EL2-10_4ST LA PUFFALCOLATRICE
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 ES2 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL2-10_4ST La Puffalcolatrice)
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A3) All'interno della sottocartella EL2-10_4ST La Puffalcolatrice salva questo file Word

[image: image10.png]



LA CALCOLATRICE DEI PUFFI - UN PROGETTO IN JAVASCRIPT
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DISCLAIMER E AVVERTENZE GENERALI
Nel seguito viene descritta una calcolatrice un po’ pazza detta puffalcolatrice™. Tu non devi realizzarla identica. In particolare:

1) La tua calcolatrice deve essere realizzata scegliendo un personaggio dei cartoon o dei fumetti a tuo piacere (non i puffi, come nel mio esempio)


2) Una volta scelto il personaggio (o il tema) della calcolatrice, tutte le parti della calcolatrice devono essere realizzate in base al tema scelto. In particolare le immagini mostrate sui pulsanti devono seguire il tema.


3) Qualunque modifica alla struttura della pagina visualizzata (dimensioni, numero e posizione degli oggetti, colori, miglioramenti vari etc.) è bene accetta purché sia fatto nel rispetto dello spirito della puffalcolatrice

La prima parte dell'esercitazione (sfondo giallo) contiene solo una descrizione della calcolatrice (non bisogna fare nulla).

Nella seconda parte sono indicate nei dettagli le cose da fare.

È un esercizio che può creare dipendenza e può produrre effetti collaterali anche gravi. Non abusarne. In caso di persistenza dei sintomi, consultare il medico. Evitare la somministrazione prima di andare a dormire, ai minori di 15 anni e alle donne incinte.
	1) STRUTTURA DELLA PAGINA
La Puffalcolatrice è una calcolatrice un po’ particolare realizzata in html e javascript. 

Qui puoi vedere una schermata del risultato finale:
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La pagina si divide nelle seguenti aree principali, ciascuna delle quali corrisponde a un diverso elemento div:

1.1) IL BANNER
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2.1) LA CALCOLATRICE
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3.1) IL PUFFO PARLANTE
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2) STRUTTURA DELLA CALCOLATRICE
La calcolatrice si divide a sua volta in due aree principali (corrispondenti ad altrettanti div):

2.1) L’AREA DI INPUT
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2.2) I PULSANTI
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3) STRUTTURA DEL PUFFO PARLANTE
Il puffo si divide in due div principali:

3.1) L’IMMAGINE DEL PUFFO
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3.2) IL FUMETTO (DIV SENZA BORDI)
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ATTENZIONE: per il fumetto usa il posizionamento con i fogli stile, in modo che il corrispondente div sia posizionato in alto a destra, accanto all’immagine del puffo.

4) FUNZIONAMENTO DELLA PUFFALCOLATRICE
· I pulsanti servono per selezionare (facendoci clic) l’operazione che si vuole eseguire.

· L’area di input serve per inserire i dati. 

· Il puffo parlante fornisce i risultati. 

Normalmente il puffo parlante visualizza una frase standard: “Passa col mouse su un pulsante”

Quando l’utente passa col mouse (senza cliccare) su un pulsante (evento onmouseover), il  puffo parlante fornisce una breve descrizione della funzione di quel determinato pulsante.

Le figure sui pulsanti devono essere scelte in base al tema della calcolatrice e possono essere qualsiasi. Non devono per forza fornire indicazioni sull’operazione svolta da quel tasto.
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Se l’utente allontana il mouse dal pulsante (onmouseout), il puffo parlante torna alla frase originale (“Passa col mouse sul pulsante”).

Se si clicca (click) su un certo pulsante, viene eseguita l’operazione associata con quel pulsante. 

I dati di input vengono forniti dall’utente digitando nell’area di input (a seconda delle operazioni, potrà essere usato un solo dato numerico oppure due - per esempio per fare una somma, come in figura qui sotto, servono due valori - per fare una radice quadrata ne serve solo uno).
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5) COME È FATTO UN PULSANTE DELLA PUFFALCOLATRICE
A titolo di semplice esempio mostreremo qui come funziona il tasto per fare la somma.

Qui potete vedere il codice html del pulsante somma:

<input type="image" src="puffo1.jpg" class="pulsante" 
onmouseover = "scritta('Serve per sommare 2 numeri')" 
onmouseout="ripristina()" onclick="somma()">
Abbiamo usato un elemento input di tipo image in modo da poterlo usare per mostrare un’immagine sul pulsante. E’ anche possibile usare un elemento input di tipo button e inserire un’immagine di sfondo, con risultati simili. Il nome dell’immagine che viene visualizzata sul pulsante è ovviamente puffo1.jpg
La classe class=”pulsante” serve per dare stili di sfondo, colore etc. al pulsante

Il gestore di eventi onmouseover specifica che, quando l’utente passa col mouse sul pulsante, viene chiamata una funzione JS di nome scritta(), di cui parleremo fra poco.

Il gestore di eventi onmouseout serve per chiamare la funzione ripristina() quando l’utente allontana il mouse dal pulsante.

Infine il gestore di eventi onclick indica che, quando l’utente fa clic su quel pulsante, dev’essere chiamata la funzione somma().

Il codice JS delle tre funzioni è mostrato qui sotto:

function scritta(valore)
{
document.getElementById("fumetto").innerHTML = valore;
}
function ripristina()
{
document.getElementById("fumetto").innerHTML = "Passa col mouse su un pulsante";
}
function somma()
{
a = Number(document.getElementById("input1").value);
b = Number(document.getElementById("input2").value);
c = a + b;
document.getElementById("fumetto").innerHTML = c;
}
Tutte e tre le funzioni scrivono all’interno del div con id=”fumetto”, che corrisponde al fumetto del puffo parlante. A tale scopo usano la proprietà innerHTML che permette di scrivere il testo interno a un elemento di blocco.

Si noti l’utilizzo della funzione Number del JS per convertire in valore numerico la stringa acquisita dalla casella di testo (in caso contrario l’operatore + non eseguirebbe la somma, ma concatenerebbe i due numeri inseriti in input). In alternativa potremmo anche usare l'operatore +, in questo modo:

a = + document.getElementById("input1").value;
b = +document.getElementById("input2").value;



B) IL LAYOUT DELLA PAGINA
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B1) Nella cartella di questa esercitazione crea tre file di nome calcolatrice.html, calcolatrice.css e calcolatrice.js per contenere il programma.
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B2) All'interno di calcolatrice.html crea un div totale che comprende l'intera pagina. All'interno di questo div totale crea i seguenti tre div:

1. banner
2. calcolatrice
3. cartoon (puffo nella mia figura)
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B3) Creati un'immagine banner (con Paint o con altri programmi o applicativi online) di dimensioni opportune, salvala con nome banner in questa esercitazione. Inserisci l'immagine nel div banner.
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B4) Salva nella cartella di questa esercitazione 10 immagini quadrate da mettere sui pulsanti della calcolatrice. Salva le immagini con nome img1, img2 etc. Le immagini devono essere scelte in base al tema della calcolatrice (esempio immagini di puffi).

[image: image26.png]


B5) Nel div calcolatrice inserisci un div input per le due caselle di input e una tabella (table) pulsanti per i dieci pulsanti con 10 celle divise in 5 righe e 2 colonne.
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B6) In ogni cella della tabella inserisci un input di tipo image come spiegato al punto 5 (Come è fatto un pulsante) con l'immagine corretta associata al pulsante, gli eventi e le chiamate alle funzioni (10 elementi input, uno per ogni cella).
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B7) Procurati l'immagine principale (il puffo parlante, nel mio caso) e salvala con nome personaggio nella cartella di questa esercitazione. Inoltre creati una seconda immagine (di dimensioni simili alla prima) che dovrai visualizzare (al posto della prima) quando si verifica un errore. Per esempio se l'immagine principale è un puffo, potrei scegliere l'immagine di un puffo arrabbiato per gli errori. Salva questa seconda immagine con nome personaggioErrore nella cartella di questa esercitazione.
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B8) Nel div cartoon (si chiama puffo nella mia figura qui sotto) metti l'immagine personaggio e il div fumetto per il fumetto.
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B9) Incolla qui sotto il codice html della pagina fin qui realizzata:

C) GLI STILI
Usa gli stili per dimensionare, formattare e posizionare i vari elementi della pagina. Per il posizionamento preciso utilizza gli Strumenti per Sviluppatori di Chrome, come visto nell'esercitazione precedente.
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C1) Incolla qui sotto il codice del foglio stile della pagina:
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C2) Incolla qui sotto una schermata della pagina.

D) IL CODICE JAVASCRIPT
Una volta terminato il layout, possiamo passare a scrivere il codice JS.
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D1) Anzitutto crea le funzioni scritta e ripristina come spiegato al punto 5 (Come è fatto un pulsante). Basta copiare e incollare il codice.
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D2) Usando ScreenToGif cattura un breve video dove si veda il funzionamento della pagina quando passi col mouse sopra un pulsante e poi te ne allontani (dovrebbe cambiare la scritta del fumetto). Salva il video con nome provaPulsanti.gif nella cartella di questa esercitazione.

E) LE OPERAZIONI
Ogni pulsante corrisponde a una singola operazione, svolta da una funzione separata. La funzione viene eseguita cliccando sul pulsante (onclick).

OPERAZIONI IMPOSSIBILI
Nel caso di operazione impossibile (esempio divisione per zero), l'operazione NON deve essere eseguita (usa un if..else per evitare l'esecuzione).

Inoltre il personaggio parlante in questi casi deve visualizzare un messaggio di errore (es. "Errore!") e deve cambiare l'immagine del personaggio (usa personaggioErrore al posto di personaggio).

Per ognuna delle operazioni indicate nel seguito, incolla sotto alla manina il codice della funzione corrispondente.
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E1) Somma di due numeri
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E2) Differenza di due numeri
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E3) Prodotto di due numeri
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E4) Quoziente fra due numeri. In caso di divisore nullo (zero), non svolgere l'operazione (usa un if else), visualizza un messaggio di errore e cambia l'immagine del personaggio con personaggioErrore.
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E5) Resto (%) fra due numeri. In caso di divisore nullo (zero), non svolgere l'operazione (usa un if else), visualizza un messaggio di errore e cambia l'immagine del personaggio con personaggioErrore.
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E6) Elevamento a potenza fra il primo numero (base) e il secondo numero (esponente). Per il calcolo dell'elevamento a potenza, vedi qui https://www.w3schools.com/jsref/jsref_pow.asp
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E7) Test se il primo numero inserito è un multiplo del secondo oppure no. In questo caso il risultato dell'operazione (visualizzato dal personaggio) sarà solo "Multiplo" oppure "Non multiplo" a seconda dei casi. Utilizza l'operazione resto (%) e un if...else per la verifica.
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E8) Radice quadrata. In questo caso bisogna usare solo una delle due caselle di testo di input. L'operazione non deve essere eseguita in caso di operando negativo (minore di zero - visualizzare un messaggio di errore e cambiare l'immagine del personaggio in questo caso). Per il calcolo della radice quadrata, vedi qui https://www.w3schools.com/jsref/jsref_sqrt.asp
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E9) Test se il numero inserito è intero oppure no. . In questo caso bisogna usare solo una delle due caselle di testo di input. L'algoritmo per verificare se un numero è intero oppure no è il seguente:
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L'operazione floor serve per arrotondare il numero fra parentesi per difetto all'intero più vicino. In javascript l'operazione si chiama Math.floor (vedi qui https://www.w3schools.com/jsref/jsref_floor.asp )
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E10) Test se il numero inserito rappresenta un anno bisestile oppure no. . In questo caso bisogna usare solo una delle due caselle di testo di input. L'algoritmo per verificare se un anno è bisestile oppure no è il seguente:
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L'algoritmo è spiegato nei dettagli qui http://www.wikihow.it/Scoprire-se-un-Anno-%C3%A8-Bisestile
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: image49.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.

ANTIVIRUS GOOGLE E FILE JAVASCRIPT
L'antivirus di Google blocca tutti gli allegati che contengono file con estensione .js
Per riuscire a inviare l'esercitazione devi prima rinominare tutti i file .js in .jss (o qualsiasi altra estensione). In assenza di questa operazione, la tua esercitazione non verrà consegnata!
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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

	EL2-10_4ST La puffalcolatrice
	Word
	Il file di questa esercitazione

	calcolatrice.html
	HTML
	

	calcolatrice.css
	CSS
	

	calcolatrice.jss (cambia estensione)
	JS
	

	Banner
	immagine
	Banner della pagina

	img1, img2, ...., img10
	immagine
	Immagine pulsanti della calcolatrice

	personaggio
	immagine
	Immagine del personaggio parlante

	personaggioErrore
	immagine
	Immagine personaggio per messaggi errore

	provaPulsanti.gif
	GIF
	Prova pulsanti calcolatrice


.
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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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