EL4-10_4ST Cicli di temporizzazione
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

fare un test completo di funzionamento del programma e registrare un filmato GIF.

A) OPERAZIONI PRELIMINARI
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A1) Crea una sottocartella di ES4 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL4-10_4ST Cicli di temporizzazione)
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A2) All'interno della sottocartella EL4-10_4ST Cicli di temporizzazione salva questo file Word

B) I CICLI DI RITARDO
Un ciclo di ritardo è un ciclo che non fa nulla di significativo, ma serve solo per introdurre un ritardo in un programma. Io lo chiamo cicli del girarsi i pollici (TTL ovvero Twiddle Thumbs Loop). Hai presente quello che si fa per ingannare il tempo quando non si ha nient'altro di meglio da fare?
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Ma a cosa serve un ciclo che non fa nulla?
Bè, un ciclo di ritardo può servire a un sacco di scopi. Immagina di voler costruire una animazione con un ritardo di un decimo di secondo fra un fotogramma e l'altro. Se introduco un ciclo di ritardo di esattamente un decimo di secondo fra il caricamento di un fotogramma e il successivo, il gioco è fatto!
In pratica con i cicli di ritardo si possono realizzare cronometri, animazioni, giochi... in pratica tutto quello che ha a che fare con le temporizzazioni.
Oggigiorno i computer sono diventati talmente veloci che per riuscire a introdurre un ritardo significativo occorre eseguire più cicli annidati uno dentro l'altro. Eccoti un esempio di cicli annidati per produrre un ritardo:
for (i=1;i<X;i++)

for (j=i;j<X;j++)


for (k=1;k<X;k++)



ris = i*j*k;
L'istruzione ris = i*j*k  contenuta nel ciclo più interno non ha nessuno scopo particolare. Serve solo a impegnare il microprocessore per un po' di tempo (la moltiplicazione è, fra le operazioni elementari, una di quelle che rallenta di più il microprocessore).
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B1) Se X vale 1000, quante volte viene eseguita la moltiplicazione nel ciclo più interno?
Per prima cosa trasformiamo i nostri cicli di ritardo in una funzione:
function ritardo(X)
{
for (i=1;i<X;i++)

for (j=i;j<X;j++)


for (k=1;k<X;k++)



{



ris = i*j*k;



}
return;
}
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B2) Questa funzione presenta una stranezza, che riguarda l'istruzione return finale? Di cosa si tratta? Spiegami perché è strano:
Fra un attimo ti farò vedere a cosa serve il return scritto in questo modo (vedi il box Funzioni senza valore di ritorno). Ma prima, per cominciare, costruiamo l'interfaccia del nostro programma.
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B3) → Schermata browser cicli1.html (contiene un pulsante e una casella di testo: nella casella di testo bisogna scrivere il valore delle ripetizioni X - sostituisci la tua schermata alla mia):
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https://youtu.be/n2Y7_-F7lSs 
Ti faccio subito vedere come deve funzionare il programma. Nella casella di testo scrivo per esempio 500 (che è il valore di X che voglio usare nei miei cicli annidati):
[image: image15.png][500]

VIA





Clicclo su Via e dopo un certo ritardo mi compare una scritta dentro la stessa casella di testo (per comunicare che il ciclo di ritardo è terminato):
[image: image16.png]STOP.

[va]





In pratica devi solo costruire una funzione di interfaccia che chiama la funzione ritardo e visualizza la scritta STOP dentro la casella di testo. 
FUNZIONI SENZA VALORE DI RITORNO
La funzione ritardo deve essere chiamata così:
ritardo(delay);
dove delay contiene il valore del ritardo desiderato (es. 500). Nota che in questa chiamata non c'è una variabile per accogliere il risultato, come per esempio in:





ris = eleva(base,esp);
Il motivo è che questa funzione non ritorna nessun valore. Si tratta di una funzione senza valore di ritorno (cioè che non fornisce nessun risultato finale).
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B4) Codice della tua funzione di interfaccia (ATTENZIONE: vietatissimo chiamare X la variabile usata dalla funzione di interfaccia!):
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B5) → Ritardo1.gif (test di funzionamento del programma in cui si veda l'effetto del ritardo).

C) CICLI DI TEMPORIZZAZIONE: FUNZIONI ASYNC
La nostra funzione ritardo è molto semplice e primitiva e non prevede nessun modo per determinare esattamente la durata del ritardo (es. quanti millisecondi esattamente?).
Per introdurre ritardi in modo più preciso, eccoti una piccola funzione sleep, che introduce un ritardo (o sleep) esattamente uguale a un certo numero di millisecondi, prima di proseguire l’esecuzione:

async function sleep(ms) {
  return new Promise((resolve) =>
    setTimeout(resolve, ms)
  );
}
Questa funzione NON deve essere capita. Basta copiarla e incollarla dentro il tuo codice e usarla a piacimento. 

Ma come si usa la funzione sleep? Eccoti subito un semplice esempio:

await sleep(100); // Introduce una pausa di 100 millisecondi
E qui osserviamo la prima cosa strana: per chiamare la funzione sleep dobbiamo prima scrivere la parola chiave await. Anche qui: NON cercare di capire come funziona questa cosa, basta sapere che bisogna fare in questo modo.

Infine l’ultima "stranezza" (anche questa da usare senza cercare di capirla): tutte le funzioni che scrivi e che usano la funzione sleep devono essere dichiarate usando la parola chiave async prima del nome della funzione. Per esempio:

async function ciao() {
await sleep(1000);
alert(“ciao”);
}
In pratica, per essere sicuri di non sbagliarsi, usa async prima di tutte le tue funzioni.

FUNZIONI ASINCRONE
Le funzioni asincrone (async) sono state introdotte abbastanza recentemente in javascript, perciò funzionano solo con le ultime versioni più aggiornate dei principali browser.
In realtà il JS contiene altre istruzioni più comode e facili da usare per realizzare temporizzazioni e animazioni (vedi le esercitazioni EL3-9_4ST Date e tempo e EL3-10_4ST Timer). 
La funzione sleep viene qui introdotta a solo scopo didattico, per parlare di cicli di temporizzazione.
D) UN SEMPLICE CONTATORE
Crea una pagina con una casella di testo e un pulsante CONTA. All’inizio la casella di testo contiene il valore 0. Premendo su CONTA, nella casella di testo viene mostrato un conteggio progressivo 0,1,2,3,… temporizzato con un secondo di ritardo.
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https://youtu.be/1jVU3qPU_BE 
COME SI FA
Nella tua funzione di interfaccia (non dimenticare async!) usa un ciclo infinito come quello in figura:

while (true)
{
// qui metti le istruzioni da ripetere
}
Dentro il ciclo devi:

1) attendere un secondo (usando la sleep)

2) incrementare un contatore 

3) visualizzare il contatore nella casella di testo
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D1) →Cicli2.html
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D2) Codice della tua funzione di interfaccia

Adesso aggiungi un pulsante STOP che permette di fermare il ciclo, un pulsante AZZERA che consente di azzerarlo e farlo ripartire daccapo, un pulsante INVERTI che consente di invertire il verso di conteggio (avanti/indietro)
COME SI FA
Per fermare il ciclo ti conviene usare una variabile avvia in questo modo:
avvia = true;
while (avvia)
{
// qui metti le istruzioni da ripetere
}
Mettendo avvia = false il ciclo si ferma.

Per invertire il verso di conteggio, puoi di nuovo usare una variabile avanti in questo modo:

avvia = true;
avanti = 1;
while (avvia)
{
// qui metti le istruzioni da ripetere
cont = cont + avanti;
}
Basta porre avanti = -1 e il conteggio avviene al contrario!
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D3) → copia Cicli2.html in Cicli3.html, introduci le modifiche richieste all'interfaccia e incolla qui sotto una schermata:
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D4) → Ritardo2.gif
Vogliamo ora introdurre uno slider (vedi sotto per le spiegazioni) per variare il tempo del contatore da 0 (minimo) a 2 secondi (massimo).

	COME SI FA
Per realizzare uno slider usa l’elemento input con tipo range come nell’esempio qui sotto:

<input type="range" min="…" max="…" onchange="…" value="1000" id="…">
Il significato dei diversi attributi è il seguente:

1. L’attributo value indica che il valore predefinito dello slider è 1000 (cioè un secondo).

2. Gli attributi min e max definiscono il range (intervallo) di valori che può assumere lo slider.

3. Il gestore di eventi onchange serve per chiamare una tua funzione di interfaccia, quando viene cambiato il valore dello slider.

Dentro la funzione di interfaccia, leggi il valore dello slider con una document.getElementById e assegna questo valore a una variabile che indica il numero di millisecondi.

Usa poi la variabile che indica il numero di millisecondi nella chiamata alla funzione sleep, per ottenere un tempo variabile.
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D5) → copia Cicli3.html in Cicli4.html, introduci le modifiche richieste all'interfaccia e incolla qui sotto una schermata:
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D6) → Ritardo3.gif
E) UNA SEMPLICE ANIMAZIONE
Crea una pagina con un pulsante AVVIA e uno slider. 

Sulla pagina è presente un oggetto (es. un div) posizionato sul margine sinistro della pagina.

Cliccando su AVVIA l’oggetto si muove orizzontalmente da sinistra a destra, con una velocità che è determinata dallo slider. 

Quando arriva al margine destro, l’oggetto si ferma. Per farlo ripartire bisogna cliccare di nuovo su AVVIA. 
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https://youtu.be/yHFS7ErtcRo 
COME SI FA
Usa un semplice posizionamento absolute per posizionare inizialmente l’oggetto a sinistra nella pagina.

Varia quindi la posizione dell’oggetto usando un ciclo di questo tipo:

for (pos=0;pos<…;pos++)

{
  
await sleep(millisecondi);
document.getElementById("oggetto").style.left=pos+"px";
  
}
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E1) →Cicli5.html
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E2) → Ritardo4.gif
Aggiungiamo ora alla nostra animazione due pulsanti: FERMA e INVERTI. Cliccando su FERMA l’oggetto si ferma. Cliccando su INVERTI, il movimento si inverte (da destra a sinistra, cioè all’indietro).

Se l’oggetto raggiunge il margine destro, l’animazione riparte dal margine sinistro. Se l’oggetto (andando all’indietro) raggiunge il margine sinistro, l’animazione riparte da destra.
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E3) → copia Cicli5.html in Cicli6.html, introduci le modifiche richieste all'interfaccia e incolla qui sotto una schermata:
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E4) → Ritardo5.gif
F) UN CRONOMETRO
Vogliamo realizzare un piccolo cronometro che visualizza, in due caselle di testo, i secondi e i minuti.

Il cronometro è dotato di un pulsante AVVIA per avviare il cronometro. Se si preme su AVVIA con cronometro avviato, il conteggio riparte da zero.

SUGGERIMENTI
Bisogna creare due cicli uno dentro l’altro (cicli annidati o nested), uno per i secondi e l’altro per i minuti.
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F1) → Cicli7.html
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F2) → Ritardo6.gif
G) OPERAZIONI FINALI
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G1) 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: image34.png]
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G2) 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.

[image: image36.png]


G3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL4-10_4ST Cicli di temporizzazione
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Cicli1.html
	HTML+JS
	

	Cicli2.html
	HTML+JS
	

	Cicli3.html
	HTML+JS
	

	Cicli3.html
	HTML+JS
	

	Cicli4.html
	HTML+JS
	

	Cicli5.html
	HTML+JS
	

	Cicli6.html
	HTML+JS
	

	Cicli7.html
	HTML+JS
	

	Ritardo1.gif
	GIF
	

	Ritardo2.gif
	GIF
	

	Ritardo3.gif
	GIF
	

	Ritardo4.gif
	GIF
	

	Ritardo5.gif
	GIF
	

	Ritardo6.gif
	GIF
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G4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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