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ExanaseRIPFASte
·VARABILI . TIPIDI DATO >OPERATORE MATEMATIC

I fetheigh =10; 1 Primitivi a =a +5x-x a+=5

↳ modificabile - Boolean= true-false +Somma

Es. Leigh=15;
- Number=interi e con virgola (es. 3. 1) -

Differenza

2 const facade color="#FF608", - String:sequenza di caratteries. "Ciao pippo")
*Moltiplicazione E

↳ non cambia valore -Null-assenza di valore /Divisone I·Puressere locale o globale - Undefined:assenza divariabile % Resto divisione intera

e 6 lettotale:0;globale 2 Oggetti =es. Array
**Elevamentoa petenta

function Area (base, height){ const friends=["Marco", "Elena", "Caudia", "Pino"] i
fetcrea;- locale const amicol=friends [D],indice ta Pre-incremento

Icrea=hase * height; const amicoz=friends [1]; att Post-incremento

totale +=area; console.log (amico 1 +"and" amicoal --

a Pre-decremento

return area,
↳ Marco e Elena a-- Post-decremento

3
Area (5,5); o OGGETTO

6 OPERATODI CONFRONTO

Console.Loj(tatabe); Ilstampa 25let car={ =Uguale 5 ==525===5
sono veri

. Attenzione! Grand:"Toyota", t attributo 1 =Diverso 5 =="5"ver

lettotale:0;globale model:"You's " ===Strettamente Uguale 5 = = ="5"falso

function Area (base, height){ year: 2020

S

↓==Strettamente Diverso 3 5!=="5"vero

fetcrea;- locale 3; The
car:Toyota Yaris (2020)

<ec=Maggiore e Maggiore uguale

crea=hase * height; console.log("The car: "+ car, brand+""Icarmodelt =Minore e Minore uguale
fettotole =

o ")" + cr. year+")";
totale +=area;1/ soive 25 .

Cambiare un valore o OPERATOM Laia =xibooleani

return area- letcar={ & & And =entrambioperatoriveri
/

3 Grand:"Toyota", Il Or =almeno uno falso

Compute_area(5,5); model:"You's " ! Not= inverte il valore dell'operando
S

console. Cog (totale): "Staupa year:2020

-

3i o COSTROTTI CONDIZIONAL

~ FUNZIONI:istruzioniinsieme e car. year =2016; if-else =2 strade (else si po omettere)
fe/Dichiarazioni

poila chiaro

. Al posto del punto auche
es.consta=1867;

function compute-crealface, height) E to carbrand'] constb =6619;
efetcrea=base* height, chiare if(as2){

return area; ·Proprietàdinamiche console.log("a se!");
3 letcar={ 3
1Invocazione Grand:"Toyota", ese Console.log("ec= a!");const crea 1

=compute_crea (125,091; model:"You's "
S

const creas:compute-area (1981, 12); year:2020 3
3;
carcolor:"black" ~ COSTRUI ITERATIVI

. Metodi:funzioni - Ciclo for I
yea:2000 const friend ["Mrso", "Elena""Uso" "La]
showInfo:function () { for (let i =0; i friend.leught,i+H)

console.log(friends[i]);
I
console.bj. (this. Grandt,

3 i =variabile locale

Br.showInfoll; -Do ... While =esque istruzionialmeno 1volta
-

while:ret rebbe nemmeno 1volta
-

For ... in, for...of:tipociclo ma anche se no eelementi



·PASS-BY. UALOE

function modifica (x){
x =x +10;

3
letvalore =5;

modifica(uclorel;
console.log(valore);Il Stampa s
·Eccezione

function modifica(x)[ function modifica(x)[

3
xelemento =x. elemento +10; I 3

* ={ elemento:155;

letvalore =Gelemento:5];-ofjetto letvalore =Gelemento:5];-ofjetto
modifica(valore); modifica(valore);

↳e
valoreelemento;Staupe1console.Cog(valore.elemento;Staupa 5



*fafatee
. STRUTTURA DI UN PROGETTO

nome-progetto - cartella principale
1 assets -> risorse tipo immagine,audio...

1....index. 2tme -> if file HTML cheverràaperto I-> C! DOCTYPEATMCL
nel browser

1
-
Gb <htme lang="en">

1I...
-risorse saascipt aggiuntive (heveriel

↳ phaser.min.js head

Src poliphase.Is <titles NOME PROGETTO title>
Imain.js *I sorgenti Javascapt <script src ="Gb/phase.mings's </scrpts in modoch scene multiple-

non vadano in confluto↓... Isarpt src= "lb/poliphare.s"></scrpts new nomidifunzioniugual
instanciare il gioco <Script irc ="src/scene/scene1.)s" type "modates/script) Prima scena é

quella de verra
const config ={ <Script irc ="src/scene/scene2.)s" type 'modules/scriptI arricata Xprima.Mentre f

ordine delle
canvas_width:1280 (scrpt defer src="srafmain.ss /script altre non conta

canvas-height:108, 3 free inpixel ↳ script eseguito dopo ch tutto resto della pagina sarácaricato

canvasid: "gave_crea";aiusdetré <I head

Gackground-color:OxOOOOFF,"Big <body>
debug-mode:true,

esadecimale <div id="game_area"style="text-align:center,dire
gravity_value:20, </body>

3; 4/h+m+>

↑p. Gaue, create (config);
↳ namespace che contiene funzioni diPoliphase

·LASCENA (sfondoelementiinterattivi, personaggi, allmenuin sovrappressionC 6 CARCAMENTO IMMAGINE(preload
~parametro opacoE. Function preload(0) ( fet img=pp assets immage.Load, images/img.pngai-

3 ↳ invocato 1 volta, caricanto risorse multimediali varichile ch ojetto
contiene ofjeto -pa co file
of rappresenta

function create (e) { U d'immagine

3 ↳
invocato 1volta, aggiungere elementialla scena - . ACGiungereelemento allascene (create)

function update(v){ Letplayer=Pp.assets.image.add /s, img, pos-x,posy,pivotx,pivoty);
D
-

I - -3 ↳ ciclo infinito,istruzionicomportamentidementi di scena objetto in coordinal
variabile of getto ch pinot3 xgestirlopei ·appesant (centrodifunction destroy (v) [ l'immagine rotazione

3 lo ultimo metodo invocatorinovere demente distruggere scena .
COORDINATENELLO SPAZIO

Pr.sceve,add("mecena",preload,create, update, destroy): (0,0) >
↳ nome univocox richianare la scena (es. cambiscene !

-----(4,2)

. COORDINATEE Movimento (Update) yv
6 INPUT DATASTIERA(urdate

-
- 1 image-quadrato, geometry.+=90; pp. interactive. 4b metodo - specifico
↓

"Il
image-quadrato, geometry.+=70; pp. Key-codes.Up (oppur DOWN, LEFT,MGNT,A, SPACE...)

W
I

· PROPMETE IMMAGINI in pixel Es. if (PP. interactive. Kb . is key-down ls, p.key-codes.LEFTS
image_quadrato, geometry. Scale- x =- raddoppia ...

image-quadrato, geometry. Scale-y => 3

image-quadrato, geometry. flip-x =true - ribalta
image-quadrato, geometry. flip_y =false

inage-auadratogeometryauglevalee ructa



8 ANIMAZIONE E SPRITESHEET . UN GIOCO, MOLTESCENE (Amdo, personaglie, menu...)
-Insieme diimmaginicon pose movimento opp. scenes, start ("scene_name")

e
-Pose disposte in matrice difraue ↳ scritto al fando dellerare scene create

-Animazione =sequenza di frame . STATO DEL GIOCO:tener traccia avanzamento

-Velocità:frame al secondo . PP. game State. Set_Vorable ("variable_naue", valore da sawals);
-Anche effetti · PP. game State,get_Varable ("variable-nave");
-In preload I

· letss-player=pp. assetssprite, load,spritesheet ·Gr/HOD
Is,"assets/images/player.png", 200,1001; e pp.shapes.tex-adalsey,"textto inseti

fr test
coordinate

rappresenta nellospor

-In createI l'immagine ~
I

·PP. shapes.text-styled_add (s,x, y,"text",se,family, stre,· Player =PP.assets.addIss.Deaye00200Elpit color, background-color);I dimension ~
T ↑ 056: in pixel del fat

iniziate inz Pivot y colore colore chrappesencsprites heet X y X
n. ripetizioni

testo sonde
immagine

-1=0,0=finito

Anche in funzione a parte o create 1 frame
↑ ↑ · PP. shapes.charp iet (tex object, "New text");arrivo

es. n. monete· pp. assets sprite animation-add (Payer,weregara o FORME
I

prese velocità - Rettangolo
·PP.assets. Sprite, animation_add-list(player,un", [0,1,4,20],8,-); pp. shapes.rectale,add (scene, x, y,width, height, color, alphal,↓ I

sprite remanior atte periore 0
=traspare

-Archi dicirconferente
1 =0p9c0

·pp.assets spriteanimation-play(player,"ru"); pp. shapes.Orcada/scere, X,y,raius,statiera,anticlockwie
color, alphal; inizio e drezioe

ene rotciou
. TILESPRITE=riempire spazio e care effetto movimento

↳ pattern ripetitive - Poligono
. sipote caricando classicamente l'immagie pp. shapes. polygon.add (scewe,xy,paints, color,alphal;
. In create I Array di coordinate

fet ts-clords = PP. assetstilespriteadd (s, img-clouds,10,1200,150mtper
deiverticidei lati

xy
· POLSANTI

. In update I movimento -Inserisco immagine (load-adall
ts-cloud.tife_geometry.x + =1 - In create aggiunge

pp. interactivemouse,add (clicked-object,
"

typeofevent",
.
PARALLAX SCROLLING <name.of_a_function);
·Profondità - Inputda mouse:pointerdown" =click au elemento digioco
. Coico le varie immagini (prelocd) "pointerdownoutside"-click fuoricrea digioco
. Poi aggiunge la tife sprite (create "pointermove":puntatore del mouse si muove
fetbackgrounds=pp. assetstilesprite.add (s, img_lackgrond,0,0,1200,000,0,0); "pointerout"puntature mouse esce da off. interattiv

backgroundstile-geometry.Scroll-factorx =0, "pointerove"puntature simuove opraogg. Inter.

backgroundtilegeometry.Scroll-factory=o, "pointerup" =tasto mouse viene rilasciato
↳o cosi x tutti i livelli "pointerupoutside"=tasto rilasado fori area game

· Poi impostiano la camera che segue il giocatore "Wheel"=rotazione rotella
↳ pp. camera start-follow IS, player, 0,2501; . ATTENZONE! se telecamera segue giocator

V
Offsetrispetto auch elevatiqui
assex ey

Gui_imagestile-geometry.Scoll_factox-x=0
. Ora mettiano movimento =update I vicino - cul_imagestile-geometry.Scoll-factox-y =0+ vecoal

l backgroud1. tile_geometry.x=Pp.cameraGet-scroll-x(n)* speed
·Origine"mondo giocoorigine sfondo ·tengo valor . TEMPO

⑧

orijine
o

origine corrente della posizione
mod dund della causa cucriabiledel tempo corrente >=pp.timers. GetTime();

# ↑p.timers.addTimer/scena,delay,function-name, is-loop);
↑

durata in nome funzione ↑all Termine
mielincondi chiamate deve ripartire?



·FISICA (granti) . LAYER

-Main =parametro gravità -Zindex: posizione oggetto nell'am virtuale z

↳accelerazione digravitàin px/sect wel'asse y a ↑2
che inizia da fondo schermoa fronte giocatore

**

- Elementisoggettialla fisica:aggiculti alla fisica
della scena (anzichéaggiunti alla scena stessa -Di defaultgli oggetti 2 =0

creately player=PP.... add)...); - vengono visualizzati nell'ordie diaffinita
PP. physics.add (s player, pp.physics.typead; -Si possono creare nelli

I
↓
con

ogg. scena ogg da tipo Ergia
aggiungere diinterazione ↓create Etnoz-indedeialla fisica (STATIC / DYNAMIC valune di opacitàalphal

I
element; ↳elementimobili

fissi scena ma soggetti a
che devono inteague forze letnome_livello=pp. layer.create (e);
con gli altri Co ora posso aggiunge elementi

-Movimento G pp. layer.add-to-faye (nome-loxe, recal;1

PophysicsSetvelocitacane18Jebatie pp. layer.add-to-faye (nome-lote,recIl;
↓

ordine diaggiunta
- ordine di visualizzazione

- Collisioni (non conta ordine di creazione)

Es. con confini mondo digioco (xc se no daticadano ·Aogni layer possiamo assegnare o zynodex=

createL Op.physics-set_collide.World. Gounds (player, trel; ↓pp. layer. Set-z_index (laye-bacgrand,1);
pp. layer. Set-z_index (layerforesrond,5);

Es. con un parimento"
Co creiamo un rettato e to aggiungiano alla fisica come statico ·VISIBILITY

meils Pp.physics. add _collider (s, player, floor; <oggettovisibility.alpha -> da 0 a 1
(trasparento)

soggetto). visibility.Sidden to true/false
E.funzione dicallback (nascosto omew)

lo function collide-test (s,obs1,0bjz))
console.log("collision carbox") . Se un oggetto ha un alpha di0.5

3 ed éin un layer dialpha 0.6 allora

function create (1)) l'oggetto saraitrasparente facendo
pp. physics. add collidef (e,player,box,collide-test); 0.5 *0.6 =0.3

3

· sovrapposizioni-es. collezionare funghetti
6 pp.physics. add- overlap I, player, mushroom,eunction),

Portore auch↓
callbackcon
determinate istruzioni

· Rimboli =alla collisione quadernino e
Gop. physics, Set -founce_y (ploye, 0.5) recchie prove↳ valore tra 0 e 1

dove 1é rimballo
contino d'esave!


