STRUTTURA DEL DOCUMENTO E CONVENZIONI USATE:

Questo documento costituisce un’introduzione alla programmazione nel linguaggio del frame work jQuery. L’uso del linguaggio viene introdotto attraverso la costruzione di un gioco di esempio e i successivi miglioramenti da eseguire sul gioco stesso.

Convenzioni usate nel testo:
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Alcune parti costituiscono spiegazioni teoriche e verranno contraddistinte dall’icona del libro e lo sfondo giallo.
→ Il simbolo della freccia rimanda a una spiegazione più dettagliata su Programmiamo.

Il codice già scritto da usare è indicato su sfondo grigio.

ATTENZIONE:

Per evitare tentazioni di copiatura, questa esercitazione è soggetta a embargo fino al termine di valutazione. Questo comporta che (a vostra scelta):
1. Alternativa uno (la più sicura)
Lavorate offline e alla fine inviate all’insegnante una cartella zippata con l’esercitazione


2. Alternativa due
Lavorate online ma non linkate la pagina del gioco sulla pagina principale del sito e non fornite a nessuno (tranne all’insegnante prima della valutazione) tale indirizzo
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Qualunque copiatura è a vostro rischio e pericolo!
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PARTE I – COSTRUZIONE DEL GIOCO

A) DESCRIZIONE DEL GIOCO
Vogliamo costruire un semplice gioco in cui il giocatore deve colpire (cliccandoci sopra col mouse) delle bolle colorate che scendono dall’alto dello schermo. Ad ogni bolla colpita viene incrementato il punteggio di gioco. Il gioco si interrompe se una bolla raggiunge la parte inferiore dello schermo.

Le immagini qui sotto illustrano sinteticamente le diverse fasi di gioco:
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B) STRUTTURA DEL GIOCO

Il gioco verrà realizzato in HTML 5, usando i fogli stile css e il Javascript. Verrà inoltre usato il framework di sviluppo jQuery per la costruzione del codice.

C) LA PAGINA HTML

Il codice html della pagina è molto semplice ed è il seguente:

<!doctype html>
<html>

<head>

<title>BOLLE SPAZIALI</title>

<!-- Link alla libreria jQuery sul server Google -->

<script type="text/javascript" src="http://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.4.2/jquery.min.js"></script>

<!-- Link al codice JS -->

<script type="text/javascript" src="qui ci va il file col codice js"></script>

<!-- Link al foglio stile -->

<link href="qui ci va il foglio stile" rel="stylesheet" type="text/css">

</head>

<body>

<!-- AREA PRINCIPALE -->

<div id="schermo">

  <!-- AREA DI GIOCO -->

  <div id="area"></div>

  <!-- VISUALIZZAZIONE DEL PUNTEGGIO -->

  <div id="score">0</div> 

  <!-- PULSANTE DI INIZIO -->

  <div id="inizio">AVVIA</div>

</div>

</body>

</html>

Come si vede il codice è estremamente “pulito” e contiene solo elementi del linguaggio html. Non sono presenti istruzioni Js né stili inline. La visualizzazione della pagina è definita nel foglio stile allegato e il codice Js è tutto contenuto nell’apposito file.

Si osservi come tutto viene realizzato per mezzo dell’elemento div. Sia l’area di gioco, che il visualizzatore del punteggio, che lo stesso pulsante di inizio, sono realizzati con div.

Si noti infine il link al framework jQuery (prelevato dai server di Google) all’inizio della pagina.

→ http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery4.html

D) LA STRUTTURA DELLA PAGINA: CSS E JQUERY
D1) Il pulsante di inizio

Come abbiamo detto non si tratta di un classico pulsante da form (<input type=”button”>), ma di un tag <div> “travestito” da pulsante. L’abitudine di realizzare tutto (o quasi) usando il generico elemento <div> è ormai molto diffusa fra i programmatori e produce un codice html, come già notato, molto semplice e pulito.

Ecco qui sotto lo stile per trasformare il div #inizio in un pulsante:

#inizio

{ 

position: relative;

top: 20px;

width: 50px; 

padding: 10px 15px; 

text-align: center; 

font:bold 15px arial; 

background-color: #dedede; 

color: #000; 

-webkit-border-radius: 6px; 

border-radius:: 6px; 

-khtml-border-radius: 6px;

border-radius: 6px;

margin: 0 auto; 

}
#inizio:hover

{ 

cursor: pointer; 

}

Osserviamo il margin: 0 auto che serve per la centratura orizzontale.

Le istruzioni

-webkit-border-radius: 6px; 

border-radius:: 6px; 

-khtml-border-radius: 6px;

border-radius: 6px;

servono per arrotondare i bordi del div. Non sono tutte necessarie, ma siccome non funzionano su tutti i browser, è una buona idea includerle tutte in modo che il nostro pulsante venga visualizzato correttamente sulla maggioranza dei browser in circolazione (purtroppo questa parte dei CSS non è ancora sufficientemente standardizzata).

L’istruzione cursor:pointer alla fine serve per cambiare la forma del cursore quando si passa col mouse sopra il pulsante (simulando in questo modo il comportamento di un pulsante “vero”).

D2) I div principali
Gli stili per definire la struttura della pagina sono i seguenti:

body

{ 

width: 100%; 

padding: 0; 

} 

#schermo

{

position: absolute;

margin: 0 auto; 

}

#area

{

border: solid thick black;

margin: 0 auto; 
position: relative;

}

#score

{

font-size:46px; 

text-align:right;

position: absolute;

top: 0px;

right: 10px; 

}

Se provate ad applicare questi stili alla vostra pagina, è molto probabile che la pagina assuma un aspetto “caotico e disorganizzato” come mostrato qui sotto:
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La ragione è che, a parte #inizio, tutti gli altri div della pagina non hanno dimensioni e dunque collassano uno sull’altro in modo disorganizzato.
Un bel disastro, vi pare?

D3) $(document).ready
Il motivo per cui non sono state assegnate dimensioni fisse ai div è che si vuole creare una struttura capace di adattarsi alle dimensioni dello schermo, cioè si vuole realizzare un dimensionamento dinamico. 

Diamo dunque un’occhiata al codice javascript (contenuto nel vostro file .js) e al codice jQuery in esso utilizzato. Per prima cosa, nel file .js, troveremo questo strano oggetto:
$(document).ready( function()

{

// qui bisogna scrivere il codice che deve essere eseguito al caricamento della pagina

}

); //ATTENZIONE A QUESTA GRAFFA+TONDA+PUNTO E VIRGOLA (è facilissimo sbagliarsi)
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 Qui vediamo per la prima volta in azione il famoso oggetto $( ) di jQuery. In realtà $( ) è una abbreviazione (più precisamente un alias) di jQuery( ), ma quasi tutti i programmatori usano il nome abbreviato. → http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery3.html
Attraverso $( ) è possibile selezionare un qualsiasi elemento o gruppo di elementi nella pagina, usando una sintassi molto semplice e potente.

Nel nostro caso $(document) significa che vogliamo selezionare l’oggetto document, cioè l’intera pagina html.

$(document).ready invoca il metod ready sull’oggetto document. In pratica questa istruzione permette di eseguire una porzione di codice solo quando il documento (la pagina) è stato completamente caricato e il DOM è stato costruito. → http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery5.html 
In passato, per scopi simili, avevamo usato l’evento onload applicato all’elemento body:

<body onload=”funzione()”>

Uno dei vantaggi di usare $(document).ready è che in questo modo non si deve inserire nessun codice Js (neppure la chiamata alla funzione associata al gestore di eventi onload) all’interno della pagina html.
Un altro vantaggio è che onload viene invocato dopo che l’intera pagina è stata caricata (immagini, frame etc.), mentre $(document).ready viene attivato non appena è terminata la costruzione del DOM (cioè prima che siano state caricate tutte le risorse relative alla pagina).
Osserviamo attentamente il codice jQuery, perché all’inizio risulta un po’ ostico:
$(document).ready( function()

{

// qui bisogna scrivere il codice che deve essere eseguito al caricamento della pagina

}

); //ATTENZIONE A QUESTA GRAFFA+TONDA+PUNTO E VIRGOLA (è facilissimo sbagliarsi)
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 function( ) è una funzione anonima: si chiamano così in Js le funzioni che non hanno nome. Semplificando molto, una funzione anonima è una funzione che non ha nome e che può essere usata per scrivere una porzione di codice, senza dover per forza chiamare una funzione. → http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery5.html 
In pratica, invece di usare la funzione anonima, potrei scrivere

$(document).ready( pippo); 

dove pippo (ATTENZIONE: il nome delle funzioni non ha in questo caso le parentesi tonde abituali) è una funzione esterna contenente il codice da eseguire al caricamento della pagina. Siccome in realtà pippo( ) non deve essere chiamata da nessun’altra parte nel nostro programma, non c’è bisogno di attribuirle un nome e al suo posto si può usare una funzione anonima.

D4) Dimensionamento dinamico
Fatte tutte queste premesse siamo finalmente in grado di dare un’occhiata al codice che deve essere eseguito dentro la funzione anonima precedente:

// Calcola dimensioni del div principale in base alle dimensioni dello schermo

w_schermo = … screen.width ; // ottiene la dimensione orizzontale dello schermo
h_schermo = … screen.height; // ottiene la dimensione verticale dello schermo
// Calcola dimensioni dell'area giocabile in base alle dimensioni del div principale

w_area = … w_schermo;

h_area = … h_schermo;

// Dimensiona div principale  

$("#schermo").css(

{ 

"width" : w_schermo +'px', 

"height" : h_schermo +'px' 

});

// Dimensiona area gioco

$("#area").css(

{ 

"width" : w_area +'px', 

"height" : h_area +'px' 

});

I puntini di sospensione stanno ad indicare del codice che dovete aggiungere voi per dimensionare i blocchi in funzione delle dimensioni dello schermo (dimensionamento percentuale? oppure ridurre di un numero di pixel fissi?).

Osservate $("#schermo").css  e $("#area").css. Qui usiamo ancora l’oggetto $( ) per selezionare il div#schermo e div#area e modificarne le proprietà css. In pratica stiamo modificando dal codice jQuery lo stile dell’elemento. In Js si può fare qualcosa di simile con

document.getElementById("schermo").style.width = ….

ma la soluzione offerta da jQuery è senz’altro più elegante. → http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery9.html 
E) LE BOLLE

La parte più importante del gioco sono le bolle e - indovinate un po’? – anche queste sono realizzate con dei div, per la precisione i div appartenenti alla classe .bolle:
.bolle

{ 

position: absolute; 

width:30px; 

height: 30px; 

background-color: yellow;

-webkit-border-radius: 20px; 

-moz-border-radius: 20px; 

-khtml-border-radius: 20px;

border-radius: 20px;

padding: 5px; 

}

Aggiungendo questa classe al foglio stile, ovviamente sulla pagina non compare nessuna bolla. La ragione di questo fatto è che anche le bolle sono generate dinamicamente dall’accoppiata Js+jQuery.

Non ci sono div.bolle nel codice html. Per vedere però come è fatta una bolla, aggiungetene una “a mano” dentro il div#area. Dovreste vedere qualcosa di questo genere:
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Fantastico, vero? Il fatto interessante è che il cerchietto della bolla gialla è stato realizzato con un div, elemento che in teoria dovrebbe essere un blocco di forma rettangolare.
La trasformazione magica da rettangolo a cerchio è compiuta da

-webkit-border-radius: 20px; 

-moz-border-radius: 20px; 

-khtml-border-radius: 20px;

border-radius: 20px;

Come abbiamo già visto queste istruzioni css arrotondano i bordi del div. Arrotondandoli in modo opportuno si riesce a fare un cerchio perfetto (di nuovo vi ricordo che tutte queste quattro istruzioni sono usate solo per garantire la massima compatibilità fra browser diversi).

F) L’EVENTO CLIC SUL PULSANTE

Abbiamo visto come uno dei vantaggi di jQuery è che fa scomparire ogni riferimento al codice Js dalla pagina html. 
Vediamo adesso come si fa ad associare un evento click a un elemento, senza aggiungere codice alla pagina html. Per esempio, noi vorremmo, che cliccando sull’elemento #inizio, si potesse avviare il gioco. In JS faremmo qualcosa di questo genere:

<div id=”inizio” onclick=”gioco()”>

Ed ecco invece la soluzione assai più elegante offerta da jQuery per aggiungere un evento a un elemento:
// Assegna evento click al pulsante #inizio
$("#inizio").click(function(){

$('#area').empty();       



// vuota l'area di gioco eliminando gli elementi contenuti
punti = 0;                



// azzera il punteggio

$('#score').html(punti);  



// il punteggio iniziale viene visualizzato nel div score

nbo = 0;                  



// azzera il contatore delle bolle generate

time = window.setInterval(gioco,millisecondi); 

});

Osservate di nuovo l’uso del magico oggetto $( ) che permette di selezionare qualcosa (qualsiasi cosa - nel nostro caso il bottone #inizio) e di applicargli un metodo (qualsiasi metodo - in questo caso click). → http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery7.html 
Incontriamo qui di nuovo una funzione anonima, usata anche in questo caso per scrivere una funzione che tanto non dovremo richiamare mai più. Fate attenzione alle parentesi graffe e tonde e ai punti e virgola perché è facilissimo sbagliarsi.

Il codice precedente con i relativi commenti dovrebbe essere abbastanza chiaro. L’unica cosa su cui vale la pena di soffermarsi è:

time = window.setInterval(gioco,millisecondi);
Questo è puro Js (niente jQuery). Il metodo setInterval permette di invocare una funzione (nel nostro caso una funzione di nome gioco – niente parentesi tonde qui) ogni numero di millisecondi specificati (dovete scegliere voi il valore migliore facendo un po’ di prove).

Occhio alla variabile time, che dev’essere globale, e che incontreremo di nuovo fra poco quando dovremmo interrompere l’animazione.

La funzione gioco( ) infine è quella che realizza veramente il gioco e la vedremo fra un attimo.

ATTENZIONE: il codice scritto sopra va inserito dentro a $(document).ready( function(){ }perché l’assegnazione dell’evento clic al div#inizio deve essere fatta al caricamento del DOM della pagina.

G) LA FUNZIONE GIOCO

Il codice della funzione gioco( ) è il seguente:

function gioco()

{

var color = randomColor();                          
       // sceglie un colore a caso per la bolla

var left = Math.floor(Math.random() * (w_area-36) ); // sceglie una posizione a caso per far partire la bolla
// appende al div#area una nuova bolla con id = “b0”, “b1”, “b2”
$('#area').append('<div class="bolle" id="b'+ nbo +'"></div>');  

// Posiziona e attribuisce il colore alla bolla

$('#b'+nbo).css(

  {

  "background-color" : color,

  "left" : left,

  "top" : 0

  }

  );

// Animazione della bolla che scende  

$('#b'+nbo).animate(

{ 




// viene animata la proprietà top, cioè la posizione verticale
"top" : h_area-36+"px"        
//  36 px tengono conto delle dimensioni della bolla 

}, speed,                     

// Regola la velocità dell'animazione

fine                          

// Chiama la funzione di callback fine al termine dell'animazione

);   

// Evento click sulla bolla nbo-esima

$('#b'+nbo).click(function(){

  punti += 1;                   

// la bolla è stata colpita, si incrementa il punteggio

  $('#score').html(punti);      
// il punteggio viene visualizzato nel div score

  $(this).stop();  


// ferma l’animazione
  $(this).hide();             

// elimina la bolla colpita

  }

  )

  ;

nbo++;                        // Incrementa il contatore delle bolle generate

}

Qualche spiegazione è doverosa. Partiamo dall’inizio…

L’istruzione più interessante è questa: → http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery16.html 
$('#area').append('<div class="bolle" id="b'+ nbo +'"></div>');
Di nuovo usiamo il metodo $( ) stavolta per generare dinamicamente un nuovo elemento (una nuova bolla) da appendere all’elemento #area (che rappresenta l’area di gioco). 
Ogni div (ogni bolla) che viene generato in questo modo, viene numerato con un id progressivo b0, b1, b2… in modo tale da poterlo modificare con le istruzioni successive.
Per esempio:

// Posiziona e attribuisce il colore alla bolla

$('#b'+nbo).css(

  {

  "background-color" : color,

  "left" : left,

  "top" : 0

  }

  );

Questa porzione di codice modifica colore di sfondo e la posizione rispetto al margine sinistro della bolla con id = “b…” seguito da un numero progressivo.
Queste istruzioni invece servono per aggiungere un evento click su ogni bolla generata dinamicamente:

// Evento click sulla bolla nbo-esima

$('#b'+nbo).click(function(){

  punti += 1;                   

// la bolla è stata colpita, si incrementa il punteggio

  $('#score').html(punti);      
// il punteggio viene visualizzato nel div score

  $(this).stop();  


// ferma l’animazione
  $(this).hide();             

// elimina la bolla colpita

  }

  )

  ;

I commenti dovrebbero chiarire il funzionamento del codice: ad ogni bolla colpita, viene aumentato il punteggio, fermata l’animazione della bolla e nascosta la bolla stessa (in modo che scompaia dallo schermo).
Si osservi la parola chiave this (che abbiamo già incontrato in Js con significato simile) e che sta ad indicare l’oggetto corrente su cui è stato scatenato l’evento (cioè la bolla su cui abbiamo cliccato col mouse).

L’animazione delle bolle che scendono viene invece realizzata con:

// Animazione della bolla che scende  

$('#b'+nbo).animate(

{ 




// viene animata la proprietà top, cioè la posizione verticale
"top" : h_area-36+"px"        
//  36 px tengono conto delle dimensioni della bolla 

}, speed,                     

// Regola la velocità dell'animazione

fine                          

// Chiama la funzione di callback fine al termine dell'animazione

);   

Si osservi il metodo animate (è sempre un metodo di jQuery) che consente di far variare una proprietà dello stile dell’oggetto (nel nostro caso la proprietà è top, che stabilisce la coordinata verticale della bolla, ma è possibile animare qualsiasi proprietà). →http://www.programmiamo.altervista.org/js/jquery/jquery14.html 
Il valore di speed è espresso in millesecondi che definisce quanto a lungo deve durare l’animazione (e quindi con quale velocità deve scendere la bolla). Trovate voi il valore che vi sembra migliore.

Infine, è proprio il caso di dirlo, fine è una funzione esterna che vedremo fra un attimo e che viene chiamata al termine dell’animazione stessa.

H) LE FUNZIONI DI SERVIZIO

Infine il nostro programma usa un paio di funzioni “di servizio”:

// Quando una bolla è arrivata a fine corsa (in fondo allo schermo) viene eseguita questa funzione

function fine()

{

$(".bolle").stop();    // ferma tutte le bolle

window.clearInterval(time);    // interrompe il timer

// Scritta GAMEOVER al centro

$('#area').append("<div id='gameover' style='font-size:70px;color:red;position:absolute;top: 40%; transform: translateY(-50%);left:25%'>GAME OVER</div>");

}

// Genera un colore casuale

function randomColor()

{

var color = '#';

var values = ['a', 'b', 'c', 'd', 'e', 'f', '1', '2', '3', '4', '5', '6', '7', '8', '9', '0'];

for (c = 0; c < 6; c++) 

  {

  no = Math.floor(Math.random() * 15);

  color += values[no];

  }

return color;

}

La funzione fine ( ), come detto, viene eseguita quando una bolla arriva al termine dell’animazione, cioè quando arriva in fondo allo schermo, senza essere stata colpita e “uccisa” col mouse. In questo caso il gioco deve terminare.

Si osservi:

window.clearInterval(time);    // interrompe il timer

dove time dev’essere la stessa variabile usata precedentemente per avviare il timer in

time = window.setInterval(gioco,millisecondi);

ATTENZIONE: molte di queste variabili (time compresa) devono essere dichiarate globali in modo da poter essere condivise fra funzioni diverse.

La funzione randomColor( ) infine non necessita di molte spiegazioni: genera un colore casuale da assegnare alle bolle generate dinamicamente. Ne riparleremo comunque fra breve…
ATTENZIONE: 
La funzione fine() e la funzione gioco() possono essere sostituite da due funzioni anonime. Per chi riesce a farlo (e me lo comunica) prometto un punto in più sul voto finale.
PARTE II – I MIGLIORAMENTI

I miglioramenti indicati nel seguito sono in ordine crescente di difficoltà. Vi suggerisco di seguire l’ordine indicato.

MIGLIORAMENTO 1: SEGNALARE LA FINE DEL GIOCO CON LAMPEGGIAMENTO

Quando una bolla arriva in fondo e il gioco finisce, si possono fare lampeggiare per un breve intervallo tutte le bolle che stavano scendendo.

Per fare questo usate nella funzione fine il metodo children applicato al div#area per selezionare tutte le bolle (cioè tutti gli elementi figli di #area). 

Quindi applicate ripetutamente in sequenza fadeIn e fadeOut più volte, in modo da far lampeggiare tutte le bolle:
……fadeOut(200).fadeIn(200).fadeOut(200).fadeIn(200);

Fare lampeggiare allo stesso modo anche la scritta GAMEOVER

MIGLIORAMENTO 2: AGGIUNGERE UNO SFONDO ALL’AREA DI GIOCO
Un altro semplice miglioramento è quello di aggiungere uno sfondo all’area di gioco. Si potrebbe optare per un colore di sfondo omogeneo o per una texture o ancora meglio per un’immagine di sfondo in argomento col tema scelto dal gruppo (es. la città dei puffi, se il vostro tema sono i puffi).

Bisogna però prestare attenzione al fatto che il colore delle bolle generate non si confonda con lo sfondo. Come fare per evitarlo?

La soluzione semplice e banale (ma non ci interessa) è quella di usare uno sfondo neutro o molto chiaro, in modo che non crei problemi.

La soluzione da seguire è invece questa.. Bisogna modificare la funzione randomColor( ) in modo che generi solo un certo numero di colori scelti a priori, che non possono confondersi con lo sfondo.

La versione che vi ho dato io della funzione genera un colore nel formato #xxxxxx dove xxxxxx sono 6 cifre esadecimali che rappresentano le componenti red, green e blue del colore. Le 6 cifre esadecimale sono generate in modo casuale, quindi può essere prodotto qualsiasi colore, senza limitazioni.
Potete fare esperimenti con i colori esadecimali qui http://www.web-link.it/html/colori256.htm
MIGLIORAMENTO 3: SHRINKING
Invece di far scomparire brutalmente all’improvviso una bolla colpita, usate il metodo animate( ) per far rimpicciolire la bolla (shrinking) e farla scomparire gradualmente dallo schermo. ATTENZIONE: bisogna animare fino a zero le proprietà width, height e padding.
MIGLIORAMENTO 4: PERSONALIZZARE LE BOLLE CON IMMAGINI

Per rendere il gioco aderente al tema del gruppo, si potrebbero personalizzare le bolle visualizzando al centro di ciascuna un’immagine casuale (scelta fra un certo numero di immagini) di un personaggio del proprio tema (es. un puffo, se il vostro tema sono i puffi).

Conviene prima provare a mettere un’immagine sempre uguale in ogni bolla e poi affrontare la scelta casuale dell’immagine per ogni bolla.

Conviene usare immagini gif senza sfondo in modo che venga preservato il colore dello sfondo della bolla.

ATTENZIONE: bisognerà probabilmente aumentare le dimensioni delle bolle per poter inserire immagini al loro interno.
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MIGLIORAMENTO 5: AUMENTARE PROGRESSIVAMENTE LA DIFFICOLTA’ DI GIOCO

Quando il giocatore ha colpito un certo numero di bolle (es. 50), si potrebbe aumentare automaticamente il livello di difficoltà del gioco, aumentando la velocità di discesa delle bolle e/o diminuendo il tempo fra la generazione di una bolla e l’altra.

Il livello di difficoltà dovrebbe crescere progressivamente ad ogni ‘tot’ numero di bolle colpite, fino a che, inevitabilmente, si arriverà al GAMEOVER.

Bisogna aggiungere al gioco un div che mostri il livello di gioco corrente (1,2 etc) e cambiare anche lo sfondo (o il suo colore) per indicare il cambiamento di livello.
