
Esame di Fondamenti di Informatica T-1/T-A 
Ingegneria Gestionale (A-K) 

Appello del 13/7/2012 

NOTA: Per il superamento dell'esame è necessar io ottenere la sufficienza nello svolgimento 
dell’Esercizio 1. 

Esercizio 1 (4 punti) 

1. Descrivere i tipi primitivi del linguaggio Java. 
2. Discutere i diversi tipi di complessità computazionale di un algoritmo. 

Esercizio 2 (2 punti) 

Convertire in binario i numeri -45 e –77, supponendo di utilizzare una rappresentazione a 8 bit in 
complemento a 2. Si esegua infine la somma dei due numeri, riconvertendo il risultato in base 10, 
motivando eventuali differenze tra il risultato ottenuto e quello atteso. 

Esercizio 3 (5 punti) 

Siano dati i seguenti metodi Java: 

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

1. Calcolare la complessità in passi base del metodo f  nei termini del parametro N (si distinguano i 
casi in cui N assume valori pari da quelli in cui assume valori dispari). 

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

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

Esercizio 4 (6 punti) 

La Federazione Fans del Frisbee (FFF) si occupa dell’organizzazione di tornei di frisbee fra squadre 
dilettantistiche. A tal scopo, i dati relativi ad ogni squadra iscritta alla federazione vengono memo-
rizzati registrando il nome della squadra ed il numero totale di partite vinte e perse (nel frisbee non 
esiste il pareggio). Si scriva una classe Squadr a per la FFF che: 
1. Possieda un opportuno costruttore con parametri (inizialmente una squadra non ha giocato alcu-

na partita). 
2. Presenti opportuni metodi che permettano di accedere alle variabili di istanza dell’oggetto. 
3. Possieda il metodo par t i t eGi ocat e che, dato il numero di partite vinte e perse dalla squadra 

in un torneo, provveda ad aggiornare in maniera opportuna le variabili di istanza. 
4. Presenti il metodo t oSt r i ng che fornisca una descrizione della squadra. 
5. Possieda il metodo equal s  per stabilire l’uguaglianza con un altro oggetto Squadr a 

(l’uguaglianza va verificata unicamente sul nome della squadra). 
6. Implementi l’ interfaccia Compar abl e, definendo il metodo compar eTo per stabilire la pre-

cedenza con un oggetto Squadr a passato come parametro (la precedenza va data per ordine de-
crescente di vittorie e, in caso di parità, si procede per ordine alfabetico sul nome). 

Esercizio 5 (7 punti) 

Si scriva una classe Tor neo che memorizzi le informazioni relative ai tornei organizzati dalla FFF. 
Per ogni torneo vengono memorizzate le squadre partecipanti (all’ interno di un insieme), il luogo di 
svolgimento e la data di inizio del torneo stesso. La classe Tor neo deve inoltre: 
1. Presentare un opportuno costruttore con parametri (inizialmente, ad un torneo non è iscritta alcu-

na squadra). 
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 del torneo (inclusa la descrizione di 

tutte le squadre partecipanti). 
4. Possedere il metodo aggi ungi  che, dato un oggetto Squadr a, lo inserisca all’ interno 

dell’ insieme, controllando che tale inserimento sia possibile. 
5. Presentare il metodo f avor i t a che restituisca la squadra che presenta più vittorie tra quelle i-

scritte al torneo. 
6. Possedere il metodo cer ca che, dato il nome di una squadra, indichi se tale squadra è iscritta al 

torneo o meno. 

Esercizio 6 (8 punti) 

Si scriva un’applicazione per la FFF che: 
1. Crei una lista di oggetti Tor neo. 
2. Crei un oggetto Tor neo, 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 Squadr a, lette da tastiera le informazioni necessarie. 
5. Inserisca la squadra creata al punto 4. tra quelle iscritte al torneo di cui al punto 2. 
6. Letto il numero di partite vinte e perse dalla squadra di cui al punto 4. nei vari tornei, provveda 

ad aggiornarne le statistiche. 
7. Stampi a video il nome della squadra con più vittorie tra quelle iscritte nei tornei all’ interno della 

lista di cui al punto 1. 



Soluzione Esercizio 2 

–4510 = 110100112 
–7710 = 101100112 
 
100001102 = –12210 

11010011+ 
10110011 
10000110 

Soluzione Esercizio 3 

Domanda 1: 
2 assegnamenti 2  o 2 
i ++<N N/2 + 1 o (N+3)/2 
sum+=V[ i ++]  N/2 o (N+1)/2 
Totale N + 3 o N + 4 

Domanda 2: 
2 assegnamenti 2 
whi l e( j ++<N)  N + 1 
sum+=f ( V,  j )  N 
complessità di f  N2/2 + 4N + 1/2 
Totale N2/2 + 6N + 7/2 
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Domanda 3: 
Complessità asintotica: O(N2) 

Soluzione Esercizio 4 

cl ass Squadr a i mpl ement s Compar abl e<Squadr a> {  
 pr i vat e St r i ng nome;  
 pr i vat e i nt  v i t t or i e,  sconf i t t e;  
 
 publ i c  Squadr a( St r i ng nome)  {  
  t hi s . nome=nome;  
  t hi s . v i t t or i e=0;  
  t hi s . sconf i t t e=0;  
 }  

 publ i c  St r i ng get Nome( )  {  r et ur n nome;  }  
 publ i c  i nt  get Vi t t or i e( )  {  r et ur n v i t t or i e;  }  
 publ i c  i nt  get Sconf i t t e( )  {  r et ur n sconf i t t e;  }  

 publ i c  voi d par t i t eGi ocat e( i nt  v i t t or i e,  i nt  sconf i t t e)  {  
  t hi s . vi t t or i e+=vi t t or i e;  
  t hi s . sconf i t t e+=sconf i t t e;  }  

 publ i c  St r i ng t oSt r i ng( )  {  
  r et ur n nome + " :  "  + vi t t or i e + " / "  + sconf i t t e;  
 }  

 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  compar eTo( Squadr a s)  {  
  i nt  r et =s. vi t t or i e- t hi s. vi t t or i e;  
  i f ( r et ==0)  r et =t hi s. nome. compar eTo( s. nome) ;  
  r et ur n r et ;  
 }  
}  

Soluzione Esercizio 5 

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

c l ass Tor neo{  
 pr i vat e St r i ng l uogo;  
 pr i vat e i nt  g,  m,  a;  
 pr i vat e Set <Squadr a> s;  

 publ i c  Tor neo( St r i ng l uogo,  i nt  g,  i nt  m,  i nt  a)  {  
  t hi s . l uogo=l uogo;  
  t hi s . g=g;  t hi s . m=m;  t hi s. a=a;  
  s=new Tr eeSet <Squadr a>( ) ;  
 }  

 publ i c  St r i ng get Luogo( )  {  r et ur n l uogo;  }  
 publ i c  St r i ng get Dat a( )  {  r et ur n g+" / " +m+" / " +a;  }  

 publ i c  St r i ng t oSt r i ng( )  {  
  r et ur n l uogo + " ,  "  + get Dat a( )  + " :  "  + s. t oSt r i ng( ) ;  
 }  

 publ i c  bool ean aggi ungi ( Squadr a s)  {   r et ur n t hi s. s. add( s) ;  }  

 publ i c  Squadr a f avor i t a( )  {  
  Squadr a f avor i t a=nul l ;  
  f or ( Squadr a sq: s)  
   i f ( f avor i t a==nul l  | |  sq. get Vi t t or i e( ) >f avor i t a. get Vi t t or i e( ) )  
    f avor i t a=sq;  
  r et ur n f avor i t a;  
 }  

 publ i c  bool ean cer ca( St r i ng nome)  {  
  f or ( Squadr a sq: s)  i f ( sq. get Nome( ) . equal s( nome) )  r et ur n t r ue;  
  r et ur n f al se;  
 }  
}  

Soluzione Esercizio 6 

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

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 <Tor neo> l =new Li nkedLi st <Tor neo>( ) ;  
  Scanner  scanner =new Scanner ( Syst em. i n) ;  
  Tor neo t =new Tor neo( scanner . next Li ne( ) ,  scanner . next I nt ( ) ,   
   scanner . next I nt ( ) ,  scanner . next I nt ( ) ) ;  
  l . add( t ) ;  
  Squadr a s=new Squadr a( scanner . next Li ne( ) ) ;  
  i f ( ! t . aggi ungi ( s) )  Syst em. out . pr i nt l n( " Squadr a gi à i scr i t t a! " ) ;  
  s. par t i t eGi ocat e( scanner . next I nt ( ) ,  scanner . next I nt ( ) ) ;  
  Squadr a f avor i t a=nul l ;  
  f or ( Tor neo x :  l )  {  
   Squadr a xf =x. f avor i t a( ) ;  
   i f ( f avor i t a==nul l  | |  xf . get Vi t t or i e( ) >f avor i t a. get Vi t t or i e( ) )  
    f avor i t a=xf ;  
  }  
  i f ( f avor i t a! =nul l )  Syst em. out . pr i nt l n( f avor i t a. get Nome( ) ) ;  
 }  
}  


