ESERCITAZIONE DI LABORATORIO: USO DELLE FUNZIONI DI LIBRARY
PREMESSE GENERALI

Le funzioni di library sono funzioni incorporate nel linguaggio C. Esse servono per vari scopi (funzioni matematiche, funzioni per la manipolazione di stringhe, funzioni per la misura del tempo eccetera). In pratica il programmatore può utilizzare queste funzioni (seguendo poche e semplici regole) come se si trattasse di istruzioni del linguaggio C.
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Leggi come si usano le funzioni di library su Programmiamo: http://www.programmiamo.altervista.org/C/funzioni/funz2.html
PROGRAMMA UNO: COORDINATE POLARI E CARTESIANE

PREMESSE

Un punto su un piano cartesiano può essere individuato per mezzo delle sue coordinate x e y (coordinate cartesiane) oppure attraverso la distanza dall’origine degli assi e l’angolo (coordinate polari).
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Vedi qui la spiegazione su come funzionano i due sistemi di coordinate: http://pzlezioniesercizionline.blogspot.it/2012/01/coordinate-polari-e-cartesiane-e-come_25.html
PROGRAMMA

Scrivere un programma in grado di presentare ciclicamente un menu di scelta con le seguenti opzioni:
1) Conversione da cartesiane a polari

2) Conversione da polari a cartesiane

3) Termina il programma

Scegliendo l’opzione 1 o 2, il programma chiede di introdurre le coordinate (cartesiane o polari) di un punto e le converte come indicato.

Usare le funzioni di library per il calcolo della radice quadrata, seno, coseno, arcotangente. Se non capite, domandate all’insegnante.

PROGRAMMA DUE: NUMERI PSEUDOCASUALI

PREMESSE

Il computer non è in grado di produrre numeri realmente casuali (come quelli generati lanciando i dadi), dal momento che i calcoli che avvengono al suo interno si basano esclusivamente su formule matematiche non casuali. Tuttavia è possibile generare numeri la cui distribuzione statistica assomiglia a quella dei veri numeri casuali: tali numeri vengono detti pseudocasuali.
A differenza dei veri numeri casuali, che non sono prevedibili, la sequenza dei numeri pseudo casuali è sempre la stessa ad ogni esecuzione del programma. Per evitare questo fatto, la sequenza viene di solito inizializzata usando il timer (orologio interno) del sistema, in modo da introdurre un elemento di casualità.
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Vedi qui una spiegazione sulla generazione di numeri casuali in C: http://didawiki.cli.di.unipi.it/lib/exe/fetch.php/fisica/inf/2012-numeripseudocasuali.pdf
PROGRAMMA
Scrivere che genera un numero pseudo casuale segreto compreso fra 0 e 1000 e chiede all’utente di indovinarlo per tentativi. Ad ogni tentativo il programma comunica all’utente se il numero tentato è minore o maggiore di quello segreto. Quando l’utente indovina il numero, il programma visualizza il numero di tentativi impiegati.

Usare le funzioni rand e srand del C per la generazione di numeri pseudo casuali.
