EL3-4_4ST STRANE CALCOLATRICI
Autore: __________________________________________ Data: _________Classe: ____
ATTENZIONE
Il significato dei simboli usati in questa e nelle prossime esercitazioni è spiegato dettagliatamente nella guida http://www.classiperlo.altervista.org/Materiale/Generale/Simboli.doc (scaricala e consultala in caso di dubbi).
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Il simbolo della manina in colore blu indica una domanda alla quale bisogna OBBLIGATORIAMENTE rispondere scrivendo in colore blu.
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Il simbolo della manina in colore blu con la scritta Cou New indica un codice che va incollato usando Courier New in colore blu.
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Il simbolo della manina in nero indica una o più immagini o schermate da incollare (protette col tuo watermark, le tue iniziali di Nome e Cognome) 
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Il simbolo della manina con colori attenuati indica un'operazione che bisogna svolgere, senza rispondere a nessuna domanda (non vuol dire che non devi fare nulla - significa solo che non devi scrivere niente!).
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Il simbolo della manina col ciak video indica un video da registrare con Gif Recorder (http://gifrecorder.com/)e da salvare in formato gif nella cartella dell'esercitazione.

recupero.
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Questo simbolo indica un video di esempio o di spiegazioni da guardare su YouTube

A) OPERAZIONI PRELIMINARI
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A1) Compila l'intestazione del documento scrivendo Nome, Cognome e Classe
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A2) Crea una sottocartella di ES3 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL3-4_4ST Strane calcolatrici)
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A3) All'interno della sottocartella EL3-4_4ST Strane calcolatrici salva questo file Word

B) UNA CALCOLATRICE CON I NUMERI ROMANI
Nell'esercitazione precedente abbiamo introdotto le funzioni di elaborazione presentando la funzione caso e abbiamo visto come si possa usare questa funzione per produrre numeri (pseudo)casuali.

Le funzioni ti permettono di fare cose che tu non sapresti fare, semplicemente usando il lavoro fatto da altre persone

Ora ti faccio vedere cosa intendo dire.
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B1) Vogliamo realizzare una calcolatrice in grado di fare le 4 operazioni (+,-,* e /) con i numeri romani.
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https://youtu.be/HIQ3rZO2WWE 

Per esempio con la nostra calcolatrice vorrei poter calcolare XCIII + IX = CII

La matematica con i numeri romani non è proprio una passeggiata. Ma se usiamo funzioni di elaborazione già scritte da altri, diventa un gioco da ragazzi (o quasi).

LE FUNZIONI DA USARE
Ecco qui tutto quello che ti serve:

//****************************************************************
//Converte un numero n in numeri romani (es. 11 -> XI)
function romanizza(_n) {
let r = '';
let d; 
let rn = new Array('IIII','V','XXXX','L','CCCC','D','MMMM'); 
for (let i=0; i< rn.length; i++) 
{
let x = rn[i].length+1;
let d = _n%x; 
r= rn[i].substr(0,d)+r;
_n = (_n-d)/x;
} 
r=r.replace(/DCCCC/g,'CM');
r=r.replace(/CCCC/g,'CD');
r=r.replace(/LXXXX/g,'XC');
r=r.replace(/XXXX/g,'XL');
r=r.replace(/VIIII/g,'IX');
r=r.replace(/IIII/g,'IV'); 
return r;
}
//****************************************************************
//Converte un numero romano str in decimale arabico
function deromanizza (_str) {

var
_str = _str.toUpperCase(),


validator = /^M*(?:D?C{0,3}|C[MD])(?:L?X{0,3}|X[CL])(?:V?I{0,3}|I[XV])$/,


token = /[MDLV]|C[MD]?|X[CL]?|I[XV]?/g,


key = {M:1000,CM:900,D:500,CD:400,C:100,XC:90,L:50,XL:40,X:10,IX:9,V:5,IV:4,I:1},


num = 0, m;

if (!(_str && validator.test(_str)))


return false;

while (m = token.exec(_str))


num += key[m[0]];

return num;
}
Sono due funzioni di elaborazione. La prima (romanizza) prende un numero decimale (es. 9) e lo converte in numeri romani (IX). La seconda (deromanizza) prende un numero romano (es. LI) e lo converte in numeri decimali (51).
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B2) → calcola1.html (file unico comprensivo di stili CSS e codice JS incorporato)

[image: image13.png]NUMERIS ROMANIS COMPUTUS




Ti mostrerò come fare la funzione di interfaccia per il pulsante + (le altre sono uguali).
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B3) Associa al pulsante + una funzione di interfaccia scritta da te (es. somma())

LEGGE DI PERLO N. 2
Le funzioni di elaborazioni NON sono funzioni di interfaccia e NON possono essere chiamate direttamente con onClick (o altro gestore di eventi)
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B4) Perché devi scrivere una funzione di interfaccia? Non puoi usare direttamente le funzioni di elaborazione che ti ho dato io? Spiegami:
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B5) Dentro alla funzione di interfaccia, acquisisci i due operandi scritti con numeri romani dalle due caselle di testo:

numRom1 = document.getElementById("casella1").value
ATTENZIONE
In questo caso NON DEVI convertire i valori in numerico con Number, poiché si tratta di stringhe di caratteri (es. "XXI"). Se usi la conversione, fai un pasticcio!

Inoltre NON DEVI usare type="number", poiché altrimenti non potresti inserire valori non decimali.

Infine numRom1 e numRom2 (i due operandi) sono variabili locali, cioè dichiarate all'interno della function:

function somma()

{

let numRom1, numRom2;
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B6) Converti ciascun operando in numero decimale:

numDec1 = deromanizza(numRom1);
Anche numDec1 e numDec2 sono due variabili locali.

LEGGE DI PERLO N. 1
Le funzioni di elaborazione sono SACRE e INVIOLABILI: le ha scritte il prof e devono solo essere copiate e incollare, senza toccarle né modificarle in alcun modo.
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B7) Hai modificato per caso il codice scritto in romanizza o in deromanizza? Se lo hai fatto, rileggiti la LEGGE DI PERLO N.1 e correggi subito!
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B8) Adesso che hai convertito i due numeri in decimale, puoi sommarli con il normale operatore + 
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B9) Infine, prima di visualizzare il risultato, devi riconvertirlo in numeri romani:

risRom = romanizza(risDec);

Anche risRom è una variabile locale (dichiarata dentro alla function che calcola la somma).

A questo punto dovresti essere in grado di scrivere da solo il codice delle funzioni associate agli altri tasti (-,*,/). In pratica basta cambiare solo l'operazione!

ANCORA SULLE VARIABILI LOCALI

Se hai seguito il mio ragionamento, all'interno della function per fare la somma dovresti avere cinque variabili locali:

function somma()

{

let numRom1, numRom2, numDec1, numDec2, risRom;

Se per fare le altre function copi e incolli il codice di somma, questo significa che avrai altre variabili locali con gli stessi nomi. Per esempio avremo:

function prodotto()

{

let numRom1, numRom2, numDec1, numDec2, risRom;

Questo non è assolutamente un problema, perché le variabili locali possono essere duplicate a piacere! 
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B10) Spiegami per quale motivo posso usare variabili locali con lo stesso nome dentro a function diverse senza che il programma si confonda. Come fa JS a sapere quale variabile locale deve usare?
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B11) → calcola1.gif (test completo di funzionamento del programma e filmato)
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B12) → Codice pagina
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B13) → Schermata browser

C) MINIMO, MASSIMO E MEDIA CON I NUMERI ROMANI
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C1) Vogliamo ora realizzare una calcolatrice in cui sia possibile calcolare la somma, il valore minimo e il valore massimo con una serie di numeri romani. La calcolatrice deve contenere una casella di testo per l'inserimento dei valori e una casella di testo per il risultato. Inoltre devono essere presenti i pulsanti INSERISCI, MINIMO, MASSIMO e SOMMA (vedi figura):

[image: image26.png]Numero romano da inserire; INSERISCI

| SOMMA | MASSIMO | MINIMO
Risultato:





COME SI FA?
Se non ricordi più come si fa a calcolare somma, massimo e minimo fra più numeri, vai a riguardarti le esercitazioni EL3-1_4ST Media e EL3-2_4ST Massimo e minimo.

Il procedimento è lo stesso visto sopra per la calcolatrice con i numeri romani: devi convertire con deromanizza ogni valore acquisito. Prima di visualizzare il risultato finale, devi infine riconvertirlo con romanizza. Per il resto il programma è identico a quelli realizzati nelle esercitazioni 3.1 e 3.2
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C2) → calcola2.html (file unico comprensivo di stili CSS e codice JS incorporato)

LEGGE DI PERLO N. 3
I parametri delle funzioni di elaborazione sono semplici nomi segna posto e NON devono essere usati nel programma.

N.B. i parametri sono le variabili contenute fra le parentesi della funzione di elaborazione
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C3) Come si chiama il parametro della funzione romanizza? 
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 C4) Come si chiama il parametro della funzione deromanizza? 
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C5) In base a quanto scritto nei due punti precedenti, inventati e scrivi qui sotto una chiamata a romanizza e una a deromanizza che violino la LEGGE DI PERLO N.3.
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C6) → Codice pagina calcola2.html
[image: image32.png]


C7) → Schermata browser

D) FUNZIONI BOOLEANE
I programmi precedenti prevedono che l'utente inserisca in input numeri romani, tuttavia non viene fatto nessun controllo sulla correttezza dei valori inseriti.
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D1) Per mostrarti cosa intendo dire, registra calcola2.gif nel quale si veda cosa succeda in calcola1.html se inserisci due operandi non validi (per es. invece di inserire due numeri romani, prova a inserire due numeri decimali, come 12 e 7). 
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D2) Il programma funziona correttamente? Quali problemi hai riscontrato nel test precedente?

Per risolvere il problema dobbiamo verificare i valori forniti in input dall'utente e, se questi non sono numeri romani validi, rifiutare l'inserimento. Per fare questo ti serve un'altra funzione di elaborazione:



function isRoman(_n)



{



if (romanizza(deromanizza(_n))!= _n)




return false;



return true;



}
COME SI USA UNA FUNZIONE DI ELABORAZIONE
In questa fase le funzioni di elaborazione ti verranno fornite da me e tu non dovrai né scriverle né modificarle in nessun modo (→LEGGE DI PERLO N.1). Tutto ciò che ti serve è sapere come si usa la funzione.

Sapere come si usa qualcosa non è la stessa cosa di sapere come funziona o come è stato realizzato quel qualcosa. Per esempio tu ogni giorno usi un sacco di cose che non sai come funzionano internamente (es. il tuo smartphone, il tuo scooter, la televisione etc).

Per usare una funzione di elaborazione tutto quello che ti serve sapere è:


1. qual è il nome della funzione (es. isRoman)


2. quanti e che tipo di parametri ha la funzione (es. isRoman(_n)ha un solo parametro 

           che rappresenta un numero da verificare)


3. che tipo di valore restituisce (ritorna) la funzione alla fine del suo calcolo (in questo caso


la nostra funzione ritorna un valore booleano, come vedremo fra un attimo)

Come accennato nel box precedente, la nostra funzione isRoman è una funzione booleana.

Questo tipo di funzioni si dicono booleane poiché tornano un risultato che vale true oppure false (cioè, vero o falso), a seconda dei casi. Di solito il nome di queste funzioni inizia con is (es. isRoman) come a indicare una domanda: is n roman?

Molto semplicemente, la funzione booleana isRoman torna true se il numero fornito è romano e false se non è un numero romano valido.
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D3) Crea una pagina calcola3.html (tutto incorporato, html+JS+css) contenente solo un pulsante e una casella di testo.
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D4) Scrivi una funzione di interfaccia collegata con onclick sul pulsante, la quale prende il valore contenuto nella casella di testo, chiama la funzione isRoman e visualizza con un alert il valore di ritorno (cioè il risultato) della funzione isRoman
LEGGE DI PERLO N. 2
Per usare una funzione di elaborazione ti serve sempre un'altra funzione di interfaccia per chiamarla. Non puoi mettere la funzione di elaborazione direttamente in onClick.
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D5) Registra calcola3.gif con il test del programma. Dovresti vedere che l'alert visualizza true se il numero inserito nella casella di testo è un numero romano e false se non lo è.

USA STRUMENTI PER SVILUPPATORI!!!!
Strumenti per sviluppatori di Chrome ti consente di vedere subito se la pagina contiene un errore sintattico, perché ti mostra il simbolo del cerchio rosso con la croce bianca:

[image: image38.png]function isRoman(n)
1
17 (roman(deromaniz(n))1=n) &
Feturn Fais
return true;

b

Uncaught ReferenceError: deromaniz s not defined





Inoltre, inserendo un break point all'inizio della tua funzione di interfaccia, puoi seguire l'esecuzione del programma istruzione dopo istruzione e vedere se i calcoli sono svolti correttamente (cioè se ci sono errori logici o bug).
La pigrizia di non usare Strumenti per sviluppatori ti fa perdere molto più tempo nel trovare e correggere gli errori!

A questo punto possiamo inserire la nostra funzione booleana isRoman nella nostra calcolatrice con i numeri romani.
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D6) Copia calcola1.html in calcola4.html
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D7) Dentro alla funzione di interfaccia collegata con il pulsante Somma, dopo aver acquisito il primo numero romano (numRom1) fai la seguente verifica:

ris = isRoman(numRom1);
if (ris==false)

{

alert("Numero romano non valido!");

return;

}
L'ISTRUZIONE RETURN
Le istruzioni precedenti vanno inserite dentro alla tua funzione di interfaccia e vanno ripetute due volte (per controllare entrambi i numeri inseriti nelle due caselle di testo).

Se ris vale false significa che il numero inserito non è un numero romano valido. In questo caso viene visualizzato un messaggio di errore con l'alert e inoltre viene interrotta l'esecuzione della funzione di interfaccia con l'istruzione return, che termina la funzione senza far eseguire le istruzioni successive.

Un modo più complicato per fare la stessa cosa senza usare return sarebbe stato:


if (ris==false)


{


alert("Numero romano non valido!");


}

else


{


// istruzioni successive per il calcolo della somma


}
ATTENZIONE: il controllo deve essere inserito all'inizio della funzione, subito dopo l'acquisizione dei due numeri e prima di svolgere il calcolo della somma).
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D8) Incolla qui sotto il codice della tua funzione di interfaccia collegata al pulsante per fare la somma con il doppio controllo sui due valori inseriti:

In realtà possiamo semplificare le istruzioni di controllo, scrivendole in questo modo più sintetico:

if (!isRoman(numRom1))

{

alert("Numero romano non valido!");

return;

}
COME FUNZIONA
Questa seconda soluzione (che va ripetuta due volte, per controllare entrambi gli operandi) non usa la variabile ris.

Il significato di

if (!isRoman(numRom1))

{

alert("Numero romano non valido!");

return;

}
è il seguente:


1. chiamo la funzione isRoman per controllare se numRom1 è valido


2. se la funzione torna false, eseguo le istruzioni dell'if

Il punto esclamativo ! significa NOT ed è un operatore booleano che inverte il risultato di una funzione booleana.  if (!isRoman(numRom1)) si legge "if NOT isRoman numRom1", che letteralmente significa "se non è romano numRom1".

La scrittura precedente, più sintetica e che non ha bisogno di una variabile ris, è quella di solito usata per controllare un qualcosa per mezzo di una funzione booleana. 
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D9) Aggiungi il controllo abbreviato alla funzione di interfaccia per il calcolo della Differenza (devi controllare entrambi gli operandi!) e incolla qui il codice:

Infine voglio mostrarti un modo ancora più sintetico per controllare in un colpo solo la validità di entrambi gli operandi:

if (!isRoman(numRom1) || !isRoman(numRom2))

{

alert("Numero romano non valido!");

return;

}
Le due barre verticali || indicano l'operatore logico OR. In pratica la condizione dell'if è true se una sola o entrambe le condizioni sono true (cioè se uno o entrambi i numeri non sono romani). 
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D10) Aggiungi il controllo precedente alle due ultime funzioni di interfaccia (Divisione e Prodotto) e incolla qui sotto il codice:

E) UNA CALCOLATRICE CON I NUMERI BINARI
La cosa bella delle funzioni di elaborazione è che, per usarle, non occorre sapere nulla di come funzionano. Ti faccio subito vedere come, con pochissimi passaggi, puoi creare una calcolatrice che funziona con i numeri binari (anche senza saper neppure cosa sono i numeri binari!).
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E1) Copia calcola4.html in calcola5.html
Per realizzare questa nuova calcolatrice useremo la stessa interfaccia grafica della calcolatrice con i numeri romani, modificando solo le funzioni di elaborazione.

FUNZIONI PER LA CONVERSIONE BINARIO-DECIMALE
//********************************************************************
//converte un numero decimale in binario
// Parametro: numero decimale da convertire
// Valore di ritorno: numero binario convertito
function deciToBin(_arg)
{
_arg=Math.round(Number(_arg));

res1 = 999;

args = _arg;

while(args>1)

{


arg1 = parseInt(args/2);


arg2 = args%2;


args = arg1;


if(res1 == 999)


{



res1 = arg2.toString();


}


else


{



res1 = arg2.toString()+res1.toString();


}

}

if(args == 1 && res1 != 999)

{


res1 = args.toString()+res1.toString();

}

else if(args == 0 && res1 == 999)

{


res1 = 0;

}

else if(res1 == 999)

{


res1 = 1;

}

let ll = res1.length;

while(ll%4 != 0)

{


res1 = "0"+res1;


ll = res1.length;

}


res1 = res1.replace(/^0+/, '');

return res1;
}
//********************************************************************
//********************************************************************
//Converte in decimale un numero binario (es. da 1110 a 14)
// Parametro: numero binario da convertire
// Valore di ritorno: numero decimale convertito
function binToDec(_val) 

{ 

ris = parseInt(_val,2).toString(10); 

return ris;

}
//*********************************************************************
//***********************************************************************
//Verifica se un numero è binario oppure no 
//(funzione booleana, torna true o false)
function isBin(_h) {
let a = parseInt(_h,2);
return (a.toString(2) == _h)
}
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E2) Copia le funzioni precedenti in calcola5.html al posto delle funzioni di conversione e di verifica dei numeri romani
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E3) Modifica il codice delle tue funzioni di interfaccia sostituendo tutte le chiamate alle nuove funzioni di elaborazione
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E4) → calcola5.html
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E5) Quali variabili locali hai usato per scrivere il tuo programma? 
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E6) Ci sono variabili globali? Quali?
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F) OPERAZIONI FINALI
[image: image51.png]


F1) Controlla di aver risposto a tutte le domande e incollato tutte le schermate. Tutte le caselline dovrebbero avere un segno X, per indicare che hai risposto [image: image52.png]
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F2) Comprimi le immagini contenute in questo file Word (seleziona un'immagine, scheda Formato e poi Comprimi immagini e infine Applica a tutte le immagini del documento) in modo da ridurne le dimensioni.
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F3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL3-4_4ST Strane calcolatrici
	Word
	Il file di questa esercitazione

	calcola1.html
	HTML+CSS+JS
	

	calcola2.html
	HTML+CSS+JS
	

	calcola3.html
	HTML+CSS+JS
	

	calcola4.html
	HTML+CSS+JS
	

	calcola5.html
	HTML+CSS+JS
	

	calcola1.gif
	GIF
	Test funzionamento

	calcola2.gif
	GIF
	

	calcola3.gif
	GIF
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F4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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