MUOVERE E ANIMARE OGGETTI IN JAVASCRIPT
A) GLI INGREDIENTI BASE PER L’ANIMAZIONE

Per creare un’animazione in JS ci servono alcuni semplici ingredienti base e precisamente…

A1) UNO (O PIU’) ELEMENTI SULLA PAGINA POSIZIONATI IN MODO ASSOLUTO

Per esempio nella pagina html:

<div id=”oggetto”>….</div>

e negli stili:

#oggetto {

    position:absolute;

}
A2) LE COORDINATE DELL’ELEMENTO

In JS è possibile accedere alle coordinate x e y dell’angolo superiore sinistro dell’elemento da posizionare con:

document.getElementById(“oggetto”).style.top // coordinata y
document.getElementById(“oggetto”).style.left // coordinata x

Si tenga presente che le coordinate sono specificate in pixel sullo schermo e che l’origine (coordinate 0,0) si trova nell’angolo in alto a sinistra:
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A3) I METODI PER LA TEMPORIZZAZIONE DEGLI EVENTI IN JS
L’elemento può quindi essere spostato modificandone le coordinate ad intervalli di tempo prefissati. A tale scopo si possono usare i metodi setInterval e clearInterval oppure setTimeout e clearTimeout del JS.

Per una spiegazione dettagliata sull’uso di questi metodi, vedi l’apposita sezione in Programmiamo

B) FUNZIONI GIA’ PRONTE DA USARE

Se non volete scrivervi le vostre funzioni di animazione, eccovi qui alcune funzioni già pronte da usare:

/*

Fa muovere un oggetto (es. un div). I parametri sono:

intervallo = tempo fra due movimenti in millisecondi

dx = incremento in pixel della coordinata x dell'oggetto

dy = incremento in pixel della coordinata y dell'oggetto

identificatore = id dell'oggetto da muovere

top = posizione y del lato superiore dell'oggetto (opzionale: se omesso, usa l'ultimo valore)

left = posizione x del lato sinistro dell'oggetto (opzionale: se omesso, usa l'ultimo valore)

*/

function avvio(intervallo,dx,dy,identificatore,top, left) 

{

var funzione;

var object = document.getElementById(arguments[3]);

if (arguments.length==6)

{

object.style.top = arguments[4] + 'px';

object.style.left = arguments[5]+ 'px';

}

funzione = "muovi("+"'"+arguments[3]+"',"+arguments[2]+","+arguments[1]+")";

return setInterval(funzione, arguments[0]);

}

// Ferma un timer precedentemente avviato

function ferma()

{

clearInterval(timer);

}

// Sposta un oggetto identificato da identificatore di un incremento incY e incX (in pixel)

function muovi (identificatore, incX, incY)

{

    var object = document.getElementById(identificatore);

    object.style.top = parseInt(object.style.top) + incY  +'px';

    object.style.left = parseInt(object.style.left) + incX  +'px';

}

Qui sotto vi mostro alcuni esempi di chiamata delle precedenti funzioni:

1) annulla = avvio(500,50,10,'ciao',0,0);
Avvia il timer per il movimento dell’elemento di identificatore ciao partendo dalla posizione iniziale 0,0. Il movimento viene ripetuto ogni 500 ms e ogni volta l’elemento si sposta di 50 px in orizzontale e di 10 px in verticale.

La variabile annulla serve per memorizzare il timer allo scopo di poterlo successivamente fermare.
2) clearInterval(annulla);

Blocca il timer annulla, precedentemente avviato, e ferma il movimento dell’elemento.

3) annulla = avvio(100,100,20,'ciao');

Riprende il movimento di un elemento precedentemente fermato o ne cambia la velocità. Si osservi che, rispetto all’esempio 1, non vengono fornite le coordinate della posizione iniziale (l’elemento riprende a muoversi dalla posizione precedente).
