ESERCIZI DI PROGRAMMAZIONE

Funzioni e Recordset
1. Si crei una funzione che riceve una stringa e la restituisce scritta al contrario. Esempio, Francesco  cosecnarf. 
2. Si usi la funzione di prima per creare una seconda funzione che dice se una stringa è palindroma.
3. Si crei una funzione che fa il prodotto matriciale tra due matrici.
4. Si crei una funzione che riproduce la funzione ‘split’ di VBA. Si risolva il problema sia utilizzando una funzione iterativa, sia utilizzando una funzione ricorsiva.
5. Si consideri la tabella ingressi del database della palestra. Si scriva una funzione, basata su recordset che restituisce una matrice con in riga la lista dei clienti in colonna le aree in cui è suddivisa la tabella. Ogni cella deve contenere il numero di volte in cui il cliente è entrato in quell’area.
6. Si ripeta l’esercizio introducendo due parametri addizionali: “età” e “anno”. In questo caso la matrice verrà realizzata raggruppando gli utenti per età e filtrando gli ingressi considerando solo l’anno passato come input.
7. Si scriva una funzione basata su recordset che permetta di filtrare gli utenti in base ad un certo numero di criteri (es. età, tipo abbonamento, ecc.)e che restituisca la mail di tutti i clienti così ottenuti.

Classi
1. Si crei una classe che rappresenta un numero complesso. La classe deve essere in grado di:
· Gestire il numero complesso anche in forma esponenziale
· Calcolare norma e argomento del numero
· Restituire il complesso coniugato
· Calcolare somma, differenza, prodotto e quoziente tra due numeri complessi
· Ecc.

2. Si crei una classe che elabora una serie storica. In particolare, la classe deve essere in grado di:
· Accogliere una serie storica (al passare del tempo potranno essere introdotti altri valori)
· Calcolare la media mobile di ordine ‘n’ con n un qualsiasi valore,
· Calcolare la serie storica cumulata,
· Calcolare media e deviazione standard dei dati
· Calcolare i percentili della serie storica
· Ecc.
Si prenda a riferimento l’esempio introdotto nelle slide.

3. Creare una classe che permetta di giocare a “forza 4” 
· Si usi una matrice di variant per simulare la griglia in cui vengono messi i gettoni;
· All’inizio tutte le celle saranno nulle o empty; 
· Ad ogni turno un giocatore sceglie la colonna in cui inserire un gettone per cui una cella della matrice avrà il valore 1 se era il turno del primo giocatore, 2 se era il turno del secondo giocatore;
· Il gettone cade per gravità e si poggia sulla prima cella libera della colonna scelta. È quindi necessaria una procedura che calcoli quale cella della matrice dovrà essere valorizzata;
· Ad ogni turno deve essere visualizzata a video la griglia con i gettoni.
· Ad ogni turno è necessario verificare se il giocatore che ha inserito il gettone ha vinto. Si vince con 4 gettoni in fila (sia orizzontalmente, sia verticalmente, sia orizzontalmente).



