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Regole:

L’elaborato deve essere prodotto personalmente e firmato dallo studente (in caso di invio via mail il mittente è considerato l’autore).
È consentito discutere con altri le linee generali dei problemi, purché alla fine ciascuno studente formuli la propria soluzione. Come minimo ciascuno studente deve dimostrare di comprendere e saper spiegare la soluzione che consegna.

È consentito utilizzare strumenti di programmazione (debugger) e di analizzare librerie o documentazione in rete per approfondire le tecniche e le loro implementazioni, purché se ne riportino i riferimenti nell’elaborato.

Non è ammesso:

· Sviluppare codice o pseudo-codice insieme con altre persone

· Utilizzare codice scritto da altri

· Consentire ad altri di utilizzare il proprio codice come soluzione ad un esercizio

· Mostrare o esaminare il lavoro di altri studenti.

La violazione di queste regole provocherà l’annullamento della prova e una segnalazione al Presidente del Consiglio di Corsi di Studio.

Per gli esercizi di programmazione che seguono si può usare un linguaggio di programmazione a scelta tra C++, C# e Java.

L’elaborato deve:

1. essere formattato in modo leggibile, con pagine numerate e non deve superare 10 pagine, compreso il codice: per ogni pagina in più verrà sottratto un punto.
2. riportare il nome dello studente
3. riportare la soluzione e il codice di ciascun esercizio separatamente, riferendo al codice di altri esercizi se necessario.
4. riportare riferimenti a testi o pagine Web da cui si sono tratte informazioni.
Esercizio 1

Si vuole realizzare un generatore di codice per il seguente linguaggio di markup (in sintassi XML) che chiameremo Paxml:

element ::= tag [content closingtag]
content ::= {element}* | text
tag ::= <[ns:]tagname {attribute}*] [/]>
closingtag ::= </[ns:]tagname> 

attribute ::= name="value"
name ::= identifier | xmlns:identifier
text ::= [^<>]+ | <![CDATA[.*]]>
Si definiscano le strutture dati adeguate alla rappresentazione degli element di questo linguaggio.

Usando una libreria XML a scelta, si implementi un parser che legga un file Paxml contenente un singolo element e ne costruisca la rappresentazione con tali strutture dati.
Esercizio 2
Si consideri l’interfaccia

interface Component {

  void PreRender(TextWriter head);

  void Render(TextWriter body);
  void AddChild(Component child);
}

I metodi PreRender e Render hanno il compito produrre porzioni di HTML per visualizzare il componente, da inserire rispettivamente negli elementi HEAD e BODY di una pagina.
Si realizzino i seguenti componenti di base di una libreria chiamata Paxml, che implementano l’interfaccia Component:

· Page (contenitore per gli elementi di una pagina)
· Label (una semplice etichetta con una proprietà Content che rappresenta il suo testo)

· Button (con una proprietà Content per impostare la sua scritta)

· Method (un metodo Javascript con una proprietà Content che ne rappresenta il corpo)

· ProgressBar (che genera un barra di avanzamento).
Esercizio 3
Si implementi un traduttore per il linguaggio Paxml che generi un file C# o Java con le seguenti caratteristiche:

· Ogni elemento con tag X viene associato ad una istanza di classe: se è presente l’attributo Class, tale classe dovrà essere generata derivandola dalla classe X, altrimenti sarà un’istanza di X. L’istanza sarà associata ad un campo, della classe generata o di X, il cui nome è quello indicato dall’attributo Name. Il namespace viene associato alla libreria in cui è definito il componente ed è indicato con l’attributo xmlns.

· Il contenuto testo di un elemento va assegnato alla proprietà Content.

· Gli attributi di un tag sono associati a proprietà della classe dell’elemento.
Si consideri il seguente esempio:

<Page Class="Test" xmlns="Paxml" xmlns:s="System">

    <Button Name="start" Width="100" Height="20"
Click="clickHandler">Start</Button>

    <Button Name="stop" Width="start.Width"

Height="start.Height"
Click="clickHandler">Stop</Button>

  <Method Name="clickHandler"><![CDATA[style.color = "red";]]>

  </Method>

</Page>

Il traduttore produrrà codice simile al seguente:

using Paxml;
using System;
public class Test : Page {

  protected Button start;

  protected Button stop;

  protected Method clickHandler;

  public Test() {

    start = new Button();

    start.Width = 100;

    start.Height = 100;

    start.Click = clickHandler;

    start.Content = "Start";

    AddChild(start);

    stop = new Button();

    stop.Width = start.Width;

    stop.Height = start.Height;

    stop.Click = clickHandler;

    stop.Content = "Stop";

    AddChild(stop);

    clickHandler = new Method("clickHandler");

    clickHandler.Content = "style.color = \"red\";";

  }

  public overwrite void PreRender(TextWriter head) { … }

  public overwrite void Render(TextWriter body) { … }

}

Esercizio 4
Si sviluppi un’applicazione Paxml contenente due Button e una ProgressBar. Uno dei bottoni fa iniziare l’avanzamento della progress bar, il secondo lo interrompe. Presentare sia la pagina Paxml che il codice generato per il componente che l’HTML ottenuto col rendering del componente stesso. (Suggerimento: è ammesso utilizzare un componente invisibile per gestire la temporizzazione).
Esercizio 5
Si illustrino le architetture delle librerie AJAX YUI e GWT e se ne discutano differenze, vantaggi e svantaggi.

Esercizio 6
Si discuta il concetto di chiusura nei linguaggi di programmazione, si confronti con il concetto di delegate e si indichino quali dei linguaggi più noti le supportano. Si possono simulare le chiusure con le inner class di Java?
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