EL4-5_4ST Magie con i numeri casuali
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) Crea una sottocartella di ES4 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL4-5_4ST Magie con i numeri casuali)
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A2) All'interno della sottocartella EL4-5_4ST Magie con i numeri casuali salva questo file Word

B) PUNTINI A CASO SUL CANVAS
Ormai sappiamo che i numeri generati da un computer non sono veri numeri casuali, ma pseudocasuali. È dunque importante verificare che questi "finti" numeri casuali si comportino come dei numeri casuali veri. In pratica bisogna che i numeri pseudocasuali abbiamo una distribuzione uniforme, come fossero numeri casuali veri.

Mi spiego. Supponi di lanciare un dado non truccato. La probabilità che esca per esempio 2 deve essere uguale alla probabilità che esca 4. Questo significa che, se lancio il dado molte volte, il numero 2 deve uscire (più o meno) un numero di volte uguale al 4. Ci sei?
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B1) Perché bisogna fare molti lanci per verificare la causalità dei numeri?
Possiamo usare questo metodo per verificare se la nostra funzione caso genera davvero numeri distribuiti uniformemente (cioè se tutti i valori generati hanno la stessa probabilità).

Scriveremo un programma che genera coppie di numeri casuali (a due a due) e visualizza ogni coppia di numeri con un punto su un canvas. Detto così non si capisce, ma dai un'occhiata al video...

[image: image10.png]


https://youtu.be/U-drcoYnlzE
La distribuzione dei puntini sul canvas rappresenta la distribuzione dei nostri numeri pseudocasuali.
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B2) → cicli1.html (come in figura)
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Nella pagina abbiamo:
1. una casella di testo (nella quale scriveremo quanti numeri vogliamo generare)
2. un pulsante (GENERA)
3. un canvas, con dimensioni e bordo (vedi l'esercitazione EL3-7_ST Disegni)
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B3) → Schermata browser
L'idea è questa: premendo GENERA, avviamo un ciclo che produce numeri casuali, ripetendosi tante volte quanto è scritto nella casella di testo.
Nel ciclo (ad ogni ripetizione) generiamo due numeri casuali, che rappresentano le coordinate x e y di un punto sul canvas.
COORDINATE SUL CANVAS
Se il CANVAS per esempio ha width="400" e height="300", la coordinata x dovrà essere compresa fra 0 e 399 e la coordinata y fra 0 e 299. Dunque i due numeri casuali da generare ad ogni ripetizione del ciclo dovranno avere valori compresi rispettivamente fra 0 e 399 e fra 0 e 299.
ATTENZIONE: usa gli attributi width e height per dimensionare il CANVAS, esempio:
<canvas id="myCanvas" width="400" height="300"></canvas>
Non utilizzare gli stili per il dimensionamento del CANVAS (altrimenti le funzioni di disegno non funzionano correttamente).
Una volta che abbiamo generato i due numeri casuali che rappresentano le due coordinate, possiamo usare questa funzione per disegnare un puntino sul CANVAS in corrispondenza delle coordinate indicate:
//Funzione che disegna un punto con:
// - coordinate del punto _x e _y
// - colore_col
// - in un canvas di id _ident
function punto(_x, _y, _col, _ident)
{
let c = document.getElementById(_ident);
let ctx = c.getContext("2d");
ctx.fillStyle = _col;
ctx.fillRect(_x,_y,1,1);
ctx.fill();
}
Se la funzione caso fa bene il suo lavoro, disegnando molti punti la loro distribuzione sul CANVAS dovrebbe risultare uniforme (sparsi un po' dappertutto, senza zone in cui si concentrano di più e altre meno):
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B4) → Codice JS (solo la tua funzione - usa il ciclo for!)

C) DISEGNIAMO I PUNTINI A UNO A UNO
Possiamo ora scrivere una seconda versione del nostro programma, in cui i puntini compaiono gradualmente, uno a uno sullo schermo, come tante piccole stelle che si accendono una ad una in cielo.
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https://youtu.be/aPSMopByP4A 
Per fare questo ci serve la funzione di library
setInterval(funzione, milli);

che abbiamo incontrato in EL3-10_4ST Timer.
UN BREVE RIPASSO
Posso usare la funzione setInterval  per esempio in questo modo
setInterval(visualizza, 1500);

function visualizza()

{

// genero 2 numeri casuali

// e visualizzo un puntino (uno solo) sul canvas

}


La funzione visualizza viene chiamata automaticamente ogni 1500 millisecondi, cioè ogni 1,5 secondi. In pratica è come se setInterval creasse un evento automatico, eseguito allo scadere dell'intervallo fissato.

In pratica premendo il pulsante GENERA, chiamiamo una nostra funzione di interfaccia dentro la quale usiamo setInterval (con un intervallo breve, es. 10 ms o meno). La funzione setInterval avvia a intervalli regolari un'altra funzione scritta da noi (visualizza), dentro la quale viene disegnato un singolo punto sul CANVAS.
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C1) In questo programma non ci servono i cicli. Eppure c'è lo stesso qualcosa che si ripete. Spiegami come mai possiamo fare a meno dei cicli:
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C2) Inserisci nel programma anche una casella di testo con il conteggio dei numeri di punti disegnati (come mostrato nel video)
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C3) → cicli2.html
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C4) → Schermata browser
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C5) → Codice JS (ATTENZIONE: usa clearInterval per fermare la generazione dei puntini, quando si è raggiunto il valore richiesto dall'utente).

clearInterval
Se si vuole interrompere l'esecuzione di un timer avviato precedentemente, occorre usare una variabile in cui memorizzare il timer al momento dell'avvio, in questo modo:

memTimer = setInterval(funz, milli);

Tale variabile (che io ho chiamato memTimer ma che tu puoi chiamare come vuoi) potrà poi essere usata per interrompere il timer usando la funzione clearInterval come nell'esempio seguente:

clearInterval (memTimer);  

La variabile memTimer, che collega fra loro l'avvio del timer (setInterval) al suo stop (clearInterval), dev'essere dichiarata globale.

RIPULIRE IL CANVAS
Per far sì che ogni volta che si clicca sul pulsante il contenuto precedente del canvas venga cancellato (ripartendo da una "tela" vuota) puoi usare queste istruzioni:


let c = document.getElementById("idDelTuoCanvas");


const ctx = c.getContext("2d");


ctx.clearRect(0, 0, width, height);

ATTENZIONE: le parti in rosso devono essere sostituite con i tuoi valori!
D) PIGRECO CON I NUMERI CASUALI
Comincio con un po' di teoria...
A scuola ci hanno insegnato che π è il valore che si ottiene dividendo la circonferenza di un cerchio per il suo diametro. Ma π può essere calcolato generando dei numeri casuali. Adesso ti mostro il trucco...

Per capire come si fa, immagina di avere un cerchio di raggio unitario (cioè r = 1, l’unità di misura non importa) e un quadrato circoscritto al cerchio stesso:
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Supponi adesso di generare dei punti casuali all’interno del quadrato (per esempio immaginando che il quadrato sia un bersaglio da colpire a casaccio con delle frecce). Alcuni punti cadranno nel cerchio (in rosso in figura) mentre altri invece cadranno fuori dal cerchio (in nero):
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Possiamo facilmente scrivere questa proporzione:

Npunti_nel_cerchio : Npunti_totali = Area_cerchio : Area_quadrato

ovvero
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Per capire il calcolo si osservi che il lato del quadrato è uguale a 2r e dunque l’area del quadrato è 4r2.

In realtà non c’è bisogno di considerare l’intero cerchio, ma basta considerarne un quarto: infatti la proporzione scritta sopra vale anche per un quarto di cerchio.
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E) E ADESSO CALCOLIAMO IL PIGRECO
Osserva il video seguente che mostra il programma in esecuzione. Come puoi notare il valore di pigreco viene approssimato in modo tanto più preciso quanti più sono i punti calcolati.
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https://youtu.be/IPmUcZ2EkTM 
Anche se c'è di mezzo il calcolo dei punti in un cerchio, il nostro programma non disegnerà nulla sullo schermo. Il calcolo di pigreco avviene solo attraverso le formule matematiche, usando un ciclo per calcolare i punti (non useremo in questo programma la setInterval)

1) All’interno di un ciclo chiama due volte la funzione “caso” per generare due numeri interi compresi ciascuno fra 0 e 10000.


2) Trasforma i due valori interi così ottenuti in due valori con la virgola, ciascuno compreso fra 0.0 e +1.0 (dividendo ciascuno per 10000). I due valori così ottenuti, x e y, rappresentano le coordinate di un punto su un piano cartesiano.


3) Verifica se la somma dei quadrati di x e di y risulta minore o uguale a 1 (coordinate contenute nel cerchio di raggio unitario x2+y2<1). In questo caso, incrementa di uno il contatore del numero di punti che cadono all’interno del cerchio.


4) Incrementa il contatore dei punti generati


5) Alla fine e fuori del ciclo, visualizza in una casella di testo il risultato dell’espressione


punti_nel_cerchio/punti_totali*4

dove “punti_nel_cerchio” e “punti_totali” rappresentano rispettivamente il contatore del numero di punti caduti all’interno del cerchio di raggio unitario e il numero di punti totali (uguale al numero di ripetizioni del ciclo).
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E1) → cicli3.html
[image: image29.png]10000

GENERA

[3.146765234]





Nell'esempio in figura 10000 rappresenta il numero di ripetizioni del ciclo (cioè il numero di coppie di numeri casuali da generare). Maggiore è il numero di ripetizioni, più preciso risulta il calcolo di π

[image: image30.png]


E2) → Schermata browser
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E3) → Codice JS (usa il ciclo for)


BONUS EXTRA +3 PC -EL4-5_4ST - BONUS1
Il programma per il calcolo di π è privo di grafica (non vengono disegnati il cerchio, il quadrato e i puntini).

Aggiungi al programma una rappresentazione grafica del calcolo effettuato su un CANVAS.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente all'insegnante su Classiperlo in un file zippato di nome EL4-5_4ST - BONUS1
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F) OPERAZIONI FINALI
  [image: image33.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: image34.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

	EL4-5_4ST Magie con i numeri casuali
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Cicli1.html
	HTML+JS
	

	Cicli2.html
	HTML+JS
	

	Cicli3.html
	HTML+JS
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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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