EL3-3_4ST LA FUNZIONE CASO
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

[image: image8.png]


A2) Crea una sottocartella di ES3 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL3-3_4ST La funzione caso)
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A3) All'interno della sottocartella EL3-3_4ST La funzione caso salva questo file Word

B) LA FUNZIONE CASO
Conosciamo già da tempo le funzioni in Javascript e le abbiamo usate moltissime volte.

Le funzioni che abbiamo usato finora si chiamano funzioni di interfaccia, dal momento che servono per collegare l'interfaccia (html) al codice della pagina (JS).

Una funzione di interfaccia è per esempio cambia, chiamata in risposta all'evento onclick
onclick="calcola()"

Le funzioni di interfaccia si riconoscono subito, perché sono immediatamente collegate a un evento.

Ma in JS si usano molte altre funzioni (che sono la maggioranza), non collegate a nessun evento, che si chiamano funzioni di elaborazione.
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Facciamo dunque la conoscenza con la nostra prima funzione di elaborazione. Eccola qui, in tutto il suo splendore:

function caso(_min, _max) {
    _max = Number(_max);
    _min = Number(_min);
    return Math.floor(Math.random() * (_max - _min + 1)) + _min;
}
Questa funzione si chiama caso e serve per generare un numero casuale di valore compreso fra due estremi (min e max).

I numeri casuali sono utili in molti programmi (come vedremo fra poco), perciò è davvero comodo avere la possibilità di generarli.

NUMERI PSEUDOCASUALI
In realtà i numeri generati dal computer non sono veri numeri casuali (come quelli prodotti dal lancio di un dado), ma sono detti invece numeri pseudocasuali. 

I numeri pseudocasuali sono il risultato di (complessi) calcoli matematici e "imitano" l'aspetto e il comportamento dei veri numeri casuali (tipo quelli che si ottengono estraendo i numeri della tombola o lanciando i dadi).
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Bene, ma adesso che disponiamo di una funzione di elaborazione per generare numeri casuali, la domanda è: come si fa ad usarla? Che differenza c'è con le funzioni di interfaccia che abbiamo usato finora?
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B1) → caso1.html (file unico comprensivo di stili CSS e codice JS incorporato)
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 https://youtu.be/XuarsEQEtgU
Copia e incolla la funzione caso (scritta sopra) dentro la parte della pagina riservata al codice JS. La pagina deve avere l'aspetto seguente (un pulsante e una casella di testo):
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B2) Per prima cosa scrivi una funzione JS (scegli tu il nome: una delle solite funzioni di interfaccia) che, quando si clicca sul pulsante, scriva con un alert una frase qualsiasi (es. "Lancio effettuato"). Per comodità chiamerò questa tua funzione clicca (non devi per forza chiamarla così, ma nel resto della spiegazione userò questo nome per riferirmi ad essa).
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B3) → Codice pagina (HTML+JS)

Fin qui nulla di nuovo o di particolarmente interessante. Adesso usiamo la funzione caso che ti ho fatto copiare e incollare prima.

In gergo informatico, usare una funzione si dice chiamare (to call, in inglese) la funzione. Quando utilizzi una funzione in un tuo programma, la stai chiamando.
La tua funzione di interfaccia clicca viene chiamata in questo modo

<input type="button" value="CLICCAMI" onclick="clicca()">
cioè viene chiamata quando l'utente clicca sul pulsante.

La funzione di elaborazione caso deve invece essere chiamata dentro a clicca, in questo modo:

asdrubale = caso(1,6);

I valori 1 e 6 sono gli estremi (minimo e massimo) all'interno dei quali deve essere prodotto il numero casuale.
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B4) Inserisci la chiamata alla funzione caso DENTRO alla tua funzione di interfaccia clicca e visualizza il numero casuale generato dentro alla casella di testo (togli l'alert).

SE HAI FATTO QUESTO, STAI SBAGLIANDO
Vediamo se riesco a indovinare in anticipo i pasticci che combinano i miei studenti...
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La funzione caso non DEVE essere copiata dentro alla tua funzione. Se hai fatto questo, è sbagliato. Guarda che ti vedo!

function clicca()
{
//alert("Hai cliccato!!!")
function caso(_min, _max) {
    _max = Number(_max);
    _min = Number(_min);
    return Math.floor(Math.random() * (_max - _min + 1)) + _min;
}
…
}
Fra le parentesi graffe di clicca devi scrivere la chiamata alla funzione, non il codice della funzione:

function clicca()
{
//alert("Hai cliccato!!!")
pippo = caso(1,6);


// chiamata alla funzione caso

document.getElementById("miciogatto").value = pippo;

}

function caso(_min, _max) {
    _max = Number(_max);
    _min = Number(_min);
    return Math.floor(Math.random() * (_max - _min + 1)) + _min;
}
Osserva con attenzione! Le due funzioni, clicca (di interfaccia) e caso (di elaborazione) sono separate (ciascuna sta con le proprie parentesi graffe).
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B5) → Codice pagina (HTML+JS)
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B6) → caso1.gif (visualizza il numero casuale generato provando a cliccare un po' di volte sul pulsante)

Se hai fatto tutto correttamente, dovresti vedere che asdrubale cambia valore ad ogni clic e ogni volta assume un valore casuale compreso fra 1 e 6.

CHIAMATA, ARGOMENTI, PARAMETRI E VALORE DI RITORNO
Questa istruzione viene detta chiamata alla funzione e serve per far eseguire il codice della funzione stessa:

asdrubale = caso(1,6);

i numeri 1 e 6 si chiamano argomenti della chiamata e vengono passati alla funzione caso. Dentro alla funzione caso i due argomenti (1 e 6) vengono assegnati alle variabili min e max, che si chiamano parametri della funzione. 

Infine la funzione caso torna (restituisce) un risultato (il numero casuale generato) detto valore di ritorno della funzione e questo risultato viene salvato nella variabile asdrubale.

Guarda la figura qui sotto:
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asdrubale = caso(1,6) ; function caso(_min, —max)




Al momento della chiamata alla funzione asdrubale = caso(1,6) i valori messi fra parentesi (1 e 6) vengono passati alla funzione caso e salvati nei parametri min e max della funzione.

La funzione caso a sua volta torna al chiamante un risultato del calcolo e questo risultato viene salvato nella variabile asdrubale:
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Questo gioco di passaggi (dalla funzione di interfaccia alla funzione di elaborazione e viceversa, avanti e indietro) costituisce tutto il meccanismo della chiamata a una funzione.

Un altro modo per visualizzare l'associazione fra argomenti (valori passati alla funzione) e parametri (variabili interne alla funzione) è quello di pensare a una presa elettrica che viene infilata in una spina:
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B7) Considera la chiamata alla funzione trapezio per calcolare l'area di un trapezio, dati base minore (3) , base maggiore (4.5) e altezza (2):

Area = trapezio(3,4.5,2);
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B7) Quanto valgono gli argomenti della chiamata? 
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B8) In quale variabile viene salvato il valore di ritorno? 
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B9) Come si chiamano i parametri della funzione (ATTENTO: questa è una domanda a trabocchetto...):

C) UN ALTRO PROGRAMMA CON LA FUNZIONE CASO
La cosa bella delle funzioni di elaborazione è che possono essere riutilizzate in molti programmi diversi.
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C1) → caso2.html (html, JS e css incorporati)
Un pulsante e tre caselle di testo. Nelle prime due caselle l'utente sceglie gli estremi per la generazione dei numeri casuali (es. 0 e 10 significa che voglio generare un numero compreso fra 0 e 10) e nella terza casella viene mostrato il numero generato.
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https://youtu.be/3D_PYh-piN8 

COME SI FA
Per prima cosa devi leggere i valori contenuti nelle due caselle di testo e salvarli in due variabili locali (cioè dichiarate all’interno della function):
let ☹, 😊;
// dichiara due variabili locali

☹= +document.getElementById("minimo").value;
😊 = +document.getElementById("minimo").value;
quindi devi usare queste due variabili per chiamare la funzione caso
risultato = caso(☹, 😊);
Osserva che non ho usato che gli argomenti della chiamata sono le variabili minimo e massimo, che hanno un nome diverso dalle variabili interne della funzione (parametri) _min e _max:

function caso(_min, _max) {
…
}
Infatti _min e _max, parametri della funzione, sono solo due nomi segna posto, cioè due variabili interne alla funzione caso. Quando chiami la funzione dall'esterno, puoi usare qualsiasi variabile!

Il trattino davanti al nome dei parametri (_, detto underscore) non è obbligatorio in JS, ma è utile per distinguere i parametri interni alla funzione dalle variabili esterne.
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C2) → Codice pagina caso2.html
	LEGGI DI PERLO: I CINQUE ERRORI (ORRORI) DA EVITARE
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Ecco un rapido elenco degli errori che commettono di solito i miei studenti:

1. le funzioni di elaborazione sono SACRE e INVIOLABILI: le ha scritte il prof e devono solo essere copiate e incollare, senza toccarle né modificarle in alcun modo


2. le funzioni di elaborazioni NON sono funzioni di interfaccia e NON possono essere chiamate direttamente con onClick (o altro gestore di eventi)


3. i parametri delle funzioni di elaborazione sono semplici nomi segna posto e NON devono essere usati nel programma;


4. le funzioni di elaborazione di solito forniscono un risultato (valore di ritorno) che DEVE essere utilizzato


5. le funzioni NON possono mai avere lo stesso nome di una variabile

Provo a spiegarteli uno per uno con qualche esempio nella speranza che tu venga in questo modo "vaccinato" e non li commetta (riuscirai sicuramente a inventarne di nuovi, non temere).

1) MODIFICARE IL CODICE DELLE FUNZIONI DI ELABORAZIONE
In questa prima fase, tu non imparerai a scrivere funzioni di elaborazione, ma ti limiterai ad usare le mie funzioni (o altre disponibili in JS o scaricabili da internet).

Queste funzioni NON devono essere modificate. Modificare una funzione di elaborazione già scritta e funzionante è come mettere le mani dentro il motore di un'automobile, senza capire nulla di meccanica.

Lasciala stare! Nelle tue funzioni di interfaccia fai quello che vuoi, ma non toccare il codice dentro le funzioni che ti do io.
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2) CHIAMARE UNA FUNZIONE DI ELABORAZIONE IN UN GESTORE DI EVENTI
Le funzioni di elaborazione (come la funzione caso) devono essere chiamate dentro una funzione di interfaccia (scritta da te), MAI direttamente dentro un gestore di eventi. Per esempio:

<input type="text" onChange = "caso(1,6)">

Questo uso è sbagliatissimo! Non lo fare mai!

3) USARE I PARAMETRI AL POSTO DEI VALORI
Ecco un altro errore che piace molto ai miei studenti:

risultato = caso(_min, _max);

ATTENZIONE! _min e _max sono i due parametri interni alla funzione. Non devi usarli nella chiamata della funzione. Il trattino davanti al nome dovrebbe aiutarti a ricordarti che queste variabili non devono mai essere usate da te.

4) DIMENTICARE IL VALORE DI RITORNO
Un ultimo errore molto popolare è questo

caso(1,6);

Non ti sembra che manchi qualcosa? E asdrubale dove è finito?

5) DARE A UNA FUNZIONE LO STESSO NOME DI UNA VARIABILE
Attenzione, questo è un errore molto comune e difficilissimo da scoprire! In JS i nomi sono unici e non possono essere duplicati. Questo significa che, se nella mia pagina ho una variabile di nome conta non posso usare lo stesso nome conta anche per una funzione:

function conta( )
Questo errore è molto difficile da individuare, perché spesso non viene segnalato dal correttore di errori: semplicemente il programma con un nome duplicato non funziona oppure funziona in modo imprevedibile e sbagliato.


Se mi avessero dato un euro per ogni volta che un mio studente ha commesso uno di questi 5 errori, a quest'ora sarei ricco. Se dovessi toglierti un punto per ogni volta che commetterai uno di questi 5 errori, dovrei darti un voto negativo in pagella (non ci credi? staremo a vedere...).
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C3) Usando come base il programma che hai appena fatto, inventati un errore che violi la prima legge di Perlo - diverso da quelli mostrati sopra - e incollalo qui (per maggiore chiarezza colora di rosso la linea o le linee del tuo codice che contengono l'errore). Ebbene sì, ti sto chiedendo di sbagliare! 
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C4) Usando come base il programma che hai appena fatto, inventati un errore che violi la seconda legge di Perlo - diverso da quelli mostrati sopra - e incollalo qui (per maggiore chiarezza colora di rosso la linea o le linee del tuo codice che contengono l'errore) 
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C5) Usando come base il programma che hai appena fatto, inventati un errore che violi la terza legge di Perlo - diverso da quelli mostrati sopra - e incollalo qui (per maggiore chiarezza colora di rosso la linea o le linee del tuo codice che contengono l'errore) 
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C6) Usando come base il programma che hai appena fatto, inventati un errore che violi la quarta legge di Perlo - diverso da quelli mostrati sopra - e incollalo qui (per maggiore chiarezza colora di rosso la linea o le linee del tuo codice che contengono l'errore) 
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C7) Usando come base il programma che hai appena fatto, inventati un errore che violi la quinta legge di Perlo - diverso da quelli mostrati sopra - e incollalo qui (per maggiore chiarezza colora di rosso la linea o le linee del tuo codice che contengono l'errore)

D) UNA SLOT MACHINE IN JAVASCRIPT (PRIMA VERSIONE)
Usando la nostra funzione caso vogliamo adesso fare una semplice slot machine (macchinetta mangia soldi) in JS.
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D1) → caso3.html
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COME FUNZIONA
Premendo sul pulsante VIA vengono generati 4 numeri casuali, ciascuno di valore compreso fra 1 e 4. I 4 numeri vengono visualizzati nelle 4 caselle di testo. Se i 4 numeri casuali sono tutti uguali (esempio 3 3 3 3) il programma visualizza un messaggio (es. Hai vinto!).
[image: image40.png]


https://youtu.be/2_i0ukJHgXg 

SUGGERIMENTI ED ERRORI COMUNI
Devi usare un IF per confrontare i 4 numeri. ATTENZIONE! Non puoi scrivere
if (num1=num2=num3=num4)
perché è sbagliato. 
Invece devi usare l'operatore AND (&&) in questo modo
if (num1==num2 && num1==num3 && num1==num4)
Fai anche molta attenzione a un errore molto comune fra i principianti. Per generare 4 numeri casuali NON devi scrivere 4 funzioni caso (es. caso1, caso2, caso3 e caso4). Non serve, è sbagliato! Ti basta chiamare (usare) la stessa funzione caso per quattro volte.
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D2) → Codice pagina caso3.html
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D3) → caso2.gif (test completo e filmato)

E) UNA SLOT MACHINE IN JAVASCRIPT (SECONDA VERSIONE)
Nella seconda versione del nostro programma, invece delle 4 caselle di testo vengono visualizzate 4 immagini diverse, a scelta fra 4 simboli. Per esempio i simboli potrebbero essere (se cerchi con Google slot machine symbol ne trovi quanti ne vuoi):
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Se le 4 immagini sono uguali, viene visualizzato un messaggio ("Hai vinto!").
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https://youtu.be/MQWTp4u1eRs 

SUGGERIMENTI
Chiama le 4 immagini slot1.jpg, slot2.jpg, slot3.jpg e slot4.jpg  (se hanno estensione .png va bene lo stesso!) e salvale tutte nella cartella di questa esercitazione. Genera un numero casuale compreso fra 1 e 4 e poi costruisci il nome dell'immagine in questo modo (concatenazione col +):
immagine = "slot"+numero+".jpg"

dove immagine è una variabile che conterrà il nome completo dell'immagine, slot è l'inizio del nome, numero è un'altra variabile che contiene il numero casuale e .jpg è l'estensione (o .png o .gif, a seconda dei casi).
Per mettere un'immagine nelle caselle al posto dei numeri, puoi usare (in alternativa, una qualsiasi delle opzioni suggerite va bene):
1) quattro normali elementi img (al posto delle caselle di testo) 

oppure
2) quattro input type="image" (leggi qui https://www.w3schools.com/tags/att_input_type_image.asp )

oppure
3) quattro caselle di testo input type="text"  con immagine di sfondo (es. background-image:url(slot3.jpg); background-repeat:no-repeat;)
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E1) → caso4.html
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E2) → Codice pagina caso4.html
BONUS EXTRA +3 PC -EL3-3_4ST - BONUS1
Prova a realizzare la slot machine seconda versione senza usare document.getElementById, ma usando al suo posto solo document.querySelector e senza identificare gli elementi della pagina col loro attributo id o con l'attributo class (non devi usare né id né class nel querySelector).

Invia a parte la pagina del bonus in un file di nome EL3-3_4ST - BONUS1
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: image48.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

	EL3-3_4ST La funzione caso
	Word
	Il file di questa esercitazione

	caso1.html
	HTML
	

	caso1.gif
	GIF
	

	caso2.html
	HTML
	

	caso3.html
	HTML
	

	caso2.gif
	GIF
	Test funzionamento

	caso4.html
	HTML
	

	slot1,slot2,slot3,slot4
	Immagini
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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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