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Rezumat

Pe parcursul evolutiei intregii omeniri au fost inventate diverse modalitati de divertisment
prin intermediul cdrora oamenii reuseau sa se binedispuna, sa-si imbunatateasca cunostintele sau
sanatatea, asta in cazul in care forma de divertisment consta intr-o activitate fizica.

Scopul acestui proiect consta in realizarea unei astfel de modalitati de divertisment, insa una
pe masura perioadei tehnologice in care ne afldm, o aplicatie care provoacd utilizatorul sa-si
stapaneasca rabdarea, sa-si dezvolte o atentie distributiva si, de ce nu, sa castige intr-o competitie cu
el insusi. Aplicatia constd in dezvoltarea unui joc pentru platforma Android care are la baza HTML,
CSS si JavaScript, fara a utiliza framework-uri sau API-uri auxiliare, care ar putea facilita scrierea
codului.

Utilizarea aplicatiei se face foarte usor si intuitiv, jucatorul fiind capabil sa inteleaga imediat
ce trebuie sd faca pentru a trece de la un nivel la altul. Jocul este destinat utilizatorilor de orice
varsta. Elementul principal al jocului il reprezintd o morisca careia treptat i se adauga pale in plus.
Initial, morisca este formatd din 5 pale, fiecare pald fiind marcatd cu un/o numar/cifra (1,5,9,13,17
— exemplu pentru primul nivel). Alt element este sirul de bile din care se desprinde pe rand cate
una ( bila este inscriptionatd aleator cu un numar diferit de cele deja existente pe palele moristii) in
urma 'aruncarii' sale de catre jucator catre morisca. Aruncarea, insa, nu trebuie facuta la intamplare,
ci are ca scop plasarea bilei intre 2 pale ale moristii ce au inscriptionat pe ele capetele intervalului
numeric din care face parte numarul inscriptionat pe bila aruncata.

Utilizatorul va colecta un numar de puncte care-l va situa pe o anumitd pozitie In
clasamentul pus la dispozitie in cadrul jocului. Fiecare utilizator isi poate alege un nume si o parola,
fiind inregistrat pentru ca, eventual, sa-si poatd continua jocul in cazul in care a ales sa paraseasca
aplicatia. Utilizatorul va avea posibilitatea sd poatd rejuca un anumit nivel cu scopul cresterii
punctajului sdu, insa acest lucru va fi luat 1n calcul intr-o posibila directie de dezvoltare a jocului.

Pentru a imbunatati managementul evenimentelor, al animatiilor si al accesarii arborelui
DOM in HTML este utilizata o biblioteca JavaScript, si anume jQuery. Foloseste o sintaxa simpla,
permite accesarea elementelor DOM intr-o maniera simplistd, obtinand un cod eficient, fard a fi
incarcat inutil. Abilitatea CSS-ului de a infrumuseta interfata este completata si de jQuery, existand
posibilitatea de a schimba dinamic unele dintre proprietatile deja atribuite, dupa ce pagina s-a
incarcat sau dupa ce un alt eveniment specificat a fost finalizat.

Pentru inregistrarea utilizatorilor este folosit PHP, prin intermediul caruia se populeaza
tabele din baza de date cu informatii despre acestia. Diferenta esentiala fatd de JavaScript este faptul
ca PHP este un interpretor server-side (operatiile fiind executate de catre un server si nu pe
calculatorul utilizatorului). Pentru bucatile de cod scrise cu ajutorul acestui limbaj a fost necesara
instalarea unui server web (Apache) si a unui pachet PHP.



