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Esercizio 1

Scrivere un programma che, dato un

vettore di stringhe (una matrice di
char), stampa a schermo quante delle

stringhe nel vettore contengono una

sottostringa determinata dall’utente.

ES1:



Esercizio 2

Scrivere una struttura dati che identifica

una sfera nello spazio ℝ3.
Scrivere un programma che, dato un

vettore di sfere e un punto, stampa a

schermo il numero di sfere intersecanti il

punto.

ES2:


