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A1 – Struttura vettore 

 

MODULO T4  

(A) CONOSCENZA TERMINOLOGICA 

 

Dare una breve descrizione dei termini introdotti: 

• Dato strutturato 

• Rappresentazione logica del vettore 

• Array 

• Componenti 

• Accesso diretto 

• Indice 

 
(B) CONOSCENZA E COMPETENZA 

 

Rispondere alle seguenti domande producendo anche qualche esempio 
B1) Conoscenza 

1. Qual è la differenza tra un dato semplice e uno strutturato? 

2. Qual è l’utilità di disporre di dati strutturati? 

3. Quali caratteristiche presenta un vettore? 

4. Cosa vuol dire dichiarare un vettore? 

5. Quali considerazioni portano alla scelta del vettore? 

 

B2) Competenza 

1. Qual è la rappresentazione logica di un vettore? 

2. Come si indica la dichiarazione di un vettore? 

3. Quali sono le operazioni base su array? 

 

(C) ESERCIZI DI COMPRENSIONE 
 

1. Il vettore è un esempio di dato ………. , poiché nel suo interno sono presenti dati di tipo più ……….. 

2. Un vettore è individuato dal ……., stabilito dal programmatore, dalla sua …………, ossia il numero delle sue 

…………  e dal ….. di ciascuna componente. All’interno di un vettore, le componenti devono essere tutte dello 

stesso …… 

3. In un vettore, per accedere ad una data componente, si usa una variabile detta …….., e la sintassi per indicare la 

componente i-esima del vettore v è …………. Poiché per accedere ad una componente di un vettore non è 

necessario scorrere tutte le precedenti, si dice che sul vettore abbiamo accesso …….. 

4. Disegnare la rappresentazione logica di un vettore V di 5 componenti reali e riportare, usando valori a piacere, il 

loro contenuto. 

 

 

 

 

 

5. La dichiarazione del vettore va posta nel blocco ……….. del programma; nella dichiarazione si indica la ……….. 

del vettore, che è prestabilita e non può essere più modificata.  

6. Il compilatore riserva in RAM una serie di ……….. consecutive per memorizzare il vettore.  

7. Associare le proposizioni di sinistra con le corrispondenti sulla destra, indicando la lettera opportuna nelle caselle in 

prima colonna 

 

 

 

 

 

 

 

8. Scrivere la funzione LeggiV(…) per leggere n elementi 

di un vettore v[] 

 

 

 

 

 

9. Scrivere la funzione StampaV(…) per stampare a video 

n elementi di un vettore v[] 

 

 

 

 

 

 

 

 1 Lettura di una componente  A Stampa (v[i]) 

 2 Assegnazione di una componente B v[4] = {0, -2, 1, 3} 

 3 Stampa di una componente C v[i] = 3; 

 4 Inizializzazione del vettore D Leggi (v[i]) 
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10. Per ciascuna delle seguenti proposizioni, indicare con una crocetta, se sia vera o falsa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(D) ESERCIZI DI APPLICAZIONE 

 
1. (Esercizio risolto) Si leggono da input i voti di N alunni, con N immesso  dall’utente e si vuole stampare il voto 

medio M della classe e lo scarto che ciascuno degli N voti presenta rispetto al voto medio M. 

 

Fase 1 - Analisi  

Analisi del testo 

Per memorizzare i voti degli alunni ci serviamo di un vettore voto[ ] di numeri interi. Indichiamo con la variabile M 

di tipo reale, il valore della media aritmetica dei voti. Poiché si ha un valore di scarto per ciascuno dei voti, anche 

per gli scarti avremo un vettore, che chiamiamo scarto[ ], formato da numeri reali Il problema è completo nei dati, 

esiste la possibilità di verificarne i risultati manualmente ed è solubile. I dati espliciti sono i voti ed il numero di 

alunni, mentre i dati impliciti sono il calcolo della media, dato da: 

M = (Σ voto[i]) /N 

e il calcolo dello scarto di ciascun voto, dato da: 

scarto[i] = M - voto[i] 

Utilizziamo le funzioni LeggiV(…) e StampaV(…) per leggere il vettore dei voti e stampare il vettore degli scarti e 

introduciamo le seguenti funzioni: 

• Reale media (Intero v[ ], Intero Nv), che calcola la media dei voti presenti nel vettore v[ ];  

• void scarti (Intero v[ ], Intero Nv, Reale s[ ]), che costruisce il vettore degli scarti, partendo dal vettore 

dei voti. 

 

Analisi delle specifiche di Ingresso/Uscita 

In Tab. 1 sono riportate le variabili di I/O del problema. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
Fase 2 - Algoritmo  

Applicando la tecnica top-down, l’algoritmo che realizza il procedimento può essere impostato nel modo seguente: 

Inizio 
      Intero N, voto[ ]; 

      Reale scarto[ ], M; 

Leggi (N); 

LeggiV(voto, N); 

M= media (voto, N);  

scarti (voto, N, scarto); 

Stampa ("Il voto medio e' "  

                 + M); 

StampaV(scarto, N);  

Fine. 

 

LeggiV (Intero v[ ] , Intero Nv) 

Inizio 
Intero i; 

Per i = 0 a Nv-1 fai 

       Leggi(v[i]); 

Fine; 

 

Reale media (Intero v[ ], Intero Nv) 

Inizio 

Intero i; 

Reale M, somma; 

Per i = 0 a Nv-1 fai 

      somma = somma + v[i]; 

Ritorna somma / Nv; 

Fine; 

 

void scarti (Intero v[ ], Intero Nv, Reale s[ ]); 

Inizio 

Intero i; 

Per i = 0 a Nv-1 fai 

      s[i] = M - v[i]; 

Fine; 

2. Scrivere un programma che, letta da input una sequenza di valori interi, calcoli e stampi: 

a. il massimo; 

b. la posizione del massimo; 

 Vero  Falso 

Le componenti di un vettore possono essere eterogenee   

La prima componente di un vettore occupa la posizione 0   

La lettura di un vettore è un’operazione elementare   

La stampa di v[i] è un’operazione elementare   

La stampa di un vettore è un’operazione elementare   

La lettura di v[i] è un’operazione elementare.    

Nel vettore si ha solo accesso sequenziale alle varie componenti   

 

 Nome Tipo Significato 

 N Intero Numero studenti 

 voto[ ] Intero  Vettore dei voti 

Output M Reale Media dei voti 

 scarto[ ] Reale  Vettore degli scarti 

Tab. 1 Tabella delle variabili di I/O del PROBLEMA 1 
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c. il minimo; 

d. la posizione del minimo; 

e. la media aritmetica totale; 

f. la media aritmetica escludendo il massimo e il minimo. 

3. Scrivere un programma che legga N  numeri  interi  positivi minori di 1000 e li memorizzi in un array. Determinare 

quanti  sono i numeri compresi tra 0 e 99, quanti tra 100 e 199, quanti tra 200 e 299 ecc. Le frequenze così ottenute  

devono  essere  poi stampate. 

4. Un array di numeri si dice sparso se c’è una predominanza di elementi nulli, rispetto a quelli non nulli. Indicando 

con  nulle la percentuale di elementi nulli di un array V di  interi,  letto da terminale, emettere un opportuno 

messaggio che indichi  se  l’array risulta sparso o meno, posto che, per essere sparso,  nulle deve essere > 70 %. 

5. Scrivere un programma che calcoli il valore di un  polinomio di grado N, letti da terminale i valori dei coefficienti 

ed  il  valore della variabile. 

6. Si abbiano due array MIN [ ] e MAX  [ ]  che  rappresentano  le temperature minime e massime di ogni giorno del 

mese in una  data città e sono espresse in gradi Fahreneight. Progettare  un  algoritmo che costruisca un terzo array 

contenente le escursioni  termiche di ogni giorno espresse però in gradi centigradi; tale  array deve essere stampato. 

La relazione tra le due unità  di misura è: °C=(°F- 32)*5/9.  

7. Dati due array monodimensionali che rappresentano  nel  piano due vettori V1 e V2, scrivere sottoprogrammi per:  

a. calcolare il modulo di V1 e di V2; 

b. calcolare il loro prodotto scalare; 

c. verificare se V1 // V2; 

d. calcolare il vettore V3 = 2*V1 + 3*V2. 

8. Progettare un sottoprogramma EliminaCopie() che, ricevendo un vettore V qualsiasi di N elementi interi, elimini  

gli  eventuali doppioni. 

9. Progettare un sottoprogramma che restituisca il minimo  di  un vettore di interi, passando il vettore come parametro. 

10. Progettare un sottoprogramma che ricevendo due vettori V1[ ] e V2[ ] come parametri, rispettivamente di M ed N 

elementi, ponga in un terzo vettore v3[ ] gli elementi che appartengono sia a V1[ ] che a V2[ ].  

11. Implementare con un vettore un numero binario su 16 bit e progettare la funzione che dati due numeri binari così 

fatti, ne calcoli la somma e la ponga nel primo vettore.  

12. (Gioco Master Mind) Si leggono da input 20 cifre. Le prime 10 rappresentano la combinazione segreta da 

indovinare, le seconde 10 rappresentano il tentativo di indovinare la combinazione segreta. Produrre in stampa due 

numeri, uno su ciascuna riga, che indichino, rispettivamente, il numero di cifre corrette al posto giusto e il numero 

di cifre corrette, ma al posto sbagliato.  
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 (E) ESERCITAZIONI PRATICHE 

Esercitazione n. 1 – Teoria degli insiemi 

 
Obiettivi: progettare un’applicazione, dichiarare e utilizzare un vettore, scrivere ed utilizzare funzioni che operano anche su 

vettori, richiamare operazioni sugli insiemi.  

 

Problema: Usando la struttura di vettore, implementare le operazioni isiemistiche di unione, intersezione, complementare e 

differenza tra due insiemi. Si consideri il caso di insiemi di numeri naturali.  

 

Analisi: supponiamo di considerare come insieme numerico un vettore v di N elementi e di considerare l’insieme universo U 

contenente i numeri che vanno da 0 a 999. 

Il programma richiesto presenta un menu con le seguenti opzioni: 

 

1 - Unione tra due insiemi 

2 - Intersezione tra due insiemi 

3 - Differenza tra due insiemi 

4 - Complementare  di un insieme 

5 - Appartenenza di elemento ad un insieme 

0 - Fine operazioni 

 

1 – L’unione di due insiemi è una parte di programma che prevede: 

• il caricamento di un insieme A con valori letti da input 

• il caricamento di un insieme B con valori letti da input 

• la costruzione di un terzo vettore che rappresenta l’insieme A U B, contenente i valori presenti in A e in B, ma non 

in entrambi; 

 

2 - L’intersezione di due insiemi è una parte di programma che prevede: 

• il caricamento di un insieme A con valori letti da input 

• il caricamento di un insieme B con valori letti da input 

• la costruzione di un terzo vettore che rappresenta l’insieme A ∩ B, contenente i valori presenti sia in A che in B; 

 

3 – La differenza di due insiemi è una parte di programma che prevede: 

• il caricamento di un insieme A con valori letti da input 

• il caricamento di un insieme B con valori letti da input 

• la costruzione di un terzo vettore che rappresenta l’insieme A - B, contenente i valori presenti in A, ma non in B; 

 

4 – Il complementare di un insieme è una parte di programma che prevede: 

• il caricamento di un insieme A con valori letti da input 

• la costruzione di un secondo vettore che rappresenta l’insieme Comp(A), contenente i valori presenti in U, ma non 

in A; 

 

5 – L’appartenenza di elemento ad un insieme è una parte di programma che prevede: 

• il caricamento di un insieme A con valori letti da input 

• la lettura da input di un valore numerico x; 

• l’istanza di una funzione Esiste(A, x) che restituisce un valore booleano indicante la presenza di x in A. 

 

La struttura di massima dell’algoritmo è la seguente:  

 

Algoritmo Insiemi 

Inizio 
     Costante N = 1000; 

     Intero a[N], b[N], U[N];  

     caricamento insieme universo;  

     Ripeti 
  Visualizza menu; 

 Leggi (scelta); 

 Esegui la scelta richiesta; 

     Fintantochè (scelta!=0); 

 Fine. 

 

A titolo di esempio, riportiamo l’algoritmo del modulo di selezione multipla della scelta fatta dall’utente.   

 

Esegui la scelta rischiesta 

Inizio 

     Nel_caso_che scelta sia 

     Inizio 
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 1: effettua l’unione tra due insiemi; break; 

2: effettua l’intersezione tra due insiemi; break; 

3: effettua il calcolo della differenza tra due insiemi; break; 

4: effettua il calcolo del complementare  di un insieme; break; 

5: verifica l’appartenenza di elemento ad un insieme; break; 

     Fine; 

Fine 

 

Analizzando le varie scelte possibili, risulta facile per il lettore, la scrittura degli algoritmi restanti. 
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 (E) ESERCITAZIONI PRATICHE 

Esercitazione n. 2 -  
Obiettivi: progettare un’applicazione, dichiarare e utilizzare un vettore, scrivere ed utilizzare funzioni che operano su vettori.   

Problema:.una squadra di golf è composta da due giocatori che giocano su un campo contenente N buche. Il punteggio di 

ciascuna buca è rappresentato dal numero di tiri effettuati dal giocatore per raggiungere la buca. I punteggio migliori sono 

quelli più bassi. Progettare un algoritmo che calcoli il punteggio della squadra come somma dei punteggi migliori dei due 

giocatori.  


