EL5-5_4ST Vettori numerici
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).

[image: image1.png]


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 (EL5-5_4ST Vettori numerici)

[image: image8.png]


A2) All'interno della sottocartella EL5-5_4ST Vettori numerici salva questo file Word

B) UN VETTORE DI NUMERI
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B1) → Numeri1.html (HTML+CSS+JS)
Pagina con un pulsante e due caselle di testo, come in figura.
[image: image10.png]INSERISCI

Numero di valori inseriti:| 0





Ogni volta che premo su INSERISCI, il numero scritto nella casella di testo a fianco viene cancellato (viene svuotata la casella) e viene incrementato il Numero di valori inseriti.
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https://youtu.be/rHJs4_fS-Q8 
COME SI FA
Ti serve una variabile contatore da incrementare ogni volta che si clicca su INSERISCI.
I valori inseriti (per adesso) non vengono salvati da nessuna parte.
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B2) Incolla qui il codice:

Il programma che abbiamo scritto è molto semplice e anche piuttosto inutile. Infatti i numeri che inseriamo non vengono salvati da nessuna parte. Per poter memorizzare i valori inseriti, abbiamo bisogno di un nuovo tipo di oggetto: i vettori numerici.

VETTORI NUMERICI E COLLEZIONI DI ELEMENTI HTML
Finora abbiamo usato i vettori con l'istruzione document.querySelectorAll allo scopo di raccogliere su una pagina tutti gli elementi di un certo tipo (es. tutte le celle TD di una tabella) in un unico vettore.

Adesso ci serve un altro tipo di vettore, in grado di memorizzare valori numerici.

Per dichiarare un vettore numerico in javascript la sintassi è questa:

pippo = [];
dove pippo è il nome del vettore e la coppia di parentesi quadre [] (aperte e chiuse, senza niente in mezzo) servono proprio a indicare che si tratta di un vettore.

Esattamente come i vettori che abbiamo visto con la document.querySelectorAll, anche i vettori numerici sono fatti da tanti elementi, numerati a partire da 0 in avanti (il numero, come sappiamo, si chiama indice del vettore).

Dopo aver dichiarato un vettore, possiamo riempirlo in questo modo:

pippo[0] = 1881; //mette 1881 nel primo elemento 
pippo[1] = -23; //mette -23 nel secondo elemento 
pippo[2] = 3.14; //mette 3.14 nel terzo elemento 
Possiamo memorizzare dentro a un vettore tanti numeri quanti vogliamo. È sufficiente ogni volta incrementare l'indice del vettore (0, 1, 2 etc finché serve).
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B3) A questo punto dovresti essere in grado di completare Numeri1.html aggiungendo una funzione di interfaccia chiamata sul pulsante INSERISCI, la quale aggiunge ogni numero inserito a un vettore. Incolla qui sotto il codice JS della sola funzione di interfaccia:   
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B4) Spiegami perché abbiamo avuto bisogno di un vettore. Non sarebbe stata sufficiente una normale variabile?
Siccome il programma non visualizza nulla, come facciamo a sapere se funziona? Guarda il video qui sotto dove ti mostro come utilizzare Strumenti per Sviluppatori di Chrome allo scopo di visualizzare il contenuto del vettore che viene via via riempito (osserva che bisogna aggiornare ogni volta il contenuto della finestra di Watch per mostrare i nuovi valori inseriti nel vettore).
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https://youtu.be/GHQPn5r1ncg
[image: image16.png]


B5) → Numeri1.gif
Seguendo l'esempio del mio video, inserisci nel tuo vettore i tre valori corrispondenti alla tua data di nascita (giorno, mese, anno) e usa Strumenti per Sviluppatori per mostrare il contenuto del vettore.
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B6) → Copia Numeri1.html in Numeri2.html
Aggiungi alla pagina un pulsante VISUALIZZA e una text area (https://www.w3schools.com/tags/tag_textarea.asp) come in figura:
[image: image18.png]1

INSERISCI

Numero di valori inseriti:

1881, -23, 3.14, 11,





[image: image19.png]


https://youtu.be/GYPRRsmjX78    

Vogliamo adesso fare in modo che il nostro programma funzioni così:

1) prima vengono acquisiti tutti i valori, premendo ogni volta sul pulsante INSERISCI (ogni valore inserito viene salvato in un vettore)

2) cliccando su VISUALIZZA, tutti i valori salvati nel vettore vengono visualizzati nella text area.

COME SI FA
Visualizzare l'intero contenuto di un vettore è talmente semplice che non sto a spiegartelo.
Trovi un esempio qui: https://www.w3schools.com/js/tryit.asp?filename=tryjs_array_full
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B7) → Codice JS funzione interfaccia pulsante VISUALIZZA.

C) INVERTIRE GLI ELEMENTI
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C1) → Copia Numeri2.html in Numeri3.html
Aggiungi alla pagina un pulsante INVERTI come in figura:
[image: image22.png]INSERISCI

Numero di valori inseriti:| 0
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C2) Eccoti il codice da copiare e incollare dentro la funzione di interfaccia su INVERTI:

pippo.reverse();
Sì, hai capito bene! Il codice si compone di una sola istruzione, la quale a sua volta è formata da tre parti (vedi figura):
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1. il nome del vettore sul quale vogliamo applicare il metodo reverse
2. il punto decimale di separazione

3. il nome del metodo da applicare (reverse) seguito da una coppia di parentesi tonde senza nulla in mezzo.

METODO?
Un metodo (method) è in pratica una funzione di library (cioè incorporata in JS) da applicare a un oggetto di tipo vettore. Se vuoi dare un'occhiata ai principali metodi per i vettori, guarda qui:
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 http://www.programmiamo.altervista.org/js/array/array4.html
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 https://www.w3schools.com/js/js_array_methods.asp
Torneremo a parlare di metodi in dettaglio nel prossimo gruppo di esercitazioni. Per adesso ti basta sapere che un metodo funziona praticamente come una funzione di library, solo che bisogna ricordarsi di usare il punto per applicarlo a un vettore:
nomevettore.metodo();
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C3) Prova adesso a cliccare sul pulsante INVERTI. Sembra non succeda nulla. Ora prova a visualizzare il contenuto del vettore cliccando su VISUALIZZA. Cosa succede?
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C4) → Prova funzionamento programma. Inserisci la tua data di nascita (giorno, mese, anno), clicca su VISUALIZZA, poi su INVERTI e poi di nuovo su VISUALIZZA (Numeri2.gif):

D) VETTORI DI STRINGHE E ORDINAMENTO
Finora abbiamo parlato di vettori numerici. Il JS tuttavia non effettua nessuna particolare distinzione fra valori numerici e valori testuali (stringhe).
Questo significa che possiamo usare i vettori anche per memorizzare parole, frasi etc.
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D1) Usa il programma precedente (Numeri3.html) inserendo al posto dei numeri delle parole (usa come parole il tuo NOME, COGNOME e CITTA' DI NASCITA cliccando su INSERISCI dopo ciascuna parola). Prova il funzionamento di VISUALIZZA e di INVERTI (Numeri3.gif).
Visto quanto è facile? Ora ti faccio vedere un'altra cosa interessante che si può fare con le stringhe...
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D2) → Copia Numeri3.html in Numeri4.html
Aggiungi alla pagina un pulsante ORDINA come in figura:
[image: image31.png]INSERISCI

Numero di valori inseriti:| 0
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D3) Eccoti il codice da copiare e incollare dentro la funzione di interfaccia su ORDINA:

pippo.sort();
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D4) → Prova funzionamento di Numeri4. Inserisci NOME, COGNOME e CITTA' DI NASCITA, clicca su VISUALIZZA, poi su ORDINA e poi di nuovo su VISUALIZZA (Numeri4.gif):
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D5) A cosa serve il metodo sort? Spiegami:
Purtroppo il metodo sort non funziona altrettanto bene con i valori numerici.
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D6) → Prova funzionamento di Numeri4. Inserisci un po' di numeri (a più cifre), clicca su VISUALIZZA, poi su ORDINA e poi di nuovo su VISUALIZZA (Numeri5.gif):
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D7) In che modo vengono ordinati i valori numerici dal metodo sort? In base a quale criterio? Se non riesci a capirlo da solo, prova a cercare la risposta in internet.
BONUS EXTRA +3 PC -EL5-5_4ST - BONUS1
Creare un programma in cui si possano inserire valori numerici oppure stringhe. La tipologia di valori inseriti viene indicata per mezzo di un radio button:

[image: image37.png]Che tipo di dati vuoi inserire?
® Numeri
Parole




Il programma prevede i seguenti pulsanti:

1) VISUALIZZA: visualizza il contenuto del vettore in una text area

2) CANCELLA: cancella il contenuto della textarea e del vettore

3) INVERTI: inverte il contenuto del vettore

4) ASCENDENTE: ordina il vettore in ordine alfabetico ascendente se contiene stringhe (da A a Z) oppure in ordine numerico crescente se contiene numeri (dal valore più piccolo a quello più grande).

5) DISCENDENTE: ordina il vettore in ordine inverso rispetto al precedente.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente  su Classiperlo in un file zippato di nome EL5-5_4ST - BONUS1
E) OPERAZIONI FINALI
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E1) 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: image39.png]
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E2) 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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E3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL5-5_4ST Vettori numerici
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Numeri1.html
	HTML+CSS+JS
	

	Numeri2.html
	HTML+CSS+JS
	

	Numeri3.html
	HTML+CSS+JS
	

	Numeri4.html
	HTML+CSS+JS
	

	Numeri1.gif
	GIF
	

	Numeri2.gif
	GIF
	

	Numeri3.gif
	GIF
	

	Numeri4.gif
	GIF
	

	Numeri5.gif
	GIF
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E4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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