Classe 3 AS

ESERCIZI di INFORMATICA PER LE VACANZE ESTIVE

1. Scrivere i primi dodici multipli del numero 7  utilizzando prima il ciclo while..do poi il ciclo for..to..do e, infine, il ciclo repeat..until.

2. Scrivere un programma che sommi una sequenza di numeri interi introdotta dall’utente in modo tale che l’immissione termini quando si digita lo zero. Stampare poi la somma. 
3. Predisporre un programma che, ricevendo un ingresso i nomi e la statura dei vostri compagni di classe, comunichi la statura media, lo scarto della media dalle stature individuali, la statura maggiore e la statura minore.

4. Un premio costituito da un assegno circolare del valore di 1.000  euro viene nascosto tra 100 buste uguali, vuote e numerate. A turno, attraverso il numero riportato sulla busta, un certo numero di persone tenta di vincere il premio. Ogni busta estratta e non vincente viene scartata. Predisporre un programma che simuli il gioco.
5. Supponi di aver inventato un nuovo gioco del lotto, si può puntare 3 euro (giocata fissa) su un numero a piacere compreso tra 1 e 90.

Elabora un programma che:

a) riempia un array con tutti i numeri giocati da 50 persone(immessi dall’utente)

b) estragga un numero a caso compreso tra 1 e 90 (finta estrazione)

c) controlli si tra i numeri estratti ve ne siano uguali a quello estratto, se non vi fossero lo comunichi all’utente, altrimenti controlli quanti sono i vincenti e comunichi il numero dei vincitori e la vincita a testa.

6. Scrivi un programma Pascal per eseguire le seguenti operazioni:

a) riempire un array con 100 numeri casuali interi compresi tra  0 e 50;

b) stampare gli elementi dell’array sullo schermo;

c) stabilire quanti sono i numeri dispari presenti nell’array;

d) trovare la media dei numeri pari;

e) trovare il massimo fra i 100 elementi.

f) ordinare gli elementi in senso crescente.

7. In un gioco si vince se una persona sorteggiata tra il pubblico indovina con un massimo di 3 tentativi il prezzo di un oggetto. Per evitare improvvisazioni esagerate si comunica un prezzo minimo e un prezzo massimo entro cui può variare la stima dell’oggetto. Per ogni tentativo errato viene comunicato se si deve aumentare o diminuire il prezzo. Predisporre un programma che, ricevendo in ingresso il prezzo di stima dell’oggetto, comunichi se la persona che ha partecipato al gioco ha vinto.

8. Dato un polinomio  p=x2-4x+3, calcola i valori che esso assume per x che varia da -2 a +2 con passo 0,4 e inseriscili in un array. Visualizza tutti gli elementi dell’array. Cancella lo schermo e dopo aver effettuato la ricerca, visualizza solo i valori positivi del polinomio.

9. Ordinare N caratteri alfabetici introdotti da tastiera.

10. Caricare un array con N (N<=100) numeri casuali compresi tra 1 e 50, scriverlo e, senza ordinarlo, individuare il massimo valore e la relativa posizione da esso occupata.

Modificare il programma stampando il massimo tra gli elementi che occupano un posto pari e l’indice relativo.

11. Si sono svolte olimpiadi nazionali della matematica a cui hanno partecipato 800 studenti delle scuole superiori. La commissione, dopo aver corretto le prove, pubblica i risultati stampando i nomi dei partecipanti in ordine decrescente rispetto al punteggio ottenuto. Scrivi un programma che legga in ingresso i nomi dei partecipanti e il punteggio ottenuto da ciascuno dei partecipanti  e quindi stampi, come spiegato sopra, i risultati. (per l’ordine utilizza l’ordinamento ingenuo)

12. La successione di Fibonacci è una successione di numeri interi i cui primi numeri sono dati da

1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, … … …

a.Individua la regola che genera i numeri di tale successione, quindi scrivi un array f che contenga i primi 50 numeri della successione di Fibonacci.

b.Costruisci un altro array r il cui primo elemento equivale al primo elemento di f e i cui altri elementi sono dati da ciascun elemento f[i+1] dell’array precedente diviso per l’elemento  precedente f[i]. Stampa entrambi gli array. 

13.  In una commissione di maturità l’esame è stato sostenuto da 120 alunni. 

Si desidera preparare un tabellone che visualizzi 

a) quanti alunni hanno superato l’esame (voto superiore al 60); 

b) quanti alunni hanno preso 60, quanti 61, quanti 62 …. fino a  quanti hanno preso 100.; 

c) la media dei voti tra quelli che hanno superato l’esame;

d) lo scarto di ogni alunno quanto ogni alunno si discosta dalla media. 

Scrivere un programma che esegua i calcoli sopra elencati utilizzando le procedure.

NB: 

- il voto è in centesimi; -al punto b) conviene usare due cicli for.

 14.  In una palestra sono previsti, in relazione alla durata , tre tipi di abbonamento a prezzi diversificati:

1 mese 40 euro                  2 mesi  70 euro             3 mesi  90 euro

Inoltre sono previste 4 categorie di utenti, ognuna individuabile mediante un codice e ciascuna caratterizzata da un diverso trattamento. Le categorie sono:

0=normale                         nessun sconto

1=cliente abituale              10% di sconto

2=studente                         20% di sconto

3=pensionato                     30% di sconto

Elaborare un programma che, noti il codice della durata e della categoria (parametri attuali), fornisca il prezzo corrispondente. E’ richiesto l’utilizzo di almeno due procedure.

15. Una ditta vuole elaborare un istogramma orizzontale dei suoi N dipendenti sulla base della loro qualifica. Vi sono 5 diversi livelli di qualifica.

Indicazioni: l’esercizio ti chiede, nell’ipotesi che vi siano ad es. 7 dipendenti con la qualifica di primo livello, di far apparire una scritta del tipo:

I LIVELLO

******

Per realizzare il programma occorre:

1) per ogni livello, inizializzare un contatore

2) chiedere ad ogni dipendente la sua qualifica
3) trovare il modo di far apparire la scritta sopra indicata; nel caso in cui ad una qualifica non corrisponda nessun dipendente, prevedere un messaggio di avviso da parte del programma.

