
ESERCIZI SELEZIONI
ING. DANIELE CORTI 



ESGUIDA

 Si vuole determinare la media su tre voti (scritto, orale 

e pratico). All’utente finale viene richiesto di inserire 

tre voti interi da tastiera. Si visualizzi a video la media e 

la frase PROMOSSO se la media è maggiore o uguale 

a 6, oppure DEBITO se la media è inferiore a 6.

 ACQUISISCO (INPUT) VOTO SCRITTO, ORALE, PRATICO

 CALCOLO (ASSEGNAMENTO) MEDIA

 VISUALIZZO (OUTPUT) MEDIA

 SE MEDIA>=6 VISUALIZZO “PROMOSSO”

 ALTRIMENTI VISUALIZZO “DEBITO”



ESGUIDA - CONTEGGIO

 Contare e visualizzare su 5 numeri inseriti da tastiera 

quanti sono pari, quanti sono positivi, quanti sono 

multipli del 2 e del 3.



ES01

 Acquisire da tastiera il prezzo di un prodotto e salvarlo 

in prezzo.

 Acquisire da tastiera lo sconto praticabile sul prodotto 

e salvarlo in sconto.

 Se il prezzo è superiore a 100 praticare lo sconto.

 Stampare a video il prezzo finale. 



ES02

 Si acquisiscano tre dati di tipo intero.

 Si calcoli la media.

 Si stampi la media.

 Si stampi a video il messaggio «media superiore a 5.5» 

se la media è superiore a 5,5, altrimenti si stampi «prova 

insufficiente».



ES3: PASSWORD

 Scrivere un algoritmo che, ricevuto in input una 

password numerica, visualizzi a video la frase 

ACCESSO AUTORIZZATO se la password preimpostata 

è stata individuata per un massimo di tentativi pari a 

3, altrimenti ACCESSO FALLITO in caso contrario.



ES04

 Si acquisiscano un dato (voto) di tipo intero.

 Si stampi a video il messaggio «promosso» se il voto è 

maggiore o uguale a 6, «debito» in caso contrario.  

 Come ES04 ma aggiungere quanto segue:

 Se il voto è inferiore a 6 verificare se la prova del 

debito di settembre è inferiore a 6, stampando 

«debito non superato» o altrimenti «debito saldato».

ES05



ES07
 Sul prezzo (dato d’input) di un prodotto viene 

applicato lo sconto che varia a seconda della 

quantità acquistata (dato d’input). Vengono praticati 

i seguenti sconti.

 Calcolare e stampare a video il prezzo scontato.

Quantità Sconto

q<2 0

2<=q<5 5%

5<=q<=10 10%

q>10 20%

 Sul prezzo (dato d’input) di un prodotto viene 

applicato lo sconto del 3%. Calcolare e stampare a 

video il prezzo scontato.

 Generalizzare anche per uno sconto scelto 

dall’operatore.

ES06



ES08

 Calcolare e stampare a video l’area e il perimetro di 

un rettangolo, acquisendo da tastiera le misure dei lati. 

Se la misura del lato è inferiore a 10 chiedere all’utente 

di inserire nuovamente il valore.

 Calcolare e stampare a video l’area e il perimetro 

della figura piana scelta dall’utente (quadrato, 

rettangolo, rombo, trapezio isoscele), acquisendo 

da tastiera le misure dei lati della relativa figura. 

Verificare a parità di lunghezza dei lati qual è la 

figura con l’area più grande.

ES09



ES10

 Dato il credito disponibile sul conto corrente, chiedere 

all’utente il tipo di operazione da effettuare: prelevare 

o depositare. 

 Chiedere all’utente l’importo.

 Visualizzare il conto dopo l’operazione.

 Prevedere un importo massimo prelevabile in base al 

credito disponibile.



ES11 – PAGA

 Per il lavoro di un operaio vengono registrati l’orario 

d’entrata e d’uscita sia al mattino che al pomeriggio 

in un determinato giorno. 

 Calcolare e visualizzare il totale delle ore e dei minuti 

lavorati e la paga spettante, nota la paga oraria, per 

un giorno di lavoro.

 Se l’operaio ha lavorato più di 8 ore in quel giorno gli 

viene assegnato un premio pari a 20 euro all’ora.



ES12

 Dati il valore di un deposito bancario e il tasso 

d’interesse annuo, calcolare gli interessi maturati 

dopo N anni, M mesi e G giorni (si suppongano i mesi 

di 30 giorni).

 Se gli interessi maturali sono inferiori a 10.000 euro si 

visualizzi «interesse maturato troppo baso».

 Se gli interessi maturali sono superiori a 50.000 si 

visualizzi «interesse maturato elevato».



ES13

 Invertire il segno di un numero intero N se è negativo.



ES14

 Determinare il maggiore fra due punteggi.



ES15

 Determinare il minore fra 3 numeri.



ES16

 Registrare i goal fatti e subiti in ogni partita di un 

girone della Champions League dalla propria squadra 

del cuore.

 Supponendo che alla vittoria si assegnano  3 punti, al 

pareggio 1 punto e alla sconfitta 0 punti, determinare 

il punteggio totale totalizzato dalla vostra squadra.



ES17

 La scuola rimborsa il 15% del costo dell’abbonamento 

se lo studente abita in provincia, usa l’autobus ed è 

lontano almeno 20 Km dalla scuola.

 Alle stesse condizioni, se usa il treno il rimborso è del 

10%.

 Calcolare l’ammontare del rimborso.



ES18

 Sul prezzo di un prodotto viene praticato uno sconto 

del 3% se costa meno di 500 Euro e del 5% per prezzi 

uguali o superiori a 500 Euro.

 Calcolare il prezzo da pagare.



ES19

 Date le età di tre fratelli, determinare la differenza di 

età tra il fratello maggiore e il fratello minore.



ES20

 Il programma legge due numeri e controlla se il primo 

è multiplo del secondo.



CONNETTIVI LOGICI

 I seguenti esercizi si possono risolvere o usando 

l’annidamento (ovvero usando più IF uno dentro 

l’altro) o usando i connettivi logici o in alcuni casi 

entrambi. Provate a utilizzare i connettivi logici.

 Si ricorda che 

&& è l’AND logico, 

|| è l’OR logico, 

! È il NOT logico 



ES21

 Inseriti tre numeri A, B e C dire se B è compreso tra A e 

C



ES22

 Fare un programma che legge i coefficienti a,b,c di 

un’equazione di secondo gado e ne calcola le 

soluzioni, quando possibile.



ES23

 Il programma legge tre numeri e dice se possono 

essere le lunghezze dei lati di un triangolo.

 NB Perché un triangolo possa essere tale la somma do 

ogni coppia lati deve essere maggiore dell’altro.



ES24

 Il programma legge tre numeri e li mette in ordine 

crescente.



ES25

 Scrivere un programma che legge un voto e dice se 

insufficiente o sufficiente e se è insufficiente distingue 

tra gravemente insufficiente (minore o uguale a 4) o 

insufficiente ovvero compreso tra 4 (escluso) e 6 

(escluso).



ES26

 Scrivere un programma che legge i lati di un triangolo 

e dice se questo è un triangolo rettangolo.



ES27

 Il programma letti tre numeri, determini se possono 

essere considerati in progressione aritmetica.

 NB una progressione aritmetica è una serie di numeri 

in cui la differenza tra due numeri successivi è 

costante.



ES28 – da selezioni a 

iterazioni

Questo problema è di difficile 
soluzione uitilizzando solo la selezione.

Occorre utilizzare l’iterazione che 
vedremo nel capitolo successivo.

Ogni 10 giorni vengono registrate, in 
una stazione meteorologica, la 
temperature minima e massima. Alla 
fine del mese si vuole conoscere la 
media delle temperature minime e la 
media delle massime.


