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JAVASCRIPT

ESERCIZI
Prima Parte
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � DICHIARAZIONE E ASSEGNAZIONE

1111--0101--0101--01011111--0101--0101--0101

Creare un progetto Javascript che 
dichiari e contestualmente inizializzi 

la costante X a 10; che dichiari la 
variabile y e successivamente assegni 
X a y; che dichiari e contestualmente 
inizializzi la variabile z al prodotto di 

X per y diviso 2.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � DICHIARAZIONE E ASSEGNAZIONE

1111--0101--0101--02021111--0101--0101--0202

Creare un progetto Javascript che dichiari e 
contestualmente inizializzi la costante MAX a 15; 

che dichiari le variabili a, b e c
contemporaneamente;  che assegni ad a, b e c

rispettivamente i numeri 10, 11 e 12; che 
successivamente incrementi le tre variabili della 

costante dichiarata in apertura e che infine vi 
sottragga un valore numerico costante a scelta 

del programmatore (senza dichiarare la costante).
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � DICHIARAZIONE E ASSEGNAZIONE � ESPRESSIONI

1111--0101--0202--01011111--0101--0202--0101

Creare un progetto Javascript che dichiari e 
contestualmente inizializzi la variabile v1 a 10; 

che dichiari e contestualmente inizializzi la 
costante C1 alla stringa “Alessandro”; che 

successivamente assegni a v1 la 
concatenazione delle due strutture dati 
nell’ordine in cui sono state dichiarate 

mediante l’operatore di autoassegnamento.

Successivamente  si crei una variabile v2 che 
valga true se e solo se v1 vale “Alessandro10”.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � MATH

1111--0101--0303--01011111--0101--0303--0101

Creare un progetto Javascript che dichiari e 
contestualmente inizializzi la costante MIN a 

10 e la costante MAX a 99; che dichiari e 
successivamente assegni alla variabile 

dueCifre un valore a caso tra i due valori.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � OUTPUT

1111--0101--0404--01011111--0101--0404--0101

Creare un progetto Javascript che 
inserisca la costante numerica 1000 

in una variabile x; che poi aggiunga il 
valore della costante matematica e

(numero di Eulero) ad x; e che infine 
mostri la radice quadrata della metà 

di x in un popup.

1111--0101--0404--02021111--0101--0404--0202

Creare un progetto Javascript che 
mostri lo stesso output dell’esercizio 
precedente arrotondato alla seconda 

cifra decimale.

1111--0101--0404--03031111--0101--0404--0303

Creare un progetto Javascript che 
mostri in un popup un numero 
casuale palindromo di 5 cifre.

1111--0101--0404--04041111--0101--0404--0404

Creare un progetto Javascript che 
mostri in un popup un numero pari 

di 3 cifre.

1111--0101--0404--05051111--0101--0404--0505

Creare un progetto Javascript che 
mostri in un popup un orario nella 

forma hh:mm o h:mm.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � OUTPUT

1111--0101--0404--08081111--0101--0404--0808

Creare un progetto Javascript 
che crei un numero casuale 

compreso tra 100 e 1000 
e che mostri una pagina WEB che 

riporti il valore del logaritmo in base 
due di quel numero 

(arrotondato alla seconda cifra).1111--0101--0404--06061111--0101--0404--0606

Creare un progetto Javascript 
che mostri una pagina WEB 
con la scritta “Ciao Mondo” 

di dimensione casuale 
compresa tra i 30 e i 40 punti 

(si usino dei CSS in linea).

1111--0101--0404--07071111--0101--0404--0707

Creare un progetto Javascript che 
crei un numero casuale compreso tra 
-5 e 5; che calcoli la potenza di 2 per 

il numero creato e che mostri una 
pagina WEB con un messaggio del 

tipo: “2 elevato a 0 è 1”.

1111--0101--0404--09091111--0101--0404--0909

Creare un progetto Javascript che 
mostri una pagina WEB che riporti 

un importo minore di 100 euro 
casuale (due cifre decimali).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � TIPI E CONVERSIONI

1111--0101--0505--01011111--0101--0505--0101

Creare un progetto Javascript che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile x1 al valore numerico 10; che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile x2 alla costante pi greco; che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile x3 al risultato dell’espressione 

x1 + x2.

Il progetto concluda presentando un 
popup con il valore contenuto in x3

arrotondato e realizzi una pagina WEB 
che presenti un paragrafo il cui 

contenuto sarà il tipo della variabile x3.

(Gli output attesi sono 13 e number.)

1111--0101--0505--02021111--0101--0505--0202

Creare un progetto Javascript che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile x1 al valore stringa “10”; che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile x2 alla costante pi greco; che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile x3 al risultato dell’espressione 

x1 + x2.

Il progetto concluda presentando un 
popup con il valore contenuto in x3

arrotondato e realizzi una pagina WEB 
che presenti un paragrafo il cui 

contenuto sarà il tipo della variabile x3.

(Gli output attesi sono 103 e string.)
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � SELEZIONE A 1 VIA

1111--0202--0101--01011111--0202--0101--0101

Creare un progetto Javascript che 
dichiari e contestualmente inizializzi la 
variabile mese ad un numero casuale 

tra 1 e 12; che dichiari e 
contestualmente inizializzi la variabile 

giorno ad un numero casuale tra 1 e 30 
e che produca una pagina WEB che 
mostri in output la data prodotta. 

Infine, se la data corrisponde al 19 
Aprile, il progetto stampi a video: “è il 

compleanno del prof”.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � SELEZIONE A 2 VIE

1111--0202--0202--01011111--0202--0202--0101

Creare un progetto Javascript che 
produca una data a caso (solo mese e 
giorno, considerando ogni mese di 30 
giorni) e che mostri un popup con la 

scritta “Siamo nella prima metà 
dell’anno” se la quantità di giorni 

trascorsi dal primo dell’anno alla data 
prodotta è minore di 180 o la scritta 

“Siamo nella seconda metà dell’anno” 
nell’altro caso.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � SELEZIONE CON ANNIDAMENTO

1111--0202--0303--01011111--0202--0303--0101

Creare un progetto Javascript che 
produca un numero casuale tra 1 e 12 

e che comunichi mediante popup
quanti giorni ci sono nel mese 

corrispondente 
(si consideri Febbraio di 28 giorni).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � SELEZIONE

1111--0202--0505--01011111--0202--0505--0101

Creare un progetto Javascript che produca e mostri mediante 
popop un orario casuale valido. Successivamente si realizzi 

una pagina WEB con una scritta del tipo: “Mancano tot 
minuti alla mezzanotte” se l’orario è successivo (o uguale) 

alle ore 12:00, oppure con una scritta del tipo: “La 
mezzanotte è passata da tot minuti” nel caso contrario 

(dove tot evidentemente è la quantità di minuti calcolata).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � SELEZIONE

1111--0202--0505--05051111--0202--0505--0505

Creare un progetto Javascript che converta un 
voto (da 4 a 10) in stringa e che realizzi una 

pagina WEB che mostri la corrispondenza tra 
l’input e il valore calcolato.

Possiamo assumere che l’utente inserisca come 
parte decimale solo 0, 25, 50 o 75. 

Possibili output del progetto sono:
“6: sei”; 

“6,25: sei più”;
“6,50: sei e mezzo”;
“6,75: sette meno”.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � INPUT 

1111--0202--0606--01011111--0202--0606--0101

Creare un progetto Javascript che 
acquisisca nella variabile nominativo il 
nome dell’utente; che – utilizzando un 

meccanismo che non dia adito a 
fraintendimenti – riempia una variabile 
booleana sessoMaschile e che stampi 

quindi un messaggio di benvenuto 
indirizzato all’utente in accordo con il 

suo sesso (“Benvenuta Maria!” o 
“Benvenuto Alessandro!”).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � DICHIARAZIONE E ASSEGNAZIONE � ESPRESSIONI

1111--0202--0707--01011111--0202--0707--0101

Sviluppare un progetto Javascript che 
crei un numero casuale superiore a 

10000 e che realizzi una pagina WEB 
che mostri il numero prodotto come 

una certa quantità di giorni e che 
successivamente mostri - in un elenco 

puntato - a quanti anni, quanti 
mesi e quanti giorni corrisponde quella 

quantità di giorni.

Si considerino ogni anno di 360 giorni e 
ogni mese di 30.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � CICLO DI RIPETIZIONE SU CONTATORE

1111--0303--0101--01011111--0303--0101--0101

Creare un progetto Javascript che 
preso un intero n dall’utente, estragga 
n numeri casuali compresi tra 1 e 100. 

Poi si produca una pagina WEB con 
due elementi di tipo paragrafo. 

Ciascun elemento presenterà un 
messaggio per comunicare la 

percentuale (arrotondata) dei numeri 
pari e dei numeri dispari estratti.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � CICLO DI RIPETIZIONE SU CONTATORE

1111--0303--0101--02021111--0303--0101--0202

Sviluppare un progetto Javascript che 
preso un valore in input stampi a 

video il messaggio “Si è sempre a sud 
di qualcuno” in un popup se il valore 

era un numero primo  e in un 
elemento di tipo paragrafo altrimenti.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � CICLO DI RIPETIZIONE SU CONDIZIONE CON TEST IN CODA

1111--0303--0202--01011111--0303--0202--0101

Creare un progetto Javascript che 
estragga tanti numeri casuali a due 

cifre finché la somma degli stessi non 
superi il valore 1000. 

A questo punto verrà mostrato un 
popup che riporterà la quantità di 
numeri che si è dovuto generare.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--01011111--0303--0606--0101

Creare un progetto 
Javascript che calcoli la 
somma dei quadrati dei 
primi K numeri naturali 
successivi ad un certo 

numero naturale N, con 
N e K presi in input.

1111--0303--0606--02021111--0303--0606--0202

Creare un progetto 
Javascript che visualizzi 

tutti i multipli di N 
(con N dato dall'utente) 
che siano compresi tra 

50 e 100.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--03031111--0303--0606--0303

Creare un progetto Javascript che chieda in input un numero tra 
1 e 12 (input controllato) e che produca una pagina WEB che 

mostri un messaggio (Calibri, verde, 20px, centrato) del tipo: “Il 
mese di Aprile ha 30 giorni.” (in accordo con l’input ricevuto).

Nel caso in cui l’input sia relativo al mese di Febbraio, il progetto 
chiederà un ulteriore input per l’anno (input controllato) e fornirà 

un output del tipo: “Il mese di Febbraio (2000) ha 29 giorni.”
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--04041111--0303--0606--0404

Sviluppare un progetto Javascript che simuli il 
movimento di un cavallo che partendo dalla 

posizione centrale di una scacchiera 9x9 
effettua 10 mosse casuali senza mai uscire dalla 

scacchiera stessa. 

Il progetto creerà una pagina WEB come quella 
mostrata (testi in Verdana, 20 pixel; distanza 

dai bordi: 3 pixel; bordi tabella: 2 pixel).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--05051111--0303--0606--0505

Sviluppare un progetto Javascript che realizzi una pagina 
WEB come quella mostrata.

La pagina mostrerà un menu, le cui voci saranno prese in 
input dall'utente.

Le voci dovranno essere minimo 2 e massimo 5. Tutte le voci 
del menu condurranno alla stessa pagina web: 

www.repubblica.it. I colori del menu saranno marrone e 
bianco. Ogni testo sarà in grassetto, di dimensione 15 pixel e 

sarà contenuto in un box 100x35 pixel.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--06061111--0303--0606--0606

Sviluppare un progetto Javascript che produca e 
stampi un numero casuale (tra 1000 e 9999) in 

numeri romani usando la random una volta sola. 

Si faccia riferimento al sistema usato nell'antica 
Roma (additivo) e non quello usato nel Medioevo 

(in cui in base alla posizione un simbolo poteva 
essere aggiunto ma anche sottratto).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--07071111--0303--0606--0707

Sviluppare un progetto Javascript 
che produca 3 numeri casuali 
(compresi tra 1 e 100) la cui 

somma dia un valore 
strettamente inferiore a 101.

Il progetto produrrà una pagina 
web con il numero di tentativi 
effettuati in blu, Verdana, 100 
pixel e un popup come quello 

presentato in figura.

Svolgere l’esercizio senza usare i 
vettori.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--08081111--0303--0606--0808

Sviluppare un 
progetto Javascript 

che produca e 
stampi una tavola 
pitagorica come 
quella in figura.

I colori usati sono 
ciano, blu e 

azzurro; i testi 
sono in Verdana

(30 pixel) e 
ciascuna cella è 
grande 50x70 

pixel.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 1 � ITERAZIONE

1111--0303--0606--10101111--0303--0606--1010

Sviluppare un progetto 
Javascript che produca e 

stampi una tabella con un 
massimo di dieci orari che 

siano sempre successivi uno 
all’altro (e non superino la 

mezzanotte).

Il font usato è Arial ed è 
grande 50pixel. I colori usati 
sono rosso e arancione. La 

tabella dista 25 pixel dal 
margine superiore della 

finestra del browser.



14

JAVASCRIPT

ESERCIZI
Seconda Parte

CC BY-NC-SA

ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  28

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--01011111--0404--0101

Creare una funzione Javascript che 
determini se un numero è primo o 

meno e creare poi un progetto 
Javascript che la usi per presentare a 

video i primi 10 numeri primi.

1111--0404--02021111--0404--0202

Creare una funzione Javascript che 
restituisca il valore preso in input (come 

parametro) con massimo due cifre 
decimali. 

Si sviluppi quindi un progetto Javascript 
che produca 5 numeri casuali con 7 cifre 
significative , delle quali 5 decimali e che 
facendo uso della funzione realizzata li 

stampi nella forma dd,dd.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--03031111--0404--0303

Realizzare una funzione Javascript che si chiami miaRandom, che 
prenda due valori x e y e restituisca un intero casuale tra x e y.

Realizzare quindi un progetto Javascript che testi la funzione.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--04041111--0404--0404

Creare una funzione Javascript che 
preso un numero in input, 

restituisca la sua prima cifra.

1111--0404--05051111--0404--0505

Realizzare un progetto Javascript che 
acquisito un intero, lo stampi cifra 
per cifra aumentandone via via la 

dimensione (si parte da 50 pixel ed 
ogni volta si aumenta di 20 pixel).

1111--0404--06061111--0404--0606

Realizzare una funzione Javascript 
che avuto un numero intero come 

parametro restituisca true se il 
numero è palindromo e false 

altrimenti.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--07071111--0404--0707

Realizzare un progetto Javascript che 
preso in input un valore, chiamiamolo n, 
trovi due suoi divisori, chiamiamoli a e b,

con a < b. 
Il sistema dovrà presentare a video 

una tabella HTML 
con una quantità di colonne pari ad a

ed una quantità di righe pari a b
e mostrare in essa tutti i numeri da 1 a n. 

Nel caso in cui l’utente dia come input un 
numero primo, il sistema chiederà di 

ripetere l’inserimento.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--08081111--0404--0808

Realizzare un progetto Javascript che preso in input un 
valore, chiamiamolo n, trovi quella coppia di suoi 

divisori, chiamiamoli a e b, con a < b, 
tali che la quantità di divisori minori di a

e la quantità di divisori maggiori di b sia comparabile. 

Per esempio, se n = 400, i suoi divisori sono: 
1, 2, 4, 5, 8, 10, 16, 20, 25, 40, 50, 80, 100, 200, 400. 

Due possibili valori utili saranno a=16 e b=20 
(in quanto i valori minori di a sono 6 

e i valori maggiori di b sono 7).

Il sistema dovrà presentare a video una tabella HTML 
con una quantità di righe pari ad a
ed una quantità di colonne pari a b

e mostrare in essa tutti i numeri da 1 a n. 

Nel caso in cui l’utente dia come input un numero 
primo, il sistema chiederà di ripetere l’inserimento.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--09091111--0404--0909

Realizzare un progetto Javascript che 
mostri un elenco puntato 

come quella in figura. 

Il sistema scelga i nomi da un elenco 
stabilito a design-time

proponendoli in modo sempre casuale.

Le date saranno invece scelte a caso in 
un range di anni indicato dall’utente.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--10101111--0404--1010

Realizzare un progetto Javascript che 
mostri un popup con una data a caso 

compresa tra due date prese in input dall’utente. 
Si implementi un controllo dell’input 
che consideri tutti i mesi di 30 giorni 

e che accolga date degli anni dal 1950 al 2050 
(estremi compresi).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--11111111--0404--1111

Creare una funzione Javascript che 
determini se un anno è bisestile o 

meno e creare poi un progetto 
Javascript che la usi per calcolare 
quanti giorni intercorrono tra due 

date prese in input. 

Si presenti il valore calcolato 
in Verdana, di colore verde, 

centrato e di dimensione 100px.

Il progetto può fare uso anche di 
eventuali altre funzioni che 

dovessero rendersi necessarie.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--12121111--0404--1212

Creare un progetto Javascript  che acquisisca una quantità imprecisata di 
numeri interi  positivi (-1 per uscire) e dopo ogni input stampi a video:

-la quantità di numeri gestiti
- la loro somma
- la loro media
- il maggiore
- il minore.

Una volta acquisito l’ultimo numero (-1) si esegua la somma di tutti e 5 gli 
output prodotti e si verifichi se tale valore sia magico o meno (stampando a 

video true o false).

Si definiscono magici tutti i numeri con esattamente 3 cifre decimali e la cui 
somma (di tutte le cifre: decimali e non) dia un numero dispari.

Si adoperino le funzioni.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � I SOTTOPROGRAMMI

1111--0404--13131111--0404--1313

Sviluppare una funzione Javascript che preso un numero in input (sia intero che 
decimale) lo restituisca senza la virgola.

Per esempio: 21.89 restituisce 2189.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP

1111--4545--0300301111--4545--030030

Creare una funzione Javascript che produca e 
restituisca un codice casuale della forma XXYYY (dove 

XX sono due vocali e YYY un numero a 3 cifre).

Realizzare quindi un progetto Javascript che – facendo 
uso di tale funzione – presenti il codice di un articolo 

all’utente e che chieda in input la quantità ed il prezzo 
unitario fino a raggiungere la cifra di 1000 euro.

1111--4545--0100101111--4545--010010

Creare una funzione 
Javascript che avuta una 
stringa come parametro 
restituisca vero se e solo 

se i caratteri alfabetici 
inseriti sono tutti 

maiuscoli.

Realizzare quindi un 
progetto Javascript che –

facendo uso di tale 
funzione – continui a 

chiedere un input 
qualsiasi all’utente fino 
all’inserimento di una 

stringa tutta in maiuscolo.

1111--4545--0200201111--4545--020020

Creare una funzione Javascript che restituisca la 
stringa ricevuta input (come parametro) epurata di 

tutti gli eventuali caratteri numerici presenti.

Si realizzi quindi un progetto Javascript che chiesto ed 
ottenuto un input alfanumerico, presenti il risultato 

prodotto dalla funzione sviluppata.
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  39

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP

1111--4545--0400401111--4545--040040

Sviluppare una funzione 
Javascript che restituisca 
vero se la stringa passata 

come parametro è 
palindroma, falso 

altrimenti.

Si realizzi un progetto 
Javascript che usi tale 

funzione con una stringa 
presa in input dall'utente.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP

1111--4545--0500501111--4545--050050

Sviluppare un progetto Javascript che presa una parola qualsiasi la stampi con uno dei 
set di immagini fornite.

La scelta del set di immagini deve essere casuale.

Il controllo dell’input ammetterà solo l’inserimento di lettere (maiuscole o minuscole).
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  41

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP

1111--4545--0600601111--4545--060060

Realizzare un progetto Javascript che presenti una griglia come quella mostrata. 
Si raccomanda l’utilizzo dell’elemento div (non usare l’elemento table).
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP

1111--4545--0700701111--4545--070070

Risolvere l’esercizio precedente facendo in modo che l’immagine della cella centrale sia 
scelta a caso dal sistema. 

Non ci sono vincoli su dove dovranno comparire tutte le altre immagini. 

SUGGERIMENTO: poiché tutte le immagini devono comparire una ed una sola volta 
nella griglia è consigliabile mantenere un ordine. 
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  43

ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP � DATE

1111--0505--01011111--0505--0101

Creare una funzione Javascript che calcoli e 
restituisca la quantità di giorni che intercorrono tra 

due date prese in input come parametri.

Sviluppare quindi un progetto Javascript che 
produca 2 date casuali e - facendo uso di tale 

funzione - mostri in output le due date e la 
quantità di giorni che intercorre tra le stesse.

Supponiamo che le date siano comprese tra il 1°
Gennaio 2000 ed il 31 dicembre 2010.

Il progetto può fare uso anche di eventuali altre 
funzioni che dovessero rendersi necessarie.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OOP � DATE

1111--0505--02021111--0505--0202

Creare una funzione Javascript che presa in input una data (come parametro) 
verifichi che sia una data relativa ad un giorno feriale.

Creare quindi una funzione Javascript che presa in input una data (come 
parametro) la modifichi fino a farla diventare una data relativa ad un giorno 

feriale (qualora non lo sia già). Si usi la funzione precedentemente sviluppata.

Sviluppare quindi un progetto Javascript che chieda all’utente una data di 
prenotazione e che stampi in output i seguenti messaggi.

“A partire dalla data inserita ci occorrono 10 giorni lavorativi.”

“La consegna è prevista per il giorno gg/mm/aaaa”.

Dove la data gg/mm/aaaa sia quella calcolata.
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  45

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--01011111--0606--0101

Realizzare un progetto Javascript che dichiari un vettore di 
10 numeri reali a piacere. Si mostrino poi a video 5 

componenti di questo vettore a caso.

1111--0606--02021111--0606--0202

Sviluppare un progetto Javascript che prenda in input due 
numeri positivi (uno successivo all’altro) e che crei un 

vettore di 10 numeri interi compresi nell’intervallo avuto 
in input.

Successivamente si mostrino tutti gli elementi del vettore 
in ordine decrescente.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--03031111--0606--0303

Realizzare un progetto Javascript che facendo uso dei vettori 
produca uno schema di estrazioni del lotto.
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  47

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--04041111--0606--0404

Sviluppare una funzione Javascript che riempia un vettore 
(preso come parametro) con 10 numeri naturali 

compresi in un intervallo (anch’esso preso come parametro). 

La funzione restituirà false

nel caso in cui i parametri non dovessero consentire il lavoro 
(vettore di dimensione diversa da 10 o intervallo non corretto).

Sviluppare quindi un progetto Javascript che usi tale funzione e che 
mostri il contenuto del vettore; il range da dare in input alla funzione 

sarà stabilito da due valori casuali a due cifre.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--05051111--0606--0505

Risolvere l’esercizio precedente 
facendo in modo che la funzione produca un vettore senza duplicati 
(in questo caso bisognerà gestire anche la cardinalità dell’intervallo).
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  49

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--06061111--0606--0606

Creare una funzione Javascript che preso un vettore come parametro 
(non necessariamente vuoto), 

lo restituisca con cento elementi numerici a due cifre.

Creare una seconda funzione Javascript che preso 
un vettore (di qualsiasi dimensione) ed un valore qualsiasi 

restituisca il numero di occorrenze di quel valore nel vettore dato.

Sviluppare quindi un progetto Javascript che utilizzi le due funzioni facendo 
scegliere all’utente il valore da cercare nel vettore .

Si verifichi la correttezza dell’input. 

Si produca in output il valore calcolato 
e una tabella che permetta di riscontrarne la correttezza.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--07071111--0606--0707

Sviluppare una funzione in 
Javascript che preso un vettore 
come parametro, lo restituisca 
senza il suo valore maggiore.

Sviluppare quindi un progetto 
Javascript che crei un vettore con 

10, 20 o 30 (scelta casuale) 
numeri casuali a tre cifre, lo 

stampi così com’è e poi lo ristampi 
dopo aver usato su di esso la 

funzione di cui sopra.

1111--0606--08081111--0606--0808

Svolgere nuovamente l’esercizio 
precedente con le seguenti 

modifiche. 

Il valore da eliminare è il minore 
(invece del maggiore).

La funzione di stampa del vettore 
avrà un secondo argomento 

opzionale, il quale indicherà la 
cella del vettore da presentare 

evidenziata (nel nostro caso 
quella con il valore minore).



26

CC BY-NC-SA
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--09091111--0606--0909

Sviluppare un progetto Javascript 
che presa una prima data in input e 

creata una seconda data casuale dello 
stesso anno e successiva alla prima, 

crei un vettore con tutte le date 
nell’intervallo definito 

(estremi compresi) 
e poi stampi un calendario con le date 

del vettore come quello in figura.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � VETTORI

1111--0606--10101111--0606--1010

(a)

Sviluppare una funzione Javascript che 
produca una data casuale 

(dal 1/1/2013 al 31/12/2014).

(b)

Usando tale funzione, 
sviluppare un progetto Javascript che 

crei un vettore di 10 date e

(c)

cerchi in questo vettore 
la data maggiore.

(d)

Tale data sarà messa a video 
con un set di immagini a caso 

tra quelli forniti.

(a): 5 punti

(b): 1 punto

(c): 3 punti

(d): 1 punto
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  53

PUNTO (1)
� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO

1111--0707--01011111--0707--0101

Realizzare una classe Punto in Javascript 
per la definizione di oggetti di tipo punto sul piano cartesiano. 

La classe avrà gli attributi ascissa e ordinata ed i seguenti metodi: 
setAscissa e setOrdinata, getAscissa e getOrdinata, 

setPunto (che prenderà due argomenti) 
e un metodo getFormatoStringa. 

Questo ultimo metodo restituirà una stringa 
del tipo (5,5) dove 5 è il valore dell’ascissa e dell’ordinata.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice 
che testi tutte le funzionalità della classe.
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PUNTO (2)
� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--01011111--0808--0101

Realizzare una classe Punto in Javascript 
per la definizione di oggetti di tipo punto 

sul piano cartesiano. 

La classe avrà gli attributi ascissa e ordinata ed i 
metodi: setAscissa, setOrdinata, getAscissa, 
getOrdinata, setPunto e getFormatoStringa. 

Si realizzi la classe in modo tale che siano disponibili 
tre costruttori: uno senza argomenti, uno con due 

argomenti di tipo numerico e uno con un solo 
argomento di tipo Punto.

Si realizzi il metodo setPunto in modo tale da essere 
invocato o con una coppia di numerici o con un solo 

argomento di tipo Punto.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice 
che testi tutte le funzionalità della classe.

La condizione 
qui di seguito è vera 

se e solo se 
la variabile x è di tipo Punto.

La condizione 
qui di seguito è vera 

se e solo se 
la variabile x è di tipo Punto.

La condizione 
qui di seguito è vera 

se e solo se 
la variabile x è di tipo Punto.

(x instanceof Punto)
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  55

CONTATORE

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--02021111--0808--0202

Realizzare una classe Contatore in Javascript.

La classe gestirà un contatore che potrà essere inizializzato a un certo 
valore o a zero (valore di default); impostato ad un certo valore; letto con 
un apposito metodo; confrontato con altro valore (minore di, maggiore 

di, uguale); incrementato di uno (valore di default) o di una certa 
quantità indicata, stampato nel formato di seguito riportato: [18].

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice 
che testi tutte le funzionalità della classe.
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SEMAFORO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--03031111--0808--0303

Realizzare una classe Semaforo in Javascript con i colori rosso, giallo e verde 
che tenga il rosso ed il verde per dieci secondi ed il giallo per tre secondi.

La classe avrà gli attributi stato e secondiTrascorsi
ed i metodi getStato, avanzaStato e avanzaDiUnSecondo.

Quest’ultimo metodo, qualora sia giunto il momento di cambiare colore, 
procederà invocando l’opportuno metodo.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice 
che istanzi un oggetto di tipo Semaforo e ne stampi subito il valore. 

Successivamente (per tre volte) si simuli il trascorrere di 6 secondi e si stampi 
nuovamente il valore del semaforo.
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  57

PILA (1)
� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--04041111--0808--0404

Realizzare una classe Pila (struttura LIFO) in  Javascript.

La classe espone i metodi push (deposita un valore in testa alla pila), 
pop (toglie un valore dalla testa della pila), 
isEmpty (restituisce true se la pila è vuota) 

e toString

(restituisce una stringa che elenca i valori della pila dal primo all’ultimo).

È consentito fare uso di un array non dimensionato, della proprietà length
della classe Array, delle operazioni di push e pop valide sui vettori Javascript.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice che testi tutta la classe.
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PILA (2)
� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--05051111--0808--0505

Realizzare una classe Pila (struttura LIFO) in  Javascript.

La classe espone i metodi push (deposita un valore in testa alla pila), 
pop (toglie un valore dalla testa della pila), 
isEmpty (restituisce true se la pila è vuota) 

isFull (restituisce true se la pila è piena)
e toString

(restituisce una stringa che elenca i valori della pila dal primo all’ultimo).

Si farà uso di un array a dimensione fissa e si farà a meno di adoperare la 
proprietà length della classe Array e le operazioni di push e pop valide sui 

vettori Javascript.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice che testi tutta la classe.
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ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  59

CODA (1)
� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--06061111--0808--0606

Realizzare una classe Coda (struttura FIFO) in  Javascript.

La classe espone i metodi put (deposita un valore alla fine della coda), 
get (toglie un valore dalla testa della coda), 
isEmpty (restituisce true se la coda è vuota) 

e toString

(restituisce una stringa che elenca i valori della coda dal primo all’ultimo).

È consentito fare uso di un array non dimensionato, della proprietà length
della classe Array, delle operazioni di push e shift valide sui vettori Javascript.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice che testi tutta la classe.
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CODA (2)
� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--07071111--0808--0707

Realizzare una classe Coda circolare (struttura FIFO) in  Javascript.

La classe espone i metodi put (deposita un valore alla fine della coda), 
get (toglie un valore dalla testa della coda), 
isEmpty (restituisce true se la coda è vuota) 

isFull (restituisce true se la coda è piena) 
e toString

(restituisce una stringa che elenca i valori della coda dal primo all’ultimo).

Si farà uso di un array a dimensione fissa e si farà a meno di adoperare la 
proprietà length della classe Array e le operazioni di push e shift valide sui 

vettori Javascript.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice che testi tutta la classe.
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MYORARIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � INCAPSULAMENTO � OVERLOADING

1111--0808--08081111--0808--0808

Realizzare una classe myOrario in  Javascript che abbia gli attributi ora e min

(non è necessario gestire i secondi) e che esponga metodi per impostare e 
leggere ciascun attributo più i metodi descritti di seguito.

Si richiede un metodo che restituisca una stringa che rappresenti l’orario 
(per esempio 15:30, oppure 19:04).

Si richiede un metodo che imposti l’orario sulla base degli argomenti passati: 
saranno validi 

un parametro di tipo myOrario

oppure due parametri di tipo number.

Si richiede la realizzazione di un costruttore 
che lavori esattamente come il metodo appena descritto.

Si realizzi inoltre una piccola porzione di codice che testi tutta la classe.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � EREDITARIETÀ � POLIMORFISMO

Persona

nome

cognome

dataDiNascita

costruttore()

costruttore(n,c,d)

costruttore(p)

setNome(x)

setCognome(x)

setDataDiNascita(x)

getNome()

getCognome()

getDataDiNascita()

getEta()

toString()

1111--0909--01011111--0909--0101

Realizzare una classe Persona 

come quella descritta dallo schema 
e successivamente estendere 
da essa una classe Impiegato

che aggiunga 
gli attributi mansione e stipendio, 

i metodi necessari a gestire 
l’incapsulamento di questi nuovi attributi 

e che implementi nuove versioni del 
costruttore e del metodo toString().
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � EREDITARIETÀ � POLIMORFISMO

1111--0909--02021111--0909--0202

Estendere la classe Impiegato

dell’esercizio precedente
realizzando la classe Manager. 

Un manager può avere una segretaria.

CC BY-NC-SA

ALESSANDRO URSOMANDOVERSIONE 1.3 - DIAPOSITIVA  64

ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � EREDITARIETÀ � POLIMORFISMO

1111--0909--03031111--0909--0303

Realizzare una classe denominata Classe la quale 
contenga gli attributi annoDiCorso e sezione.

Realizzare inoltre una classe Studente che 
estenda la classe Persona

(già realizzata negli esercizi precedenti).

Questa classe aggiunge a quanto contenuto in 
Persona un attributo (classe) di tipo Classe.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � EREDITARIETÀ � POLIMORFISMO

Pulsante

etichetta

stato

costruttore()

costruttore(e)

costruttore(p)

setEtichetta(x)

setStatoGiu()

setStatoSu()

getEtichetta()

isStatoGiu()

isStatoSu()

toString()
1111--0909--05051111--0909--0505

Realizzare una classe Pulsante

come quella descritta dallo schema. 

Il valore dell’attributo stato può essere “su” o “giu” 
e sarà gestito mediante appositi metodi.

Il formato stringa di un oggetto Pulsante sarà 
simile a PUSH [_] oppure a PUSH [¯].

(codice ASCII: 238).

Successivamente estendere 
da essa una classe PulsanteAvanzato

il cui attributo stato potrà assumere i valori 
“su”, “giu” e “metà”.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � OGGETTI � EREDITARIETÀ � POLIMORFISMO

1111--0909--05051111--0909--0505

Realizzare una classe Ingrediente 

con gli attributi nome e quantità.

Realizzare quindi una classe Ricetta

con gli attributi nome, procedimento e listaIngredienti
(quest’ultimo attributo è un vettore di elementi di tipo Ingrediente).

Estendere infine questa classe 
per realizzare la classe VideoRicetta

che aggiunge  gli attributi durata e pathFile.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM � OPEN URL TITLE ED EVENTI

1111--100100--01011111--100100--0101

Realizzare un progetto Javascript 
che presenti le pagine HTML relative ai cartoni animati forniti.

Ciascuna pagina sarà composta da un titolo (per il nome del cartone animato), 
un footer (per indicare l'url del file presentato), 
una immagine (raffigurante il cartone animato) 

e una banda con del testo che - se cliccato –
presenti un'altra pagina a caso del progetto (diversa da quella attuale).

Il progetto deve avere la pagina index.html e una pagina per ciascun cartone.
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ESERCIZI

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM � OPEN URL TITLE ED EVENTI

1111--100100--02021111--100100--0202

Realizzare completamente in Javascript il progetto mostrato in figura.

Devono essere visualizzate le sei immagini fornite nelle dimensioni (130x100)
e deve essere gestito il focus ottenuto dalle stesse come di seguito indicato.

Ogni volta che un’immagine riceve il focus, 
il titolo della pagina WEB riporta il nome del soggetto dell’immagine 

(la squadra, Lupin, Jigen, Goemon, Fujico, Zenigata).

Quando nessuna immagine ha il focus 
il titolo della pagina web diventa: “Esercizio”.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM �

1111--100100--03031111--100100--0303

Sviluppare un progetto Javascript 
che presenti l’immagine di un pulsante il quale, 

in accordo con il movimento del mouse, 
si presenti nelle sue due versioni: premuto o da premere. 

Quando l’utente clicca sul pulsante 
il sistema chiede in input il nome dell’utente 

e lo confronta con gli elementi di un vettore di nomi 
inizializzato con i nomi di Matteo, Giacomo, Giovanni e Luca.

Se il nome inserito è nell’elenco 
si presenta un popup di accesso avvenuto 

altrimenti si presenta un popup di accesso rifiutato.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM �

1111--100100--04041111--100100--0404

Sviluppare un progetto Javascript 
che presenti l’immagine di un animale tra due frecce.

Cliccando sulle frecce l’utente si sposta tra le immagini disponibili.

Quando non ci sono più animali a sinistra (a destra) di quello mostrato 
la freccia a sinistra (a destra) diventa grigia.

Quando l’utente clicca su una freccia grigia, 
riceve un messaggio popup del tipo: “prima immagine” o “ultima immagine”.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM �

1111--100100--05051111--100100--0505

Sviluppare un progetto Javascript 
che gestisca una cassa.

Cliccando sul simbolo della moneta 
si mettono in cassa due euro e 

cliccando sul cuore si tolgono dalla 
cassa due euro. 

Ogni volta che si modifica la cassa 
appare un messaggio come quello in 

figura. Quando si clicca sul cuore 
con la cassa vuota compare un 

messaggio di avviso.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM �

1111--100100--06061111--100100--0606

Sviluppare un progetto Javascript 
che gestisca una cassa.

Cliccando sul simbolo della moneta 
si mettono in cassa due euro e 

cliccando sul cuore si tolgono dalla 
cassa due euro. 

Ogni volta che si modifica la cassa le 
immagini in basso vengono 

modificate affinchè rappresentino la 
quantità di denaro in cassa.

Quando si clicca sul cuore con la 
cassa vuota compare 

un messaggio di avviso.
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ESERCIZIO

� JAVASCRIPT � PARTE 2 � DOM �

1111--100100--07071111--100100--0707

Sviluppare un progetto 
Javascript 

che presenti un menu come 
quello in figura. 

Cliccando su una voce questa 
diventa rossa e cliccando sul 
pulsante si apre (in un’altra 

scheda) il sito relativo alla voce 
selezionata in rosso.


