EL5-3_4ST Spostamenti sulla scacchiera
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 ES5 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL5-3_4ST Spostamenti sulla scacchiera)
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A2) All'interno della sottocartella EL5-3_4ST Spostamenti sulla scacchiera salva questo file Word

B) CENTRIAMO UN'IMMAGINE SULLA SCACCHIERA
Vogliamo creare una pagina contenente una tabella 5x5 e un pulsante CENTRA. Cliccando su CENTRA viene visualizzata un'immagine a caso (fra 10 immagini a scelta) nella casella centrale della tabella:
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CENTRA





SUGGERIMENTI
Scegli le tue immagini qui https://www.flaticon.com/ e scaricale nella cartella di questa esercitazione (in formato PNG) e rinominale img0.png, img1.png,… img9.png
Usa backgroundImage (https://www.w3schools.com/jsref/prop_style_backgroundimage.asp) per mettere un'immagine come sfondo a una cella. Ti consiglio anche di mettere fra gli stili applicati alle celle background-size:cover in modo che l’immagine venga ridimensionata alle dimensioni della cella in modo automatico:

td {
background-size:cover;
}
Estrai poi un numero casuale numcas compreso fra 0 e 9 (vedi EL3-3_4ST La funzione caso) e usa questo numero per estrarre un’immagine dal vettore celle e per metterlo come sfondo alla cella centrale della tabella (quella di indice 12):

celle[12].style.backgroundImage = "url('img" + numcas + ".png')";
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https://youtu.be/kgafCO8BB5s
ATTENZIONE
Potresti essere tentato di mettere questa istruzione (o qualcosa di simile) direttamente nell’elemento script nell’head della tua pagina:
<head>
<script>
celle = document.querySelectorAll("td");
function centra()
{
…
}
</script>
</head>
Così facendo l’istruzione document.querySelectorAll viene eseguita al caricamento della pagina. O meglio, per essere più precisi, viene eseguita quando il browser carica l’elemento script.
Il problema è che, al caricamento dell’elemento script (che si trova nell’head), il body non è stato ancora caricato e la tabella ancora non esiste. Il browser infatti procede in modo sequenziale nell’analisi del codice html: in pratica la pagina viene creata seguendo l’ordine con cui compaiono i diversi elementi nel codice html. Dunque la precedente istruzione, se eseguita come mostrato nell’esempio qui sopra, torna un vettore vuoto, di lunghezza zero (senza nessun elemento td).
Per evitare questo malfunzionamento, puoi adottare due soluzioni:
1) sposti l’elemento script in fondo al body, dopo che la tabella è stata creata: in questo modo, quando l’istruzione viene eseguita, la tabella è già stata caricata dal browser;
2) oppure puoi mettere l’istruzione dentro alla function chiamata sul clic sul pulsante: così facendo, l’istruzione non viene eseguita al caricamento della pagina, ma solo quando si fa clic sul pulsante e dunque quando la tabella è già stata creata.
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B1) → Scacchi1.html (HTML+CSS+JS)
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B2) → Codice pagina
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B3) → Schermata pagina

C) POSIZIONE IMMAGINE CASUALE
Aggiungi un secondo pulsante MESCOLA, il quale fa comparire l'immagine in una cella casuale

[image: image14.png]CENTRA | MESCOLA




SUGGERIMENTI
Usa la funzione caso (vedi EL3-3_4ST La funzione caso) per generare un numero compreso fra 0 e il numero di celle (length).

Memorizza questo numero in una variabile.

Usa la variabile precedente per posizionare l'immagine in una cella casuale.
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https://youtu.be/styrYK10g1o 
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C1) → copia Scacchi1.html in Scacchi2.html (HTML+CSS+JS)
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C2) → Codice pagina
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C3) → Schermata pagina

D) CORREZIONI
Se per caso premendo più volte su MESCOLA oppure premendo su CENTRA e dopo su MESCOLA ti succede una cosa di questo genere (compaiono più copie della stessa immagine) leggi il seguito:

[image: image19.png]CENTRA | MESCOLA




Se il tuo programma non ha questo problema, puoi saltare il resto del punto D e passare direttamente al punto E.

PER EVITARE CHE COMPAIANO PIU' IMMAGINI
Prima di posizionare una nuova immagine, devi cancellare quella vecchia. 

Supponiamo che pos sia la variabile che contiene la posizione casuale dell'immagine. Prima di calcolare un nuovo valore di pos (con la funzione caso), devi cancellare l'immagine posizionata precedentemente:

cella[pos].style.backgroundImage=""
ATTENZIONE: devi aggiungere questa correzione sia nella funzione collegata al pulsante MESCOLA che in quella collegata al pulsante CENTRA.
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D1) → copia Scacchi2.html in Scacchi3.html (HTML+CSS+JS)
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D2) → Codice pagina
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D3) → Schermata pagina

E) MUOVIAMO L'IMMAGINE
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https://youtu.be/FMU9DFkMdn0 
Aggiungi due pulsanti per spostare l'immagine di una cella verso destra o verso sinistra. 

Arrivata in fondo alla riga, cliccando ancora su DESTRA l'immagine si sposta all'inizio della riga successiva (e, similmente, arrivata all'inizio, cliccando ancora su SINISTRA si sposta alla fine della precedente).

Arrivata in fondo alla tabella, cliccando ancora su DESTRA l'immagine si sposta nella prima cella (e, in modo simile, tornata all'inizio, cliccando su SINISTRA si sposta nell'ultima cella). 

[image: image24.png]CENTRA | MESCOLA | DESTRA | SINISTRA





SUGGERIMENTI
Per spostarsi verso DESTRA, basta incrementare di uno la posizione (cioè il numero della cella). Per spostarsi verso SINISTRA basta decrementare la posizione di uno. 

NON servono cicli!

Quando la posizione arriva in corrispondenza della prima cella (0) o dell'ultima (length-1), bisogna cambiare il valore con un if.

Ricordati sempre di cancellare l'immagine precedente, prima di posizionare quella successiva (cioè cancella l'immagine prima di incrementare o decrementare la posizione.
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E1) → copia Scacchi3.html in Scacchi4.html (HTML+CSS+JS)
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E2) → Codice pagina
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E3) → Schermata pagina

BONUS EXTRA +3 PC -EL5-3_4ST - BONUS1
Aggiungere due pulsanti con i quali si può spostare l'immagine in su (riga precedente) o in giù (riga sottostante).

Quando si arriva in fondo alla tabella (ultima riga) e si va in giù, bisogna ripartire dalla prima riga e colonna successiva. Analogamente quando si arriva alla prima riga della tabella e si va in su, bisogna ricominciare dall'ultima riga e colonna precedente.

Attenzione in particolare alla prima e all'ultima cella della tabella.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL5-3_4ST - BONUS1
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F) OPERAZIONI FINALI
[image: image29.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: image30.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

	EL5-3_4ST Spostamenti sulla scacchiera
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Scacchi1.html
	HTML+CSS+JS
	

	Scacchi2.html
	HTML+CSS+JS
	

	Scacchi3.html
	HTML+CSS+JS
	

	Scacchi4.html
	HTML+CSS+JS
	

	img0.png, img1.png, img2.png, …
	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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