EL2-7_4ST IF ELSE
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 (EL2-7_4ST If else)
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A3) All'interno della sottocartella EL2-7_4ST If else salva questo file Word

B) TEST PER EVITARE LE DIVISIONI PER ZERO
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B1) Prima di cominciare copia i file calco.html, calco.css e calco.js dalla cartella dell'esercitazione precedente nella cartella di questa esercitazione.

ATTENZIONE
Se per la casella di testo del risultato avevi usato type="number", cancella questo attributo altrimenti la scritta Infinity non viene visualizzata (vedi il seguito).
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B2) Incolla qui sotto una schermata in cui si veda il risultato del programma quando si cerca di fare una funzione con divisore uguale a zero:

La scritta Infinity che viene visualizzata significa che la divisione per zero non produce un risultato valido (si tratta di un valore infinito).

Vogliamo ora modificare il nostro programma in modo che, in caso di divisione per zero, il calcolo non venga effettuato ma venga visualizzato un messaggio di errore.
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B3) A tale scopo devi modificare il codice della funzione associata al tasto per le divisioni nel modo mostrato qui sotto. Incolla il codice della tua funzione modificata - usa ovviamente i tuoi nomi di variabili:

function dividi()
{

let op1, op2, ris; //dichiarazione variabili locali
op1 = +document.getElementById("sin").value;
op2 = +document.getElementById("des").value;
if (op2 == 0) // se op2 è uguale a zero

{

document.getElementById("cen").value = "ERRORE";

}
else


// altrimenti (se op2 è diverso da zero)

{

ris = op1 / op2;

document.getElementById("cen").value = ris;

}
}
INDENTAZIONE
Presta attenzione anche alla tecnica di scrittura dell'if che fa uso del tasto TAB della tastiera del PC per creare una indentazione, come mostrato in figura (le frecce rosse mostrano dove è stato premuto il tasto TAB per indentare):
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L'indentazione serve per suggerire graficamente la struttura a blocchi dell'if. In pratica le parti indentate (spostate a destra col tab) dipendono dalle parti non indentate.

L'indentazione migliora la leggibilità di un programma e ne facilita la correzione (in particolare mettendo sulla stessa colonna la graffa aperta e la corrispondente graffa chiusa).

La variabile op2 contiene il divisore. L'istruzione if... else (se... altrimenti) dice che:

· se il divisore è uguale a zero, viene scritto "ERRORE" nella casella del risultato

· altrimenti (else) viene fatta la divisione e viene visualizzato il risultato

CONVERTIRE GLI OPERANDI NUMERICI
Osserva l'operatore + nelle due seguenti istruzioni:

op1 = +document.getElementById("sin").value;
op2 = +document.getElementById("des").value;
Lo scopo del + è convertire il contenuto delle due caselle di testo in un valore numerico. In modo equivalente avremmo anche potuto scrivere:

op1 = Number(document.getElementById("sin").value);
op2 = Number(document.getElementById("des").value);
Oppure anche così:

op1 = document.getElementById("sin").value;
op1 = Number(op1);
op2 = document.getElementById("des").value;
op2 = Number(op2);
Tutti questi modi di scrivere sono equivalenti fra loro. Scegli quello che ti piace di più e ricordati di usarlo ogni volta che acquisisci un valore numerico da una casella di testo con document.getElementById
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B4) Che differenza c'è fra scrivere (con gli apici intorno a ERRORE):

document.getElementById("cen").value = "ERRORE";
e scrivere (senza apici)

document.getElementById("cen").value = ris;
Spiegami:

La sintassi generale dell'istruzione if else è questa:

if (condizione) 
    { 
   istruzione1;
   istruzione2;
   ...
    }
else
    { 
   istruzione3;
   istruzione4;
   ...
    }
La condizione è una domanda alla quale bisogna rispondere (op2 è uguale a zero?). Se la risposta è affermativa (SI), vengono eseguite le istruzioni fra parentesi graffe dopo l'if; se la risposta è negativa (NO), vengono eseguite le istruzioni fra parentesi graffe dopo l'else.
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B5) Metti un breakpoint sulla riga dell'istruzione if e simula istruzione per istruzione l'esecuzione del programma, provando i due casi (inserendo un divisore diverso da zero e un divisore uguale a zero). Registra un video della simulazione. Alla fine salva il tuo video con nome zero.gif nella cartella di questa esercitazione.

UGUALE, DOPPIO UGUALE E TRIPLO UGUALE
Già conosciamo l'uso dell'uguale (=) per le assegnazioni, come per esempio:

contatore = 0;
Invece il doppio uguale (==) si usa negli if, per confrontare due cose:

if (op2 == 0)
Fai molta attenzione a non confonderti. Sarebbe sbagliato usare il doppio uguale in una assegnazione:

contatore == 0;
o il singolo uguale in un if

if (op2 = 0)
Quest'ultimo errore in particolare è molto frequente fra i principianti e di solito non viene segnalato dai validatori (in effetti la sintassi del js permette l'uso del singolo uguale nell'if, ma con un significato particolare che non approfondiremo ora).

Per complicare ulteriormente le cose, in js esiste anche il triplo uguale (===), anche questo da usare solo negli if:

if (op2 === 0)
La differenza rispetto al doppio uguale è che il triplo uguale è un'uguaglianza più forte (strettamente uguale), non solo nei valori ma anche nel tipo dei valori (esempio devono essere entrambi numeri o entrambi stringhe).

Per il momento possiamo fare a meno di usare il triplo uguale, anche se i programmatori esperti ne fanno largo uso.

A PROPOSITO DI PARENTESI
VSC ha una caratteristica stupenda che aiuta molto il programmatore a non dimenticare le parentesi. Se clicchi su una parentesi, ti mostra la corrispondente parentesi (aperta o chiusa):
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Inoltre il blocco di istruzioni racchiuso dall'if e dall'else viene evidenziato con una barra laterale:
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document . getElementById("cen”).value
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else /1 altrimenti (se op2 & diverso da zero)




Infine, usando il pulsante -, è possibile far collassare un blocco in modo da eliminarlo dalla visualizzazione del programma:
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B6) Anche l'operazione % (resto) non può essere eseguita se il secondo operando è uguale a zero. Introduci un if anche nella funzione associata al pulsante % in modo da impedire il calcolo e visualizzare un messaggio di errore in questo caso. Incolla qui sotto il codice della funzione corretto:
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B7) Se il secondo operando è zero, oltre a non eseguire la divisione, vogliamo segnalare l'errore colorando di grigio lo sfondo della casella di testo per l'inserimento di op2. Scrivi qui sotto il codice che bisogna aggiungere all'if per ottenere questo risultato:

COME SI FA A COLORARE LO SFONDO
Per modificare lo sfondo di un elemento html dobbiamo modificarne lo stile background-color. Questo può essere fatto nel seguente modo:

document.getElementById("id").style.backgroundColor = "black";
Osserva che lo stile CSS si chiama background-color  ma in JS questo diventa backgroundColor, senza il trattino e con la notazione camelCase.

Per un elenco completo dei nomi di stile in JS vedi https://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_style.asp
Confronta anche attentamente le due istruzioni:

document.getElementById("id").value = ris;
document.getElementById("id").style.backgroundColor = "black";
La prima serve per modificare l'attributo value di una casella di testo. La seconda serve per modificare uno stile.

C) SMISTARE I VALORI
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https://youtu.be/wFMM1VWZpuM 

Vogliamo realizzare una pagina fatta in questo modo:
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Scrivendo un numero nella casella accanto al pulsante SMISTA e cliccando sul pulsante, il numero viene ricopiato nella casella pari se è pari, nella casella dispari se è dispari. 
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C1) Crea tre file vuoti (smista.html, smista.css e smista.js) nella cartella di questa esercitazione. Per adesso occupiamoci solo dell'interfaccia grafica (html e css). Poi vedremo il codice JS.

COME SI COSTRUISCE L'INTERFACCIA GRAFICA DEL PROGRAMMA
Per le frecce usa questa immagine https://image.flaticon.com/icons/png/128/60/60934.png o una simile:
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L'inclinazione delle frecce deve essere prodotta usando gli stili e NON modificando l'immagine originale, per esempio con:

transform: rotate(20deg);
Anche il posizionamento delle tre caselle di testo e del pulsante deve essere fatto con gli stili.

La scritta in grigio che compare sulle caselle di testo (e sparisce appena ci clicchi sopra) si chiama placeholder (letteralmente segnaposto) 
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e si può realizzare in questo modo:

<input type="text" placeholder="Scrivi qualcosa">
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C2) Incolla qui sotto una schermata di smista.html visualizzata in Chrome:
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C3) Associa al pulsante un evento onclick e una corrispondente funzione JS.

Per verificare se un numero è pari oppure dispari puoi fare così:

if (numero%2 == 0)

{

// il numero è pari

}
else

{

// il numero è dispari

}
Come vedi per prima cosa calcoliamo il resto di numero diviso per 2:

numero % 2
e poi confrontiamo questo resto con zero

if (numero%2==0)
Se il resto della divisione per 2 è zero, il numero è pari, altrimenti è dispari.
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C4) Usa la struttura if else precedente per smistare i numeri inseriti nella casella 1 nella casella 2 (se pari) oppure nella casella 3 (se dispari). Incolla qui sotto il codice della funzione JS

PER CANCELLARE IL CONTENUTO DI UNA CASELLA
Se vuoi cancellare il contenuto della casella su cui stai cliccando (per ripulirla dai valori eventualmente presenti), basta fare:

onclick="this.value=''"
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C5) Effettua un test completo di funzionamento del programma (ci sono solo due casi possibili....) e salvalo in smista.gif
USA STRUMENTI PER SVILUPPATORI!!!!
Strumenti per sviluppatori di Chrome ti consente di vedere subito se la pagina contiene un errore sintattico, perché ti mostra il simbolo del cerchio rosso con la croce bianca:
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Uncaught ReferenceError: deromaniz s not defined






Inoltre, inserendo un break point all'inizio della tua funzione di interfaccia, puoi seguire l'esecuzione del programma istruzione dopo istruzione e vedere se i calcoli sono svolti correttamente (cioè se ci sono errori logici o bug).
La pigrizia di non usare Strumenti per sviluppatori ti fa perdere molto più tempo nel trovare e correggere gli errori!

D) UNA PICCOLA ANIMAZIONE
Vogliamo realizzare una semplice animazione disegnata con Paint. Qualcosa di simile a questo (tanto per darti un'idea): http://classiperlo.altervista.org/immagini/walk.gif 
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D1) A tale scopo comincia a disegnare con Paint (o con un altro programma di disegno) i fotogrammi della tua animazione. Devono essere almeno 5 e li devi salvare nella cartella di questa esercitazione con nomi img1, img2, img3 etc. È importante che i nomi dei file siano uguali, tranne il numero progressivo.
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D2) Crea quindi una pagina html di nome animazione.html nella quale inserisci al centro solo un'immagine, corrispondente al primo fotogramma (img1). Assegna all'immagine un id e un evento onclick con una corrispondente funzione JS (tutto incorporato nella stessa pagina).

Cliccando sull'immagine, vogliamo fare in modo che si passi all'immagine successiva e così via.

Per ottenere di "incrementare" l'immagine ad ogni click, dobbiamo usare questo trucco:

document.getElementById("id_della_immagine").src = "img"+num+".jpg";
Esaminiamo con attenzione questa istruzione. Anzitutto

document.getElementById("id_della_immagine").src
fa riferimento all'attributo src dell'elemento immagine id_della_immagine
GET ELEMENT BY ID
Quasi sempre l'istruzione document.getElementById viene usata per accedere all'attributo value di una casella di testo, come in document.getElementById("cen").value.

Questo uso è talmente come che la maggior parte degli studenti si convince che esiste solo l'istruzione document.getElementById("...").value e basta.

In realtà, come suggerisce il nome, document.getElementById consente di accedere tramite l'id a qualsiasi attributo di qualsiasi elemento. 

Per esempio posso accedere in questo modo all'attributo src di un elemento IMG o all'attributo href di un elemento A. Qualsiasi elemento dotato di attributi può essere modificato con document.getElementById.

Tuttavia nel HTML moderno non sono molti gli attributi che si possono usare e modificare, dal momento che molte cose vengono realizzate con gli stili e non con gli attributi. 

Osserviamo ora con attenzione la parte destra dell'uguale di assegnazione 

"img"+num+".jpg";
Qui troviamo una concatenazione di due stringhe ("img" e ".jpg") e di un valore numerico contenuto nella variabile num. La variabile num è un contatore che viene incrementato a ogni clic.
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D3) Oltre che per concatenare stringhe di caratteri, quale altro utilizzo ha l'operatore +?

In pratica all'inizio num vale 1 e dunque:

"img"+num+".jpg" → "img1.jpg"
Poi num viene incrementato a 2 e così:

"img"+num+".jpg" → "img2.jpg"
In questo modo riesco a generare in automatico i nomi delle varie immagini (img1.jpg, img2.jpg etc.) ad ogni clic sull'immagine stessa.

ATTENZIONE
Se le tue immagini sono PNG o di altro tipo, devi cambiare l'estensione nell'istruzione precedente.

Non hai bisogno di usare un IF per realizzare il programma! Devi solo incrementare ad ogni click la variabile num (contatore nascosto, non visualizzato sulla pagina) e usare il valore per generare il nome della immagine, come spiegato sopra.
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D4) A questo punto dovresti essere in grado di scrivere da solo la funzione che cambia l'immagine ogni volta che si fa clic su di essa. Incolla qui sotto il codice della funzione:

Probabilmente nella tua funzione c'è ancora un piccolo problema. Quando sei arrivato in fondo alle immagini (per esempio se le tue immagini sono 5, dopo che hai visualizzato img5) il contatore num viene incrementato di nuovo e diventa 6 e poi 7 etc. anche se non ci sono altre immagini da visualizzare.

Invece noi vogliamo che, arrivati all'ultima immagine, il conteggio riparta da 1 (cioè dalla prima immagine).
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D5) Per ottenere questo risultato basta aggiungere al codice della tua funzione un if (senza else) che, quando num è diventato uguale a 5 (o al massimo numero di immagini), assegna a num il valore 1 (in modo da ricominciare daccapo). Incolla qui sotto il codice della tua funzione con questa modifica:

IF SENZA ELSE
L'istruzione if può essere accompagnata da un else, come in

if (condizione) 
    { 
   istruzione1;
   istruzione2;
   ...
    }
else
    { 
   istruzione3;
   istruzione4;
   ...
    }
oppure no, come in:

if (condizione) 
    { 
   istruzione1;
   istruzione2;
   ...
    }
L'else serve solo nel caso in cui si voglia fare qualcosa quando la condizione dell'if non è vera. Se non si vuole fare nulla, l'else non serve.

E) INDOVINA IL NUMERO SEGRETO
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E1) Crea una pagina di nome indovina.html come mostrato in figura:

[image: image38.png]Gioco: indovina il numero!

Controlla

Tentativi: 0
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https://youtu.be/eQqwqqcGX9w 

La pagina contiene due caselle di testo (quella in colore grigio è readonly ([image: image40.png]


https://www.w3schools.com/tags/att_input_readonly.asp)e non può essere modificata scrivendoci dentro) e un pulsante (Controlla).
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E2) Incolla qui sotto il codice della pagina HTML (solo l'interfaccia grafica html+css, senza JS, tutto incorporato nella pagina). Ricordati di riordinare il codice con ALT+MAIU+F in VSC.

Occupiamoci adesso del codice JS che fa funzionare il gioco.

DESCRIZIONE DEL FUNZIONAMENTO
Al caricamento della pagina, il computer genera un numero casuale segreto compreso fra 0 e 100. Il giocatore deve indovinare il numero scrivendolo nella casella di testo e premendo il pulsante Controlla.

Ad ogni tentativo, il computer visualizza con un alert una frase tipo "Troppo alto" oppure "Troppo basso" a seconda che il valore sia minore o maggiore di quello segreto generato dal PC. Inoltre ad ogni tentativo viene incrementato il numero di tentativi fatti (visualizzato nella casella Tentativi).

Quando l'utente indovina il numero, il PC visualizza la frase "Hai indovinato".

Per generare un numero casuale al caricamento della pagina dobbiamo usare una variabile inizializzata in questo modo:

numeroSegreto = Math.floor(Math.random()*100);
La variabile numeroSegreto è una variabile che contiene il numero segreto generato dal computer.

NUMERI PSEUDOCASUALI
L'istruzione Math.random() genera un numero con la virgola pseudocasuale compreso fra 0 e 1 (per esempio 0.765). Questo tipo di numeri si chiamano pseudocasuali perché non sono dei veri numeri casuali (come quelli, ad esempio, prodotti lanciando un dado), ma sono generati dal computer per mezzo di complicati calcoli.

L'istruzione Math.floor serve per eliminare la parte decimale del numero generato.

Per confrontare il tentativo dell'utente con il numero segreto, puoi usare questa istruzione

if (tentativo == numeroSegreto) 
{
        
alert("Indovinato!");
    
} 
else if (tentativo > numeroSegreto) 
{
        
alert("Troppo alto");
    
} 
else 
{
        
alert("Troppo basso");
    
}
Questa verifica deve essere fatta dentro la funzione chiamata quando si fa clic sul pulsante Controlla.

IF ELSE IF
Nota la sequenza di if... else if... else nell'istruzione precedente. Questa sequenza permette di verificare una serie di condizioni, una dopo l'altra.
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E3) Completa la pagina aggiungendo la funzione JS che deve verificare il tentativo dell'utente. La funzione deve anche incrementare il contatore dei tentativi, da visualizzare nell'apposita casella. Incolla qui sotto il codice della tua funzione:
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E4) Adesso dobbiamo fare un test completo di funzionamento del programma (fino a che non indovini il numero segreto). Salva il video del test con nome ifelse.gif nella cartella dell'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: 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.

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

	EL2-7_4ST If e else
	Word
	Il file di questa esercitazione

	smista.html
	HTML
	Tre caselle di testo e due frecce

	smista.css
	CSS
	Foglio stile

	smista.jss (cambia estensione)
	JS
	Codice JS

	calco.html
	HTML
	Calcolatrice

	calco.css
	CSS
	

	calco.jss (cambia estensione)
	JS
	

	zero.gif
	GIF
	Simulazione divisione per zero

	smista.gif
	GIF
	

	Img
	JPG o PNG
	Fotogrammi animazione

	animazione.html
	HTML
	Pagina animazione fotogrammi

	indovina.html
	HTML
	Pagina col gioco indovina un numero

	ifelse.gif
	GIF
	Test funzionamento 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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