EL4-1_4ST MOTO BROWNIANO
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) Compila l'intestazione del documento scrivendo Nome, Cognome e Classe
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A2) Nel tuo disco Z (di rete), nella sottocartella Informatica/Esercitazioni, crea una nuova cartella di nome ES4
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A3) Crea una sottocartella di ES4 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL4-1_4ST Moto browniano)
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A4) All'interno della sottocartella EL4-1_4ST Moto browniano salva questo file Word

PREMESSE - DA NON LEGGERE, COME AL SOLITO
Sei arrivata/o alla prima esercitazione del nuovo modulo e ormai sei già un mezzo/a programmatore/trice. Non sto scherzando.

Cosa ti manca ancora? Anzitutto, bisogna fare tanto esercizio. Una famosa perla di Perlo dice:

"Si impara a programmare, solo programmando!"

Sembra una ovvietà, ma non è detto che lo sia. Certe persone pensano di imparare a programmare solo leggendo le esercitazioni o un libro di testo o guardando qualche video su YouTube. Sarebbe come voler imparare a scalare il Monte Bianco leggendo una guida per scalatori, ma senza uscire dalla propria stanza. Buona fortuna!
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E poi ancora un'ultima raccomandazione, la più importante:

"Se vuoi imparare a programmare, divertiti programmando!"

Programmare è divertente, creativo, ti permette di fare cose folli e impensate, di inventare nuovi giochi, di vincere sfide con te stesso/a, di giocare....

Ok. E adesso passiamo alle cose serie [image: image12.png]



B) IL MOTO BROWNIANO
	Con il termine moto browniano si fa riferimento al moto disordinato di piccole particelle sulla superficie di un fluido, osservabile al microscopio. Scoperto agli inizi dell'Ottocento dal botanico scozzese Robert Brown (che osservò il movimento casuale dei granelli di polvere in una goccia d’acqua), il fenomeno ebbe una spiegazione fisica ed una trattazione rigorosa solo nel 1905 con Albert Einstein.

In breve le particelle (es. di polline) si muovono in modo casuale a causa degli urti che subiscono con le molecole dell’acqua, come mostra la figura qui sotto:

[image: image13.jpg]Brownian Movement




All’aumentare della temperatura dell’acqua (e dunque dell’agitazione termica delle molecole) aumenta anche la velocità del movimento (in quanto aumentano gli urti).

Studiando il moto browniano (e, in particolare, l'ampiezza dei movimenti delle particelle), Albert Einstein fu in grado, per la prima volta, di determinare la massa e le dimensioni delle molecole e degli atomi.
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https://www.youtube.com/watch?v=cDcprgWiQEY 


Simuleremo il movimento di un’unica particella (sprite).

Nella pagina è presente un’area di gioco (realizzata con un DIV) dentro la quale avviene il movimento della particella. La particella viene rappresentata per mezzo di una piccola immagine (sprite).
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https://youtu.be/xxbt4PUbWw4 
[image: image16.png]AVVIA GIOCO




In fondo alla pagina è presente un pulsante per mezzo del quale è possibile avviare la simulazione.

All’avvio del gioco lo sprite si muove casualmente sullo schermo.
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B1) → brown1.html, brown1.css, brown1.js (pagine vuote collegate fra loro)
Per creare un’animazione in JS ci servono alcuni semplici ingredienti base. Anzitutto dobbiamo creare un div contenitore (cornice) e un div contenuto (sprite), entrambi posizionati in modo assoluto.

All’inizio lo sprite deve essere posizionato al centro della cornice. Useremo a tale scopo il posizionamento absolute.

POSIZIONAMENTO ABSOLUTE
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. La figura seguente mostra quali sono le coordinate di uno sprite (in rosso) posizionato all’interno di un’area di gioco (cornice):
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Le coordinate top e left sono relative all’elemento cornice (parent) che contiene il div da posizionare e si riferiscono all’angolo superiore sinistro dell’oggetto posizionato. 

Il contenitore deve essere posizionato anch'esso in modo absolute, altrimenti il posizionamento del blocco interno non funziona correttamente.

Per realizzare la cornice e lo sprite possiamo usare due div con due immagini di sfondo oppure un div per la cornice esterna e una semplice immagine per lo sprite (in quest'ultimo caso però ricordati di applicare lo stile display:block per rendere posizionabile l'immagine).

Per quanto riguarda gli stili, avremo per esempio dunque:

#cornice
{
position: absolute;
/* Dimensioni in px della cornice (immagine di sfondo) */
width: ...;
height: ..;
/* Dentro a '...' devi mettere l'URL dell'immagine di sfondo */
background-image: url('...'); 
background-size:cover;
}
#sprite
{
position: absolute;
/* Dimensioni in px dello sprite */
width: ...;
height: ..;
/* Dentro a '...' devi mettere l'URL dell'immagine dello sprite */
background-image: url('...');
background-size:cover;
}
#pulsante
{
position: absolute;
/* Posizione in px del pulsante */
top: ...;
left: ...;
}
La struttura della pagina è invece la seguente (osserva che lo sprite si trova dentro alla cornice):

<div id="cornice">
<div id="sprite" style="top:...;left:..."></div>

</div>
<input type="button" value="AVVIA GIOCO" id="pulsante">
Osserva che per lo sprite (che si trova dentro alla cornice) dobbiamo dichiarare la posizione iniziale usando gli stili inline (leggi il box ATTENZIONE qui sotto).

ATTENZIONE
Bisogna usare gli stili inline e NON il foglio stile CSS o gli stili incorporati per posizionare inizialmente lo sprite al centro della cornice (altrimenti la funzione di movimento non funziona).

Usa, sia per lo sfondo che per lo sprite, l'immagine di sfondo del div (con background-image) e NON un elemento img chiuso dentro al div:

<div id="sprite">
<img src="...">
</div>
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B2) Scegli a piacere sia lo sprite che lo sfondo sul quale farlo muovere e realizza una pagina (senza movimento) con lo sprite posizionato al centro e un pulsante di avvio (ATTENZIONE: devi posizionare correttamente il pulsante in fondo, sotto alla cornice, altrimenti rimane nascosto dietro e non si vede).
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B3) → brown1.html
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B4) → brown1.css
[image: image22.png]


B5) → schermata browser (sprite posizionato al centro dello schermo)
C) FACCIAMO MUOVERE LO SPRITE
Lo sprite parte dal centro dello schermo e si muove casualmente di un numero di pixel fissi (scelto liberamente da te) ad intervalli di tempo regolari.  

FUNZIONI PRONTE DA USARE (DEVI SOLO FARE COPIA/INCOLLA)
// Genera un numero casuale compreso fra _min e _max
function caso(_min, _max) {
    _max = Number(_max);
    _min = Number(_min);
    return Math.floor(Math.random() * (_max - _min + 1)) + _min;
}
// Sposta un oggetto con id uguale a “ident” 

// di un incremento _incY e _incX (in pixel)

function muovi (_ident, _incX, _incY)

{
    let object = document.getElementById(_ident);
    object.style.top = parseInt(object.style.top) + _incY  +'px';
    object.style.left = parseInt(object.style.left) + _incX  +'px';
}

FUNZIONI CHE DEVI SCRIVERE TU
FUNZIONE COLLEGATA COL PULSANTE AVVIA GIOCO
Per prima cosa devi scrivere una funzione di interfaccia collegata col pulsante (evento onclick). All'interno di questa funzione, devi solo attivare il timer (un'unica istruzione) in questo modo:

function quandoClicchiSulPulsante()
{
setInterval(xyz, millisecondi);
}
dove xyz è il nome della funzione (cambialo, per favore!) per la scelta della direzione di spostamento (scritta senza parentesi tonde) e millisecondi sono il numero di millisecondi del timer (devi metterci il numero di millisecondi scelto da te, es, 50 - più piccolo è il numero di millisecondi, più lo sprite si muoverà rapidamente).

FUNZIONE PER LA SCELTA CASUALE DELLA DIREZIONE DI SPOSTAMENTO
Dovrai poi scrivere la funzione xyz (scegli un nome più ragionevole!) che viene chiamata dal precedente timer:

function xyz()
{
}
La funzione xyz() viene attivata automaticamente dal timer allo scadere del numero di millisecondi che hai indicato nella setInterval.

Immagina che la setInterval serva per programmare una strana sveglia, che suona ripetutamente, ad ogni tot millisecondi. In realtà la nostra sveglia non suona nulla, ma esegue la tua funzione xyz ogni volta che scade l'intervallo scelto e così via all'infinito.

Dentro alla funzione xyz viene generato un numero casuale (usando la funzione caso) compreso fra 1 e 4, corrispondente a una delle 4 possibili direzioni di spostamento (destra, sinistra, alto, basso). Per esempio:

if (direzione == 1)

{

// muovi verso SINISTRA lo sprite

}
else if (direzione == 2)

{

// muovi verso DESTRA lo sprite

}
else if (direzione == 3)

{

// muovi verso BASSO lo sprite

}
else

{

// muovi verso ALTO lo sprite

}
Ovviamente per muovere lo sprite devi usare la funzione muovi che hai copiato prima. Per esempio:

muovi("sprite",-20,0); //muove "sprite" di 20px a sinistra 
Il valore 20 è puramente indicativo. Più è grande, più il tuo sprite si muoverà con grandi salti (e viceversa).
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C1) Spiegami esattamente cosa succede quando scrivo
setInterval(pippo, 1000);
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C2) → brown1.js
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C3) → brown1.gif
SE LO SPRITE SEMBRA IMPAZZITO
Se ti sembra che il tuo sprite si muova troppo rapidamente e saltando di qui e di là, probabilmente ti sei sbagliato e hai inserito la stessa funzione sia dentro la setInterval:
setInterval(tuaFunzione, millisecondi);
che dentro l'onclick:

<input type="button" value="AVVIA" onclick="tuaFunzione()">
Sei  hai fatto questo errore, correggilo!

D) FERMIAMO LO SPRITE
Adesso vogliamo fare in modo che, se si clicca col mouse sullo sprite mentre questo è in movimento, la simulazione si ferma. Per riavviare la simulazione bisogna cliccare di nuovo sul pulsante AVVIA GIOCO. Inoltre se il gioco è fermo, l'immagine di sfondo deve cambiare (usa due immagini diverse: una quando lo sprite è in movimento e l'altra quando è fermo).
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https://youtu.be/i2E-o1_zcpI
COME SI FA
Ti serve la funzione clearInterval che viene chiamata sull'evento click sullo sprite.

Vedi le spiegazioni anche qui http://www.programmiamo.altervista.org/js/bom/bom8.html 
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D1) → brown2.html, brown2.css, brown2.js
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D2) → brown2.js
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D3) → brown2.gif
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D4) Per poter fermare lo sprite abbiamo usato una variabile. Di quale variabile si tratta?
E) DURATA DELLA SIMULAZIONE
Accanto all’area di gioco (in posizione scelta a piacere) viene visualizzata una casella di testo nella quale compare la durata della simulazione (in secondi) non appena questa viene fermata.
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https://youtu.be/5C4VKvRVyiI 
COME SI FA
Ti serve l'oggetto Date per misurare il tempo trascorso fra l'inizio e la fine della simulazione. Vedi l'esercitazione EL3-9_4ST Date e tempo per le spiegazioni su come si usa Date per misurare il tempo.

In breve, devi leggere il tempo universale (Unix Time) due volte:

1) la prima volta al momento di avviare il cronometro (quando avvii il movimento dello sprite)

2) la seconda volta al momento di fermare il cronometro (quando fermi lo sprite). 

Ecco un esempio per ricordarti come si fa a leggere il numero di millisecondi trascorsi dal 01/01/1970 e memorizzarlo in una variabile tempo_inizio:

tempo_inizio = Date.now();
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E1) → brown3.html, brown3.css, brown3.js
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E2) → brown3.js
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E3) → brown3.gif
BONUS EXTRA +3 PC -EL4-1_4ST - BONUS1
Modifica il programma in modo che lo sprite non possa uscire dalla cornice. Se viene raggiunta la cornice, non vengono accettati gli spostamenti che comportano un movimento verso l'esterno della cornice stessa.

Invia il bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL4-1_4ST - BONUS1
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F) OPERAZIONI FINALI
  [image: image36.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: image37.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

	EL4-1_4ST Moto browniano
	Word
	Il file di questa esercitazione

	brown1.html
	HTML
	

	brown1.css
	CSS
	

	brown1.jss (cambia estensione)
	JS
	

	brown1.gif
	GIF
	

	brown2.html
	HTML
	

	brown2.css
	CSS
	

	brown2.jss (cambia estensione)
	JS
	

	brown2.gif
	GIF
	

	brown3.html
	HTML
	

	brown3.css
	CSS
	

	brown3.jss (cambia estensione)
	JS
	

	brown3.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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