
Il file contiene i testi dei progetti Java tra cui scegliere quello da portare all’esame. Il 

progetto scelto non deve essere il medesimo portato ad un esame di un altro diverso 

corso con lo stesso docente. 

 

Lo studente è tenuto a far pervenire al docente via e-mail o di persona, su idoneo supporto 

informatico, il progetto Java completo almeno quattro giorni prima della data dell’esame, 

indicando espressamente l’appello a cui intende presentarsi per sostenere l’esame stesso. 

 

I progetti sono di varia difficoltà e lo studente è invitato a scegliere tra essi in base alle 

proprie capacità ed ambizioni. 

 

E’consentito modificare i progetti, aggiungendo ad esempio funzionalità migliorative o 

proponendo varianti (sensate) che non ne alterino la sostanza. La richiesta di gestire file 

di testo va in genere intesa come opzionale, seppure migliorativa, del progetto e può 

essere generalmente sostituita da una gestione con strutture diverse, quali ad esempio 

array di oggetti. 
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Si realizzi un programma che simuli il gioco del lotto. 

Il programma consentirà all’utente di simulare la puntata su uno o più numeri di una o più 

ruote. 

Alla pressione di un pulsante il programma effettuerà l’estrazione casuale dei numeri sulle 

varie ruote e calcolerà l’eventuale vincita dell’utente. 

Si inseriscano inoltre nel programma alcune semplici funzionalità statistiche. 

 

NB: Le regole del gioco sono semplici e facilmente reperibili in Internet. 
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Si realizzi un programma che simuli il famoso gioco televisivo “Chi vuol essere milionario”. 

 

Il gioco prevede che il concorrente (cioè, nel caso del programma, l’utente) risponda in 

sequenza ad una serie di domande, incrementando progressivamente il montepremi. 

Per ogni domanda al concorrente vengono proposte quattro possibili risposte tra cui 

scegliere, una sola delle quali esatta. 

Se il concorrente sceglie la risposta esatta, passa alla domanda successiva, e così in 

successione fino alla domanda finale con il montepremi più elevato. In caso di errore 

invece il gioco ha termine ed il concorrente è eliminato. 

 

Il programma dovrà essere in grado di presentare le domande in modo casuale. Inoltre, le 

domande dovranno essere in qualche modo classificate in base alla difficoltà, in modo che 

a montepremi più elevati corrispondano domande più difficili. 

 

Regole più dettagliate sul gioco, dalle quali trarre spunto per aggiungere ulteriori 

funzionalità al programma, sono facilmente reperibili in Internet. 
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Si realizzi un programma che consenta all’utente di digitare un testo e, alla pressione di un 

pulsante, visualizzi il numero totale ed in percentuale di ricorrenze di ogni lettera all’interno 

del testo stesso (maiuscole e minuscole vanno contate assieme). 

Il programma inoltre dovrà determinare per ogni lettera del testo il numero di parole del 

testo stesso in cui ogni lettera è presente. 
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Si realizzi un programma che consenta all’utente di digitare un testo e, alla pressione di un 

pulsante, visualizzi (contando maiuscole e minuscole assieme): 

• il numero totale e percentuale di ricorrenze di ogni lettera all’interno del testo stesso; 

• il numero totale ed in percentuale di parole composte da 1, 2, 3, ecc. lettere; 

• il numero totale di vocali e di consonanti presenti nel testo. 

 

 



 26 

Si realizzi un programma che consenta di costruire piani di ammortamento.
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Si realizzi un programma che consenta di calcolare il valore attuale ed il montante dei 

principali tipi di rendita finanziaria. 
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Si realizzi un programma che consenta all’utente di inserire le dimensioni di alcuni tipi di 

figure geometriche piane a scelta (ad esempio triangoli, rettangoli, pentagoni regolari, 

ecc.) o in alternativa di alcuni tipi di solidi (parallelepipedi, coni, ecc.) e che calcoli quantità 

come perimetro, area o volume. 


