Programmazione Procedurale in Linguaggio C++


 Esercitazione di Laboratorio
Sottoprogrammi
ESERCIZIO n. 1 (Difficoltà: Base)
Scrivere un programma in linguaggio C++ che “tabula” i valori della funzione matematica y = sin(x)cos2(x) in un intervallo fornito dall’utente con risoluzione 0.1. 
NOTA: “tabulare” i valori di una funzione in un intervallo (x1, x2) fissato con un risoluzione 0.1 vuol dire calcolare i valori della y in corrispondenza dei valori di x che variano nell’intervallo dal minimo al massimo con incrementi pari alla risoluzione. Esempio: supponiamo per semplicità che la funzione sia y = x2 + 1 e che l’intervallo scelto dall’utente sia (0.5, 0.95); in questo caso i valori da produrre sono i seguenti:
	x
	y = x2 + 1

	0.5
	1.25

	0.6
	1.36

	0.7
	1.49

	0.8
	1.64

	0.9
	1.81


In particolare:
· Per cominciare, il programma richiede gli estremi x1 e x2 dell’intervallo di tabulazione, verificando che x2 sia maggiore di x1
· Successivamente, calcola i valori della funzione y = sin(x)cos2(x) nell’intervallo di tabulazione; ciascun valore calcolato viene stampato sullo schermo e salvato in un file “tabulazione.txt”
Per verificare i risultati si suggerisce di (a) aprire il file “risultati.txt” prodotto con Excel (b) aggiungere una colonna di controllo in cui viene calcolato il valore della funzione data (c) verificare che i risultati prodotti siano uguali a quelli calcolati dal programma (d) disegnare un grafico dei valori calcolati.
ESERCIZIO n. 2 (Difficoltà: Intermedia)
Scrivere un programma in linguaggio C++ che consente ad un giocatore di giocare al gioco “Indovina il Numero” contro il computer. Le regole del gioco sono le seguenti:

· il calcolatore sceglie un numero a caso compreso tra 1 e 100; NOTA: per scegliere un numero a caso tra 1 e 100 è possibile utilizzare la funzione seguente (versione semplificata):

int generaNumero() {
     int seme = time(NULL);
     srand(seme);
     int numero;
     numero = rand()%100 + 1;
     return numero;
}

· il giocatore deve indovinare il numero facendo dei tentativi; ad ogni tentativo, se il numero è corretto, il giocatore vince; altrimenti il calcolatore risponde con un suggerimento che può essere “Prova con un numero più alto” oppure “Prova con un numero più basso”, a seconda che il tentativo sia più basso o più alto del numero da indovinare
· il calcolatore tiene traccia del numero di tentativi effettuati dal giocatore 

· in qualsiasi momento il giocatore deve poter interrompere la partita e visualizzare il numero da indovinare

