EL0-3_4ST VARIABILI
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 ES0 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL0-3_4ST Variabili)
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A3) All'interno della sottocartella EL0-3_4ST Variabili salva questo file Word

B) ANCORA UN ALGORITMO
[image: image10.png]


B1) Osserva questo algoritmo scritto per mezzo di un flow chart:
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ATTENZIONE
Nell'immagine qui sopra non si vede chiaramente, ma nel blocco collegato sul ramo Falsi del test c'è scritto:

risultato = -numero
col segno meno davanti alla variabile numero.

Se per esempio numero = -8 avremo risultato = - numero = +8 (col segno cambiato).

Questo algoritmo contiene tutti i blocchi fondamentali utilizzati nei flow-chart.
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B2) Leggi qui http://www.programmiamo.altervista.org/Algoritmi/algo5.html il significato e i nomi di tutti i blocchi utilizzati nei flow chart. 
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B3) Quali sono i blocchi di elaborazione (o di operazione interna) presenti nel nostro algoritmo? 
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B4) A cosa serve il blocco con "Leggi numero"? 
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B5) A cosa serve il blocco con "Scrivi risultato"?

[image: image16.png]


B6) Spiegami con parole tue come funziona il precedente algoritmo. Che cosa ti aspetti che succeda quando viene fornito in input un valore positivo? Cosa succede invece fornendo un valore negativo? 
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B7) In quali casi il risultato visualizzato da Scrivi risultato è un valore negativo? In altre parole: quando l'algoritmo precedente visualizza un valore col segno meno davanti? (ATTENTO: è una domanda trabocchetto).

C) SCRIVIAMO L'ALGORITMO IN FLOWGORITHM
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C1) Scrivi con Flowgorithm l'algoritmo del punto B e salvalo nella cartella di questa esercitazione con nome Algoritmo1.fprg
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C2) Esegui l'algoritmo precedente fornendo come numero il tuo giorno di nascita (es. 23) 
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C3) Incolla qui sotto una schermata nella quale si veda il risultato visualizzato in OUTPUT alla fine dell'esecuzione dell'algoritmo nella finestra di esecuzione di Flowgorithm:

DICHIARAZIONE DI VARIABILI
Il blocco all'inizio del programma serve per elencare (dichiarare, come si dice in termine tecnico) tutte le variabili utilizzate dal programma.
Per dichiarare più di una variabile, usa la virgola come separatore:
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C4) Ripeti adesso l'esecuzione fornendo in ingresso il tuo giorno di nascita col segno meno davanti (es. -23) e incolla qui sotto una schermata col risultato visualizzato alla fine:

D) VARIABILI
Finora abbiamo parlato di variabili, senza definire chiaramente cosa sia una variabile.

Sostanzialmente una variabile è un contenitore dotato di un nome.

Nel nostro esempio le variabili si chiamano numero e risultato. Dunque prova ad immaginarti una scatola (un contenitore) con sopra scritto il nome numero:
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Quando eseguo l'istruzione di input:
[image: image24.png]



il valore che inserisco da tastiera finisce dentro la variabile di nome numero:
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Il nome scelto per la variabile non ha alcun effetto sull'esecuzione dell'algoritmo.
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D1) Cambia il nome della variabile numero e chiamala col tuo nome di battesimo (senza spazi o caratteri non alfabetici, es. Carlotta). Rinomina risultato chiamandola col tuo cognome (es. Parodi). Incolla qui sotto una schermata dell'algoritmo modificato:

ATTENZIONE
Devi cambiare tutte le occorrenze della variabile numero col tuo nome e tutte le occorrenze di risultato col tuo cognome. Cioè nell'algoritmo modificato non devono più esserci variabili di nome numero e risultato.
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D2) Salva l'algoritmo modificato con nome Algoritmo2. fprg
NOMI DI VARIABILI
I nomi delle variabili possono contenere solo lettere dell'alfabeto inglese (minuscole o maiuscole), cifre (da 0 a 9) e il simbolo di sottolineatura _ (underscore). Ogni altro carattere è vietato!

Inoltre il nome di una variabile non può iniziare con un numero.
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D3) Registra una GIF di nome Algoritmo1.gif eseguendo l'algoritmo precedente due volte: la prima fornendo in input il tuo giorno di nascita positivo e la seconda fornendo in input un valore negativo.
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D4) Come funziona e a cosa serve il nostro algoritmo?

E) VIRGOLETTE (DOPPI APICI)
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E1) Prova ora a modificare l'istruzione di scrittura aggiungendo delle virgolette (doppi apici) intorno al nome della tua variabile come mostrato in figura (invece di numero usa il tuo nome). 
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E2) Salva con nome Algoritmo3.fprg e incolla una schermata del tuo algoritmo:
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E3) Esegui il tuo algoritmo e poi spiegami cosa è cambiato mettendo le virgolette intorno ai nomi delle variabili:

Se uso i doppi apici (virgolette), la variabile smette di essere considerata una variabile e diventa una semplice stringa di caratteri (un nome).
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E4) Supponiamo che alla fine di un gioco tu voglia scrivere sullo schermo:
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Come scriverai la scritta precedente in un'istruzione di output (ovviamente non puoi usare i colori con i diagrammi di flusso)?
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E5) Che differenza c'è fra scrivere
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oppure scrivere
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Cosa viene visualizzato nei due casi? Spiegami:
[image: image39.png]


E6) ATTENZIONE: le virgolette non si possono usare dappertutto. Prova a modificare l'istruzione di input del tuo algoritmo in questo modo (usa ovviamente il nome della tua variabile):
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E7) Incolla qui sotto il messaggio di errore:
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E8) Cosa significa l'errore precedente? Perché è sbagliato usare i doppi apici in una istruzione di INPUT? Spiegami: 

I FAMOSI 10 MINUTI
Hai finito l'esercitazione, bravo! È arrivato il momento di prendersi una pausa. In fondo te la sei meritata e poi mancano solo 10 minuti alla fine dell'ora e non vale la pena di iniziare una nuova esercitazione. Giusto?
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Facciamo due conti. Supponiamo di avere 66 ore di laboratorio nel corso dell'anno (più o meno) e, per ogni ora di laboratorio, di perdere 10 minuti. Fanno 660 minuti di lezione non utilizzati, pari a 1/6 del tempo totale di lezione ovvero quasi il 17% o, se preferisci, sono circa 28 ore di lavoro in meno.

F) OPERAZIONI FINALI
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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: image45.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 
	Descrizione

	EL0-3_4ST Variabili
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Algoritmo1, Algoritmo2, Algoritmo3
	Flowgorithm
	I file con gli algoritmi realizzati con Flowgorithm

	Algoritmo1
	GIF
	Registrazioni video 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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