EL3-7_4ST DISEGNI
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
[image: image7.png]


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 (EL3-7_4ST Disegni)
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A3) All'interno della sottocartella EL3-7_4ST Disegni salva questo file Word

B) MIGLIORAMENTI
Prima di occuparci di un nuovo programma, voglio ancora introdurre qualche miglioramento alla calcolatrice frazionaria della esercitazione EL3-5_4ST Frazioni
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B1) Copia e incolla nella cartella di questa esercitazione i file frazioni.html, frazioni.js e frazioni.css dall'esercitazione precedente.
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 https://youtu.be/zo2b7x9fc2M 
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B2) Se guardi il video vedrai che nella mia calcolatrice le frazioni in colore compaiono solo quando si clicca su un pulsante di scelta operazione
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B3) Puoi rendere invisibili per default (al caricamento della pagina) gli elementi, aggiungendo display:none ai relativi selettori nel foglio stile.

DISPLAY NONE E DISPLAY INITIAL
Ti consiglio di rendere invisibili tutte le caselle di testo non scrivibili (aggiungi display:none al selettore input[type="text"]:read-only), tutti gli uguali e anche tutte le linee di frazione hr.

Per le linee di frazione fr1 e fr2 che invece devono essere sempre visibili, puoi usare

#fr1
{
...
display:initial;
}
dove display:initial ha la precedenza su display:none e rende visibile l'elemento.
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B4) Dentro a ciascuna delle tue funzioni di interfaccia collegate con i pulsanti +,-,* e / puoi quindi rendere visibili gli elementi (dopo che è stato cliccato il pulsante), per esempio così (devi ripetere l'istruzione per tutti gli elementi che vuoi rendere visibili):

document.getElementById("num3").style.display="initial";
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B5) Osserva che, dopo aver svolto il punto precedente, ti ritrovi con lo stesso blocco di codice ripetuto quattro volte, una per ciascuna delle tue funzioni di interfaccia:
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Possiamo evitare la ripetizione del codice creando una semplicissima funzione, in questo modo (è la prima funzione di elaborazione che ti faccio creare!):
[image: image18.png]function chiamalaComeTiPare()





Una volta che hai scritto questa piccola e semplice funzione, puoi usarla direttamente nelle tue funzioni di interfaccia scrivendo semplicemente la chiamata alla funzione al posto di quel blocco di istruzioni:
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B6) Usa il metodo spiegato sopra (creando una piccola funzione) per rendere visibili gli elementi quando si clicca sul ogni pulsante.

	UNA STRANA FUNZIONE SENZA VALORE DI RITORNO E SENZA PARAMETRI
Tutte le funzioni di elaborazione che abbiamo incontrato si usano più o meno in questo modo:

risultato = funzione( val1, val2, val, ....);

dove val1, val2, val3 etc. rappresentano i valori di ingresso, mentre risultato è la variabile che contiene il risultato dell'elaborazione.

Per esempio:

numero = caso(1,6); //calcola un numero casuale compreso fra 1 e 6

romano = romanizza(arabo); // converte un numero arabo in romano

ris = isRoman(numero); // controlla se numero è romano

Osserva con attenzione tre cose:

· i valori di input indicati fra parentesi possono quanti si vuole (si chiamano parametri)

· il valore di output è sempre uno solo e deve sempre essere memorizzato in una variabile (si chiama valore di ritorno)

La funzione chiamalaComeTiPare() (non devi per forza chiamarla così) fa eccezione alle regole precedenti in quanto non possiede né parametri (input) né valore di ritorno (output). Incontreremo presto altre funzioni di questo genere. Per chiamarle (usarle) basta scrivere semplicemente:

chiamalaComeTiPare() ;
senza nulla prima della funzione e nulla dentro alle parentesi.


Nel video noterai anche che, quando cambio i valori delle frazioni (nuovi valori in input), la parte destra viene cancellata automaticamente:
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B7) Ottenere questo risultato è semplice. Per prima cosa crea un'altra funzione (io l'ho chiamata pulisci()) dentro alla quale metti tutte le istruzioni necessarie per cancellare tutti gli elementi a destra del primo uguale (si tratta di un'altra semplice funzione di elaborazione senza parametri e senza valore di ritorno):
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B8) Aggiungi infine un evento onClick su ogni pulsante con le seguenti istruzioni:

onClick="this.value='';pulisci()"
SPIEGAZIONI
Il codice precedente in realtà esegue due istruzioni separate da un punto e virgola. La prima

this.value=''
serve per ripulire il contenuto della casella di testo (l'abbiamo già incontrata spesso).

La seconda istruzione è invece una chiamata alla funzione pulisci(). In pratica il codice della funzione viene eseguito quando l'utente fa clic sopra una delle caselle di testo.

L'ultimo miglioramento da introdurre è evitare che l'ultima frazione venga visualizzata due volte quando non ci sono semplificazioni da fare. Per esempio vogliamo visualizzare:
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B9) Esegui la somma precedente nel tuo programma e vedrai che, se non hai barato, ti ritroverai con l'ultima frazione ripetuta due volte. Incolla qui una schermata:

PERCHE' SUCCEDE?
Succede perché il numeratore e il denominatore (13 e 60 nel mio esempio) non hanno divisori in comune e dunque il massimo comune divisore è 1.

In questo caso la semplificazione, dividendo per uno, non cambia nulla e dunque l'ultima frazione viene ripetuta identica.
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B10) Per risolvere il problema ti basta inserire un semplice if in fondo alle tue quattro funzioni di interfaccia:

if (divisore!=1)

{

document.getElementById("num5").style.display="initial";


document.getElementById("den5").style.display="initial";

document.getElementById("fr5").style.display="initial";

document.getElementById("uguale3").style.display="initial";


}
else  
  {
  document.getElementById("num5").style.display="none"; 
  document.getElementById("den5").style.display="none";
  document.getElementById("fr5").style.display="none";
  document.getElementById("uguale3").style.display="none";  
  }
Nel mio spezzone di codice qui sopra, divisore è la variabile che ho usato per il massimo comune divisore fra num5 e den5. Se tale valore è diverso da 1, allora visualizzo tutti gli elementi relativi all'ultima frazione (altrimenti restano invisibili). 
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B11) → frazioni.gif test completo di funzionamento del programma (le quattro operazioni) scegliendo a piacere i numeri da inserire. Nel test si deve vedere che sono stati applicati tutti i miglioramenti descritti sopra.

C) DISEGNARE SULL'ELEMENTO CANVAS
Ti presento adesso una funzione per disegnare un cerchio sullo schermo:

//Funzione che disegno un cerchio con:

// - coordinate del centro _x e _y

// - raggio _r

// - colore _col

// - in un canvas di id = _ident

function cerchio(_x, _y, _r, _col, _ident)
{
let c = document.getElementById(_ident);
let ctx = c.getContext("2d");
ctx.beginPath();
ctx.arc(_x, _y, _r, 0, 2 * Math.PI);
ctx.fillStyle = _col;
ctx.fill();
}

Come è scritto nei commenti, questa funzione disegna un cerchio, date le coordinare x e y del centro il raggio e il colore di riempimento. Come vedi questa funzione ha ben cinque parametri di ingresso (_x,_y,_r,_col,_ident) e nessun valore di uscita.

PARAMETRI E VALORE DI RITORNO
Una funzione può avere qualsiasi numero di parametri, anche moltissimi oppure nessuno.

Per quanto riguarda il valore di ritorno, esso è sempre solo uno oppure nessuno. Per esempio non posso scrivere una funzione che calcoli sia il perimetro che l'area di una figura geometrica, ma devo scrivere due funzioni separate.
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C1) Perché non è possibile scrivere un'unica funzione che calcoli sia il perimetro che l'area di una figura geometrica (es. un triangolo)? Spiegami:

Per disegnare qualcosa su una pagina html devi per prima cosa usare un elemento CANVAS.

CANVAS è uno dei nuovi elementi di HTML 5, mediante il quale è possibile creare all'interno della pagina un'area rettangolare di disegno. 

L'ELEMENTO CANVAS
L'elemento canvas (letteralmente "tela" da pittore) crea un blocco con dimensioni a piacere (un rettangolo) all'interno del quale è possibile usare le funzioni di disegno.

Il suo uso è semplicissimo:

<canvas></canvas>

Sembra un elemento contenitore (nota il tag di apertura e quello di chiusura), ma in realtà normalmente non contiene proprio niente.
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https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp
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C2) → canvas1.html (HTML + CSS + JS insieme)
Inserisci nella pagina un elemento CANVAS e copia il codice della funzione cerchio nell'elemento script nell'head
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C3) → canvas1.html visualizzata nel browser

Riesci a vedere il CANVAS? No, vero? Il motivo è che un CANVAS senza bordi è come un DIV vuoto e senza bordi: non viene visualizzato.
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C4) Per applicare un bordo al tuo CANVAS usa gli stili e già che ci sei, dimensiona il CANVAS con gli attributi width e height (leggi prima il box DIMENSIONI DEL CANVAS!) e aggiungi alla pagina un pulsante in modo che l'aspetto della pagina sia più o meno questo:
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DIMENSIONI CANVAS
Usa sempre gli attributi per dimensionare un CANVAS, per esempio con 300 pixel di larghezza e di altezza:

<canvas width="300" height="300"></canvas>

Non usare invece gli stili, poiché in questo caso le dimensioni applicate con lo stile si riferiscono alla finestra grafica e non al CANVAS:

<canvas style="width:300px; height:300px"></canvas>
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C5) Ora sul clic pulsante DISEGNA devi chiamare una tua funzione di interfaccia dentro la quale puoi chiamare finalmente la funzione cerchio. 

	DISEGNARE SUL CANVAS
Tieni conto che:

· come al solito le coordinate del CANVAS partono dall'angolo in alto a sinistra (0,0)

· il nome del colore e l'identificatore id del CANVAS vanno passati fra apici nella chiamata alla funzione (se usi invece un codice per il colore, non devi mettere gli apici).

Per esempio;

cerchio(100, 200, 50 ,"red" ,"myCanvas") ;
I valori delle coordinate e del raggio sono espressi in pixel (sottinteso).
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LEGGE DI PERLO N. 2
Le funzioni di elaborazioni NON sono funzioni di interfaccia e NON possono essere chiamate direttamente con onClick (o altro gestore di eventi)
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C6) Se hai fatto qualcosa di questo tipo (uso di una funzione di elaborazione direttamente nell'evento onclick), per favore correggi subito il tuo codice e scrivi una tua funzione di interfaccia separata (LEGGE DI PERLO N. 2). Questo è SBAGLIATO:

<input type="button" value="DISEGNA!" onclick="cerchio()">
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C7) → Schermata browser canvas1.html con cerchio disegnato

[image: image39.png]


C8) Per rendere le cose un po' più divertenti, aggiungi tre caselle di testo per scegliere le coordinate x e y del centro e il valore del raggio (copia canvas1.html in canvas2.html e introduci le modifiche sulla copia):
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COME FUNZIONA
In canvas1.html i valori usati nella chiamata alla funzione cerchio erano fissi:

cerchio(100, 200, 50 ,"red" ,"myCanvas") ;
In canvas2.html invece i valori vengono acquisiti dalle caselle di testo

coordX = document.getElementById("casellaX").value;
e poi passati alla funzione cerchio attraverso le corrispondenti variabili

cerchio(coordX, coordY, raggio ,"red" ,"myCanvas") ;
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C9) → Schermata browser di canvas2.html con cerchio disegnato

Sarebbe anche bello poter scegliere il colore col quale disegnare il cerchio. Possiamo farlo usando il color picker di HTML 5 (https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_input_color ):
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C10) Copia canvas2.html in canvas3.html e introduci le modifiche sulla copia
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C11) → Schermata browser canvas3.html con color picker

[image: image45.png]


C12) → Codice pagina canvas3.html
[image: image46.png]


C13) →Canvas.gif (test completo funzionamento programma)

D) SVG E GRAFICA VETTORIALE
L'elemento canvas consente di disegnare pixel per pixel, come si fa nelle immagini bitmap. Infatti canvas significa letteralmente tela (come quella del pittore): il disegno viene realizzato colorando i pixel che compongono la tela.

Un tipo di grafica completamente diverso è la grafica vettoriale. In questo caso l'immagine viene generata a partire da alcune forme base (primitive, es. cerchi, poligoni etc). La grafica vettoriale è generalmente più veloce di quella bitmap e può essere ridimensionata a piacere senza perdita di definizione. Tuttavia immagini molto complesse non possono essere disegnate facilmente con le primitive della grafica vettoriale.
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D1) → copia canvas3.html in svg1.html
Per usare la grafica vettoriale, occorre inserire nella nostra pagina l'elemento svg (acronimo di Scalable Vector Graphics). Si tratta di un elemento contenitore, esattamente come l'elemento canvas visto prima.

COME SI FA
Se nella tua pagina canvas.html avevi un elemento

<canvas id="area" width="600" height="300"> </canvas>
puoi trasformarlo facilmente in SVG cambiando solo il nome, in questo modo:

<svg id="area" width="600" height="300"> </svg>
Eventuali bordi e stili applicati al canvas funzionano esattamente allo stesso modo con svg.

Per scrivere dentro l'elemento svg bisogna usare le cosiddette primitive di disegno, che sono scritte in un linguaggio molto simile all'HTML che si chiama XML. Ti mostro subito come si fa a disegnare un cerchio.
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D2) Incolla dentro il tuo elemento SVG la seguente primitiva XML:

<circle cx="50" cy="50" r="40" fill="yellow" id="cerchio" />
[image: image49.png]


D3) → Schermata browser svg1.html
Se hai fatto tutto correttamente dovresti vedere un cerchio giallo dentro il tuo contenitore svg. Le coordinate del centro del cerchio sono cx e cy e il raggio è r (in pixel).

SINTASSI XML
Come puoi vedere dall'esempio precedente, la sintassi XML è molto simile a quella dell'HTML. L'unica differenza sostanziale è che gli elementi vuoti (senza tag di chiusura) in XML devono essere chiusi esplicitamente:

<circle cx="50" cy="50" r="40" fill="yellow" id="cerchio" />
Vogliamo ora fare in modo che il nostro cerchio compaia solo quando clicchiamo sul pulsante DISEGNA nella pagina.
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D4) → copia svg1.html in svg2.html
COME SI FA
Possiamo rendere visibile un elemento XML esattamente come faremmo con un elemento HTML e cioè:

document.getElementById("cerchio").style.display = "block";
Naturalmente prima devi aver reso invisibile l'elemento circle, applicandogli lo stile display:none
[image: image51.png]


D5) → Svg1.gif (dove si veda che il cerchio compare quando si clicca su DISEGNA)

Vogliamo adesso aggiungere alla pagina la possibilità di modificare il raggio e le coordinate del centro del cerchio.

[image: image52.png]


D6) → copia svg2.html in svg3.html
COME SI FA
Raggio e coordinate del cerchio sono specificate dagli attributi r, cx e cy:

<circle cx="50" cy="50" r="40" fill="yellow" id="cerchio" />
Per modificare questi valori non possiamo usare l'istruzione JS (per esempio):

document.getElementById("cerchio").r = raggio;
perché non funziona su un elemento XML come circle. 

Al suo posto dobbiamo usare una nuova istruzione che si chiama setAttribute:

document.getElementById("cerchio").setAttribute("r", raggio);
dove raggio è la variabile che contiene il valore del raggio (in pixel).
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D7) → Svg2.gif (dove si veda che è possibile modificare coordinate e raggio)

In modo simile possiamo modificare anche il colore del nostro cerchio in base al valore scelto col color picker.

[image: image54.png]


D8) → copia svg3.html in svg4.html
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D9) → Codice pagina svg4.html (con color picker e cambiamento colore cerchio funzionante)

[image: image56.png]


D10) → Svg3.gif (text funzionamento completo della pagina)

E) UN PO' DI RIPASSO
Dopo aver conosciuto e usato un po' di funzioni, è arrivato il momento di fare un po' di ripasso. Cominciamo con la terminologia appropriata. 
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E1) Fammi un esempio di chiamata a una funzione di elaborazione (inventa a piacere): 
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E2) Cosa sono i parametri di una funzione? Non voglio che copi e incolli una definizione cercata con Google. Scrivila con parole tue o fammi un esempio per farmi capire che hai capito: 

[image: image59.png]


E3) Che cos'è il valore di ritorno di una funzione? Non voglio che copi e incolli una definizione cercata con Google. Scrivila con parole tue o fammi un esempio per farmi capire che hai capito: 
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E4) Quanti parametri può avere una funzione? 

[image: image61.png]


E5) Quanti valori di ritorno può avere una funzione? 
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E6) A proposito di parametri, la LEGGE DI PERLO N.3 dice:

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

Cosa vuol dire nomi segna posto? Spiegamelo se vuoi con un esempio: 
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E7) Che errore c'è in questo spezzone di codice? Spiegami:

function pippo(_pluto)
{
pippo = 12;
}
[image: image64.png]


E8) Che differenze ci sono fra le variabili locali e quelle globali?
F) OPERAZIONI FINALI
[image: image65.png]


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: image66.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

	EL3-7_4ST Disegni
	Word
	Il file di questa esercitazione

	frazioni.html
	HTML
	

	frazioni.css
	CSS
	

	frazioni.jss (cambia estensione)
	JS
	

	frazioni.gif
	GIF
	

	Canvas1.html
	HTML+CSS+JS
	

	Canvas2.html
	HTML+CSS+JS
	

	Canvas3.html
	HTML+CSS+JS
	

	Canvas.gif
	GIF
	

	Svg1.html
	HTML
	

	Svg2.html
	HTML
	

	Svg3.html
	HTML
	

	Svg4.html
	HTML
	

	Svg1.gif
	GIF
	

	Svg2.gif
	GIF
	

	Svg3.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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