EL2-5_4ST CONTATORI
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 (EL2-5_4ST Contatori)
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A3) All'interno della sottocartella EL2-5_4ST Contatori salva questo file Word

B) UN SEMPLICE CONTATORE
Cominciamo col creare una semplice pagina html. Stavolta ti chiederò di incorporare tutto nello stesso file: codice html, stili e javascript.
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https://youtu.be/SpYqnSCcbtA  
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B1) Nella cartella di questa esercitazione, crea una pagina HTML di nome conta1.html contenente solo un pulsante (vedi il video precedente)

TEMPLATE VUOTO PER LA PAGINA
Puoi creare rapidamente un template vuoto per la pagina scrivendo html e poi selezionando html:5 dal menu a tendina, come mostrato in figura:
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B2) Nello stesso file conta1.html dentro l'HEAD inserisci un elemento SCRIPT contenente il codice della seguente funzione (JS incorporato nella pagina):

let contatore = 0; // dichiarazione e inizializzazione
function XXXXX() {
    contatore = contatore + 1;
    alert(contatore);
}
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B3) Cambia il nome della funzione, scegliendo invece di XXXXX() un altro nome a piacere.

	NOMI DELLE FUNZIONI
Le regole da seguire nella scelta dei nomi sono:

1. I nomi possono contenere lettere dell'alfabeto inglese, cifre, sottolineature _ e simboli di $

2. Ogni nome deve cominciare con una lettera, con $ oppure con _

3. Le parole riservate del linguaggio non possono essere usate come nomi

4. I nomi sono case sensitive (maiuscole e minuscole sono considerate differenti)

La regola 3 (Le parole riservate del linguaggio non possono essere usate come nomi) è particolarmente fastidiosa. 

A volte un programma non funziona (e non vengono segnalati errori!) semplicemente perché, senza volerlo, si è usato un nome riservato per una funzione o per una variabile. In generale usando nomi in italiano non si corrono rischi (es. clicca è sicuramente più sicuro di click, che potrebbe essere una parola riservata).
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B4) Collega il pulsante presente nella pagina alla funzione per mezzo di un attributo onClick (metti il tuo nome di funzione):

<input type="button" value="CLICCA" onclick=" XXXXX( )">
MAIUSCOLE E MINUSCOLE
I gestori di eventi (come onclick) sono attributi e fanno parte dell'HTML, non del javascript. 

Siccome il linguaggio HTML non è case sensitive (sensibile alle maiuscole), i gestori di eventi possono essere scritti liberamente, per esempio onclick oppure ONCLICK o anche oNcLiCk. 

Tuttavia è pratica corrente usare la notazione detta camelCase (a gobba di cammello), in questo modo: onClick
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B5) Incolla qui sotto il codice di conta1.html (usa prima Alt+Maiu+F per formattarlo):

ATTENZIONE
Se il codice che hai incollato al punto precedente appare così (con i colori di VSC) significa che hai sbagliato:

<!DOCTYPE html>
<html lang="it">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
Il codice deve essere formattato in questo modo:

<!DOCTYPE html>
<html lang="it">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
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B6) Incolla una schermata del file in VSC dove si veda che non ci sono Problemi:
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B7) Apri la finestra di Strumenti Sviluppatore e controlla che non vengano visualizzate segnalazione di errori [image: image19.png]


sintattici in javascript. Se ci sono, correggili prima di proseguire!
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B8) Incolla qui sotto una schermata in cui si veda la tua pagina nel browser dopo che hai cliccato sul pulsante:

Se hai svolto tutto correttamente, ogni volta che clicchi sul pulsante dovrebbe visualizzarsi un conteggio progressivo.

C) VARIABILI
All'inizio del programma, subito prima della funzione, trovi la dichiarazione e l'inizializzazione della variabile contatore col valore zero:
let contatore = 0;
VARIABILI GLOBALI
In JS non è strettamente obbligatorio dichiarare le variabili prima del loro utilizzo. Ciò significa che è possibile semplicemente usare una certa variabile nel programma, senza averla prima dichiarata (non si riceve nessun messaggio di errore).

Tuttavia è una buona pratica di programmazione dichiarare sempre tutte le variabili prima di usarle.

Le variabili si dichiarano una sola volta usando l’istruzione let, scritta fuori dal codice delle funzioni (cioè fuori dalle parentesi graffe delle function). Questo tipo di variabili si chiamano variabili globali (per distinguerle dalle variabili locali di cui parleremo in seguito).
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C1) L’istruzione let contatore = 0; può essere scritta come due istruzioni separate. Mostrami come:
Ogni variabile è dotata di un nome univoco, che segue le stesse regole viste per i nomi delle funzioni (vedi il box nel punto B).
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C2) Per ciascuna delle seguenti variabili dimmi se il nome è corretto. Se non è corretto, spiegami brevemente perché è sbagliato:

	Nome
	Spiegazione (se è sbagliato, dimmi perché è sbagliato)

	1pippo
	

	Uffa123
	

	perché
	

	_italia
	

	Non so
	

	function
	

	Function
	


SCELTA DEI NOMI DELLE VARIABILI
La scelta dei nomi delle variabili (e delle funzioni) deve essere fatta con intelligenza, scegliendo nomi che richiamino il contenuto della variabile stessa. 

Per esempio non è una buona idea chiamare le proprie variabili a, b, c, d, etc. oppure var1, var2, var3, etc. È come se uno avesse tre gatti e decidesse di chiamarli gatto1, gatto2 e gatto3. Vi sembra una scelta intelligente? 
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Molto meglio usare (per le variabili e per i gatti) nomi con qualche significato: Bianchina, risultato, cacciaTopi, addendo, etc.
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C3) Visualizza conta1.html in Chrome. Apri la finestra degli Strumenti Sviluppatore, inserisci un breakpoint nella posizione indicata in figura e incolla qui sotto una schermata dell'intera finestra di Chrome:
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C4) Simula istruzione per istruzione il tuo programma, registrando un video della simulazione. Dopo ogni istruzione, visualizza il contenuto della variabile contatore passandoci sopra col mouse, come mostrato in questo esempio (che si riferisce a un programma diverso dal programma che hai fatto tu): http://classiperlo.altervista.org/Materiale/4st/esempio_screentogif.gif 

Alla fine salva il tuo video con nome conta1.gif nella cartella di questa esercitazione.

ATTENZIONE:

Subito dopo la visualizzazione della finestra di alert, per proseguire la simulazione fino al prossimo breakpoint devi premere [image: image27.png]


 e NON [image: image28.png]


 come al solito, altrimenti il programma rimane Paused in debugger per sempre.
D) ASSEGNAZIONE 
L'istruzione di assegnazione è l'istruzione più semplice e importante che esista. Si indica col simbolo dell'uguale e serve per cambiare il valore di una variabile. 
Per esempio:
aa = 23;
Questa istruzione assegna alla variabile aa il valore 23. 
nomeDellaVariabile = valore;
cioè a sinistra dell'uguale ci va il nome della variabile e a destra il valore che deve essere assegnato.
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Ecco qualche altro esempio di assegnazione:

pigreco = 3.14159;
divisione = dividendo/divisore;
cont = cont + 1;
Quando una assegnazione viene fatta al momento della dichiarazione di una variabile, si parla di inizializzazione della variabile.
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D1) Nel nostro programma è presente una inizializzazione. Di quale istruzione si tratta?
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D2) L'istruzione precedente potrebbe essere scomposta (divisa) in due istruzione separate, una dichiarazione e una assegnazione. Scrivi qui le due istruzioni equivalenti all'unica istruzione del punto D1:

Ecco infine l'istruzione più importante del nostro programma:

contatore = contatore + 1;
Questa piccola istruzione, apparentemente innocua e insignificante, in realtà nasconde una grande complessità ed è causa di numerosi problemi fra chi inizia a programmare. Perché?

Anzitutto ti faccio notare che il segno uguale (=) non indica un'uguaglianza nel senso matematico della parola. Se in matematica scrivessi

x = x + 1

avrei un'equazione priva di soluzioni. Infatti non esiste nessun valore della variabile x che sia uguale a se stesso più uno. 
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D3) Il fatto è che il segno di uguale = nell'istruzione 

contatore = contatore + 1;
non significa uguaglianza ma GONNE SAZIA SE (risolvi l'anagramma oppure scrivi liberamente una tua risposta sensata)

	INCREMENTO DI UNA VARIABILE
Quando scrivo

contatore = contatore + 1;
il significato è:

1. prendi il valore corrente della variabile contatore (es. 3)

2. somma a questo valore il valore 1 (3 + 1)

3. metti in risultato (4) di nuovo nella variabile contatore (che alla fine vale 4)
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D4) Supponendo che la variabile x valga inizialmente 1, quanto vale x dopo le seguenti assegnazioni?

· x = x *2 -1

· x = x - x

· x = x + x

ISTRUZIONI ALTERNATIVE PER INCREMENTARE O DECREMENTARE
L'istruzione

variabile = variabile + 1;
si chiama incremento ed è talmente usata in programmazione, che ne esiste una versione sintetica. Infatti si può scrivere semplicemente e in modo equivalente

variabile++;
Allo stesso modo l'istruzione di decremento
variabile = variabile - 1
può essere scritta sinteticamente come

variabile--;
ATTENZIONE PERO' A NON SCRIVERE (sono entrambe sbagliate)

variabile = variabile ++
oppure

variabile + 1 (senza uguale)

Tornando al nostro programma, l'idea è quella di contare il numero di clic. Ad ogni clic viene incrementato (aumentato di 1) il valore della variabile contatore e tale valore viene visualizzato con la alert.
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D5) Lascia il breakpoint nella posizione indicata

[image: image35.png]9/ <script>
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Ti voglio mostrare adesso un altro strumento che ti consente di seguire il valore di una variabile.  [image: image36.png]


D6) Nella finestra Watch premi sul tasto + (Add expression):
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e poi scrivi il nome della variabile da monitorare (contatore nel nostro caso) e premi INVIO:
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Come puoi vedere la variabile contatore viene aggiunta alla finestra Watch:
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D7) Registra una gif di nome conta2.gif nella quale si veda il conteggio e il valore visualizzato nella finestra di Watch della variabile contatore.
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https://youtu.be/t7-N3iGtfmM 
	VARIABILI IN STRUMENTI PER SVILUPPATORI DI CHROME
Ci sono quattro modi per visualizzare il valore di una variabile durante l'esecuzione di un programma in Strumenti per sviluppatori di Chrome:

1. i valori delle variabili vengono mostrati in un tooltip passando col mouse sul nome della variabile stessa
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2. i valori delle variabili sono mostrati anche nella finestra Ambito (in inglese Scope; devi cercare in Global): 
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3. posso visualizzare il valore della variabile con la finestra di Controllo (Watch) cliccando su + e aggiungendo il nome della variabile alla lista
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4. andare nella scheda Console e digitare il nome della variabile dopo il prompt > (basta digitare le lettere iniziali, poi il nome viene completato automaticamente; tieni conto che se cambia il valore della variabile devi ridigitarne il nome, poiché la scheda non viene aggiornata automaticamente)
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E) OUTPUT PER IL CONTATORE
In un programma le istruzioni di output sono quelle che permettono di scrivere qualcosa sullo schermo. Le istruzioni di input invece servono per acquisire valori tramite la tastiera.

Per esempio l'istruzione alert che apre una finestra di popup nella quale si possono visualizzare a schermo stringhe di caratteri e valori è un'istruzione di output:

[image: image46.png]Questa pagina dice:
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Si tratta però evidentemente di un'istruzione di output molto primitiva e piuttosto brutta. Vediamo adesso qualcosa di un po' più elegante...
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E1) Copia il file conta1.html contenente il contatore di clic in conta2.html
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E2) Aggiungi alla pagina una casella di testo (http://www.programmiamo.altervista.org/HTML/form/form3.html) come mostrato in figura e poi salva il file:
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PULSANTI E CASELLE DI TESTO
Abbiamo già utilizzato i pulsanti per realizzare elementi cliccabili (come i pulsanti reali) all'interno di una pagina. Trovi tutte le spiegazioni qui https://www.w3schools.com/tags/att_input_type_button.asp
Le caselle di testo servono per inserire un input o visualizzare un output in un programma (es. un valore numerico) e sono spiegate qui http://www.programmiamo.altervista.org/HTML/form/form3.html
Ora noi vogliamo visualizzare il conteggio (1, 2 etc.) dentro la casella di testo. Cioè vogliamo usare la casella di testo come output del programma.

[image: image50.png]


E3) Per prima cosa assegna un id a piacere alla casella di testo. Copia qui sotto solo la riga di codice html modificata (Courier New, blu):

ID
Come sappiamo l'attributo id è universale e serve per attribuire un identificatore univoco a un elemento di una pagina html (nella stessa pagina non possono esserci due id uguali).
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E4) Infine modifica il codice della funzione javascript associata al pulsante in questo modo (vedi sotto). Al posto di guai_a_chi_lo_fa_uguale mettici l'id che hai assegnato prima alla casella di testo. Incolla qui sotto il tuo codice:

let contatore = 0;  
function clicca ()
{
contatore = contatore + 1;
//alert(contatore);
document.getElementById("guai_a_chi_lo_fa_uguale").value = contatore;
}
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https://youtu.be/nqPi6K9itd8 
COMMENTARE UNA ISTRUZIONE
Osserva l'uso del commento sull'istruzione

//alert(contatore);
Commentare un'istruzione è un modo veloce per eliminare un'istruzione da un programma, senza cancellarla. Questo è utile in molti casi, quando per esempio si vuole fare una prova togliendo un'istruzione, ma non si vuole cancellarla completamente (in modo da poterla ripristinare in un secondo momento, se necessario).

L'istruzione di output

//alert(contatore);
è stata sostituita con un'altra istruzione di output:

document.getElementById("guai_a_chi_lo_fa_uguale").value = contatore;
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E5) Oltre al // in quale altro modo si possono inserire commenti nel codice JS? (http://www.programmiamo.altervista.org/js/istruzioni/istru1.html)
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E6) A cosa servono invece di solito i commenti in un programma?
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E7) Prima di continuare con la nostra chiacchierata, prova a eseguire il programma e incolla qui sotto una schermata dopo aver cliccato sul pulsante:

Bene, come hai visto, l'output viene visualizzato dentro la casella di testo, come desiderato. Ma come funziona tutto questo?

L'istruzione che effettua l'output è document.getElementById, che, tradotto in un linguaggio più umano significa "vai a pescare dentro il documento l'elemento con l'id indicato".

ATTENZIONE
Ti sconsiglio di cercare di imparare a memoria il nome di questa istruzione. Quando devi usarla puoi facilmente incollarla da un documento all'altro. Oppure - ancora meglio - puoi sfruttare le funzioni di completamento automatico di VSC. Basta infatti iniziare a scrivere l'istruzione (in un file con estensione .js) per veder comparire una casella di suggerimento:
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Per confermare la scelta basta quindi premere INVIO e il gioco è fatto.

La sintassi di questa istruzione è la seguente:
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L'identificatore rappresenta il valore dell'id dell'elemento su cui si vuole agire (nel nostro caso è l'id della casella di testo). Il valore dell'identificatore dev'essere racchiuso fra apici, doppi o singoli (indifferentemente). L'attributo è ovviamente l'attributo dell'elemento su cui vogliamo agire.

Dunque

; document.getElementById("unIdaCaso").value = contatore;
significa:

"assegna il valore di contatore all'attributo value dell'elemento con id uguale a unIdaCaso".
	L'ATTRIBUTO VALUE
Osserviamo nel dettaglio la seguente istruzione

<input type="text" id="casella" value="1">
Il nome dell'elemento è input. Si tratta di un elemento vuoto (non contenitore, senza tag di chiusura).

Ci sono poi tre diversi attributi:

1. type
Specifica il tipo di elemento di input utilizzato. In questo caso si tratta di una casella di testo (type="text"), ma ci sono anche altri tipi (es. type="button")


2. id
Specifica l'id assegnato all'elemento


3. value
Specifica il valore da assegnare all'elemento

Spesso l'attributo value viene omesso (cioè tralasciato), poiché viene utilizzato direttamente dal JS.




Il nostro programma presenta un piccolo difetto. Al caricamento della pagina la casella di testo è vuota, mentre sarebbe preferibile visualizzare il valore zero:
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E8) Proponi una soluzione al problema precedente usando l'attributo value sull'elemento html della pagina e incolla qui sotto il codice html (leggi prima il box qui sopra!):

BONUS EXTRA +3 PC - FANTASIA (EL2-5_4ST - BONUS1)
Realizza un contatore a 3 cifre (realizzate con 3 div) come quello mostrato in figura:

[image: image60.png]



Il contatore parte da 000 e cliccando sul pulsante si incrementa di 1 ad ogni clic. Quando una cifra raggiunge il valore massimo 9, al clic successivo torna a 0 e viene incrementata la cifra alla sua sinistra. Il contatore conta da 000 a 999 e poi si riazzera e riparte da 000.

Usa gli stili per la grafica e innerHTML per scrivere il numero all'interno di ogni elemento.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL2-5_4ST - BONUS1
F) OPERAZIONI FINALI
[image: image61.png]


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: image62.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 del file
	Descrizione

	EL2-5_4ST Contatori
	Word
	Il file di questa esercitazione

	conta1.html
	HTML 
	

	conta2.html
	HTML
	

	conta1.gif
	GIF
	

	conta2.gif
	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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