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Esercizio 1 A
public class Esercizio1{


public static void main(String[] args){



int[][] m =
{{1,7,8,15,23},




{7,8,15,23,38},




    
{38,23,15,8,7},




    
{23,15,8,7,1}};



boolean b1 = metodo(m[0],m[1]);
      for(int i = 1;i < m.length-1;i++)




b1 = b1 & metodo(m[i],m[i+1]);


System.out.println(“Risultato:”+(b1==true));

}

public static int metodo(int[] x, int[] y)


{if ((x.length >3) && (x.length == y.length))

 
{boolean b = (x[0] < x[1]);

   
for (int i=0; i<x.length; i++)
if (b) {if ((x[i]>x[i+1]) || (y[i]<y[i+1])) return false;}
  
else if ((x[i]<x[i+1]) || (y[i]>y[i+1])) return false;


   
return true;


  
}


 else return false;


}

Si descriva la funzione svolta dal programma e, in particolare, si mostri la traccia d’esecuzione dei metodi e l’output prodotto.
Esercizio 1 B
public class Esercizio1{


public static void main(String[] args){



int[][] m =
{{1,7,8,15,23},





{23,15,8,7,1},




    
{38,23,15,8,7},

{7,8,15,23,38}};



boolean b1 = metodo(m[0],m[1]);

      for(int i = 1;i < m.length-1;i++)




b1 = b1 & metodo(m[i],m[i+1]);



System.out.println(“Risultato:”+(b1==true));


}

public static int metodo(int[] x, int[] y)


{if ((x.length >3) && (x.length == y.length))

 
{boolean b = (x[0] < x[1]);


   
for (int i=0; i<x.length; i++)

if (b) {if ((x[i]>x[i+1]) || (y[i]>y[i+1])) return false;}

  
else if ((x[i]<x[i+1]) || (y[i]<y[i+1])) return false;


   
return true;


  
}


 else return false;


}

Si descriva la funzione svolta dal programma e, in particolare, si mostri la traccia d’esecuzione dei metodi e l’output prodotto.
Esercizio 2 A
Si scriva un metodo Java verifica che, dato un vettore di interi V di dimensione pari ed un intero k, restituisca un valore booleano. In particolare, il metodo restituisce true se ogni elemento della prima metà di V è sottomultiplo di almeno k elementi della seconda metà di V. Ad esempio, per V={2, 4, 3, 8, 24, 9} e k=2 restituisce true, poiché  gli elementi 2, 3 e 4 che compaiono nella prima metà del vettore hanno almeno k=2 multipli nella seconda metà del vettore ({8,24} per gli interi 2 e 4 e {9,24} per il 3). 
Esercizio 2 B
Si scriva un metodo Java verifica che, dato un vettore di interi V di dimensione pari ed un intero k, restituisca un valore booleano. In particolare, il metodo restituisce true se ogni elemento della prima metà di V è multiplo di al più k elementi della seconda metà di V. Ad esempio, per V={13, 10, 4, 5, 2, 9} e k=1 restituisce true, poiché gli elementi 13, 10 e 4 che compaiono nella prima metà del vettore hanno al più k=1 multipli nella seconda metà del vettore ({} per l’intero 13,  {5} per il 10 e {2} per 4). 
Esercizio 2
Si vuole realizzare una applicazione per la gestione di una variante ridotta del gioco della Dama. Il gioco si svolge su una damiera simile ad una scacchiera, composta da 8x8 caselle ed in cui la casella scura d'angolo è posta in basso a destra. I pezzi semplici (pedine) sono inizialmente 12 per giocatore. Uno dei giocatori muove pezzi bianchi e l’altro pezzi neri. La configurazione iniziale della damiera è riportata nella Figura 1.
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Figura 1
I pezzi si muovono diagonalmente in avanti, di una casella per volta e solo sulle caselle scure non occupate da altri pezzi. I pezzi hanno inoltre la possibilità di prendere (mangiare) quelli avversari, se si trovano nella condizione di poterli “scavalcare” (come il pezzo nero nella Figura 2). I pezzi mangiati vengono rimossi dalla damiera. Quando una pedina raggiunge la riga più distante nella sua direzione di marcia, diventa dama. La dama può muoversi e mangiare sia in avanti che indietro e non può essere mangiata da una pedina. La partita termina quando vengono mangiati tutti i pezzi di un giocatore o quando un giocatore non può più muovere nessun pezzo.
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Figura 2
Si rappresenti la damiera mediante una matrice di interi D di dimensione 8x8, associando un valore intero ai pezzi ed alle caselle vuote (ad esempio: 0 = cella vuota; 1 = pedina nera; 2 = pedina bianca; 10 = dama nera; 20 = dama bianca). 
Si scriva quindi una classe Dama  che metta a disposizione almeno i seguenti metodi:
1. Un metodo damiera che non riceve parametri e restituisce una matrice di interi che rappresenta una damiera nella configurazione iniziale (Figura 1).

2. Un metodo mossaPossibile, che riceve una matrice di interi D e quattro interi sx, sy, dx, e dy e restituisce un boolean true se è possibile muovere il pezzo presente nella casella (sx,sy) verso la casella destinazione (dx,dy); altrimenti restituisce false. In particolare il metodo verifica l’adiacenza diagonale delle caselle ed il fatto che la casella di destinazione sia libera, oppure le condizioni per una presa (posizione diagonale adiacente occupata da pezzo avversario e posizione diagonale ad esso adiacente libera).
3. Un metodo muovi che riceve una matrice di interi D e quattro interi sx, sy, dx, e dy e muove il pezzo nella casella (sx,sy) verso la casella (dx,dy). Il metodo controlla che la mossa sia possibile (eventualmente comportando una presa), modifica la matrice D in modo da rappresentare la nuova situazione della damiera dopo la mossa e restituisce un intero che rappresenta il risultato della mossa, nel modo seguente:

· se la mossa non è possibile, il metodo restituisce 0;
· se la mossa non comporta prese di pezzi avversari, il metodo restituisce 1;

· se la mossa comporta la presa di un pezzo avversario, il metodo restituisce 2;

· se la mossa comporta la trasformazione di una pedina in dama, il metodo restituisce 3.

4. Un metodo booleano biancoPerdente che riceve una matrice di interi D e restituisce true se il giocatore bianco ha perso la partita, cioè se non ha più pezzi sulla damiera oppure se non può più muovere nel turno corrente. 
5. Un metodo main nel quale si utilizzano opportunamente i metodi definiti ai punti 1, 2, 3 e 4.
Nota: Opzionalmente, è possibile implementare:

· una rappresentazione più compatta della damiera in cui si utilizza una matrice di interi di dimensione 4x8, evitando di rappresentare le caselle chiare;

· la regola secondo cui, se durante la presa si presentano per il pezzo, nella casella di arrivo, le condizioni di una nuova presa, si è in presenza di una presa multipla che va effettuata nello stesso turno di gioco.
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