EL4-7_4ST Numeri binari
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 (EL4-7_4ST Numeri binari)
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A2) All'interno della sottocartella EL4-7_4ST Numeri binari salva questo file Word

B) CONVERSIONE DA DECIMALE A BINARIO
Ecco l'algoritmo per convertire un numero decimale in un numero binario (floor tronca un numero con la virgola, eliminando la parte decimale, es. 3.89 → 3):
[image: image9.png]START main

hile NEI/

5=5+%2)*P

N = foor 1)

P=P*10

(5757
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B1) Compila questa trace table con l'esecuzione passo passo dell'algoritmo. Usa come valore iniziale di N il tuo giorno di nascita (1-31). Se il tuo giorno di nascita è un numero minore di 10, aggiungi 10 (es. se sei nato il 4, fai il calcolo con 14):
	Variabili
	Iniziali
	1
	2
	3
	4
	5

	N
	
	
	
	
	
	

	S
	0
	
	
	
	
	

	P
	1
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B2) Ci sono variabili di accumulo nell'algoritmo precedente? Se sì, quali sono e perché sono di accumulo?
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B3) → Schermata browser binari1.html (due caselle di testo - una per inserire il numero decimale e l'altra per il risultato - e un pulsante)
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https://youtu.be/bq8udK57hxg 
[image: image14.png]


B4) Scrivi una funzione di elaborazione per la conversione da decimale a binario (usa i parametri, i valori di ritorno e le variabili dichiarate localmente con var - vedi l'esercitazione 4.6 per i dettagli). Incolla qui il codice della funzione:

Math.floor
L'operazione di troncamento in js si traduce con Math.floor 
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 https://www.w3schools.com/jsref/jsref_floor.asp 
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B5) Quando si scrive una funzione di elaborazione c'è una cosa vietatissima che non bisogna fare e che riguarda i nomi delle variabili. Di cosa sto parlando?
[image: image17.png]


B6) Fai un test completo di funzionamento del programma (ATTENZIONE soprattutto ai casi particolari) e registra un filmato (binari1.gif)

C) CONVERSIONE DA BINARIO A DECIMALE
Ecco l'algoritmo per convertire un numero binario in un numero decimale:
[image: image18.png]START main

hile NEI/

C=N%10

N = foor(/10)

5=5+CP
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C1) Compila questa trace table con l'esecuzione passo passo dell'algoritmo. Usa come valore iniziale di N il numero binario fornito come risultato al punto B1 (il risultato della conversione in binario del tuo giorno di nascita):
	Variabili
	Iniziali
	1
	2
	3
	4
	5

	N
	
	
	
	
	
	

	S
	0
	
	
	
	
	

	P
	1
	
	
	
	
	

	C
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C2) Ci sono variabili di accumulo nell'algoritmo precedente? Se sì, quali sono e perché sono di accumulo?
[image: image21.png]


C3) → Schermata browser binari2.html (due caselle di testo - una per inserire il numero binario e l'altra per il risultato - e un pulsante)
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https://youtu.be/LF0CrAobxuA 
[image: image23.png]


C4) Scrivi una funzione di elaborazione per la conversione da binario a decimale (usa i parametri, i valori di ritorno e la dichiarazione var per le variabili locali). Incolla qui il codice della funzione:

[image: image24.png]


C5) Fai un test completo di funzionamento del programma (ATTENZIONE soprattutto ai casi particolari) e registra un filmato (binari2.gif)

D) UNA CALCOLATRICE CON I NUMERI BINARI
Vogliamo adesso realizzare una calcolatrice in grado di eseguire le 4 operazione (+,-,*,/) con i numeri binari. Il procedimento è esattamente lo stesso usato nell'esercitazione EL3-4_4ST Strane calcolatrici (se non ti ricordi come si fa, vai a rileggerti l'esercitazione). L'unica differenza è che, in questo caso, userai le tue funzioni di elaborazione al posto di quelle che ti avevo dato io.
Non sto a spiegarti come si fa. Basta in pratica che sostituisci le funzioni di elaborazione (e la loro chiamata) dentro al file calcola5.html che avevi scritto nell'esercitazione EL3-4_4ST Strane calcolatrici
L'unica funzione che non abbiamo ancora scritto è la funzione booleana per verificare se un numero è veramente binario oppure no (l'avevamo chiamata function isBin(h) nell'esercitazione 3.5). Serve per evitare che l'utente "bari" inserendo numeri non validi nella calcolatrice.
COME SI FA
Un semplice algoritmo per verificare se un numero è binario oppure no è questo:
1. converto il numero binario numBin in un numero decimale numDec
2. riconverto il numero decimale numDec in un altro numero binario numBin2
3. se numBin == numBin2 allora la funzione deve tornare true 
4. altrimenti la funzione deve tornare false
Puoi facilmente riscrivere una semplice funzione di verifica da sostituire alla isBin(h) seguendo l'algoritmo precedente e utilizzando le funzioni di conversione scritte da te.
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D1) Incolla qui il codice della tua funzione di elaborazione per verificare se un numero è binario oppure no:
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D2) → Schermata browser binari3.html (interfaccia della calcolatrice)
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D3) → binari3.gif (test completo di funzionamento del programma e filmato)

	RICORDA LE SACRE LEGGI DI PERLO SULLE FUNZIONI
1. NON modificare il codice delle funzioni di elaborazione;

2. NON chiamare una funzione di elaborazione dentro un gestore di eventi;

3. NON usare i parametri della funzione al posto dei valori;

4. NON dimenticare il valore di ritorno della funzione.

5. USA nomi diversi per le variabili




E) UN GIOCO CON I NUMERI BINARI
Il gioco funziona così: il programma genera un numero casuale (compreso fra un valore massimo e minimo da decidere a piacere) e lo converte in binario. Quindi visualizza il numero binario convertito sullo schermo e chiede all'utente di riconvertirlo in decimale. Quando l'utente indovina (cioè scrive il numero decimale corretto), il programma visualizza il tempo trascorso.
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https://youtu.be/20nwh2PZw8E 
CHE COSA TI SERVE
1) La funzione per la generazione dei numeri casuali (→EL3-3_4ST La funzione caso)

2) Le funzioni di library per la misura del tempo (→EL3-9_4ST Date e tempo)

3) Le funzioni per la conversione fra binario e decimale
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E1) → Schermata browser binari4.html (interfaccia del gioco)
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E2) → Codice funzioni JS
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E3) → binari4.gif (test completo di funzionamento del programma e filmato)

BONUS EXTRA +3 PC - GIOCO IN BINARIO (EL4-7_4ST - BONUS1)
Creare un gioco con i numeri binari che permetta di giocare in due modalità:

1) da binario a decimale

2) da decimale a binario

Inoltre il gioco deve prevedere diversi livelli di difficoltà (i numeri diventano più grandi).

Per ogni partita bisogna indovinare 10 numeri e alla fine viene fornito il tempo impiegato per indovinarli tutti.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL4-7_4ST - BONUS1
F) OPERAZIONI FINALI
 [image: image32.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: image33.png]



  [image: image34.png]


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

	EL4-7_4ST Numeri binari
	Word
	Il file di questa esercitazione

	binari1.html
	HTML+JS
	

	binari2.html
	HTML+JS
	

	binari3.html
	HTML+JS
	

	binari4.html
	HTML+JS
	

	binari1.gif
	GIF
	

	binari2.gif
	GIF
	

	binari3.gif
	GIF
	

	binari4.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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