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& o1
Game Over com eventos

Transcricdo

Nosso jogo esta comecgando a criar forma, mas esta faltando algo caracteristico: o fim do jogo (Game Over). Nos temos

um tempo limite para o usudrio digitar a frase, e esse tempo deve decrescer.

Quando o tempo se esgota, queremos que seja feita a contagem de quantas palavras foram digitadas. Dessa forma,

criamos uma dificuldade para o jogador e o desafio fica mais interessante.

Vamos comegar a implementar o contador de tempo.

Assim que o usudrio clicar no campo de digitacdo, o contador inicia contagem regressiva.

Primeiramente, devemos detectar a acéo do usudrio "entrar no campo" do jogo, ou seja, clicar no box de digitagdo.
Quando isso acontecer, o tempo deve comecar a decrescer automaticamente. O usuario pode iniciar o jogo ao clicar no

box de digitacdo, mas essa ndo € a Unica maneira, existe a opcao da tecla "Tab".

Pensando nisso, hd um evento especifico para quando entramos dentro de um campo, que € o evento focus , que é
quando o campo ganha o foco no programa, ou seja, € selecionado de alguma maneira. Logo, no main.js, podemos

comecar a implementar o nosso cédigo:

var frase = $(".frase").text();

var numPalavras = frase.split(" ").length;
var tamanhoFrase = $("#tamanho-frase");
tamanhoFrase.text(numPalavras);

var campo = $(".campo-digitacao");
campo.on("input", function() {

var conteudo = campo.val();

var gqtdPalavras = conteudo.split(/\S+/).length;
$("#contador-palavras").text(qtdPalavras);

var gtdCaracteres = conteudo.length;
$("#contador-caracteres").text(qtdCaracteres);

campo.on("focus", function() {

1)

Se queremos que o tempo decresca, temos que saber o seu valor. Para isso, na pagina principal.html , vamos envolver

o tempo em uma tag <span> , e colocar oid tempo-digitacao :

<ul class="informacoes">
<li><span id ="tamanho-frase">19</span> palavras</1li>
<li><span id ="tempo-digitacao">10</span> segundos</1li>
</ul>
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Voltando ao main.js, vamos pegar o contetido do span e salva-lo em uma varidvel denominada tempoRestante :

var tempoRestante = $("#tempo-digitacao").text();
campo.on("focus", function() {

1)

Feito isso, temos que implementar a ldgica. A cada segundo que se passar, temos que subtrair 1 do nosso tempo
restante. Para tal, vamos utilizar a funcdo setInterval() do JavaScript, que faz com que uma determinada agdo
(passada como primeiro pardmetro) seja executada em um intervalo de tempo (passado como segundo parametro, no

nosso caso, 1 segundo, ou 1000 milissegundos):

var tempoRestante = $("#tempo-digitacao").text();
campo.on("focus", function() {
setInterval(function() {

},1000);
1)

Dentro de setInterval podemos subtrair 1 do nosso tempo restante a cada segundo que passe, logo:

campo.on("focus", function() {
setInterval(function() {
tempoRestante--;
}, 1000);

1)

Falta agora atualizarmos o contador com o tempo restante, assim ele subtraira de tempoRestante e atualizard o valor do

campo, bem semelhante ao que ja fizemos anteriormente:

setInterval(function() {
tempoRestante--;
$("#tempo-digitacao™).text(tempoRestante);
}, 1000);

Nosso tempo jd esta decrescendo, s6 que ainda n#o influencia em nada no jogo, ja que o usuario consegue ficar
digitando mesmo com o tempo zerado. Vamos ent&o desabilitar o campo para que o usudrio nfo consiga mais digitar

nada quando o tempo zerar.

A textarea possuium atributo disabled , que faz com que ndo consigamos digitar nada na mesma (justamente o que

queremos). Quando o tempo chegar a 0, o JavaScript colocara o atributo disabled na textarea .

Como queremos adicionar um atributo, o jQuery nos auxilia disponibilizando a funcio attr .

Essa func¢do funciona de maneira semelhante a fungdo text , podendo pegar o valor de um atributo ou modifica-lo. Por

exemplo, para pegar o valor do atributo rows do nosso campo, fazemos:

var campo = $(".campo-digitacao");
campo.attr("rows");
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E para modificar o mesmo, passamos mais um parametro para a fungio, que é o novo valor do atributo, por exemplo:

var campo = $(".campo-digitacao");
campo.attr("rows", 500);

S6 que o atributo disabled ndo possui nenhum valor, sé queremos coloca-lo na tag. Nesse caso, nds temos que

informar isso passando o valor true (verdadeiro) para a funcéo, assim estaremos "habilitando" o atributo:

campo.on("focus", function() {
setInterval(function() {
tempoRestante--;
$("#tempo-digitacao™).text(tempoRestante);
campo.attr("disabled", true);
}, 1000);

1)

Como queremos desabilitar o campo somente quando o tempo chegar a 0, vamos envolver essa linha em uma condicdo
if:

campo.on("focus", function() {
setInterval(function() {
tempoRestante--;
$("#tempo-digitacao").text(tempoRestante);
if (tempoRestante < 1) {
campo.attr("disabled", true);

}
}, 1000);

1)

Testamos e vemos que assim que o tempo chega a 0, o campo ¢ travado. Mas ainda temos um bug, porque o tempo
continua decrescendo depois do 0, ou seja, ele fica negativo. Temos que fazer com que a funcdo setInterval pare

quando o tempo for 0, mas como?

Para isso, existe a funcdo clearInterval , que recebe oid do setInterval como pardmetro. Vamos colocéd-la dentro do

nosso if:

if (tempoRestante < 1) {
campo.attr("disabled", true);
clearInterval(id);

Mas atualmente, ndo temos acesso a essa id da funcdo setInterval() , como consegui-lo? Toda fungdo setInterval()

retorna o seu proprio id, logo, basta guardarmos esse id em uma varidvel e passé-lo para a funcdo clearInterval :

campo.on("focus", function() {
var cronometroID = setInterval(function() {
tempoRestante--;

$("#tempo-digitacao").text(tempoRestante);

https://cursos.alura.com.br/course/jquery-a-biblioteca-do-mercado/task/20718 3/4



19/04/2020 jQuery: Aula 3 - Atividade 1 Game Over com eventos | Alura - Cursos online de tecnologia

if (tempoRestante < 1) {
campo.attr("disabled", true);
clearInterval(cronometroID);

}
}, 1000);

1)

Iremos testar nosso c6digo e analisar se tudo funciona como o esperado.

Escutando um evento uma Unica vez

O que acontece se entrarmos varios vezes no nosso campo? Repare que toda vez que entramos no campo, o tempo
decresce mais rapido, chegando até a ficar negativo! Isso acontece porque toda vez que o campo é focado, a nossa ldgica

é executada. O ideal seria que esse cddigo sé fosse executado uma tnica vez.

O problema é que a fungdo on fica escutando o evento o tempo todo, e para que ela funcione somente na primeira vez,

existe a funcdo one , que funciona exatamente como a func@o on , s6 que s6 escuta o evento uma unica vez:

var tempoRestante = $("#tempo-digitacao").text();
campo.one("focus", function() {
var cronometroID = setInterval(function() {
tempoRestante--;
$("#tempo-digitacao").text(tempoRestante);
if (tempoRestante < 1) {
campo.attr("disabled", true);
clearInterval(cronometrolID);

}
}, 1000);

1)

Resolvemos o bug, feito isso, implementamos a funcéo de decrescer o tempo.

O que aprendemos?

¢ O evento de focus do jQuery

e Como implementar um cronémetro de tempo

¢ Relembrando as funcdes de tempo do Javascript: setInterval e clearInterval
e Manipulando atributos com a funcao .attr() do jQuery

e Escutando eventos com a funcdo .one() do jQuery
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