ESERCITAZIONE DI LABORATORIO – ALGORITMI CON STRUCTORIZER
1) NUMERI PRIMI (VIDEO LEZIONE)
Seguendo la video lezione su Structorizer, realizzare ed eseguire l’algoritmo per il calcolo dei numeri primi.

2) VOTI SUFFICIENTI E INSUFFICIENTI 1

Scrivere ed eseguire un algoritmo in grado di acquisire una serie di N voti scolastici. Dopo ogni voto il programma deve visualizzare SUFFICIENTE se il voto è sufficiente (>= 6) oppure INSUFFICIENTE. Attenzione: per i voti frazionari (es.  5½), usare il punto decimale e non la virgola!

3) VOTI SUFFICIENTI E INSUFFICIENTI 2
Scrivere ed eseguire un algoritmo in grado di acquisire una serie di N voti scolastici e di contare alla fine il numero di voti sufficienti (>= 6) e insufficienti. Attenzione: per i voti frazionari, usare il punto decimale e non la virgola!

4) ANNO BISESTILE

Scrivere ed eseguire un algoritmo in grado di acquisire un ANNO e di visualizzare se è bisestile oppure no. Gli operatori logici si chiamano and e or (scritti in minuscolo).
5) DIVISORI DI UN NUMERO

Scrivere ed eseguire un algoritmo per il calcolo e la visualizzazione di tutti i divisori di un numero, tranne il numero stesso. Per esempio i divisori di 12 sono 1, 2, 3, 4, 6

6) SOMMA DEI DIVISORI DI UN NUMERO

Scrivere ed eseguire un algoritmo per il calcolo della somma di tutti i divisori di un numero (escluso il numero stesso). Per esempio dato il numero 12 la somma è 1 + 2 + 3 + 4 + 6 = 16

7) NUMERI PERFETTI

Scrivere ed eseguire un algoritmo che, dato un numero intero, verifica se è perfetto oppure no. Un numero perfetto è uguale alla somma dei suoi divisori (tranne se stesso). Per esempio 6 è perfetto, perché i suoi divisori sono 1, 2, 3 e la somma 1 + 2 + 3 = 6. Invece 12 non è perfetto.

8) MEDIA
Scrivere ed eseguire un algoritmo per il calcolo della media di una serie di N valori forniti. All’inizio il programma acquisisce N, cioè il numero di numeri su cui calcolare la media.

9) FATTORIALE
Scrivere ed eseguire un algoritmo per il calcolo del fattoriale di un numero intero. Il fattoriale è il prodotto di tutti i numeri compresi fra 1 e il numero stesso. Per esempio il fattoriale di 5 (si indica col punto esclamativo) è 5! = 1 x 2 x 3 x 4 x 5 = 120

10) MASSIMO

Scrivere ed eseguire un algoritmo per trovare il massimo (numero più grande) fra N valori forniti dall’utente. All’inizio il programma acquisisce N, cioè il numero di valori su cui calcolare il massimo.

11) MINIMO

Scrivere ed eseguire un algoritmo per trovare il minimo (numero più piccolo) fra N valori forniti dall’utente. All’inizio il programma acquisisce N, cioè il numero di valori su cui calcolare il massimo.

12) DEPOSITO A UN TASSO COSTANTE
Scrivere ed eseguire un algoritmo che acquisisce un valore SOMMA di denaro depositato inizialmente, un TASSO di interesse annuo (espresso con un numero decimale compreso fra 0 e 1) e un numero di ANNI di deposito. Il programma calcola e visualizza la SOMMA presente in deposito, rivalutata in base al TASSO dato, allo scadere del numero di ANNI forniti.

13) NUMERI PSEUDOCASUALI 1
Per generare un numero pseudo casuale con Structorizer bisogna usare la funzione random nel seguente modo:

numero ← random(valore)

dove valore serve per fissare l’intervallo di valori casuali generati. Per esempio

 numero ← random(10)

genera numeri pseudo casuali compresi fra 0 e 10 (10 escluso, cioè valori 0, 1 ,2 …, 9).
Scrivere ed eseguire un algoritmo per visualizzare 10 numeri pseudo casuali compresi fra 1 e 6 (estremi inclusi: 1, 2, 3, 4, 5, 6).

14) NUMERI PSEUDOCASUALI 2

I valori generati dalla funzione random non sono davvero casuali, perché eseguendo più volte il programma vengono ripetuti sempre uguali (provare per credere!).

Per rendere la sequenza casuale bisogna usare la funzione randomize in questo modo (comprese le due parentesi tonde vuote):

randomize()

La funzione randomize usa l’orologio interno del computer per inizializzare in modo casuale la sequenza di numeri e deve essere usata una sola volta all’inizio del programma, prima del ciclo di calcolo dei numeri casuali.

Aggiungere la funzione randomize al programma dei numeri casuali e verificare che la sequenza adesso cambia ad ogni esecuzione del programma.
15) PROGRAMMA PER INDOVINARE UN NUMERO

Scrivere ed eseguire un algoritmo che genera un numero casuale in un intervallo a scelta e chiede all’utente di indovinarlo. L’utente va per tentativi e ad ogni tentativo il programma dice se il tentativo è minore o maggiore del numero da indovinare. Quando l’utente indovina il numero, il programma visualizza il numero di tentativi impiegati per indovinarlo.

