel caso di a e
n qualunque.

Tabella di esecuzione: Eseguire a mano, passo dopo passo, il seguente frammento di
codice. Che errore si riscontra?

int n;
n=1;
while (n !'=50) {
printf("%", n);
n=n+ 10;
}
Correzione e traduzione: Il seguente algoritmo, espresso in pseudocodice, dovrebbe

contare il numero di cifre presenti in un numero n:

contatore = 1
tenp = n
while (tenp > 10)
i ncrenenta contatore
dividi tenp per 10.0
nostra il valore di contatore

Verificarne il funzionamento con una tabella di esecuzione per i casi n = 123 e n = 100.
Quale errore viene trovato? Come lo si puo correggere? Scrivere il corrispondente codice
in linguaggio C.

Indentazione ed esecuzione: Scrivere le tabelle di esecuzione per i seguenti frammenti
di codice, supponendo tutte le variabili intere, dopo avere riscritto il ciclo con la corretta
indentazione:

a) i=0; j=9; n=0; while (i<)) { i++; j--; n++; }
b) i=1; j=0; n=0; while (i<10) { i++; n= n+i+j; j++; }
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) i=2; j=10; n=1; while (i!5)) { i=i+2; j=]-2; n=n+2; }
d) i=6; j=0; n=0; while (i>0) { i--; n=n+i-j; }
Sommadi N valori: Siscriva un programma in linguaggio C per calcolare la somma di un

insieme di N numeri inseriti da tastiera. Il programma deve leggere inizialmente il valore di
N. In seguito il programma legge gli N numeri e infine ne visualizza la somma.

Max di un numero indefinito di valori: Si scriva un programma in linguaggio C per
calcolare la somma di un insieme di numeri inseriti da tastiera. Il programma deve leggere
una sequenza di numeri, fermandosi non appena viene inserito il numero 0; a questo punto
visualizza il valore corrispondente al massimo dei valori introdotti.

Conteggio dei valori inseriti: Un utente inserisce da tastiera una serie di numeri interi
positivi, ed il termine della serie € indicato dall'inserimento del valore -1. Il programma, al
termine dell'inserimento, deve stampare quanti numeri pari l'utente ha inserito, e quanti
numeri in totale sono stati inseriti.

Terminazione al compiersi di una condizione: Si scriva un programma in linguaggio
C che legga da tastiera una serie di numeri interi fino a quando la somma di tutti i numeri
introdotti fino a quel momento non supera il valore 1000. A quel punto, il programma stampa
guanti numeri sono stati inseriti.

Disequazione e potenza: Dato un numero reale positivo y immesso da tastiera, Si scriva
un programma in linguaggio C che determini qual € il massimo numero intero positivo x
tale per cui sia valida la relazione " x elevato alla x € minore o uguale a y".

Fattoriale: Si scriva un programma in linguaggio C che acquisisca un numero intero
positivo N da tastiera e stampi il valore del fattoriale di N.

Suggerimento. Siricorda che il fattoriale di un numero e il prodotto di tutti i numeri compresi
traled N.

Nl=1*2*3* ., *(N-1)*N
Inoltre 0! = 1.

Sequenza: Si scriva un programma in linguaggio C per poter analizzare una sequenza di
numeri: il programma stampa se la sequenza dei valori inseriti & strettamente crescente,
strettamente decrescente oppure ne' strettamente crescente ne' strettamente decrescente.

Quadrato di asterischi: Si realizzi un programma che legga da tastiera un valore intero
n, compreso tra 1 e 10, e stampi a video un "quadrato di asterischi" di lato n.

Esempio:

Inserisci n: 5

*k kk ok
* k kkk
*k kkk
*k kkk

*k kk ok

Quadrato vuoto di asterischi: Sirealizzi un programma che legga da tastiera un valore
intero n, compreso tra 1 e 10, e stampi a video un "quadrato vuoto di asterischi” di lato n.

Esempio:

-10 -
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Inserisci n: 5

*kk kK
* *
* *
* *

*kk kK

Quadrati perfetti: Scrivere un programma che visualizzi tutti i numeri interi minori di n che
sono quadrati perfetti (ad esempio, se nvale 100 visualizza 0, 1, 4, 9, 16, 25, 36, 49, 64, 81).

Potenze di 2: Scrivere un programma che visualizza tutti i numeri interi che sono potenze
di 2 inferiori ad un numero dato (ad esempio se viene fornito in input 50 mostra 1, 2, 4,
8, 16, 32)

Somma delle cifre dispari di un numero **: Scrivere un programma che somma tutte
le cifre dispari di un numero n fornito (ad esempio se il numero e 14391 la somma é
1+3+9+1=14).

Triangolo di Floyd: Scrivere un programma in linguaggio C per la rappresentazione del
triangolo di Floyd. Il triangolo di Floyd e un triangolo rettangolo che contiene numeri naturali,
definito riempiendo le righe del triangolo con numeri consecutivi e partendo da 1 nell'angolo
in alto a sinistra.

Si consideri ad esempio il caso N=5. Il triangolo di Floyd e' il seguente:

1
2
4 6

7 9 10
11 12 13 14 15

Il programma riceve da tastiera un numero intero n. Il programma visualizza le prime n
righe del triangolo di Floyd.

Suggerimento. Si osserva che il numero di valori in ogni riga corrisponde all'indice della
riga: 1 valore sulla prima riga, 2 sulla seconda, 3 sulla terza.

-11 -

Rel. 1.7 del 7.10.2020 - Luigi Ferrari, luigi.ferrari@istruzione.it, 2015-2020



3.

Basi di programmazione in C Eserciziario

Funzioni

ATTENZIONE Per ogni funzione che viene richiesta devono essere eseguiti i seguenti passi, che comprendono
I'analisi, la codifica e il test.

1.

© No gk~ wDd

la scelta del nome

la comprensione di quanto viene richiesto

l'identificazione del numero, tipo e significato di ognuno dei parametri in ingresso (se presenti)
I'dentificazione del tipo e del significato del valore di ritorno (se presente)

la scrittura di un commento con i quattro punti precedenti

la dichiarazione con il prototipo

la definizione della funzione (il codice)

il main di prova della funzione (se possibile automatico, cioeé che non richiede input all'utente)

Esercizi su analisi, sintassi e prototipi

1.
2.

R e

Sommatore banale: Somma di due numeri reali

Sconto: Calcolo prezzo scontato di un articolo

SCONTO

. N

Pitagora: Calcolo area di un triangolo rettangolo
Area di un triangolo: Calcolo area di un triangolo dati i lati (ma & davvero un triangolo?)
Cambiavalute: Conversione di un importo in Euro nel corrispondente in dollari

Trading: Le azioni dell'azienda Peia passano da x Euro a y Euro nel corso di un anno.
Calcolare il guadagno o la perdita percentuale.

Sprint: Dato il tempo sui 100 metri di un atleta calcolare la velocita media in km/h.

BitOn: Dato un numero intero positivo trovare il numero di bit a 1 di cui & composto.

Numero di cifre: Dato un numero intero positivo trovare il numero di cifre di cui € composto
(ad es. 244 ha 3 cifre).
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10.

11.

12.

Basi di programmazione in C Eserciziario

Codifica dei caratteri: Dato un carattere mostrare sul video il carattere stesso e il suo
codice ASCII in tre formati: in decimale, in ottale ed in esadecimale.

Velocita media: Data una distanza e il tempo impiegato per percorrerla, trovare la velocita
media.

Piastrellista: Realizzare una funzione che date le misure del pavimento di una stanza
rettangolare, la dimensione delle piastrelle e il numero di piastrelle di una scatola trova il
numero di scatole di piastrelle necessario per coprirlo tutto.

Algoritmi sequenziali, input ed output

13.

14.

On the road: Un ragazzo fa un viaggio in moto, partendo con il serbatoio pieno. Durante
il viaggio si ferma piu volte a fare benzina e ogni volta mette nel serbatoio 8 litri. Alla fine
del viaggio rifa il pieno (in modo da avere il serbatoio come alla partenza) e prende nota
dei chilometri percorsi (il contachilometri non riporta le frazioni).

Scrivere una funzione che calcoli il consumo medio di carburante espresso in chilometri
per ogni litro.

Immagine tratta dal film "I diari della motocicletta"

Preventivo: Scrivere un programma che consenta ad una impresa edile di fare dei
preventivi di spesa sui lavori. | dati che devono essere forniti al programma sono il costo
del materiale, il numero di giorni di lavoro previsti e il numero di operai da dedicarvi.

Una giornata di un operaio costa 120 Euro. Al totale deve essere aggiunta una quota pari
al 4% di assicurazione. Sul totale complessivo deve essere calcolata I'lVA al 20%.

Alla fine deve essere visualizzato un prospetto il piu possibile simile al seguente:

| npresa Massacan
Via Muratori 99
16100 Genova
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Preventivo

Costo materiali 1500, 00

Mano d' opera 3 operai per 10 giorni 3600, 00
SubTot al e 5100, 00 Euro

Assi curazione (4% 204, 00 Euro
SubTot al e 5304, 00 Euro

I VA (20% 1060, 80 Euro

Tot al e 6464, 80 Euro

Passaggio di argomenti modificabili (passaggio di puntatori)

15.

16.
17.

18.

19.

Incremento: Scrivere una funzione che riceve l'indirizzo di una variabile intera e ne
incrementa il valore contenuto.

Scambio: Scrivere una funzione che scambia il contenuto di due variabili reali.

Indirizzo: Scrivere una funzione che visualizza l'indirizzo e il valore contenuto in una
variabile reale.

A caso: Scrivere una funzione che riceve l'indirizzo di una variabile intera x e un valore
intero n; la funzione modifica il valore di x aggiungendogli n e restituisce il valore della
differenza tra x e n.

Velocita media: Data una distanza e il tempo impiegato per percorrerla, trovare la velocita
media in km/h e in m/s.

Variabili statiche e variabili globali

20.

21.

22.

23.

Protocollo: Un timbro del protocollo deve fornire ad ogni utilizzo un numero appartenente
ad una sequenza crescente. Realizzare una funzione int timbra() che ad ogni chiamata
restituisce un numero ogni volta diverso (la prima volta 1, la seconda 2...). Utilizzare una
variabile statica.

Condivisione: Dichiarare una variabile intera globale e verificare che due funzioni
possono accedervi. In particolare una la incrementa, una seconda la stampa e una terza
la azzera.

Condivisione tra file diversi: Realizzare un costituito da piu moduli, ognuno dei quali
puo accedere as una variabile globale errorCode intera. Questa variabile vale 0 se non ci
sono errori, un codice di errore se e stato riscontrato un errore (ad esempio un tentativo
di divisione per zero). Suggerimento: un modulo contiene e il main con la dichiarazione
della variabile, uno la funzione dividi che puo provocare errore, un terzo una funzione che
a seconda del valore del codice di errore ne visualizza la descrizione estesa.

Variabili statiche: Verificare con un programma che una variabile globale dichiarata static
e visibile da tutte le funzioni del file dove € dichiarata ma NON dalle funzioni di altri files.
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Basi di programmazione in C Eserciziario

Controllo di flusso

ATTENZIONE Per ogni funzione che viene richiesta devono essere eseguiti i seguenti passi, che comprendono
I'analisi, la codifica e il test.

1.

© No gk~ wDd

la scelta del nome

la comprensione di quanto viene richiesto

l'identificazione del numero, tipo e significato di ognuno dei parametri in ingresso (se presenti)
I'dentificazione del tipo e del significato del valore di ritorno (se presente)

la scrittura di un commento con i quattro punti precedenti

la dichiarazione con il prototipo

la definizione della funzione (il codice)

il main di prova della funzione (se possibile automatico, cioeé che non richiede input all'utente)

4.1. Test
1. Massimo: Dati tre numeri restituire il massimo.

2. Visualizzazione ordinata: Dati tre numeri visualizzarli in ordine crescente.

3. Ordinamento: Dati tre numeri scabiarne il contenuto in modo che il primo contenga in

valore minore, il secondo quello intermedio e I'ultimo il valore massimo.

Controllo input: Dati un valore minimo e un valore massimo chiedere un numero reale in
input all'utente e verficare che sia un numero compreso tra i due valori.

Somma di tempi: Mostra a video, nel formato mostrato nell'esempio seguente, la somma
di due ore espresse in ore, minuti e secondi.

Esempio

h m s
22 14 30 +
3 50 27 =

Il programma deve tener conto che se si superano le ore 23:59:59 si deve ripartire da
0:00:00.

6. Divisibilita: Indicare se un numero intero e' divisibile per un altro.

7. Stagione: fornitiil giorno e il mese determinare la stagione e stamparne a schermo il nome

10.

(primavera, estate, autunno, inverno)

Interi distinti: Dati tre numeri interi restituire quanti di essi sono distinti (ad esempio se i
tre numeri sono 8, 3, 3 i numeri distinti sono 2).

Tipo di carattere: dato un carattere restituire 1 se & una cifra, 2 se € una vocale, 3 se
e una consonante, 0 se non e alcuna di esse. Attenzione che le lettere possono essere
maiuscole o minuscole.

Valore assoluto: Dato un numero reale restituire il valore assoluto del numero stesso.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Basi di programmazione in C Eserciziario

Triangolo rettangolo: Dati tre numeri reali a, b, c verificare se a e l'ipotenusa di un
triangolo con i cateti b e c; versione potenziata: l'ipotenusa puo essere uno qualunque tra
a, b, c.

Lasuperstrada: Una superstrada e divisa in tronchi; ogni tronco corrisponde ad un casello
diingresso/uscita. La percorrenza del primo tratto costa un Euro, se si continua a percorrere
la superstrada i successivi tronchi costano 0.50 Euro. Determinare il prezzo da pagare
all'uscita noti il numero della stazione di ingresso (un numero intero da 1 a N) e quello della
stazione di uscita. Attenzione: la superstrada puo essere percorsa in entrambi i sensi. (Ad
esempio, entrando al casello 6 e uscendo al casello 3 il prezzo da pagare € 2 Euro: 1 euro
per il tratto dal 6 al 5, 50 centesimi per il tratto dal 5 al 4 e altri 50 per il tratto dal 4 al 3).

Verifica orario: Dato un orario costituito da tre numeri interi h, m, s verifica se si tratta
di un orario valido.

FizzBuzz: si fa riferimento ad un gioco per bambini, un cui ogni bambino dice il numero
successivo a quello detto dal bambino prima di lui (partendo da 1), ma sostituendo i numeri
divisibili per 3 con "Fizz", quelli divisibili per 5 con "Buzz" e quelli divisibili per 3 e per 5 con
"FizzBuzz". La versiione semplificata da realizzare riceve un numero intero (maggiore o
uguale ad 1) e mostra sullo schermo le parole "Fizz", "Buzz", "FizzBuzz" o il numero stesso.

Or esclusivo: Date due variabili booleane intere (in C qualunque numero diverso da 0
vero) determinare |'or esclusivo di esse, restituendo 1 o 0 a seconda dei casi.

Parchimetro: Un parchimetro di un comune rivierasco determina il prezzo in base alla
durata della sosta: fino ad un'ora € di 1.50 Euro, per le altre tre ore successive (o frazione
di esse) e di 1 euro ciascuna. Attenzione: se si superano le 4 ore si continua a 1 Euro l'ora
ma il totale viene raddoppiato. Suggerimento: fare prima degli esempi con diverse durate
(espresse in minuti) calcolando a mano l'importo. Usare gli esempi come "casi di prova"
del programma.

Somma di angoli: sommare due angoli espressi in gradi, primi e secondi. Per angoli
magagiori di 360 gradi occorre ricondursi a valori minori togliendo un opportuno multiplo di
360 gradi.

Numero di soluzioni di equazione di secondo grado: dati i termini a, b e ¢ di una
equazione di secondo grado calcolare il numero di soluzioni reali distinte.

Soluzioni equazione di secondo grado: dati i termini a, b, e ¢ di una equazione di
secondo grado calcolare le soluzioni reali e mostrarle a video.

Vinaio: Un vinaio propone uno sconto a chi compra una certa quantita minima di vino.
Si visualizza quanto l'acquirente spende, in base alla quantita ed al prezzo non scontato
di un litro di vino.

Funzioni trigonometriche: dato tipo di funzione (seno, coseno, tangente) e il valore
dell'angolo in radianti, calcola se la funzione e' positiva in quel punto.

Nota: utilizzare le funzioni matematiche del linguaggio C (da cercare sulle risorse a
disposizione).

Calcolo del resto: A fronte di un pagamento con una banconota da 100 euro, assumendo
che sia stato fatto un acquisto per un importo inferiore a 100 euro, calcolare il resto da
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fornire usando il numero minimo di monete o banconote dei tagli esistenti. Mostrare a video
il numero di monete o banconote da restituire per ciascun taglio.

4.2. Algoritmi iterativi (cicli)

1.

Triangolo: Visualizzare su video un triangolo di N righe formate da asterischi. Esempio
con N=4:

*
* %
* %k %

* k k%

La funzione restituisce il numero totale di asterischi stampati.

Quadrato: Visualizzare su video un quadrato di lato N tutto pieno di asterischi. Esempio
con N=4:

* % k%
* % % %
* % k%

* % k%

Quadrato vuoto: Visualizzare su video un quadrato di lato N. vuoto, di asterischi. Esempio
con N=4:

* k k%
* *
* *

* k k%

Evoluzione: il quadrato deve essere centrato orizzontalmente nello schermo (80 colonne).

No diagonale: Visualizzare su video un quadrato di lato N tutto pieno di asterischi tranne
che sulla diagonale principale. Esempio con N=10:

kkkkkkkk*k
* *kkkkkhkkk
*k kkkkkk*k
*kk* *khkkkk*k
kkkk k*kkk*k
kkkk*k *kk*k
kkkkkk (k%
kkkkkkk k%
kkkkkkkk *

kkkkkkkk*k

. Albero di Natale: Data l'altezza in numero di righe N disegnare sullo schermo un albero

di Natale di altezza N. Scegliere liberamente il disegno, che deve comprendere il tronco,
la chioma ed eventuali palline.

Tabella dei codici ASCII: Stampare a video la tabella dei codici ASCII, escludendo i primi
32 caratteri (codici ASCII da 0 a 31).

Inserimento di una sequenza: richiedere l'introduzione di pit numeri interi fino a che non
viene introdotto il valore 0. A quel punto deve restituire quanti numeri positivi sono stati
introdotti.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Basi di programmazione in C Eserciziario

Sequenza crescente: richiedere l'introduzione di piu numeri interi fino a che non sono piu
in sequenza strettamente crescente. Restituire la somma dei valori crescenti introdotti.

Calcolo della media: Forniti dall'utente un numero N e N numeri reali calcolare la media
Calcolo del Fattoriale: Dato N, numero intero, calcolare il fattoriale (4! = 1*2*3*4 = 24)

Somma dei pari: dato un numero N determinare la somma di tutti i numeri pari compresi
tral e N (ad esempio: se N € 5 la somma e 2+4=6).

Prodotto: Dati due numeri interi calcolarne il prodotto mediante successive somme.
Ottimizzare Il'algoritmo.

Multipli: Dati tre numeri interi positivi contare quanti numeri compresi tra il primo e il
secondo sono multipli del terzo valore.

Sommatore: calcola la somma dei numeri dispari compresi tra due valori passati in input.
Attenzione: potrebbero non essere inseriti in ordine. Esempio: se i due numeri sono 12 e
15 restituisce 13+15=28.

Somma delle cifre: Dato un numero intero qualunque ricavare la somma delle cifre di cui
e composto (ad esempio: con 708 restituisce 7+0+8 = 15)

Sommacon soliincrementi e decrementi: Calcolare la somma di due numeri utilizzando
solo operazioni di incremento (ad esempio n++;) e decremento (ad esempio num--;).
Suggerimento: la somma dei due numero pud essere ottenuta aggiungendo al primo
numero tante unita quante se ne possono togliere al secondo).

Quoziente della divisione intera: Dati due interi N1 e N2 calcolare il quoziente della
divisione senza usare gli operatori\ e % ma facendo la divisione per sottrazioni successive.
Fare un insieme di test significativi.

Resto della divisione tra interi: Dati due interi N1 e N2 calcolare il resto della divisione
senza usare gli operatori \ e % ma facendo la divisione per sottrazioni successive.

Lancio del dado: simulare il lancio di un dado con un numero casuale compreso tral e
6. Quando esce il numero 6 restituisce quanti lanci sono stati effettuati.

Il problema dell'accattone: Un accattone al mattino non ha neppure un centesimo.
Chiede una moneta ad ogni passante fino a che non ha 5 euro, cosi pud andare a fare
colazione. Realizzare l'algoritmo individuando input e output.

Evoluzione: quando ha raccolto i 5 euro, € interessato anche a sapere QUANTE monete
ha raccolto. Modificare I'algoritmo.

Deposito di capitale dopo N anni: Indicare, in assenza di prelievi e versamenti I'importo
dopo N anni con tasso dato e interessi reinvestiti.

Raddoppio del capitale investito: Deposito di capitale: calcolare quanti anni sono
necessari per raddoppiare il capitale iniziale con tasso dato e interessi reinvestiti.

Calcolo del quadrato di un numero con le somme: Sapendo che il quadrato di un
numero intero positivo n € la somma dei primi n numeri dispari, realizzare la funzione e
utilizzarla per il calcolo dei quadrati dei primi 200 numeri naturali.
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24. Tabella di conversione della temperatura: creare una tabella di conversione tra le
varie unita' di misura della temperatura (Celsius, Farheneit e Kelvin). La tabella deve
prendere in considerazione valori di temperatura in Celsius compresi tra Tmin e Tmax.
| successivi valori della temperatura a partire dall'estremo inferiore Tmin si ottengono
incrementando ogni volta, con passo predefinito deltaT, il valore della temperatura fino al
valore dell'estremo superiore Tmax.

25. Durata di un mutuo: Per l'acquisto di una casa si vuole chiedere un mutuo di 100.000
Euro. La banca concede il mutuo all'interesse del 4% e richiede il versamento di una quota
trimestrale di 2.000 Euro. Si calcoli in quanto tempo il mutuo verra' estinto.

Osservazione. Sapendo che l'interesse annuo richiesto dalla banca e del 4% si ragiona nel
seguente modo: ogni anno si deve pagare l'interesse sul capitale residuo, piu una quota
di capitale per ridurre il debito. Dato che le quote annue pagate sono costanti, risulta che
nei primi anni le quote sono composte soprattutto di interessi mentre negli ultimi, in cui
I'interesse € piu basso perche la maggior parte del capitale e stato restituito, le quote sono
composte soprattutto di capitale da restituire.

26. Divisori di un numero: Dato un numero N intero positivo mostrare a video i suoi divisori.

27. Conversione decimale-binario: Realizzare un algoritmo che consenta la conversione da
decimale a binario di un numero intero qualsiasi. Il risultato viene mostrato a video, in ordine
inverso (ad esempio, 6 viene mostrato come 011). Sfida: trovare il modo di visualizzare il
risultato nell'ordine corretto.

28. Tabella di dati cinematici: Costruire una tabella che, secondo per secondo, fornisca i dati
di posizione e velocita relativi al moto di un carrello trascinato su una rotaia orizzontale dalla
caduta libera di un corpo collegato al carrello tramite una fune e una carrucola posta su
una estremita della rotaia. La rotaia € del tipo a cuscino d'aria e quindi 'attrito € pressoché
nullo. Dati: MassaCorpo=0.4 Kg, LunghezzaRotaia=2 m.

Siricorda: F=ma, a=variazione di velocita/variazione di tempo.

29. Massimo comun divisore: Dati due numeri interi positivi calcolare il MCD.

36 2 120 2 36=22x3%
18 2 60 2 120=28x3x5
9 3 30 2
3 3 15 3 MCD (36, 120) = 2°x3 = 12
1 5 5
1

30. Minimo comune multiplo: Dati due numeri interi positivi calcolare il mcm.
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31. Calcolo del seno per serie: |l valore del seno di un angolo (espresso in radianti) puo
essere ottenuto con la formula seguente (* = elevamento a potenza):

sin(x) =x - x*3/3! + x~5/5! - ... (-1)*n x"(2n+1)/(2n+1) + ...
Calcolare quanti termini sono necessari per ottenere una approssimazione al valore di
sin(x) pari al P per cento.

Suggerimento: per ogni valore ottenuto si calcola la variazione (assoluta, cioé senza tenere
conto del segno) rispetto al ciclo precedente. Se il valore ottenuto, espresso in percentuale,
e inferiore al valore di P ci si ferma.

32. Espansione termica: La lunghezza L di una barra metallica ad una temperatura T
(espressa in gradi centigradi) € data dall'equazione:

L = Lo + E*T*Lo
dove Lo e la lunghezza a 0 gradi ed E € il coefficiente di espansione.

Produrre una tabella che riporti la lunghezza di una barra a diverse temperature comprese
tra O e 100 gradi, supponendo che, alla temperatura di 20 gradi, la barra sia lunga
esattamente 1 metro.

Il programma deve essere in grado di acquisire il coefficiente di espansione della barra da
prendere in considerazione.

33. Tabella di Pitagora: Stampare la tabellina pitagorica.

1 (2|3 (45|67 [8]9([10

L1234 |5 (6T |8 (9]10

]
el
i

1012114 |16 | 18| 20

3136 |9 ([12)15(18 )21 (242730

4 14| 8 |12(16|20(24 (28|32 (36|40

515 [10]15 (202530 |35 )40 | 45| 50

6 |6 [ 1218 (24 )30 (36 |42 [ 48 | 54 | 60

T 7 | 1421|2835 (42|40 |56 |63 |70

8|8 |16 |24 (32|40 (48 (56 |64 [ T2| 80

919 |18 |27 (36 |45 (54 (63 |72 [ 81 | 90

10| 10 [ 20| 30 [ 40 | 50 | 60 [ 7O | 20 [ 90 [ 100
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34. Successione di Fibonacci: Calcolare i primi N numeri della successione di Fibonacci. La
successione di Fibonacci & quella in cui il numero successivo si ottiene per somma dei due
elementi precedenti. La successione deve essere inizializzata con i numeri 1 e 1.

Esempio: 11235813213455....

35. La vasca - ricerca del massimo volume con superficie limitata: Per realizzare un
esperimento di idraulica in laboratorio & necessario costruire un serbatoio. In magazzino
sono disponibili alcuni fogli rettangolari di lamierino di ottone, di misure diverse. Bisogna
poter valutare velocemente il massimo volume ottenibile con i diversi fogli, pensando di
realizzare un serbatoio a forma di parallelepipedo, scoperto. Chi ha analizzato il problema
ha gia scartato l'ipotesi di risolverlo studiando una funzione di terzo grado quale €, in questo
caso, il volume del prisma rispetto a uno spigolo.

Definire I'algoritmo per acquisire le misure di un foglio e produrre per via enumerativa un
valore approssimato del massimo volume ottenibile, pensando di piegare il foglio come
illustrato:

ritaglio s
. L. sponda _| ritaglio
sponda — fondo ~——spanda
= sponda -
ritaglio ™ ritaglio

[Verifica: la soluzione, per un foglio di 50 cm per 80 cm, vale 10 cm]

36. Allevamento bovino: Un allevamento bovino € costituito da un numero iniziale di 1500
capi. Di essi il 67% sono mucche e 1'88% delle mucche da alla luce nel corso dell'anno un
vitello. Il 16% dei capi viene macellato o muore ogni anno per cause naturali. Produrre una
tabella che mostri I'andamento dell'allevamento nei prossimi 10 anni.

37. Calcolatrice da tavolo: Realizzare una calcolatrice da tavolo: chiede un operatore
(+,-,*,/) e due operandi e mostra il risultato dell'operazione. Il programma deve consentire
I'esecuzione di un qualsiasi numero di operazioni consecutive senza uscire.

38. Conversioni di istruzioni di ciclo: Dato il seguente algoritmo disegnare il flow-chart e
riscriverlo trasformando i cicli for in while e in do..while.

void mstero(){
int conta;
char lettera;
for (conta=1; conta<=5; conta++){
printf("% ", conta);
for(lettera = "A'; lettera <="'Z; lettera++)
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printf("%", lettera);
printf("\n");
}
}
}
voi d mai n(){

m stero();
getch();

Quadratura del cerchio: Determinare per tentativi la dimensione del lato di un quadrato
che abbia la stessa area di un cerchio di raggio dato. Non si deve utilizzare la funzione

sqrt().

Minimo numero reale: Trovare per tentativi il piu piccolo numero reale rappresentabile in
linguaggio C. (suggerimento: x e troppo piccolo se 1+x=1; la precisione viene determinata
decidendo come far decrescere Xx).

Primalita: Determinare se un numero intero € primo. Note: il valore 1 non & primo.

Divisori consecutivi: Trovare tutti i numeri inferiori a 10000 che hanno come divisori tre
numeri consecutivi. La visualizzazione deve essere in ordine crescente.

18

vV
I £ 3 ¥ B 15

Tabelle di funzioni trigonometriche: Visualizzare a scelta, anche piu volte, le tabelle
delle funzioni sin(x), cos(x) e tg(x) con passo di un grado e nell'intervallo di un periodo.

Tabelle di funzioni: dati i valori di a, b e c reali e xmin e xmax sempre reali, visualizzare
una tabella con due colonne, x e f(x) dove f(x) = a*x*x + b * x + c. Il valore x parte da xmin
e arriva a xmax in modo che nella tabella ci siano 20 valori diversi di x.
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45. Calendario: Realizzare una funzione che consenta di stampare un calendario mensile,
con lo stesso formato di quello indicato qui sotto:

Lu Ma M G Ve Sa Do

1 2 3 4 5
6 7 8 910 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

Individuare con attenzione i parametri della funzione.

46. Switch case: Scrivere una funzione che prende in input un numero intero e una lettera e
fornisce le seguenti informazioni sullo schermo a seconda della lettera: a) e’ positivo o no;
b) € pari o dispari; c) e divisibile per 3; d) e divisibile per cinque; e) e divisibile per 7.
Restituisce la lettera maiuscola della scelta se la risposta € positiva, la lettera minuscola se
la risposta € negativa. Se la lettera non & compresa tra quelle mostra a video "input errato,
la lettera x non e valida." e restituise il carattere '?'.

47. Gioco di Nim: Si tratta di un gioco ben conosciuto, con un certo numero di varianti.
Utilizzeremo una versione che ha una strategia interessante per arrivare alla vittoria. Due
giocatori prendono a turno le biglie da un mucchio. In ciascun turno, il giocatore sceglie
guante biglie levare: deve prenderne almeno una, ma non oltre la meta del mucchio. Quindi
tocca all'altro giocatore. Perde chi rimane con l'ultima biglia.

Scrivete un programma completo in cui il computer gioca contro un avversario umano.
Generate un numero intero casuale, compreso fra 10 e 100, per indicare il numero iniziale
di biglie. Generate un altro numero intero casuale, compreso fra zero e uno, per decidere
se la prima mossa tocca al computer o al giocatore. Generate un numero intero casuale,
compreso fra zero e uno, per stabilire se il computer giochera in modo intelligente o stupido.
Nel modo stupido, quando tocca il suo turno, il computer si limita a sottrarre dal mucchio
un numero casuale di biglie, purché sia una quantita ammessa (compresa fra 1 e n/2). Nel
modo intelligente, il computer leva il numero di biglie sufficiente affinché il numero di quelle
rimanenti sia uguale a una potenza di due, meno uno, ovvero 3, 7, 15, 31 0 63. E' sempre
una mossa valida, eccetto quando il numero delle biglie & inferiore di un‘unita a una potenza
di due. In questo caso, il computer prelevera una quantita casuale, purché ammessa.

Noterete che, nel modo intelligente, il computer non si pud battere quando ha la prima
mossa, a meno che il mucchio non contenga 15, 31 o 63 biglie. Naturalmente, un giocatore
umano che ha la prima mossa, e che conosca la strategia vincente, puo' vincere contro
il computer.

(Horstmann, P6.17).

48.