EL4-4_4ST Password a prova di cr-ackers
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) Crea una sottocartella di ES4 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL4-4_4ST Password a prova di cr-ackers)
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A2) All'interno della sottocartella EL4-4_4ST Password a prova di cr-ackers salva questo file Word

B) NUMERI CASUALI DI LUNGHEZZA DATA
Come primo esercizio vogliamo scrivere un programma per generare un numero pseudocasuale con un numero di cifre scelto dall'utente.

E visto che ci siamo, proviamo a ripassare il metodo querySelector che abbiamo già incontrato nell'esercitazione EL3-2_4ST Massimo e minimo. In pratica devi scrivere la pagina senza usare l'id per identificare le caselle di testo.

querySelector
Ripassiamo brevemente come funziona il metodo di selezione

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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B1) → cicli1.html (come in figura)
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Osserva che la seconda casella di testo (in basso) è molto lunga. Dimensionala con una lunghezza di almeno 40 caratteri. Poi vedrai perché... (http://www.programmiamo.altervista.org/HTML/form/form3.html)
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B2) → Schermata browser
Nella prima casella di testo l'utente scrive il numero di cifre (es. 5) del numero pseudocasuale da generare. Quindi, premendo sul bottone GENERA, nella seconda casella di testo viene visualizzato un numero casuale che ha il numero di cifre indicate (es. 35540).
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B3) Mi spieghi che differenza c'è fra un vero numero casuale e un numero pseudocasuale? (se non ti ricordi: http://leganerd.com/2014/05/09/leterna-sfida-dei-numeri-casuali/ )
Per cucinare il nostro programma abbiamo bisogno di pochi ingredienti. Il primo è la funzione caso:
function caso(_min, _max) {
    _max = Number(_max);
    _min = Number(_min);
    return Math.floor(Math.random() * (_max - _min + 1)) + _min;
}

Il numero casuale deve avere esattamente il numero di cifre richiesto dall'utente,
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B4) Facciamo un esempio. Supponi che l'utente richieda un numero di 4 cifre. Qual è il minimo numero casuale che può essere generato? E qual è il massimo?
A questo punto spero tu abbia capito è che ci serve un metodo per calcolare le potenze di 10. Se per esempio l'utente chiede un numero di 6 cifre, i numeri da generare dovranno essere compresi fra 105=100.000 e 106-1=999.999.

Per fortuna c'è una funzione di library (della libreria matematica) del javascript che fa al caso nostro. L'abbiamo già incontrata e si chiama Math.pow (https://www.w3schools.com/JSREF/jsref_pow.asp)

ELEVAMENTO A POTENZA IN JS
Data base e esponente l'elevamento a potenza si calcola con

potenza = Math.pow(base,esponente);
Un modo alternativo e più sintetico è quello di usare l'operatore ** (https://levelup.gitconnected.com/exponentiation-operator-in-javascript-e38e8255062c ):

potenza = base ** esponente;
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B5) Cosa si intende per funzioni di library? Se non te lo ricordi, leggilo nell'esercitazione EL3-8_4ST Triangoli
A questo punto dovresti essere in grado di scrivere il tuo programma.
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B6) → Codice JS (solo la tua funzione di interfaccia che genera i numeri casuali)
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B7) Fai un test completo di funzionamento del programma, chiedendo al programma di generare numeri sempre più lunghi) e registra un filmato (pass1.gif). ATTENZIONE: devi aumentare le cifre richieste finché non vedrai che sorge un problema.
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B8) In base ai risultati delle tue prove al punto precedente, qual è il massimo numero di cifre che puoi usare?
OVERFLOW
Quando il valore che si cerca di memorizzare in una variabile supera il massimo numero che la variabile stessa può contenere, si verifica una situazione detta di overflow (letteralmente straripamento). 
Cosa succede? Succede che i numeri interi in JS possono avere una lunghezza massima, superata la quale si verifica l'overflow. In presenza di overflow, JS visualizza i numeri in formato esponenziale. Per esempio 9.829564060405694e+23 significa:

9.829.564.060.405.694.00.000.000

Questa è più o meno la cifra presente sul mio conto in banca. A parte gli scherzi, vedi tutti quegli zeri alla fine?
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B9) Riesci a capire perché, superato un certo valore, i numeri prodotti hanno alcune cifre alla fine uguali a zero?
C) NUMERI PSEUDOCASUALI LUNGHISSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSIMI
Niente paura! Con l'aiuto dei nostri amici cicli, possiamo produrre numeri casuali lunghi quanto si vuole (o quasi).

Il trucco è questo. Genero una cifra casuale alla volta (cioè genero ogni volta un numero compreso fra 0 e 9) e appendo (concateno) la singola cifra al numero casuale da generare. Ripeto tutto per il numero di cifre desiderato e il gioco è fatto.

APPENDERE OVVERO CONCATENARE
A proposito, quando dico "appendo la cifra" intendo questo (si chiama anche concatenazione):

document.getElementById("ris").value = 
document.getElementById("ris").value + cifra;
oppure (per gli avventurosi, in notazione abbreviata)

document.getElementById("ris").value += cifra;
oppure ancora (solo per quelli realmente coraggiosi):

document.getElementById("ris").value +=caso(0,9);
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C1) → Copia cicli1.html in cicli2.html
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C2) → Codice JS (solo la tua funzione che genera i numeri casuali)
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C3) Fai un test completo di funzionamento del programma, chiedendo al programma di generare numeri sempre più lunghi) e registra un filmato (pass2.gif). 

Dovresti vedere che adesso non c'è più alcun limite al massimo numero di cifre.

D) CICLO FOR
Accade abbastanza spesso in un programma di dover scrivere un ciclo che si ripete un numero prefissato di volte.

Per esempio nel nostro programma precedente, dobbiamo ripetere la generazione della cifra casuale per un numero di volte uguale al numero di cifre richieste. Mi segui?

Facciamo un esempio più facile. Considera questo ciclo:

cont = 2;
while (cont<102)

{

alert("Non ho ancora capito i cicli!);

cont++;

}
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D1) Quante volte si ripete il ciclo precedente? Perché?
A proposito: cont++ è solo un modo abbreviato che equivale a scrivere cont = cont + 1.

Il linguaggio JS ha un'istruzione apposita, utile proprio per scrivere i cicli con contatore, cioè i cicli che si ripetono un numero fisso di volte. Si chiama for e il ciclo precedente tradotto col for diventa:

for (cont=2; cont<102; cont++)

{

alert("Non ho ancora capito i cicli!);

}
Che cosa è successo? È successo che il for ingloba già al proprio interno le tre operazioni fondamentali dei cicli a incremento (o a decremento):

1. inizializzazione del contatore (cont=2)

2. condizione di ripetizione del ciclo (cont<102)

3. incremento del contatore (cont++)
Eccoti qui i riferimenti per la spiegazioni e gli esperimenti su Programmiamo e W3School:
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 http://www.programmiamo.altervista.org/js/istruzioni/istru12.html 
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 https://www.w3schools.com/js/js_loop_for.asp 

Quando scrivi un for fai molta attenzione ai due punti e virgola che separano le tre parti:

for (inizializzazione; condizione; incremento)
Perché ho scritto il mio ciclo partendo da 2 e arrivando a 102? Puro sadismo! In realtà, per fare un ciclo che si ripete 100 volte, ha più senso scrivere:

for (i=0;i<100;i++)
Partendo da zero (i=0) e arrivando fino a strettamente minore di 100 (i<100) il ciclo si ripete esattamente cento volte, infatti...
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D2) La prima volta che il ciclo si ripete, il contatore i vale...? L'ultima volta che il ciclo si ripete i vale...?
Se hai scritto che la prima volta i vale uno e/o che l'ultima volta vale 100, significa che non hai capito bene tutto quanto. Riguarda con attenzione, correggi e, se non ti è chiaro, domanda al prof.
A PROPOSITO DI i (E j, k...)
Di solito i contatori dei cicli for si chiamano i (oppure j, k). Il motivo è legato al fatto che in matematica si usano spesso questi nomi quando si vuole esprimere una serie di valori. Nulla ti vieta però di chiamare il tuo contatore asdrubale, cont oppure pippo.
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D3) Per concludere, in quali casi è utile usare il ciclo for?
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D4) Ci sono situazioni in cui il ciclo for è indispensabile (cioè non se ne può fare a meno)? Se sì, quali?
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D5) → Copia cicli2.html in cicli3.html
Modifica il ciclo di generazione del numero casuale, riscrivendolo con il for.
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D6) → Codice JS (solo la tua funzione)

E) PASSWORD CASUALI
Usando il nostro programma con i cicli, vogliamo scrivere un programma per la generazione di password casuali a prova di (cr)hackers.

Il procedimento è abbastanza semplice. Infatti:

1. tutti i caratteri stampabili (printable) hanno un codice ASCII compreso fra 33 (il punto esclamativo !) e 126 (la tilde ~). Vedi qui https://www.w3schools.com/charsets/ref_html_ascii.asp 


2. la funzione di library String.fromCharCode converte un codice ASCII nel carattere corrispondente. Vedi qui https://www.w3schools.com/jsref/jsref_fromCharCode.asp 

Detto questo dovresti essere in grado di fare il seguente programma (puoi usare getElementById o querySelector a tua scelta):
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E1) → cicli4.html
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Cliccando su GENERA viene prodotta una password casuale di lunghezza casuale.

ATTENZIONE
I singoli caratteri che compongono la password sono casuali, ma anche la lunghezza della password è casuale (compresa fra un minimo di 10 caratteri e un massimo di 30, per esempio). 

Questo significa che devi usare la funzione caso due volte...
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E2) → Codice JS (usa il ciclo for!)

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: image34.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

	EL4-4_4ST Password a prova di cr-ackers
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Cicli1.html
	HTML+JS
	

	Cicli2.html
	HTML+JS
	

	Cicli3.html
	HTML+JS
	

	Cicli4.html
	HTML+JS
	

	pass1.gif
	GIF
	

	pass2.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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