EL3-1_4ST MEDIA
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) Nel tuo disco Z (di rete), nella sottocartella Informatica/Esercitazioni, crea una nuova cartella di nome ES3
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A3) Crea una sottocartella di ES3 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL3-1_4ST Media)

[image: image10.png]


A4) All'interno della sottocartella EL3-1_4ST Media salva questo file Word

B) CALCOLO DELLA MEDIA
	NON LEGGERE QUESTA INTRODUZIONE!!!!
Se conosco appena un po' i miei studenti, la prima cosa che immagino farai sarà proprio quella di leggere queste righe. Ho sbagliato? 😎
Bene, visto che sei qui, voglio confessarti una cosa. Fino ad ora non abbiamo ancora cominciato a programmare davvero. Abbiamo lavorato un po' con l'interfaccia, abbiamo imparato usare qualche istruzione base (come if else) e poco di più. Il primo gruppo di esercitazioni mi è servito per farti vedere quanto possa essere facile e divertente costruire pagine dinamiche usando il Javascript. Insomma, volevo farti venire la curiosità, l'acquolina in bocca e la voglia di saperne di più. Ci sono riuscito?

Adesso però è il momento di rimboccarsi le maniche. Come dicono gli informatici, quando il gioco si fa duro... i programmatori iniziano a programmare! (https://youtu.be/81RYRHkR13A) 📽
Non ti spaventare. Ti condurrò per mano, passo dopo passo, a scoprire i meravigliosi misteri dell'arte della programmazione. Prima però ti chiedo di fare una verifica veloce di quello che hai imparato fin qui. In tutta sincerità, ti sono chiare le cose qui sotto elencate?

1. uso di document.getElementById per selezionare un elemento nella pagina

2. selezione (e modifica) da JS degli attributi di un elemento della pagina

3. selezione (e modifica) da JS degli stili di un elemento della pagina

4. selezione (e modifica) da JS del contenuto interno di un elemento contenitore della pagina

5. selezione (e modifica) da JS della classe assegnata a un elemento della pagina

Prova a rispondere sinceramente. Se hai ancora qualche dubbio, dai un'occhiata qui: 

http://www.classiperlo.altervista.org/Materiale/4st/RiassuntoDocumentGetElement.zip 

C'è ancora qualcosa che non hai ancora capito bene? Nessun problema: chiama il prof e chiedigli di spiegarti tutto con calma. In fondo lo pagano per questo. È importante, prima di andare avanti, che questi concetti di base ti siano perfettamente chiari.

Ok, ci siamo? Bene, allora... finalmente si comincia!👍


Vogliamo adesso creare una pagina contenente i seguenti elementi:

1. una casella di testo per l'inserimento dei valori (casella1)

2. un pulsante per l'inserimento dei valori (INSERISCI)

3. un pulsante per il calcolo della media (MEDIA)

4. una casella di testo per visualizzare la media (casella2)

I valori vengono inseriti uno alla volta nella casella di testo 1, premendo ogni volta il pulsante INSERISCI. Quando l'inserimento è terminato, premendo il pulsante MEDIA, viene visualizzata (nella casella di testo 2) la media fra i valori inseriti.
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https://youtu.be/LzGIKJwIZqg 
ASSICURATI DI AVER CAPITO COME DEVE FUNZIONARE IL PROGRAMMA
La prima cosa che deve fare un programmatore è capire cosa vuole ottenere. Sembra una sciocchezza, ma la maggior parte dei principianti cominciano a scrivere un programma senza aver chiaro cosa vogliono fare. Sarebbe un po' come uscire di casa la mattina e prendere un autobus a caso, perché non sappiamo dove vogliamo andare.

Attenzione: sapere cosa voglio ottenere NON significa sapere come si raggiunge quel risultato. Per partire è sufficiente avere ben chiara la meta. Non serve aver già capito come si fa tutto quanto.

Un semplice test che propongo sempre ai miei studenti è questo: riesci a immaginare il tuo programma finito e funzionante? Riesci a pensare a come dovrebbe funzionare una volta terminato? Se la risposta è SI, vuol dire che puoi iniziare a programmare. Se la risposta è NO, devi cercare di capire meglio quello che devi fare.
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B1) Nella cartella di questa esercitazione crea un file media1.html con le caselle di testo e i pulsanti descritti prima. Per questo file usiamo la soluzione incorporata (html, stili e js tutti nello stesso file). 
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B2) La casella 1 (che serve per l’input dei dati) può contenere solo numeri e la casella 2 (che serve per l’output) non può essere scritta. Devi usare gli attributi type="number" e readonly 

<input type="number">

<input type="text" readonly>
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B3) Modifica opportunamente il codice html in base alle condizioni precedenti. Incolla qui sotto il codice delle due caselle di testo:

Per calcolare la media fra tanti numeri sono necessarie tre operazioni:

1. bisogna fare la somma di tutti i numeri inseriti

2. bisogna contare i numeri inseriti

3. dividere la somma per il numero di numeri

Cominciamo ad occuparci della prima operazione.

C) VARIABILI LOCALI E VARIABILI GLOBALI
Ti ricordo che i numeri vengono inseriti uno alla volta nella casella di testo 1 e ad ogni numero viene premuto il pulsante INSERISCI.
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C1) Associa un gestore di eventi onclick e una funzione al pulsante INSERISCI. Incolla qui sotto il codice html del pulsante e il codice js della funzione (vuota).

Dentro la funzione che viene chiamata sull'evento onclick devi:

1. acquisire il valore scritto nella casella 1 (document.getElementById)

2. sommare questo valore a tutti i precedenti

3. contare quanti numeri sono stati inseriti (ci serve per calcolare poi la media)

	SOMMARE TANTI NUMERI
Soprattutto quest'ultima operazione (sommare un valore a tutti gli altri) crea molte difficoltà a chi inizia a programmare. La prima soluzione che viene inevitabilmente in mente è scrivere qualcosa del genere:

somma = numero1 + numero2 + numero3 + ....

dove numero1, numero2 etc. sono le variabili che contengono i numeri da sommare.

Questa soluzione però non funziona perché sarebbe necessario memorizzare prima tutti i numeri in altrettante variabili (come? quanti numeri? quante variabili?) e poi (una volta acquisiti tutti i numeri) sommarli fra loro. Pensaci sopra un po' e vedrai che non si riesce a fare (se ci riesci, ti do 10 in questo gruppo di esercitazioni - parola mia).

La soluzione sensata invece è questa:

1. uso una variabile somma, inizialmente uguale a zero

2. ogni numero che viene inserito, lo aggiungo alla variabile precedente
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C2) In pratica si tratta di sommare un numero alla volta. Ecco più o meno come si fa:

let somma = 0;  // questa è una variabile globale 
function add()
// la function add viene chiamata su onclick
{

let num;

// questa è una variabile locale
num = document.getElementById("casella1").value;
somma = somma + num;
}
ATTENZIONE: questa funzione fa il calcolo ma non visualizza nulla dentro alla casella di testo del risultato! Per vedere come funziona il calcolo dovremo per adesso usare Strumenti per Sviluppatori (vedi più oltre). 

ATTENZIONE AI NOMI
Noterai che ho chiamato la funzione add e la variabile somma, cioè ho usato due nomi diversi per la funzione e la variabile. La prima tentazione sarebbe stato quella di usare lo stesso nome somma per la variabile e la funzione, ma questo in js è un grave errore. 

Infatti i nomi sono unici e non è possibile riusarli due volte, anche se si tratta di due oggetti diversi.

VARIABILI LOCALI E GLOBALI

Come vedi dal codice precedente, alcune variabili (es. somma) sono dichiarate con l'istruzione let all'inizio del programma e fuori dalla function, mentre altre (es. num) sono dichiarate dentro le graffe della function.

La risposta è che in JS (come nella maggior parte dei linguaggi di programmazione moderni) esistono due tipi di variabili: le variabili globali (quelle dichiarate fuori) e le variabili locali (quelle dichiarate dentro alle funzioni). 

Torneremo più volte su questo argomento. In sintesi, le variabili locali:

1) si dichiarano dentro le parentesi graffe delle function

2) possono essere usate solo localmente (cioè solo dalla function in cui sono dichiarate)

2) perdono il proprio valore al termine dell'esecuzione della function in cui sono dichiarate

3) possono essere duplicate (due function possono avere variabili locali con lo stesso nome)

Invece le variabili globali:

1) si dichiarano fuori da tutte le function
2) possono essere usate globalmente (cioè sono condivise da tutte le function del programma)

2) conservano il proprio valore per tutta l'esecuzione del programma
3) non possono essere duplicate (può esserci una sola variabile globale con un certo nome)
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C3) Nel codice C2 la variabile somma è globale. Da cosa te ne accorgi? 
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C4) Invece la variabile numero è locale. Da cosa si vede?
D) ACCUMULO
	VARIABILI D'ACCUMULO
L'istruzione che turba di più il sonno dei miei studenti è questa:

somma = somma + num;
Si tratta di un'istruzione semplicissima, eppure è anche una delle più difficili da capire per davvero. Io credo che il motivo di tanta difficoltà sia l'uso di quel simbolo di uguale (=) che non significa uguaglianza, ma assegnazione. Un'altra difficoltà è quella di riuscire a capire davvero l'uso della stessa variabile (somma in questo caso) a sinistra e a destra dell'uguale.

In pratica l'istruzione precedente dice:

1. prendi il valore precedente di somma (all'inizio è zero)

2. aggiungi a tale valore num
3. metti il risultato di nuovo in somma
La variabile somma viene detta anche variabile di accumulo, poiché in essa si accumulano via via i valori sommati.
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D1) Immagina che somma sia il nome della ciotola in cui devo aggiungere le uova una alla volta per fare la maionese. Le uova sono i numeri da sommare. Descrivi qui sotto i passi necessari per sommare le uova aggiungendole una alla volta alla ciotola. Usa un elenco numerato 1,2,3 per descrivere il processo:
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D2) Incolla qui sotto il codice della tua funzione per fare la somma (i nomi saranno probabilmente diversi da quelli che ho usato io):

ATTENZIONE
Il tuo programma per adesso non visualizza nessun risultato! Per vedere quello che fa (cioè per aprire il cofano e sbirciare dentro il motore) dobbiamo usare Strumenti per Sviluppatori di Chrome.

Inoltre ti avviso subito di una cosa: il tuo programma contiene un errore, il calcolo è sbagliato. Fra poco ti aiuterò a trovarlo e a risolverlo.
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D3) Inserisci un breakpoint all'inizio della funzione, aggiungi la variabile di accumulo (somma nel mio caso) alla finestra di Watch/Controllo (se non ti ricordi più come si fa, leggi il box qui sotto, guarda l'esercitazione EL2-5_4ST Contatori - se sei pigro puoi anche dare un'occhiata al video qui sotto) e poi registra un video con la simulazione del programma. Salva l'immagine gif con nome media.gif nella cartella di questa esercitazione.
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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 Scope (tradotta con Ambito, nella versione italiana di Chrome): 
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3. posso visualizzare il valore della variabile con la finestra di Watch (nella versione italiana si chiama Controllo) 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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D4) In base alla simulazione precedente dovresti esserti accorto che il calcolo della somma non è corretto. Correggi l'errore e incolla qui sotto il codice della funzione corretta (devi usare la funzione Number oppure l'operatore +; se non ricordi come si fa, rileggi il punto D dell'esercitazione EL2-6_4ST Calcolatrice):

Le variabili di accumulo sono sempre variabili globali e devono essere sempre inizializzate (normalmente a zero) all'inizio del programma:

let somma = 0; 
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D5) Se dichiarassi una variabile di accumulo come locale (cioè dentro a una function) cosa succederebbe ogni volta che eseguo la function? 
E) CONTARE I NUMERI INSERITI 
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E1) Copia media1.html in media2.html e prosegui modificando il file media2.html
CONTARE I NUMERI INSERITI
Dopo aver sommato tutti i numeri, dobbiamo anche contare quanti ne abbiamo sommati. Infatti la media si calcola dividendo la somma per il numero di valori sommati.

Contare i numeri inseriti (come contare le uova nella ciotola) non è difficile. Basta aggiungere una nuova variabile che faccia da contatore e che venga incrementata, dentro alla tua funzione, ad ogni numero inserito.

Per incrementare (cioè sommare 1) ad una variabile 😊 posso scrivere

😊 = 😊 + 1;
oppure

😊 ++;

ATTENZIONE! Anche la variabile usata per contare i numeri (😊 nel mio esempio) dev’essere globale, cioè bisogna dichiararla fuori dalle function.:

let 😊 = 0;

// dichiara 😊 globale e la inizializza a zero
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E2) Se dichiarassi 😊 dentro a una function, il conteggio potrebbe funzionare? Spiegami...
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E3) Incolla qui sotto il codice con la nuova variabile e il suo incremento:

Ovviamente il conteggio dei numeri inseriti non viene visualizzato da nessuna parte. Puoi controllare che tutto funzioni correttamente usando Strumenti per Sviluppatori.

F) CALCOLARE LA MEDIA
CALCOLO DELLA MEDIA E VISUALIZZAZIONE RISULTATO
A questo punto abbiamo una variabile che contiene la somma di tutti i numeri e un'altra variabile 😊 che contiene il numero di numeri inseriti. 

L'operazione di media è semplicemente:

media = somma/ 😊
e deve essere eseguita nella funzione associata al pulsante MEDIA. Ci serve dunque una nuova funzione associata al pulsante dentro alla quale viene svolto il calcolo precedente.

Il risultato inoltre dev'essere visualizzato nella casella 2.
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https://youtu.be/zvQIDgvoiYc 
[image: image34.png]


F1) Nel tuo programma ci sono due pulsanti, uno per inserire i numeri e l'altro per calcolare la media e a ciascuno dei due pulsanti è associata una diversa function. Per quale motivo dunque la variabile 😊 che fa il conteggio deve per forza essere globale?
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F2) Incolla qui sotto il codice js della funzione associata al pulsante MEDIA (calcolo della media). Verifica prima che il programma non contenga errori e funzioni correttamente!
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F3) Fai un test completo di funzionamento del programma (ATTENZIONE soprattutto ai casi particolari: media senza inserire nessun valore e media inserendo un solo valore) e registra un filmato (media2.gif)

G) MIGLIORAMENTI
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G1) Copia media2.html in media3.html e prosegui modificando il file media3.html
Un miglioramento semplice è fare in modo che il valore precedentemente inserito nella casella 1 si cancelli automaticamente quando facciamo clic sul pulsante INSERISCI. Per cancellare il valore inserito nella casella, devi usare questa istruzione (aggiusta l'id in base al nome che hai scelto) dentro alla funzione associata al pulsante INSERISCI:

document.getElementById("casellaone").value="";
ATTENZIONE: l'operazione di cancellamento precedente deve essere fatta DOPO che il numero inserito è stato sommato!
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G2) Incolla qui sotto il codice html della funzione con il sistema di cancellazione automatica sul clic:

Un altro miglioramento consiste nell'impedire il calcolo della media quando non sono stati inseriti numeri (evitando in tale modo una divisione per zero). 

A tale scopo bisogna controllare con un if il valore della variabile contatore quando si clicca sul bottone per la media. Se tale valore è zero, bisogna visualizzare un messaggio di errore (con un'alert o scrivendo un messaggio nella casella della media).

FORMATTA IL CODICE
Usa ALT+MAIU+F per formattare automaticamente il codice con VSC e poi sistema la formattazione a mano. Ricordati che l'IF va scritto così:

if (...)


{


...


}

usando il tasto TAB per spostare le parentesi graffe.
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G3) Incolla qui sotto il codice JS della funzione per il calcolo della media col miglioramento precedente (dopo aver formattato):

Infine sarebbe utile avere un bottone PULISCI per mezzo del quale cancellare la media, tutti i numeri inseriti e ricominciare da capo.

FORM
Noi abbiamo usato le caselle di testo per realizzare facilmente un elemento di input o di output nell'interfaccia di un programma JS. In realtà l'elemento INPUT in html è stato creato per un diverso scopo: inserire valori e informazioni in un FORM.

Per vedere rapidamente cos'è un FORM (in italiano "modulo") dai un'occhiata a questo modulo di contatto:
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G4) Con riferimento ai numeri da 1 a 7 nella figura precedente (vedi box FORM), identifica ciascun elemento presente nel form di CP, scrivendo accanto a ogni numero il tipo di elemento (casella di testo, selettore, pulsante, text area):

In JS l'elemento <form> non è molto usato. Tuttavia può essere utile (e fra un attimo ti mostrerò perché) raggruppare tutti gli elementi di input e output in un form, per esempio così:

<form>
<input type="text" id="1"> 
<input type="button" value="CLICCA" onclick = "add()">
<input type="text" id="2"> 
<input type="button" value="CLICCA" onclick = "media()">
</form>
ATTENZIONE
Nell’elemento form le caselle di testo (quelle per inserire o visualizzare i risultati) sono sempre type="text" oppure type="number". Per esempio:

<input type="number" id="numero">
<input type="text" id="prova">
I pulsanti (quelli su cui devi cliccare) devono essere type="button".

<input type="button" value="CLICCAMI">
NON USARE type="submit" da nessuna parte, altrimenti il tuo form non funzionerà!
<input type="submit" value="CLICCAMI">
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G5) Incolla qui sotto il tuo codice html con tutti gli elementi di input e output racchiusi in un form:

Adesso aggiungi al form un elemento di input di tipo reset, come mostrato qui sotto:

<input type="reset" value="PULISCI">
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G6) Prova il funzionamento dell'elemento così inserito e spiegami a cosa serve:

Il pulsante reset tuttavia non pulisce (cioè non azzera) le variabili contatore e somma. Per ottenere questo dobbiamo associare un evento onClick sul pulsante e una funzione in cui vengano azzerate le due variabili precedenti.
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G7) Incolla qui sotto il codice della funzione associata all'evento onClick sul pulsante reset:
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H) OPERAZIONI FINALI
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H1) 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: image47.png]
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H2) 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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H3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL3-1_4ST Media
	Word
	Il file di questa esercitazione

	media1.html
	HTML
	Programma calcolo media (versione 1)

	media2.html
	HTML
	Programma calcolo media (versione 2)

	media3.html
	HTML
	Programma calcolo media (versione 3)

	media.gif
	GIF
	Simulazione programma precedente

	media2.gif
	GIF
	Test del programma
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H4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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