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COMPITO DI INFORMATICA 

IIIB PROGR.

· 29 MAGGIO 1999

· Non si può chiedere materiale di cancelleria o suggerimenti a nessuno

· I Compiti  che verranno trovati uguali tra loro, verranno considerati copiati e classificati col minimo dei voti
· Utilizza gli stessi nomi indicati sul testo
· La documentazione sarà elemento di giudizio, ed in particolare:

· L’ordine e la leggibilità con i quali verranno presentati i diagrammi a blocchi e le altre informazioni

· La descrizione  chiara e puntuale degli identificatori utilizzati

· La corretta strutturazione dei diagrammi a blocchi

1. Scrivi, per ognuno dei quesiti proposti, una procedura parametrica prima in diagrammi a blocchi e poi in codifica PASCAL.
2. Dati un vettore di interi, riempito con N elementi (N non costante), e un intero T, cancellare dal vettore tutti gli elementi uguali a T, spostando opportunamente gli altri elementi verso sinistra.

In questo esempio N è 8 e T è 9

Prima:

12
9
78
4
9
87
12
50



Dopo:

12
78
4
87
12
50




3. 
4. Ora N è 6!.

5. Date 2 matrici di uguale dimensione, calcolare la matrice Somma

6. NOTA BENE: la matrice somma è quella che si ottiene sommando gli elementi corrispondenti delle 2 matrici; definisci anche il tipo di dato opportuno 
7. E adesso  giochiamo  al solitario di Windows!

Sia definita una carta da gioco  nel seguente modo:
type carta = record


nome : string[2]; {è il simbolo alfanumerico che compare sulla carta cioè  ”2”,”3”,”4”...”10”,”J”,”Q”,”K”,”A”)

valore :  integer;  (è il corrispondente valore numerico di una carta cioè      2,      3   ,4,      10,  11,  12,   13., 14
seme :   string[10] ;(è il “tipo di carta”, cioè CUORI/QUADRI PICCHE/FIORI, i primi 2 “rossi” gli altri “neri”)
·  end;

· In questo gioco, ci sono delle file di carte (a noi ce ne interessa solo una) che terminano con una carta F; per aggiungere una nuova carta G in fondo alla fila occorre che la carta G abbia valore immediatamente minore a F e che sia di  “colore” diverso!
· Scrivi la procedura che date le carte F e  G, riconosca se G può essere inserita sotto F, aggiornando eventualmente F.
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COMPITO DI INFORMATICA 

IIIB PROGR.

· 29 MAGGIO 1999
· Non si può chiedere materiale di cancelleria o suggerimenti a nessuno

· I Compiti  che verranno trovati uguali tra loro, verranno considerati copiati e classificati col minimo dei voti
· Utilizza gli stessi nomi indicati sul testo
· La documentazione sarà elemento di giudizio, ed in particolare:

· L’ordine e la leggibilità con i quali verranno presentati i diagrammi a blocchi e le altre informazioni

· La descrizione  chiara e puntuale degli identificatori utilizzati

· La corretta strutturazione dei diagrammi a blocchi

8. Scrivi, per ognuno dei quesiti proposti, una procedura parametrica prima in diagrammi a blocchi e poi in codifica PASCAL.
1. Dati un vettore di caratteri, riempito con K elementi (K non costante), e un carattere L, cancellare dal vettore tutti gli elementi uguali a L, spostando opportunamente gli altri elementi verso sinistra.

In questo esempio K è 6 e L è “T”

Prima:
M
A
T
I
T
A 
 
 



Dopo:

M
A
I
A






2. 
3. Ora K è 4.
4. Date 2 matrici di uguale dimensione, determinare se sono uguali.

NOTA BENE: 2 matrici sono uguali solo se sono uguali tutti gli elementi corrispondenti. 

E adesso  giochiamo  al solitario di Windows!

Sia definita una carta da gioco  nel seguente modo:
type carta = record
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nome : string[2]; {è il simbolo alfanumerico che compare sulla carta cioè  ”2”,”3”,”4”...”10”,”J”,”Q”,”K”,”A”)

valore : integer;  (è il corrispondente valore numerico di una carta cioè      2,      3   ,4,      10,  11,  12,   13., 14

seme :   string[10] ; (è il “tipo di carta”, cioè CUORI/QUADRI PICCHE/FIORI, i primi 2 “rossi” gli altri “neri”)
 end;

In questo gioco, ci sono dei “mazzetti” di carte (a noi ce ne interessa solo una) che terminano con una carta C; per aggiungere una nuova carta D in alto alla fila occorre che la carta abbia valore immediatamente superiore e che sia dello stesso “seme” 
Scrivi la procedura che date le carte C e D, riconosca se D può essere inserita sopra C, aggiornando eventualmente D.
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In questo esempio:


F è 			G è


NOME:		“J “			“10”


VALORE:	11			10


SEME:		FIORI			CUORI


IL 10 DI FIORI Può ESSERE messo IN FILA!
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In questo esempio:


C è 			D è


NOME:		“3 “			“4 “


VALORE:	3			4


SEME:		CUORI			CUORI


IL 4 DI CUORI Può ESSERE MESSO IN FILA!
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