EL2-4_4ST ACCENDI LA LUCE - SECONDA PARTE
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.

 [image: image3.png]


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 (EL2-4_4ST Accendi la luce - seconda parte)
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A3) All'interno della sottocartella EL2-4_4ST Accendi la luce - seconda parte salva questo file Word

B) CAMBIAMO LA SCRITTA NELLA STANZA
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B1) Prima di cominciare copia tutti i file per la stanza che abbiamo creato nell'esercitazione precedente (stanza.html, stanza.css, stanza.js, stanza1.jpg e stanza2.jpg) nella cartella di questa esercitazione.

Quando la luce si accende, vogliamo cambiare la scritta da:
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e farla diventare:
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Si tratta in realtà di un doppio cambiamento, poiché:

1. cambia il testo scritto dentro il paragrafo (o DIV): da BUIO diventa LUCE

2. cambia lo stile della scritta, che da neon diventa "in rilievo"

Vediamo i due cambiamenti separatamente. 
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B2) Per scrivere dentro il paragrafo (o il div) con id="scritta" devi usare le seguenti istruzioni:

function accendi()
{
document.getElementById("stanza").src="stanza1.jpg";
document.getElementById("scritta").innerHTML="LUCE";
}
SPIEGAZIONI
document.getElementById("scritta") seleziona un elemento con id="scritta" (questo è l'id che ho assegnato io al paragrafo - usa il tuo nome, se diverso!).

La sintassi generale di questa istruzione è la seguente:
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L'identificatore rappresenta il valore dell'id dell'elemento contenitore su cui si vuole agire (nel nostro caso è l'id del paragrafo o del div). Il valore dell'identificatore dev'essere racchiuso fra apici, doppi o singoli (indifferentemente).

Dopo il punto bisogna scrivere innerHTML (attenzione a maiuscole e minuscole) per indicare che vogliamo modificare il contenuto dell'elemento.

L'istruzione

document.getElementById("scritta").innerHTML="LUCE";
va dunque a scrivere "LUCE" nel testo interno al paragrafo (innerHTML).

[image: image15.png]


B3) Se hai fatto tutto correttamente, premendo su ACCENDI, la scritta dovrebbe cambiare. Se così non succede, significa che hai fatto qualche errore (ATTENZIONE alla sintassi del JS, è facile sbagliarsi). Correggi!

ATTENZIONE
Devi assegnare un id al tuo P o al tuo DIV che contiene la scritta! Se il tuo elemento (DIV o P) contiene già una class, devi comunque dargli anche un id. Esempio:

<p id="scritta" class="buio">
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B4) Adesso dovresti essere in grado di scrivere da solo il codice della funzione spegni associata al pulsante SPEGNI. Questa funzione deve ripristinare la scritta "BUIO". Incolla qui sotto il codice della tua funzione spegni:
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B5) Supponiamo che "cella" sia l'attributo id di una cella in una tabella

<table>
<tr>
<td id="cella"></td>
...
Spiegami come funziona la seguente istruzione (ATTENZIONE: pippo non è chiuso fra apici!):

document.getElementById("cella").innerHTML = pippo;
Occupiamoci adesso dello stile della scritta che deve cambiare quando premo il pulsante.

A tale scopo devi crearti due classi diverse: una ce l'abbiamo già e si chiama .buio e contiene gli stili della scritta al neon. Supponiamo che la seconda classe (quella con gli stili della scritta alla luce) si chiami .luce.
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B6) Ecco come si fa in JS a cambiare la classe associata con un elemento:

document.getElementById("scritta").className="luce";
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B7) Inventati (o cercalo in internet) una combinazione di stili che ti piacciono per il testo illuminato. Crea una classe di nome .luce (nel foglio stanza.css) e incolla qui sotto il codice:
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B8) Incolla il codice delle due funzioni accendi e spegni dopo l'aggiunta delle istruzioni per cambiare gli stili (la classe) della scritta.

C) ACCENDIAMO LA LAMPADINA
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C1) Per creare una semplice lampadina ho usato una serie di DIV annidati in questo modo (questo è il codice Emmet abbreviato da usare - digita la sequenza di caratteri qui sotto in VSC nel BODY della pagina stanza.html e Emmet genererà automaticamente il codice che ti serve):

div#lampadina>div#rettangolo1+div#rettangolo2+div#cerchio
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C2) Osserva l'uso dell'operatore + in Emmet per indicare diversi elementi all'interno di un contenitore:

<div id="lampadina">
        <div id="rettangolo1"></div>
        <div id="rettangolo2"></div>
        <div id="cerchio"></div>
</div>
La figura seguente ti spiega la struttura delle diverse parti della lampada:
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C3) In una pagina di prova separata di nome lampadina.html costruisci la lampadina usando i DIV come mostrato in figura (puoi anche inventare liberamente, se riesci a fare una lampadina migliore della mia). Usa il colore di sfondo per colorare i DIV. Usa stili incorporati nella pagina.
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C4) Quando sei soddisfatto del risultato ottenuto incolla qui sotto una schermata di lampadina.html (pagina di prova con la sola lampadina).
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C5) Inserisci adesso la lampadina in stanza.html e sovrapponila all'immagine della stanza. Incolla gli stili associati in stanza.css. Incolla qui sotto una schermata:

SUGGERIMENTO
Se la tua lampadina fosse troppo grande o troppo piccola rispetto alle dimensioni della stanza, puoi scalare le dimensioni dell'intero elemento contenitore lampadina senza dover ridisegnare tutto. Per esempio:

transform: scale(0.7);
riduce le dimensioni al 70%
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C6) E adesso ti mostro come far scomparire la lampadina quando si preme sul pulsante SPEGNI:

document.getElementById("lampadina").style.display="none";
SPIEGAZIONI
Viene selezionato l'elemento con id="lampadina" e viene modificato lo stile display dell'elemento. Scrivendo none l'elemento non viene visualizzato.

La sintassi generale dell'istruzione è la seguente:
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Il nome dello stile da modificare va scritto dopo la parola style e separato da questa da un punto.
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C7) Per far comparire la lampadina quando premi su ACCENDI devi usare:

document.getElementById("lampadina").style.display="block";
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C8) Incolla qui sotto tutto il codice JS della tua pagina stanza.js dopo le aggiunte precedenti (e dopo aver formattato il codice con Maiusc+Alt+F):
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C9) Spiegami qual è l'effetto di questa istruzione (supponendo che "main" sia l'id dell'elemento BODY della pagina):

document.getElementById("main").style.color = "red";
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C10) Incolla qui sotto tre schermate dei file stanza.html, stanza.css e stanza.js visualizzati in VSC nelle quali si veda il fatto che non contengono errori di validazioni (vedi il mio esempio qui sotto, si deve vedere sia il codice, sia la finestra PROBLEMI - se ci sono errori, correggili):
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D) USIAMO UN SOLO PULSANTE PER ACCENDERE E SPEGNERE
Vogliamo introdurre un ultimo miglioramento alla nostra stanza: invece di usare due pulsanti, uno per accendere la luce e l’altro per spegnerla, vogliamo ora usare un solo pulsante ON/OFF.

Il funzionamento dell’unico pulsante è il seguente: la prima volta che si clicca su ON/OFF la stanza si illumina; cliccando di nuovo, la luce si spegne e così via (ad ogni clic la luce si accende e poi al clic successivo si spegne).

COME SI FA
Invece di due funzioni separate (per due pulsanti) accendi e spegni, usiamo una sola funzione onoff così definita:

let luce = 0;

function onoff()
{

if (luce == 0)


{


// accendi la luce


luce = 1;


}

else


{


// spegni la luce


luce = 0;


}
}
La variabile luce all’inizio vale zero. 
let luce = 0;
Questa istruzione serve a un doppio scopo: dichiara la variabile e la inizializza col valore 0.

Dentro la funzione onoff l’istruzione if verifica il valore della variabile luce. Se è zero, la stanza viene illuminata e luce viene messa a 1. Se invece luce non è zero, la luce viene spenta e luce viene messa a zero.

Le righe che iniziano con // (doppio slash) sono commenti (cioè spiegazioni a parole che vengono ignorate dal programma). Devi sostituire i commenti con le opportune istruzioni per accendere e spegnere la luce (puoi copiare quello che hai già fatto nelle funzioni accendi e spegni - attenzione alle parentesi graffe!).
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D1) Modifica stanza.html in modo da mettere un solo pulsante. Modifica stanza.js per inserire la funzione onoff (al posto delle funzioni accendi e spegni).

DICHIARAZIONE DELLE VARIABILI

Prima di usare una variabile è buona regola di programmazione dichiararla, cioè "dire" a JS che vogliamo usare una variabile con un certo nome.

La dichiarazione di una variabile si fa con l'istruzione let, da mettere di norma nel programma prima del primo uso della variabile stessa:

let pippo; //dichiara la variabile pippo

ATTENZIONE: le variabili vanno dichiarate una sola volta e l’istruzione di dichiarazione let deve essere messa fuori dal codice delle funzioni (questo tipo di variabili si chiamano variabili globali – vedremo più avanti cosa significa).

Posso anche dichiarare più variabili con un'unica let, separandole con una virgola:

let pippo, pluto, paperino; //dichiara tre variabili

Inoltre, nella dichiarazione, è possibile anche inizializzare la variabile, cioè assegnarle un valore di partenza:

let luce=0; // dichiarazione e inizializzazione con una sola istruzione
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D2) Spiegami a cosa serve dichiarare una variabile:
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D3) Cosa significa invece “inizializzare una variabile”?
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D4) Incolla qui sotto tutto il codice JS della tua pagina stanza.js:
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D5) Fai una gif di nome stanza.gif in cui si veda il funzionamento del programma con un solo pulsante

BONUS EXTRA +3 PC - FANTASIA (EL2-4_4ST - BONUS1)
Dando libero sfogo alla tua fantasia e creatività, inventati una pagina con due o più pulsanti nella quale succedono le cose più folli. Puoi cercare in internet per gli argomenti che non conosci o per trovare idee.

I lavori migliori saranno pubblicati su Classiperlo nella sezione The Best Of.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL2-4_4ST - BONUS1
BONUS EXTRA +3 PC - OPACITY (EL2-4_4ST - BONUS2)
Un modo alternativo per spegnere la luce e scurire la stanza è usare lo stile opacity. L'idea è quella di mettere uno sfondo di colore nero e, quando si vuole spegnere la luce, ridurre l'opacity dell'immagine della stanza.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL2-4_4ST - BONUS2
E) OPERAZIONI FINALI
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E1) 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: image40.png]
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E2) 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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E3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL2-4_4ST Accendi la luce - seconda parte
	Word
	Il file di questa esercitazione

	stanza.html
	Html
	Pagina html

	stanza.css
	CSS
	Foglio stile

	stanza.jss (cambia estensione)
	Javascript
	Codice javascript

	stanza.gif
	GIF
	

	stanza1, stanza2
	immagini
	

	lampadina.html
	Html
	Pagina prova lampadina
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E4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo. 
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