EL3-2_4ST MASSIMO E MINIMO
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) 

[image: image4.png]


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.

[image: image6.png]


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 ES3 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL3-2_4ST Massimo e minimo)
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A3) All'interno della sottocartella EL3-2_4ST Massimo e minimo salva questo file Word

B) VALORE MASSIMO
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B1) Crea una pagina contenente solo due caselle di testo: una di input (casella 1) e l'altra di output (casella 2 - con l'attributo readonly in modo che non ci si possa scrivere dentro). Salva la pagina con nome massimo.html nella cartella di questa esercitazione.
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https://youtu.be/21KYDlQxGtM 
In casella 1 l'utente fornisce i valori uno alla volta, confermando ogni valore col tasto INVIO sulla tastiera. In casella 2 il programma mostra il valore massimo (più grande) fra tutti quelli inseriti fino a quel momento.

In questa pagina non è presente nessun bottone su cui cliccare. Al suo posto invece usiamo l'evento onkeydown per riconoscere quando è stato premuto il tasto INVIO, in questo modo:

<input type="text" id="b1" onkeydown = "if (event.keyCode == 13) funzione( )">
SPIEGAZIONI
L'evento onkeydown viene attivato ogni volta che l'utente preme un tasto (key) per scrivere nella casella di testo.

L'istruzione if (event.keyCode == 13) verifica se il codice ASCII del tasto premuto corrisponde a 13 (codice del tasto CR, carriage return, cioè INVIO sulla tastiera). In questo caso viene chiamata funzione() (mettici il nome della tua funzione).
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B2) Per provare se il metodo funziona correttamente, crea una funzione vuota da richiamare con l'evento onkeydown come visto sopra. Poi dentro la funzione scrivi un semplice alert che visualizza un messaggio qualsiasi. Dopodiché prova a scrivere qualcosa nella casella di testo di input e premi INVIO. Se tutto funziona correttamente, dovresti vedere la finestra di popup dell'alert. Se non funziona, valida il codice della pagina e usa il debugger di Chrome per individuare e correggere l'errore. 
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B3) Crea breve video con la prova precedente →massimo1.gif
DEBUG SEMPLICE CON LE ISTRUZIONI ALERT
L'esempio appena visto utilizza l'istruzione alert per effettuare un debug elementare del funzionamento del programma.

Chrome offre strumenti molto più raffinati (come abbiamo visto), ma in molti casi, per capire se è un programma funziona, è sufficiente inserire un paio di alert nei punti chiave e vedere se vengono eseguiti correttamente.

Volendo, sempre con gli alert, puoi farti stampare il valore delle variabili importanti da controllare. Quando poi il programma funziona, gli alert di debug possono essere cancellati (o commentati).

A questo punto puoi eliminare l'alert di debug e scrivere il vero codice della funzione. La funzione deve:

1. acquisire il numero dalla casella di input con getElementById
2. confrontare (if) il numero acquisito col valore più grande trovato fino a quel momento

3. se il numero è maggiore del più grande, deve scriverlo nella casella di output e sostituirlo al più grande

	TROVARE IL VALORE PIU' GRANDE
Non è ancora abbastanza chiaro, vero? Ok. Il programma deve scrivere nella casella 2 (quella di output) il valore più grande fra tutti quelli inseriti (fino a quel momento). Ma come si fa a trovare il valore più grande? La prima idea che ti verrà in mente è probabilmente confrontare il valore inserito con tutti quelli inseriti prima. Ma è una pessima idea!

Non serve confrontare il valore con TUTTI i precedenti. Basta memorizzare il più grande. 
Ti faccio un esempio: supponi che ti dica una serie di numeri, uno dopo l'altro, molto rapidamente e ti chieda di ricordarti il più grande. Non credo che tu alla fine ti ricordi tutti i numeri, vero? Invece cercherai di memorizzare solo il numero più grande fino a quel momento. Quando arriva un numero più grande ancora, butti via il precedente e lo sostituisci.
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Il nostro programma deve funzionare allo stesso modo. Ci serve:

1. una variabile per memorizzare il numero più grande (es. max)

2. una variabile in cui acquisire un valore dalla casella di input (es. numero)

3. un if per confrontare il valore acquisito col numero più grande (numero>max)

4. se il valore acquisito è maggiore → visualizzalo e copialo nella variabile locale

5. se non è maggiore, non devi fare nulla (if senza else)

ATTENZIONE:

Nell'algoritmo sembra che serva un ciclo while per fare ripetere l'acquisizione di tanti numeri. In realtà in JS il ciclo non serve, perché è l'utente stesso che fa ripetere il calcolo premendo invio dopo aver digitato un nuovo numero.




NOMI DELLE VARIABILI E DELLE FUNZIONI
Stai attento ai nomi delle variabili e delle funzioni, che devono essere unici e diversi. Per esempio se hai usato massimo come nome della variabile, non puoi usare lo stesso nome anche per la funzione.

	VARIABILI LOCALI E GLOBALI (ANCORA!)

La variabile che contiene il valore massimo, deve conservare il proprio valore per tutta la durata del programma e deve essere inizializzata a zero solo la prima volta. Dunque sarebbe sbagliato scrivere:

function clicca()

{

let max = 0;
// questo è sbagliato perché così max sarebbe una variabile 

//locale alla function clicca

Invece devi scrivere

let max = 0;
// così max è una variabile globale e viene azzerata 

//solo all’inizio

function clicca()

{




L'unico problema, sul quale torneremo ancora, è quale valore iniziale dare alla variabile che contiene il numero più grande. Per il momento puoi inizializzare questa variabile col valore zero, come nel box qui sopra (ma ne discuteremo ancora).
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B4) In base alle spiegazioni precedenti, scrivi la funzione per calcolare il numero più grande. Testa il funzionamento del programma, correggi eventuali errori e poi incolla qui sotto il codice della funzione:

BEST PRACTICE
I valori acquisiti per mezzo di caselle di testo sono stringhe di caratteri. Questo può condurre a risultati sbagliati quando si usa l'operatore + (somma oppure concatenamento di stringa), ma anche quando si confrontano i valori con un if.

È buona pratica di programmazione abituarsi a convertire in formato numerico tutti i valori numerici acquisiti tramite una casella di testo, per esempio in questo modo:

numero = +document.getElementById("casella").value;
oppure così

numero = Number(document.getElementById("casella").value);
In questa maniera il valore della casella di testo viene convertito in valore numerico e poi salvato in una variabile (numerica).

Naturalmente la conversione non deve essere fatta quando si acquisiscono valori letterali (stringhe)!
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B5) Introduciamo infine un piccolo miglioramento al programma. Nella funzione precedente, quando acquisisci un valore (premendo INVIO), poi cancella anche il contenuto della casella di input.
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B6) Incolla qui sotto il codice con la correzione precedente (cancellazione valore dopo inserimento con INVIO):
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B7) Fai un test completo di funzionamento del programma →massimo2.gif
Sono sicuro che il tuo test completo non è davvero completo, perché ti sei dimenticato almeno un caso importante. Fra poco ti farò vedere perché....

C) VALORE MINIMO
Vogliamo ora scrivere un programma per il calcolo del valore minimo (il più piccolo) fra una serie di valori.
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C1) A tale scopo, fai una copia di massimo.html e rinominala minimo.html
La prima idea che ti verrà in mente è quella di cambiare semplicemente l'if all'interno della tua funzione. Invece di verificare se il valore inserito è maggiore del massimo (>), basta verificare se è minore (<). Semplice, no?
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C2) Incolla qui sotto il codice della funzione modificata per la ricerca del minimo (cambia anche il nome alle variabili e/o alla funzione - per esempio se hai usato il nome massimo, sostituiscilo col nome minimo o simili).

Prova adesso il funzionamento del programma inserendo un po' di numeri. Funziona? No, vero? Ti viene visualizzato sempre il valore zero! Per scoprire come mai questo accade, usiamo il debugger di Chrome.
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C3) Inserisci un breakpoint all'inizio della funzione, aggiungi la variabile con il valore minimo alla finestra di watch e poi registra un video con la simulazione del programma (inserisci almeno 3 numeri di prova). Salva l'immagine gif con nome minimo.gif nella cartella di questa esercitazione.

PERCHE' IL PROGRAMMA NON FUNZIONA?
Hai capito adesso cosa succede? Siccome nella variabile minimo all'inizio c'è il valore zero e siccome tutti i numeri che hai inserito sono maggiori di zero, alla fine il programma ti restituisce zero come valore minimo. In pratica l'if non sostituisce mai il valore che c'era all'inizio.
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C4) Perché questo problema non si verificava con il programma per il calcolo del massimo? 
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C5) C'è un caso in cui il problema potrebbe verificarsi anche nel calcolo del massimo? Supponi di inserire come valori le temperature minime nel mese di gennaio in una città siberiana. Quale valore massimo ti verrebbe (erroneamente) calcolato?

Per risolvere il problema del valore iniziale della variabile minimo, ci sono due possibili alternative. Esaminiamole entrambe.

SOLUZIONE UNO
La prima soluzione consiste nel prendere il primo valore che viene acquisito (qualunque esso sia) e salvarlo nella variabile minimo. In questo modo la variabile minimo viene inizializzata con un valore che, in ogni caso, è valido.

COME SI FA
Per capire quando viene fornito il primo valore, usa un contatore che inizializzi a zero. Se questo contatore vale zero, significa che il valore è il primo e dunque possiamo assegnare tale valore alla variabile minimo.

let contatore = 0;

// inizializzo a zero il contatore
function inserisci()
{
...
if (contatore == 0)

// se è il primo numero inserito

{

min = numero;

// copio il numero in min

}
...
contatore++;


// incremento il contatore
}
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C6) Incolla qui sotto il codice JS corrispondente:

SOLUZIONE DUE
Javascript possiede due valori particolari per indicare un numero infinitamente grande (Infinity) e un numero negativo infinitamente piccolo (-Infinity).

Possiamo dunque usare il valore Infinity per inizializzare la variabile minimo. In questo modo il primo valore inserito sarà certamente più piccolo di Infinity e verrà subito salvato nella variabile minimo.
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C7) Scriviamo dunque una seconda versione della nostra funzione, usando Infinity. Per evitare di creare un nuovo file o di cancellare la funzione precedente, usiamo il commento su più righe (aperto con /* e chiuso con */) per escludere una porzione di codice:

let minimo = Infinity;
/* let minimo = 0; */
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C8) Incolla qui sotto tutto il tuo codice JS (compreso la parte commentata):

Come abbiamo visto prima, anche il programma per il massimo (massimo.html) presenta questo problema: se infatti vengono forniti solo valori negativi, il massimo visualizzato è sempre zero (provare per credere!).
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C9) Correggi la funzione in massimo.html (usando uno dei due metodi spiegati prima) per fare in modo che funzioni anche con valori tutti negativi. Incolla qui sotto il tuo codice con la correzione:
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C10) Fai un nuovo test di massimo.html in modo da mostrare che adesso funziona anche con valori tutti negativi → massimo3.gif
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C11) Anche minimo deve essere una variabile globale. Spiegami per quale motivo:
D) ANCORA UN CONTATORE
Vogliamo ora realizzare un contatore che funziona come mostrato nel video.
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https://youtu.be/RIwFkGDPRK4 

La figura seguente mostra gli elementi che compongono la pagina (interfaccia del programma):
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SPIEGAZIONI
A. Pulsante di conteggio (fa incrementare il numero visualizzato)

B. Pulsante di azzeramento (azzera il numero)

C. Div con bordo colorato dentro il quale viene visualizzato il numero

D. Valore massimo del conteggio (che fa azzerare il contatore)

Per rendere le cose un po' più interessanti (e leggermente più complicate), in questa pagina non utilizzeremo l'attributo id sugli elementi HTML, ma selezioneremo gli elementi usando una nuova istruzione. Ma andiamo per ordine...

[image: image32.png]


D1) → Contatore1.html+Contatore1.css+Contatore1.js
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D2) Realizza una pagina di interfaccia simile alla mia, inserendo gli elementi indicati. Non usare id per identificare gli elementi (DIV e casella di testo) e poi incolla qui sotto una schermata:

COME SI FA
Se non puoi usare l'id per applicare gli stili agli elementi, puoi comunque usare i selettori CSS per selezionare tutto quello che ti serve: https://www.w3schools.com/cssref/css_selectors.asp
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D3) Incolla Contatore1.css con gli opportuni selettori per applicare gli stili alla pagina:

Occupiamoci per prima cosa del pulsante CONTA. Dobbiamo scrivere una funzione associata con l'evento onClick sul pulsante, la quale incrementa il contatore.

A tale scopo usiamo una variabile cont che viene incrementata ad ogni click e viene poi visualizzata all'interno del DIV con bordo rosso:

    let cont = 0;  
    function conta()
    {
        cont++;
        document.querySelector("div").innerHTML = cont;
    }
innerHTML
innerHTML serve per scrivere qualcosa dentro a un elemento contenitore (come un DIV). Se non ricordi più come si usa, vai a rivedere le spiegazioni nell'esercitazione EL2-9_4ST Fumetti 

querySelector
Come ti sarai sicuramente accorto, abbiamo usato un nuovo metodo (questo è il nome tecnico di questo oggetto, ma se vuoi puoi chiamarlo tranquillamente "istruzione") al posto del solito getElementById. Si tratta di 

document.querySelector()
Il funzionamento è abbastanza semplice. Fra le parentesi tonde fra gli apici (doppi o singoli) devi mettere un selettore CSS, cioè una regola di selezione valida per applicare gli stili. In questo modo la tua istruzione seleziona il primo elemento della pagina che corrisponde a questa regola di selezione.

Non ci hai capito nulla? Provo a spiegarmi meglio con qualche esempio. Se scrivo:

document.querySelector("div")
sto selezionando il primo elemento DIV presente nella pagina.

Se invece scrivo per esempio:

document.querySelector("div > p")
seleziono il primo paragrafo P nella pagina che ha come genitore un DIV.

Un esempio più complicato è questo:

document.querySelector("img[src='cane.png']")
In questo caso seleziono la prima immagine IMG nella pagina dotata di un attributo src con valore cane.png.

In pratica con questo metodo puoi usare tutti i selettori CSS, quelli che hai usato nelle esercitazioni fatte durante le vacanze (se non li ricordi, trovi l'elenco completo qui: https://www.w3schools.com/cssref/css_selectors.asp).

Qual è il vantaggio? Il metodo querySelector consente di selezionare un elemento (sempre solo uno, il primo in ordine di comparsa nel codice html) senza usare nessun id. Esso inoltre consente di usare tutta la potenza dei selettori CSS all'interno del codice JS. In questo primo esempio non vedrai ancora tutte le potenzialità di questo metodo, ma ci torneremo ancora più avanti.
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D4) Spiegami con precisione come funziona questa istruzione:

document.querySelector("div").innerHTML = cont;
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D5) Se nel codice HTML ci fossero più elementi DIV, quale verrebbe selezionato con l'istruzione precedente? 
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D6) Questa istruzione è del tutto equivalente a un'altra che conosciamo da molto tempo. 

document.querySelector("#pippo").value = cont;
Quale istruzione (perfettamente equivalente) potresti scrivere al posto della precedente?
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D7) Perché la variabile cont è stata dichiarata globale (cioè fuori dalle function)?
Dobbiamo adesso fare in modo che cont si azzeri quando viene raggiunto il valore massimo:
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Abbiamo due soluzioni diverse per risolvere il problema:

SOLUZIONE 1: USARE UN IF
Questa è la prima soluzione a cui probabilmente hai pensato:

[image: image40.png]numero = + document.querySelector value;
if (cont>numero)

cont = 0





Come vedi ho usato l'istruzione querySelector lasciando a te il facile compito di mettere il selettore appropriato (basta usare il nome dell'elemento, es. "div", se questo è l'unico presente nella pagina; altrimenti bisogna inventare un selettore un po' più complicato per selezionare proprio l'elemento desiderato).

Osserva inoltre che ho usato + per convertire il numero inserito in formato numerico. In alternativa, puoi usare l'operatore Number:

numero = ...
numero = Number(numero);
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D8) Codice js della funzione conta() con l'azzeramento del conteggio quando si raggiunge il massimo (con il metodo della SOLUZIONE 1): 

E) UN'ALTRA SOLUZIONE PER IL CONTATORE E QUALCHE MIGLIORAMENTO
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E1) → Copia Contatore1.html+Contatore1.css+Contatore1.js in Contatore2.html+Contatore2.css+Contatore2.js e cambia i collegamenti a css e js nel file html

SOLUZIONE 2: USARE IL %
C'è una soluzione più elegante (da veri hacker), per far ripartire il conteggio daccapo quando viene raggiunto il massimo. Questa soluzione non fa uso di if:

[image: image43.png]document . querySelector innerHTML =
cont % (Number (document.querySelector

o

valore massimo di conteggio (per esempio 10)





Per capire come funziona la SOLUZIONE 2, ti faccio vedere come funziona nel caso in cui il massimo valore di conteggio sia 10.
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E2) Calcola il valore dell'operazione 

cont%(10+1)
supponendo che sia cont = 9 (scrivi qui sotto calcolo e risultato finale): 
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E3) Ripeti il calcolo precedente quando cont = 10
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E4) Ripeti il calcolo precedente quando cont = 11
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E5) Ripeti il calcolo precedente quando cont = 27
L'OPERAZIONE RESTO È CICLICA!
L'operazione di resto è ciclica, nel senso che, quando si raggiunge il valore del divisore, il risultato del resto riparte da zero.

Se devo distribuire delle caramelle a 5 bambini e ho esattamente 5 caramelle, il resto è zero (non mi avanza nessuna caramella). Se ho 6 caramelle, il resto è 1. Se ho 11 caramelle, il resto è di nuovo 1 (me ne avanza una in entrambi i casi). Se ho 16 caramelle, il resto è di nuovo 1.
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E6) Codice js della funzione conta() con l'azzeramento del conteggio quando si raggiunge il massimo (con il metodo della SOLUZIONE 2): 
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E7) Codice js della funzione azzera() che viene chiamata quando si clicca sul pulsante AZZERA: 

Adesso il nostro contatore funziona abbastanza bene. L'unico problema è che quando si cambia il valore massimo del conteggio, il contatore non riparte daccapo, ma continua a contare dal valore cui era arrivato.

Per fortuna c'è un modo molto elegante per risolvere il problema di azzerare il contatore non appena viene cambiato il valore massimo. Devi applicare questo gestore di eventi alla casella di testo che contiene il massimo valore di conteggio:

<input type="text" onkeyUp="azzera()">
SPIEGAZIONI RAPIDE
L'evento onkeyUp viene scatenato ogni volta che l'utente rilascia un tasto, scrivendo nella casella di testo del valore massimo (https://www.w3schools.com/jsref/event_onkeyup.asp ). 

La funzione azzera () è la stessa che viene chiamata facendo clic sul pulsante AZZERA e serve per azzerare il contatore (usa il nome della tua funzione se non si chiama come la mia).
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E8) Aggiungi alla pagina il codice per l'azzeramento automatico quando si cambia il valore del massimo.
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E9) → Contatore.gif - test completo di Contatore.html (come nel mio video)

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: image54.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

	EL3-2_4ST Massimo e minimo
	Word
	Il file di questa esercitazione

	massimo.html
	HTML
	Calcolo del massimo fra valori

	massimo1.gif
	GIF
	Debug con istruzione alert

	massimo2.gif
	GIF
	Test del programma

	massimo3.gif
	GIF
	Test con i valori negativi

	minimo.html
	HTML
	Calcolo del minimo fra valori

	minimo.gif
	GIF
	Simulazione del programma precedente

	Contatore1.html
	HTML
	

	Contatore1.css
	CSS
	

	Contatore1.jss (cambia estensione)
	JS
	

	Contatore2.html
	HTML
	

	Contatore2.css
	CSS
	

	Contatore2.jss (cambia estensione)
	JS
	

	Contatore.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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