
Esame di Fondamenti di Informatica L-B 
Ingegneria Gestionale e dei Processi Gestionali (L-Z) 

Appello del 13/2/2012 

Esercizio 1 (4 punti) 

Realizzazione di programmi modulari in C. 

Esercizio 2 (6 punti) 

Siano dati i seguenti metodi Java: 

publ i c st at i c i nt  f ( i nt  V[ ] ,  i nt  M,  i nt  N)  {  
 i nt  sum=0;  
 f or ( i nt  i =N;  i <M;  )  
  sum+=V[ i ++] ;  
 r et ur n sum;  
}  
 
publ i c st at i c i nt  g( i nt  V[ ] , i nt  N)  {  
 i nt  j =0,  sum=0;  
 do 
  sum+=f ( V,  N,  j ++) ;  
 whi l e( j <N)  
 r et ur n sum;  
}  

1. Calcolare la complessità in passi base del metodo f  nei termini dei parametri M e N (si distingua-
no i casi in cui N assume valori minori di M da quelli in cui assume valori maggiori o uguali a M). 

2. Calcolare la complessità in passi base del metodo g nei termini del parametro N (si supponga 
N>0). 

3. Calcolare la complessità asintotica del metodo g nei termini del parametro N. 

Esercizio 3 (5 punti) 

La società di elfi “Snowmen”  si occupa di costruire pupazzi di neve a domicilio. A tal scopo, i dati 
relativi ai pupazzi realizzati dagli elfi vengono memorizzati registrando il nome del pupazzo (come 
è noto, ogni pupazzo possiede un nome univoco), la sua altezza (in centimetri) e l’ indirizzo del 
committente. Si scriva una classe Pupazzo per gli elfi di “Snowmen”  che: 
1. Possieda un opportuno costruttore con parametri. 
2. Presenti opportuni metodi che permettano di accedere alle variabili di istanza dell’oggetto. 
3. Presenti il metodo t oSt r i ng che fornisca una descrizione del pupazzo. 
4. Possieda il metodo equal s  per stabilire l’uguaglianza con un altro oggetto Pupazzo 

(l’uguaglianza va verificata sul nome del pupazzo). 
5. Implementi l’ interfaccia Compar abl e, definendo il metodo compar eTo per stabilire la pre-

cedenza con un oggetto Pupazzo passato come parametro (la precedenza va data al pupazzo 
più alto, in caso di parità si procede per ordine alfabetico per nome). 

Esercizio 4 (7 punti) 

Si scriva una classe Squadr a che memorizzi le informazioni relative alle squadre di elfi impegnate 
nella realizzazione dei pupazzi. Per ogni squadra vengono memorizzati la targa della slitta ed il no-
me della squadra. Inoltre, i pupazzi costruiti dalla squadra vanno inseriti all’ interno di un insieme. 
La classe Squadr a deve inoltre: 
1. Presentare un opportuno costruttore con parametri (inizialmente, una squadra non ha realizzato 

alcun pupazzo). 
2. Possedere opportuni metodi che permettano di accedere alle variabili di istanza dell’oggetto. 
3. Presentare il metodo t oSt r i ng che fornisca la descrizione della squadra (inclusa la descrizione 

di tutti i pupazzi realizzati). 
4. Possedere il metodo aggi ungi  che, dato un oggetto Pupazzo, lo inserisca all’ interno 

dell’ insieme, controllando che tale inserimento sia possibile. 
5. Presentare il metodo equal s  per stabilire l’uguaglianza con un altro oggetto Squadr a 

(l’uguaglianza va verificata solamente sul nome della squadra). 
6. Possedere il metodo al t ezzaTot al e che restituisca l’altezza cumulativa dei pupazzi realizza-

ti dalla squadra. 
7. Presentare il metodo quant i  che restituisca il numero di pupazzi costruiti dalla squadra. 

Esercizio 5 (8 punti) 

Si scriva un’applicazione per la società di elfi “ Snowmen”  che: 
1. Crei una lista di oggetti Squadr a. 
2. Crei un oggetto Squadr a, lette da tastiera le informazioni necessarie. 
3. Inserisca l’oggetto di cui al punto 2. in coda alla lista di cui al punto 1. 
4. Crei un oggetto Pupazzo, lette da tastiera le informazioni necessarie. 
5. Inserisca il pupazzo creato al punto 4. tra quelli realizzati dalla squadra di cui al punto 2., con-

trollando che tale inserimento sia possibile. 
6. Stampi a video il nome della squadra che ha realizzato più pupazzi tra quelle della lista di cui al 

punto 1. 
7. Stampi a video l’altezza cumulativa totale dei pupazzi realizzati da tutte le squadre contenute 

nella lista di cui al punto 1. 



Soluzione Esercizio 2 

Domanda 1: 
2 assegnamenti 2  o 2 
i <M M – N + 1 o 1 
sum+=V[ i ++]  M – N o 0 
Totale 2M – 2N + 3 o 3 

Domanda 2: 
2 assegnamenti 2 
sum+=f ( V,  N,  j ++)  N 
j <N N 
complessità di f  N2 + 4N 
Totale N2 + 6N + 2 
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Domanda 3: 
Complessità asintotica: O(N2) 

Soluzione Esercizio 3 

cl ass Pupazzo i mpl ement s Compar abl e<Pupazzo> {  
 pr i vat e St r i ng nome,  i ndi r i zzo;  
 pr i vat e i nt  al t ezza;  
 
 publ i c  Pupazzo( St r i ng nome,  St r i ng i ndi r i zzo,  i nt  al t ezza)  {  
  t hi s . nome=nome;  
  t hi s . i ndi r i zzo=i ndi r i zzo;  
  t hi s . al t ezza=al t ezza;  
 }  

 publ i c  St r i ng get Nome( )  {  r et ur n nome;  }  
 publ i c  St r i ng get I ndi r i zzo ( )  {  r et ur n i ndi r i zzo;  }  
 publ i c  i nt  get Al t ezza ( )  {  r et ur n al t ezza;  }  

 publ i c  St r i ng t oSt r i ng( )  {  
  r et ur n nome + " ( "  + al t ezza + " ) :  "  + i ndi r i zzo;  
 }  

 publ i c  bool ean equal s( Obj ect  o)  {  r et ur n equal s( ( Pupazzo)  o) ;  }  
 publ i c  bool ean equal s( Pupazzo p)  {  
  r et ur n nome. equal s( p. nome) ;  
 }  

 publ i c  i nt  compar eTo( Pupazzo p)  {  
  i nt  r et =p. al t ezza–t hi s. al t ezza;  
  i f ( r et ==0)  r et =t hi s. nome. compar eTo( p. nome) ;  
  r et ur n r et ;  
 }  
}  

Soluzione Esercizio 4 

i mpor t  j ava. ut i l . * ;  

c l ass Squadr a {  
 pr i vat e St r i ng nome,  t ar ga;  
 pr i vat e Set <Pupazzo> s;  

 publ i c  Squadr a( St r i ng nome,  St r i ng t ar ga)  {  
  t hi s . nome=nome;  
  t hi s . t ar ga=t ar ga;  
  s=new HashSet <Pupazzo>( ) ;  
 }  

 publ i c  St r i ng get Nome( )  {  r et ur n nome;  }  
 publ i c  St r i ng get Tar ga( )  {  r et ur n t ar ga;  }  

 publ i c  St r i ng t oSt r i ng( )  {  
  r et ur n nome + "  ( "  + t ar ga + " ) : "  + s. t oSt r i ng( ) ;  
 }  

 publ i c  bool ean aggi ungi ( Pupazzo p)  {   r et ur n s . add( p) ;  }  

 publ i c  bool ean equal s( Obj ect  o)  {  r et ur n equal s( ( Squadr a)  o) ;  }  
 publ i c  bool ean equal s( Squadr a s)  {  r et ur n nome. equal s( s. nome) ;  }  

 publ i c  i nt  quant i ( )  {  r et ur n s. si ze( ) ;  }  

 publ i c  i nt  al t ezzaTot al e( )  {  
  i nt  cm=0;  
  f or ( Pupazzo p: s)  cm+=p. get Al t ezza( ) ;  
  r et ur n cm;  
 }  
}  

Soluzione Esercizio 5 

i mpor t  j ava. ut i l . * ;  
i mpor t  f i j i . i o. * ;  

c l ass Appl i caz i one {  
 publ i c  s t at i c voi d mai n( St r i ng[ ]  ar gs)  {  
  Li st <Squadr a> l =new Li nkedLi s t <Squadr a>( ) ;  
  Squadr a s=new Squadr a( Let t or e. i n. l eggi Li nea( ) , Let t or e. i n. l eggi Li nea( ) ) ;  
  l . add( s) ;  
  Pupazzo p=new Pupazzo( Let t or e. i n. l eggi Li nea( ) ,  Let t or e. i n. l eggi Li nea( ) ,  
   Let t or e. i n. l eggi I nt ( ) ) ;  
  i f ( ! s. aggi ungi ( p) )  Syst em. out . pr i nt l n( " Pupazzo gi à pr esent e! " ) ;  
  Squadr a max=nul l ;  
  f or ( Squadr a x:  l )  {  
   i f ( max==nul l  | |  x. quant i ( ) >max. quant i ( ) )  
    max=x;  
  }  
  Syst em. out . pr i nt l n( max. get Nome( ) ) ;  
  i nt  t ot =0;  
  f or ( Squadr a x:  l )  t ot +=x. al t ezzaTot al e( ) ;  
  Syst em. out . pr i nt l n( t ot ) ;  
 }  
}  


