EL6-6_4ST MEMORY
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) 

[image: image4.png]


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) Crea una sottocartella di ES6 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL6-6_4ST Memory)
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A4) All'interno della sottocartella EL6-6_4ST Memory salva questo file Word

	PREMESSA

Memory è un popolare gioco di carte che richiede concentrazione e memoria. Nel gioco, le carte sono inizialmente mescolate e disposte coperte sul tavolo. Il giocatore scopre due carte: se queste formano una "coppia", vengono lasciate scoperte; altrimenti, le carte vengono nuovamente coperte e rimesse nella loro posizione originale sul tavolo.

Il gioco può essere giocato da più giocatori o come solitario. In quest’ultimo caso (che è quello che interessa a noi) c’è un tempo massimo di gioco a disposizione (dopodiché si contano le carte indovinate) oppure viene misurato il tempo totale impiegato per indovinare tutte le carte.
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FUNZIONAMENTO DEL GIOCO 

Scegli a piacere un tema del gioco (es. automobili, funghi, fumetti) e realizza in JS una semplice versione di memory da giocare in solitario che funziona in questo modo:

1) all’avvio viene mostrata una scacchiera 4x4 (16 carte - 8 coppie) di carte coperte (dorso);

2) il giocatore fa click su una carta e questa viene girata (mostrata la parte frontale);

3) il giocatore fa click su una seconda carta e anche questa viene girata;

4) se le due carte scoperte sono uguali, rimangono scoperte:

5) altrimenti, le carte vengono automaticamente girate;

6) si ripete dal punto 2 finché tutte le carte non sono state scoperte;




B) LA PAGINA E IL VETTORE CON LE IMMAGINI
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B1) Nella cartella di questa esercitazione crea un file di nome memory1.html (useremo un unico file con foglio stile e javascript incorporato)
	


[image: image12.png]


B2) Nella pagina html visualizza una matrice 4x4 con 16 carte coperte (a dorso in giù). Puoi usare una serie di div oppure una tabella per creare la matrice. Incolla il codice html della matrice:
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B3) Incolla qui sotto una schermata della pagina nel browser:

IMMAGINI
Scegli, se puoi, immagini presenti sul Web, usando l'indirizzo URL delle immagini. Altrimenti devi scaricare le immagini che usi nella cartella di questa esercitazione.

Non ti servono 16 immagini del dorso: te ne basta una sola, da usare 16 volte!
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B4) Al caricamento della pagina (evento onload) riempi un vettore di 16 elementi con le 8 immagini che vuoi usare (cioè con l'url delle diverse immagini - ogni immagine ripetuta due volte)
Dopo aver caricato nel vettore le immagini, sempre all'interno della stessa funzione chiamata sull'evento onload, puoi rimescolarlo usando questa funzione di servizio (ricavata e adattata dal codice precedente):

function mescola(vettore)

{

    let i = vettore.length, j, temp;

    while(--i > 0){

        j = Math.floor(Math.random() * (i+1));

        temp = vettore[j];

        vettore[j] = vettore[i];

        vettore[i] = temp;

    }

}
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B5) Incolla qui sotto il codice della tua funzione chiamata sull'evento onLoad:
C) SI SCOPRONO LE CARTE

A questo punto, prima di proseguire, devi aver ben chiaro che ogni elemento del vettore delle immagini, corrisponde a una delle celle della matrice, in questo modo:

[image: image16.png]VIo]

vl

vi2

V[15]





[image: image17.png]


C1) Copia memory1.html in memory2.html
[image: image18.png]


C2) Per rendere le cose più semplici, assegna ad ogni elemento IMG della pagina un id uguale a quello del corrispondente elemento del vettore. Per esempio:

<img src="dorso_coperto.jpg" id="0">
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C3) Su ogni carta applica un evento onclick con una funzione prova (onclick="scopri(this)"). Incolla il codice:
Adesso vogliamo fare in modo che, cliccando su una carta, questa si scopra, mostrando l'immagine nascosta.

Se per esempio clicco sulla carta in alto a sinistra, bisogna visualizzare, al posto del dorso della carta, l'immagine contenuta nell'elemento zero del vettore (e così via, in modo simile per le altre carte).
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C4) Per ottenere questo, dentro la funzione prova devi assegnare all'attributo src dell'immagine, il contenuto del corrispondente elemento del vettore (cioè l'immagine della carta scoperta). Incolla qui sotto il codice della funzione:
D) CONFRONTARE DUE CARTE
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D1) Copia memory2.html in memory3.html
Quando scopriamo la seconda carta, il programma deve confrontarla quella scoperta prima. In questa fase, ci limiteremo a visualizzare un diverso messaggio con un alert, a seconda che le due carte siano uguali oppure no (es. Bravo oppure Ritenta).

Per capire se due carte sono uguali, ci serve una variabile nella quale memorizzare la carta scoperta precedentemente. Possiamo memorizzare l'elemento del vettore corrispondente alla carta (cioè il numero che esprime la posizione della carta nel vettore, che poi è uguale al suo id).
ATTENZIONE
Bisogna contare il numero di clic o inventare qualche trucco simile per fare in modo che il confronto venga fatto ogni volta che si scoprono 2 carte. 
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D2) Incolla qui sotto il codice JS della funzione prova modificata in modo da confrontare fra loro due carte e visualizzare con un alert un messaggio:
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D3) Se si clicca su una carta già scoperta, bisogna visualizzare un messaggio di errore. Dovrebbe bastare un IF. Incolla qui sotto il codice:

COME SI FA

Per vedere se una carta è già stata scoperta, basta vedere se l'attributo src della corrispondente immagine corrisponde a quello del dorso (non è stata scoperta) oppure no (è stata scoperta). Per intenderci, devo far qualcosa di questo genere all'inizio della funzione:

if (filecarta != "dorso.jpg")

{

alert("ERRORE: carta già scoperta!");


return;

}

La variabile filecarta contiene il nome del file immagine della carta da esaminare. Fai attenzione però che non basta scrivere
filecarta = carta.src;
dove carta è un oggetto che corrisponde all'immagine. Infatti facendo in questo modo, javascript fornisce l'intero percorso del file immagine, cioè qualcosa del tipo:
file:///E:/Download/prova/pippo.jpg
Per ricavare il nome del file (pippo.jpg nell'esempio qui sopra) dobbiamo eliminare il percorso usando le espressioni regolari:
filename = filecarta.replace(/^.*[\\\/]/, '') ;
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D4) Fai una simulazione passo passo del programma, in cui si veda il funzionamento del programma e il corrispondente debugging negli Strumenti per Sviluppatori di Chrome. Registra una gif animata della simulazione e salvala con nome memory3.gif.

E) COPRIRE O LASCIARE SCOPERTE LE CARTE
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E1) Copia memory3.html in memory4.html
Adesso sbarazziamoci di quei due alert. Se le carte sono uguali, devono restare scoperte (il programma non deve fare nulla). Se invece sono diverse, le due carte devono coprirsi.

Per coprire la carta, devi sostituire l'immagine della carta scoperta con l'immagine del dorso della carta (uguale per tutte le carte).
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E2) Incolla qui sotto il codice JS della funzione prova modificata in modo da confrontare fra loro due carte e coprirle se sono diverse:

TROPPO VELOCE!

Noterai che, non appena scopri la seconda carta, se questa è diversa dalla prima, le due carte si ricoprono immediatamente. Questo avviene talmente in fretta che non fai neppure in tempo a vedere la seconda carta (sembra che non venga neppure scoperta).

Per fare in modo che la copertura delle carte venga ritardata per darti il tempo di vederle, devi usare la funzione (anzi: il metodo dell'oggetto window, di cui non ti ho parlato) setTimeout.
Puoi trovare la spiegazione su come si usa questo metodo qui: http://www.programmiamo.altervista.org/js/bom/bom9.html
Dovrai scrivere una funzione separata apposita per coprire le due carte e questa funzione dev'essere chiamata dal metodo setTimeout allo scadere del time out.
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E3) Incolla qui sotto il codice JS della funzione che si occupa di ricoprire le due carte allo scadere del time out:
F) QUANDO IL GIOCO SI FA DURO....
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F1) Copia memory4.html in memory5.html
Quando tutte le coppie sono state indovinate, il gioco deve fermarsi e deve essere visualizzato un messaggio di congratulazioni.
Ci sono diversi modi per ottenere questo. Un'idea per esempio è contare ogni volta che si trova una coppia di carte uguali. Quando il contatore di coppie arriva a 8, vuol dire che il gioco è finito.
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F2) Incolla qui sotto il codice js della funzione prova modificata in modo da individuare la fine del gioco e visualizzare un messaggio:
G) OPERAZIONI FINALI
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G1) 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: image31.png]
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G2) 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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G3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL6-6_4ST Memory
	Word
	Il file di questa esercitazione

	memory1.html
	HTML
	Pagina html+JS+CSS

	memory2.html
	HTML
	Pagina html+JS+CSS

	memory3.html
	HTML
	Pagina html+JS+CSS

	memory3.gif
	GIF
	GIF simulazione programma

	memory4.html
	HTML
	Pagina html+JS+CSS

	memory5.html
	HTML
	Pagina html+JS+CSS
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G4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
