EL2-6_4ST CALCOLATRICE
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 (EL2-6_4ST Calcolatrice)
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A3) All'interno della sottocartella EL2-6_4ST Calcolatrice salva questo file Word

B) LA CALCOLATRICE
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B1) Crea i file calco.html, calco.css, calco.js. Costruisci l'interfaccia grafica in modo da ottenere qualcosa di simile a questo (3 caselle di testo e 5 pulsanti). Incolla una schermata al posto della mia (le frecce servono solo per spiegare!):
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PULSANTI E CASELLE DI TESTO
Per i pulsanti: https://www.w3schools.com/tags/att_input_type_button.asp
Per le caselle di testo http://www.programmiamo.altervista.org/HTML/form/form3.html
Osserva che in questo programma le caselle di testo servono sia per inserire dei valori (input) sia per visualizzare il risultato del calcolo (output).
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B2) Assegna quindi un id univoco a ogni casella di testo e associa una funzione a ciascuno dei pulsanti (evento onClick).

	COME FUNZIONA
La nostra semplice calcolatrice funziona così:

· si inserisce il primo operando nella casella di sinistra (input)

· si inserisce il secondo operando nella casella di destra (input)

· si clicca sul pulsante dell'operazione desiderata

· il risultato appare nella casella in basso al centro (output)


In questo programma abbiamo due caselle di input (usate per inserire, come dicono gli informatici, per acquisire i valori) e una casella di output (usata per visualizzare il risultato).

Acquisizione e visualizzazione sono le due operazioni opposte che corrispondono rispettivamente all'input e all'output.

Ti mostro qui sotto il codice per il tasto della sottrazione [image: image13.png]


:
function sottrai()
{

let op1, op2, ris;
op1 =  document.getElementById("sin").value; // input
op2 =  document.getElementById("des").value; // input
ris = op1 - op2;
document.getElementById("cen").value = ris;
 // output
}

VARIABILI LOCALI E GLOBALI

Nell'esempio qui sopra la dichiarazione delle tre variabili è stata fatta dentro le parentesi graffe della funzione sottrai. Questo tipo di variabili (dichiarate dentro le funzioni) si chiamano variabili locali. Come suggerisce il nome, le variabili locali appartengono esclusivamente a una data funzione e possono essere usate solo all'interno di essa.

Viceversa le variabili dichiarate fuori dal codice delle funzioni, si chiamano variabili globali e possono essere usate da tutte le funzioni del programma.

Torneremo ancora su questa importante distinzione, perciò non preoccuparti se per adesso non ti è del tutto chiara!
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B3) Spiegami qual è il significato delle scritte che iniziano con //. A cosa servono?
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B4) Quali sono le variabili usate nel programma?

Non mi perdo in spiegazioni perché penso che in questo caso le operazioni siano davvero semplici.
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B4) Facendo un semplice copia e incolla del codice precedente, puoi creare da solo il codice delle funzioni associate alla moltiplicazione * e alla divisione / (naturalmente devi cambiare il nome della funzione e l'operazione!). Incolla qui sotto il codice delle due funzioni:
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B5) Apri la finestra di Strumenti Sviluppatore e controlla che non vengano visualizzate segnalazione di errori [image: image18.png]


sintattici. Se ci sono, correggili prima di proseguire! Poi prova i pulsanti per verificare che funzionino correttamente. 
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B6) C'è un valore particolare che crea problemi al calcolo della divisione. Di quale valore si tratta? 
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B7) Fai un test della divisione (calco1.gif ) fornendo in ingresso il valore "problematico" del punto precedente, mostrando quello che succede nell'esecuzione del programma:

C) LA PERCENTUALE NON È UNA PERCENTUALE
L'operazione % (associata con il tasto [image: image21.png]


 della nostra calcolatrice non c'entra nulla con le percentuali, ma esegue un'operazione che in matematica si chiama resto oppure modulo.
UN ERRORE FREQUENTE
Per qualche strana ragione, i miei studenti incontrano sempre qualche difficoltà nel capire questa operazione. Per esempio, dovendo calcolare il resto della divisione fra num1 e num2 mi scrivono:

ris = num1/num2;
ris = num1%num2;
Fanno prima la divisione e poi mi calcolano il resto. Ma non serve, è inutile! Basta scrivere:

ris = num1%num2;
e ris è il resto della divisione. 
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C1) Incolla qui sotto il codice della tua funzione associata al pulsante [image: image23.png]


 (tutta la function):
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C2) Incolla una schermata con la pagina della calcolatrice visualizzata in Chrome e il calcolo del resto di 44 diviso 6:
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C3) Nel caso dell'operatore resto, esistono valori impossibili degli operandi?
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C4) Scegli un po' di valori di test del programma per il calcolo del resto (scegli valori normali, casi particolari e valori impossibili) e poi fai il test completo dell'operatore resto (compreso il caso di valori impossibili). Registra un video del test. Salva il video con nome calco2.gif nella cartella dell'esercitazione.

D) IL PROBLEMA DELLA SOMMA
Come vedi mi sono tenuto per ultimo il tasto della somma [image: image27.png]


. Non è strano? L'operazione di somma non dovrebbe essere la più facile di tutte?
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D1) Facendo un semplice copia e incolla del codice di uno qualsiasi degli altri tasti, crea la funzione associata al tasto somma (basta sostituire l'operatore con il +). Incolla qui sotto il codice della funzione:
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D2) Fai una prova di funzionamento del tuo tasto. Prova a sommare 5+3. Incolla qui sotto una schermata con la pagina visualizzata in Chrome e il risultato della somma:

Non funziona tanto bene, vero? Il risultato fornito è 53 che (a occhio) non mi pare proprio corretto... Questo è quello che tecnicamente si chiama bug o errore logico, cioè un malfunzionamento del programma dovuto alla logica sbagliata, sebbene le sue istruzioni siano formalmente corrette (dal punto di vista sintattico).

BUG
L'uso del termine bug, che in inglese indica genericamente un piccolo insetto, è legato ad un curioso aneddoto risalente ai tempi pionieristici dell'informatica.

Il 9 settembre 1947 il tenente Grace Hopper ed il suo gruppo stavano cercando la causa del malfunzionamento di un computer Mark II quando, con stupore, si accorsero che una falena si era incastrata tra i circuiti. 

Dopo aver rimosso l'insetto (alle ore 15:45), il tenente incollò la falena rimossa sul registro del computer e annotò: «1545. Relay #70 Panel F (moth) in relay. First actual case of bug being found».
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Un altro famoso bug è quello della sonda spaziale Mariner 1 che a causa di un trattino mancante in una delle righe di codice, invece di dirigersi verso Venere tornò verso la terra costringendo la NASA ad autodistruggerla.
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D3) Per capire cosa non funziona, metti un breakpoint sull'operazione di somma (vedi figura) e simula istruzione per istruzione l'esecuzione del programma, registrando un video della simulazione. Controlla bene cosa accade ai valori delle variabili op1, op2 e somma. Alla fine salva il tuo video con nome somma.gif nella cartella di questa esercitazione.
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Sei riuscito a capire cosa succede? Prova ancora a fare questo esperimento:
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D4) Scrivi dentro le due caselle di testo, al posto dei numeri da sommare le stringhe barba e gianni e poi premi il pulsante somma. incolla qui sotto una schermata:

Penso che a questo punto tu abbia capito che il problema è dovuto alla doppia natura dell'operatore +. Infatti questo operatore in javascript ha due funzioni completamente diverse:

· serve per concatenare due stringhe (cioè per unire insieme)

· serve per sommare due numeri

Quello che non funziona nel nostro programma è che, invece di sommare i due numeri, concatena le due stringhe di caratteri (e così "5"+"2" diventa "52" esattamente come "barba"+"gianni" diventa "barbagianni".

TIPI DELLE VARIABILI
Il problema nasce dal fatto che il javascript è un linguaggio non tipizzato. Cioè è un linguaggio in cui le variabili possono contenere dati di tipi diversi (esempio numeri o stringhe) e non occorre dichiarare in anticipo cosa può stare in una certa variabile.

In altri linguaggi quando si dichiara una variabile bisogna dire anche qual è il suo tipo, cioè che tipo di dati possono stare in quella variabile. Per esempio nel linguaggio di programmazione C dovrei dichiarare una variabile in questo modo:

int ris;
dove int significa che la variabile ris può contenere solo numeri interi (e non, per esempio, stringhe di caratteri).

Per fortuna in javascript è facile convertire una variabile in un valore numerico, in modo che non ci siano ambiguità. Puoi fare questo usando l'istruzione Number (con la N maiuscola) in questo modo:

op1 = document.getElementById("sin").value;
op1 = Number(op1);
op2 = document.getElementById("des").value;
op2 = Number(op2);
oppure, in modo più rapido:

op1 = Number(document.getElementById("sin").value);
op2 = Number(document.getElementById("des").value);
Osserva che fra le parentesi tonde di Number devi includere tutta l'istruzione document.getElementById("id").value in questo modo:
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In questo modo la variabile op2 contiene un numero, poiché Number forza la conversione del valore della casella di testo in formato numerico.

UN MODO ALTERNATIVO ANCORA PIU' VELOCE
Un sistema alternativo per convertire una stringa in un numero è usare l'operatore + davanti alla stringa da convertire. Per esempio invece di

op1 = Number(document.getElementById("sin").value);
puoi scrivere semplicemente:

op1 = +document.getElementById("sin").value;
Basta indicare un segno + davanti a tutto per convertire automaticamente in format numerico il valore acquisito (questo è il metodo che abbiamo usato nel primo modulo quando scrivevamo +prompt).
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D5) Incolla qui sotto il codice della funzione che fa la somma corretto usando Number oppure l'operatore + come nel mio esempio sopra:
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D6) Prova di nuovo a sommare 5+3. Incolla qui sotto una schermata con la pagina visualizzata in Chrome e il risultato della somma:
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D7) Scegli un po' di valori di test del programma (normali, particolari, impossibili) e poi fai il test completo (compreso il caso 3, valori impossibili). Registra un video del test. Salva il video con nome calco3.gif nella cartella dell'esercitazione.

QUANDO BISOGNA USARE NUMBER
Io ti consiglio di usare la conversione con Number ogni volta che acquisisci un valore numerico da input. In pratica, ogni volta che fai qualcosa del tipo:

num = document.getElementById("…").value;
ricordati sempre poi di convertire 

num = Number(num);
ATTENZIONE però. Se il valore non è numerico (per esempio se si tratta di una stringa di caratteri, come un nome) non devi fare la conversione!

È anche inutile usare Number quando la variabile non proviene direttamente da una istruzione di input. Per esempio:

num = Number(document.getElementById("…").value); //qui ci vuole
ris = num + 1;
ris = Number(ris); // qui non serve!!!!
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D8) Leggi il box qui sopra e poi spiegami perché nell'ultimo esempio in fondo non c'è bisogno di usare Number:

E) QUALCHE PICCOLO TRUCCO
Per concludere voglio insegnarti un paio di piccoli trucchi che possono venirti utili.
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E1) Nel tuo test di funzionamento della somma, hai provato mettendo con i valori impossibili? Prova a sommare "barba" e "gianni" con la calcolatrice modificata usando Number o l'operatore +. Incolla qui sotto una schermata:

NaN
La scritta NaN che compare nella casella di testo del risultato significa Not A Number. 

Cioè significa che i valori inseriti non sono di tipo numerico e non è possibile fare il calcolo.

Certo è un miglioramento rispetto a quando la nostra calcolatrice sommava "barba"+"gianni" e visualizzava "barbagianni". Ma si può fare di meglio!

Possiamo infatti impedire all'utente di inserire dati non numerici nelle caselle di testo. Per fare questo basta modificare il tipo della casella di testo e scrivere type="number" invece del solito type="text".

ATTENZIONE
Questo trucco funziona solo in HTML 5 e non è supportato da tutti i browser (in Chrome funziona).
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E2) Modifica il tipo delle due caselle di input (quelle in cui bisogna inserire gli operandi) come spiegato sopra. Incolla qui sotto una schermata della pagina visualizzata in Chrome:

Prova adesso a inserire un valore non numerico (es. barba) in una delle caselle di testo e vedrai che ti viene impedito di farlo. Invece puoi inserire liberamente numeri interi e con la virgola (accetta sia la virgola che il punto anglosassone). Oppure puoi usare le freccette accanto alla casella per incrementare o decrementare rapidamente il numero inserito. Comodo, vero?

Vediamo un altro trucco. Usando la calcolatrice ti sarai accorto del fatto che è abbastanza scomodo cambiare e riscrivere i valori degli operandi nelle caselle di testo. Infatti per fare questo bisogna:

· prima cancellare il valore eventualmente già presente

· poi scrivere al suo posto il nuovo valore

Possiamo però automatizzare la cancellazione dei valori nelle caselle di testo semplicemente aggiungendo questo evento su ogni casella di testo di input 

onclick="this.value=''"
ATTENZIONE
L'evento onclick deve essere messo sulla casella di testo che si vuole ripulire (NON sul pulsante come al solito).

Attenzione anche all'alternanza fra doppi e singoli apici (i doppi apici fuori e i singoli all'interno o viceversa):

[image: image42.png]doppi apici esterni

Voo

onclick="this.value=''"

)

singoli apici interni




L'istruzione 

onclick="this.value=''"
significa:

quando clicchi sulla casella di testo, modifica il valore (value) di questa stessa casella (this) mettendoci una stringa vuota '' (apice aperto e chiuso, senza nulla in mezzo).

ATTENZIONE
Questo è un uso un po' diverso del javascript, rispetto a quello a cui siamo abituati. Infatti non abbiamo scritto una funzione associata all'evento onclick sulla casella di testo, ma abbiamo scritto il codice direttamente nell'onclick. Questo si può fare (ed è più rapido) quando il codice è composto da una sola istruzione come in questo caso.

La parola chiave this indica l'oggetto corrente. Torneremo ancora su questo argomento.
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E3) Incolla qui sotto il tuo codice html modificato con l'aggiunta dell'evento precedente sulle due caselle di testo per gli operandi (Courier New, blu come sempre):
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E4) Voglio farti vedere adesso perché sono tanto fissato col font Courier New per il codice. Incolla qui sotto lo stesso codice di prima (E3), ma stavolta usa il font Times New Roman:

Riesci a distinguere bene gli apici singoli e i doppi apici? No, vero? Ecco perché l'uso di un font monospace e senza grazie (come Courier New) è particolarmente indicato per le righe di codice.

L'ultimo trucco riguarda la casella di testo di output che deve contenere il risultato. Nella nostra calcolatrice è possibile scrivere dentro questa casella di testo. Questo non serve a nulla (perché mai si vorrebbe scrivere dentro una casella di output?) e può produrre confusione nell'utente.

Possiamo impedire la scrittura su una casella di testo aggiungendo l'attributo readonly (scritto proprio così, senza nessun valore).

UNA SOLUZIONE ALTERNATIVA: L'ELEMENTO OUTPUT

Invece di usare l'attributo readonly su una normale input text, puoi fare il vero hacker e usare al suo posto il nuovo elemento output di HTML 5. Questo elemento è molto simile a input, ma non è possibile scrivere al suo interno nessun valore (si può solo visualizzare un risultato). Esempio:

<output id="ris"></output>
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Maggiore spiegazioni su W3Schools: https://www.w3schools.com/tags/tag_output.asp
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E5) Incolla qui sotto il tuo codice html modificato con l'aggiunta dell'attributo readonly sulla casella di testo del risultato:
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E6) Prima di terminare, verifica che il programma funzioni correttamente e che le ultime modifiche siano state salvate nei file contenuti nella cartella di questa esercitazione.

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

	EL2-6_4ST Calcolatrice
	Word
	Il file di questa esercitazione

	calco.html
	HTML
	Pagina x calcolatrice

	calco.css
	CSS
	Foglio stile per la pagina precedente

	calco.jss (cambia estensione)
	JS
	Codice js per la pagina precedente

	somma.gif
	GIF
	Simulazione del tasto somma

	calco1.gif
	GIF
	Test del programma

	calco2.gif
	GIF
	Test del programma

	calco3.gif
	GIF
	Test del programma
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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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