EL6-9_4ST BATTAGLIA NAVALE
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) Crea una sottocartella di ES6 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL6-9_4ST Battaglia navale)
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A2) All'interno della sottocartella EL6-9_4ST Battaglia navale salva questo file Word

A) SPIEGAZIONI
Vogliamo realizzare un semplice gioco per la battaglia navale.  Si gioca contro il computer.

Al caricamento della pagina viene mostrata una scacchiera 10 x 10 e un pulsante per ricominciare il gioco:
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Facendo click su una casella della scacchiera, se c’è una nave nascosta in quella posizione la casella si illumina di rosso, altrimenti diventa grigia.
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Quando tutte le navi sono state colpite, viene visualizzato un messaggio di congratulazioni.

B) COSTRUIRE LA SCACCHIERA
Per realizzare la scacchiera di gioco usate una tabella 10 righe e 10 colonne. Usa gli stili opportuni in modo da dimensionare le celle e i bordi.

In alternativa è possibile anche realizzare la scacchiera usando solo DIV annidati uno dentro l’altro (questa soluzione, se adottata, conferisce un Bonus di 3PC → vedi box in fondo all’esercitazione).
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B1) →Battleship.html + Battleship.css + Battleship.js
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B2) Codice HTML:
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B3) Codice CSS:

C) CAMBIARE IL COLORE DELLA CASELLA SUI CUI SI CLICCA
Per prima cosa facciamo in modo che quando si clicca su una cella, questa diventi di colore grigio.

COME SI FA
Per evitare di scrivere a mano 100 eventi onclick su ogni cella td, usiamo un metodo più intelligente.

Dentro una funzione chiamata all’avvio della pagina (es. evento onload del body) usa la seguente sintassi:

qwy = document.getElementById("zyx");
qwy.addEventListener("click", lkj);
dove:

- zyx è l’id dell’elemento (nel nostro caso l’id della tabella)

- qwy è il nome di una variabile scelta a piacere

- lkj è il nome di una funzione scritta da te (senza le parentesi tonde)

Con addEventListener aggiungiamo un “ascoltatore di eventi” sull’oggetto tabella: ogni volta che si produce l’evento “click” (click col mouse) in qualunque punto dell’oggetto, viene chiamata la funzione di nome lkj. In questo modo non c’è bisogno di scrivere un evento onclick per ogni td.

[image: image14.png]


http://www.programmiamo.altervista.org/js/dom/dom11.html 
Ora occupiamoci della nostra funzione associata all’evento click sulla tabella:

function lkj(gfd)
{
gfd.target.style.background = …
}
dove gfd è un parametro della funzione che viene assegnato automaticamente al momento della chiamata (cioè quando facciamo click). Dagli un nome un po’ meno strampalato!

gfd.target rappresenta la cella td su cui abbiamo fatto click.

Con style.background si può settare il colore di sfondo della cella in risposta all’evento click.

In modo analogo è possibile accedere a tutti gli altri attributi e stili dell’elemento (se dovesse mai servire).
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C1) Codice JS funzione chiamata sull’evento onload:
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C2) Codice JS funzione che cambia il colore di sfondo della cella:

D) LA STRUTTURA DATI NASCOSTA DEL PROGRAMMA
La tabella rappresenta l’interfaccia con l’utente, ma la struttura dati del programma, quella che memorizza la posizione delle navi nemiche, è un array bidimensionale, altrimenti detto matrice.

COME SI FA
Ecco come si fa a creare un array a due dimensioni con 10 righe di nome tgb in javascript:

tgb = [ ];// questa istruzione crea un array lineare (una sola dimensione)
// questo ciclo trasforma in un vettore ogni elemento del vettore lineare
for (i=0;i<10;i++)  
tgb[i] = [ ];
Per azzerare tutti gli elementi del vettore bidimensionale si procede in questo modo:

for (i=0;i<10;i++)
  for (j=0;j<10;j++)
    tgb[i][j] = 0;
Vedete che il vettore è una matrice con due indici: il primo indica la riga e il secondo la colonna nella matrice.

All’avvio del programma, dopo aver azzerato il vettore, riempitelo con 10 valori 1 in posizione casuale (che rappresentano le 10 navi nemiche: ciascuna per semplicità in questa prima versione del gioco occupa una sola casella).

Per scrivere 10 valori 1 in posizione casuale, estraete per 10 volte un numero di riga e un numero di colonna casuali in questo modo:

tfr = Math.floor(Math.random()*10);
pkj = Math.floor(Math.random()*10);
Poi scrivete un 1 nella posizione di coordinate riga e col del vettore bidimensionale. Attenzione che non si può scrivere un 1 sopra un altro 1. Se la casella è già occupata, estraete una nuova posizione.
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D1) Codice JS funzione chiamata sull’evento onload che inizializza la matrice con la posizione delle navi:

E) FAR CORRISPONDERE LE CELLE DELLA TABELLA CON LA MATRICE
Quando facciamo click su una cella della tabella, dobbiamo andare a controllare se nella corrispondente posizione della matrice nascosta c’è una nave (un valore 1) oppure no.

COME SI FA
Per fare questo assegniamo a ogni td della tabella un id così formato:

- una lettera iniziale (es. ‘s’, ma qualsiasi lettera va bene)

- un numero di riga (da 0 a 9)

- un numero di colonna (da 0 a 9)

Vedi le due caselle di esempio in figura:
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Per evitare di dover scrivere 100 id a mano in ogni cella, nella funzione che viene eseguita al momento del caricamento della pagina, scrivete questo codice: 

for (i=0;i<10;i++)
  for (j=0;j<10;j++)
  document.querySelectorAll("td")[(i*10)+j].setAttribute("id", "s"+i+j);
document.querySelectorAll("td") cerca tutti i tag di nome td presenti nella pagina (cioè le celle della nostra tabella). 

Il ciclo assegna ad ogni TD un nuovo attributo id (metodo setAttribute) con valore “s” seguito dal numero di riga e di colonna (concatenazione di stringhe).

[image: image19.png]


http://www.programmiamo.altervista.org/js/dom/dom8.html 
[image: image20.png]


E1) Codice JS funzione chiamata sull’evento onload che inizializza gli id delle celle della tabella:

F) VERIFICARE SE UNA CELLA CONTIENE UNA NAVE OPPURE NO
Per far funzionare il nostro gioco, quando si clicca su una cella TD della tabella dobbiamo andare a verificare se c’è un 1 (cioè una nave) nel corrispondente elemento della matrice bidimensionale nascosta.

COME SI FA
Il punto di unione fra le due strutture (la tabella visibile e la matrice nascosta) sono i nomi di id che abbiamo assegnato prima. Per esempio la cella td che sta in riga 3 e colonna 7 si chiama s37: i due numeri 3 e 7 rappresentano dunque la riga e la colonna.

Nella funzione lkj che viene invocata quando si fa click scriviamo

riga = gfd.target.id.substring(1,2);
colonna = gfd.target.id.substring(2,3);
dove gfd.target rappresenta l’elemento td su cui abbiamo fatto click. Con id.substring andiamo a prendere il secondo carattere dell’id e lo mettiamo nella variabile riga e il terzo e lo mettiamo in colonna. 

Per esempio facendo click su s37 avremo riga = 3 e colonna = 7.

In questo modo possiamo sapere esattamente su quale cella è stato fatto click e possiamo andare a vedere (con un if) se c’è un 1 nella corrispondente posizione della matrice nascosta.
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F1) Codice JS funzione che verifica se c’è una nave nella posizione indicata. Se c’è una nave (colpita) colora di rosso lo sfondo della cella:

G) NAVI DI DIVERSE DIMENSIONI
Le navi da disporre a caso nella matrice nascosta non hanno dimensione un quadretto ma sono le seguenti:

	Tipo di nave
	Dimensioni (quadretti)
	Numero di navi

	Portaerei
	5
	1

	Corazzata
	4
	1

	Incrociatore
	3
	1

	Cacciatorpediniere
	2
	2

	Sottomarino
	1
	2


COME SI FA
Consiglio di creare un array con numero di elementi pari al numero di navi da posizionare (7 in totale). In ogni elemento dell’array memorizzare la dimensione in quadretti della nave corrispondente.

A questo punto per mezzo di un ciclo si posizionano tutte le navi presenti nell’array. Per ogni elemento dell’array (cioè per ogni nave) si estrae una posizione a caso sulla scacchiera e una direzione di posizione per la nave (orizzontale o verticale).

Quindi si verifica se in quella posizione c’è abbastanza spazio (caselle vuote non occupate da altre navi) per posizionare la nave nella direzione richiesta.

Se lo spazio è sufficiente, si posiziona la nave marcando col valore uno le caselle corrispondenti. Altrimenti si procede a una nuova estrazione di posizione e direzione casuali.
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G1) Codice JS completo:

H) RIFINITURE
Aggiungere un contatore che viene incrementato ogni volta che una nave è stata colpita. Ad ogni nave affondata deve essere visualizzato un messaggio.

Quando tutte le navi sono state colpite, visualizzare un messaggio di congratulazioni.

Misurare il tempo impiegato per completare il gioco.

Aggiungere un pulsante che permette di ricominciare daccapo il gioco, ripulendo tutto.
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H1) Codice JS completo:
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H2) Codice HTML completo:

BONUS EXTRA +3PC  - SCACCHIERA CON I DIV (EL6-8_4ST - BONUS1)
Realizzare la scacchiera di gioco usando solo DIV (invece di una tabella)

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL6-8_4ST - BONUS1
BONUS EXTRA +5PC - VERSIONE 2.0 (EL6-8_4ST - BONUS2)
La versione 2.0 della Battaglia Navale deve consentire al computer di giocare contro il giocatore umano.

Ad ogni mossa del giocatore umano, il computer genera un numero casuale di riga e di colonna che comunica. Il giocatore umano deve rispondere comunicando al computer se una sua nave è stata colpita oppure no.

ATTENZIONE: Il computer deve mantenere in memoria una matrice con tutti i tiri fatti, in modo da non ripetere un tentativo precedente. Inoltre deve essere in grado di fermare il gioco se ha affondato tutte le navi del giocatore umano.

Invia l'esercitazione di bonus separatamente su Classiperlo in un file zippato di nome EL6-8_4ST - BONUS2
I) OPERAZIONI FINALI
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I1) 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: image26.png]
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I2) 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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I3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo del file
	Descrizione

	EL6-9_4ST Battaglia navale
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Battleship.html
	HTML
	

	Battleship.css
	CSS
	

	Battleship.js
	JS
	


[image: image29.png]


I4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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