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Készitsiik el az alabbi animaciot!

Melléklet a feladathoz: kiindulasi alap.zip
Megoldas: megoldas.zip

Megoldas menete

A kiindulasi_alap.zip csak a feladat megoldasahoz sziikséges képeket és a jquery-3.4.1.min.js-t tartalmazza.
Inditsuk el a PhpStorm-ot vagy Webstorm-ot és hozzunk létre egy 1j projektet. Ide masoljuk be a letoltott és
kicsomagolt fajlokat. Ezt kévetoen hozzunk létre egy HTML fajlt.

A feladatot jQuery hasznalataval oldjuk meg, ezért sziikségszerii a jquery-3.4.1.min.js hozzdadasa a
weboldalhoz. Adjunk hozza egy iires JavaScript dlloméanyt is — ahova a megoldést fogjuk irni — és nevezziik el
script néven.

Hozzunk létre a <body>-ban egy <div>-et, mely a jatéktér lesz. Adjuk hozza a gamearea ID-t. Ezzel
fogunk majd hivatkozni a tovabbiakban erre az elemre.

index.html:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>
<meta charset= >
<title>Space invaders - jQuery</title>
<script src= ></script>
<script src= ></script>

</head>

9 <body>

10 <div id= ></div>

11 </body>

12  </html>
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Jatéktérre vonatkozo beallitasok

A jatéktér létrehozasat kovetéen néhdny stilusformézasi bedllitas sziikséges. Ahogyan a <canvas> esetében is
lathattuk, tgy az altalunk definidlt <div> esetében is megadjuk a jatéktér méreteit. Ehhez a megoldas soran
index.html <head>-jében elhelyezziik a stilusformazasi bedllitasokat.


http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak07.zip
http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak07_megoldas.zip
kiindulasi_alap.zip
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A jatéktér kialakitasdhoz néhany stilusformazasi bedllitds sziikséges. Legyen a péalydnk 600x600-as, melyhez
melyhez a width és height tulajdonsdgoknak kell atadnunk a megfelels értékeket, illetve rendelkezzen 2 pixel
széles folytonos sziirke szegéllyel is, mely konnyen megadhaté a border tulajdonsdg értékeinek megadédsaval.
Ahhoz, hogy a megoldasban lathaté csillagos hattér legyen az animéacié alatt, allitsuk be a backgorund-image
értékét is, melyhez az url fliggvényben meg kell adni a kép relativ vagy abszolut elérési utvonalat.
width: 600px;
height: 600px;
border: 2px lightslategray solid;
background-image: url( )E
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Szeretnénk, ha a jatéktér a weboldal kozepén helyezkedne el, ezért, ezért a margokat beallitjuk a kévetke-
zOképpen:

1 margin: 0 auto;

Mindemellett, annak érdekében, hogy megfelelden tudjuk majd pozicionalni a jatéktéren elhelyezett
objektumainkat, ezért a position értékét is beallitjuk.

1 position: relative;

Ez azt fogja jelenteni, hogy a HTML elem a normal helyzetéhez képest van elhelyezve. Késébb kitériink
erre, hogy ez pontosan mit jelent.

Tehat, a teljes beallitas a jatéktér esetében az alabbiképpen néz ki:

1 <style>

2 #gamearea {

3 width: 600px;

4 height: 600px;

5 border: 2px lightslategray solid;
6 margin: 0 auto;

7 position: relative;

8 background-image: url( E
9 }
10 </style>

Tekintsiik meg a tovabbi teenddket, mielétt az animécio tényleges elkészitéséhez kezdenénk. A script.js
allomanyban hozzunk létre egy valtozot a jatéktérnek, illetve annak szélességének és magassaganak tarolasara.

// jatekterulet

let game_area;

// jatekterulet szelessege, hosszusaga
let ga_width, ga_height;
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Az oldal betoltddését kovetden a game_area véaltozdnak értékiil adjuk a kijelolt gamearea ID-vel ellatott
HTML elemet és lekérjiik a kordbban létrehozott valtozoinkba a jatéktér szélességét és magassagat. Ezeket az
elemre jellemz6 értékeket a css fliggvényhivas segitségével érjiik el. Az igy kapott érték szoveges adattipusi,
viszont ahhoz, hogy a késébbiekben fel tudjuk hasznalni ezeket az értékeket, int-té kell alakitani. Erre szolgal
a parselnt fiiggvényhivas.

—

$(document) . ready (function () {
game_area = $( )5

// a jatekter szelessegenek lekerdezese
ga_width = parseInt(game_area.css( DE
// a jatekter magassaganak lekerdezese
ga_height = parseInt(game_area.css( ));

1)
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Az lirhajé mozgatasa a kurzormozgatd billentyiik segitségével

Miutan a jatékteret elckészitettiik, attérhetiink arra, hogy miként megjelenitsiik az {irhajét is. Hozzunk létre
valtozot az irhajonak, az tirhajo szélességének, magassaganak és az elmozduldsanak megadasara, mely majd a
mozgataskor kap fontos szerepet. AlapvetGen azt szeretnénk, hogy valtoztathatd legyen az elhelyezett ellenség
szama, tehat dinamikusan szamitsuk ki azoknak, illetve maganak az tirhajénak is a szélességét, hogy egy sikba
eshessen az ellenséggel. Ehhez létrehozzuk az aldbbi valtozokat a megadott értékekkel:

let start_ey = 100;

// a megjelenitendo ellenseg veg y koordinataja
let end_ey = 500;

// megjelenitendo ellenseg szama

let enemy_num = 10;

// az ellenseg szelessege

let offset_x = (end_ey - start_ey) / enemy_num;
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Ami szadmunkra jelenleg fontos lesz, az az offset_x értéke, mely aszerint fog alakulni, hogy mennyi
ellenséget szeretnénk megjeleniteni és a palya mekkora intervallumaban. Ezek alapjan tehat a valtozok
deklaralasa, definidlasa:

// urhajo

let defender;

// az urhajo szelessege, magassaga
let def_width = offset_x, def_height;
// az urhajo elmozdulasanak merteke
let move_step = def_width / 2;
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A jatéktér css tulajdonsigainak megaddsandl mér szé volt arrdl, hogy a position tulajdonsig beallitasa
fontos abbdl a szempontbdl, hogy megfeleléen tudjuk elhelyezni a tovabbi elemeinket az animécidhoz. Allitsuk
be az tirhajé position értékét absolute-ra, mely azt fogja eredményezni, hogy az elem az els6 nem statikus
sziiléelemhez viszonyitva keriil majd elhelyezésre. Ez esetben az sziil6elem a game_area lesz.

1 #defender {

2 position: absolute;
3}

Ezt kovetben irjuk meg a fiiggvényt az tirhajé inicializalasara. Ehhez el6szor adjuk meg a képet, melyet
megjeleniteni szeretnénk, miutan betoltoédott az oldal.

1 defender = $( >');

Hozzunk létre egy init_defender fiiggvényt, melyben el6szor allitsuk be az tirhajé szélességét, melyet
korabban definidltunk méar. A magassag bedllitdsa nem sziikséges, hiszen méretaranyosan fog skildzodni a
szélességhez képest, viszont az {irhajo pozicidjanak bedllitasahoz szitkségiink van ré, ezért a szélesség beallitasat
kovetGen kérjiik le a css fiiggvényhivas segitségével a skaldzdédott magassagot a def_height valtozdba. Az
tirhajé poziciondlasahoz a top tulajdonsag értékét allitsuk be a jatéktér és az tirhajé magassaganak kiillonbségére.
Ezaltal az irhajoé a a szamunkra megfelel6 y koordinataba keriil.

1 function init_defender() {

2 // az urhajo szelessegenek beallitasa
3 defender.css({

4 width: def_width,

5 5D g

6

7 // az urhajo magassaga

8 def_height = parselnt(defender.css( ));
9

10 // az urhajo y poziciojanak beallitasa
11 defender.css({

12 top: ga_height - def_height,

13 1)

14 3}
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Az on fiiggvényhivas segitségével nem csak arra van lehetdségiink, hogy azt monitorozzuk, hogy egy adott
billentytit lenyomtunk-e, hanem szamos mas esemény bekovetkeztét is megvizsgalhatjuk. Ilyen az is, hogy a
elérhet6-e mar az adott tartalom, jelen esetben a megjeleniteni kivant kép. Az init_defender meghivasat
ehhez az eseményhez fogjuk kotni, mivel a fiiggvényben olyan értékeket kivanunk bedllitani, melyek csak
abban az esetben lesznek elérhet6ek, ha mar a kép is.

1 defender.on( , function () {
2 init_defender();
3 1)

Kovetkez6 1épésben az tirhajé mozgatasat tekintjiik at, elészor kurzormozgatd billentytiik segitségével.
Ehhez létrehozunk egy move_defender fiiggvényt, ami bemend paraméterben egy bekovetkezett eséményt
kap, jelen esetben egy billentyli lenyomésaho tartozé informacidkat. Annak vizsgalata, hogy milyen billentyti
kertilt lenyomdsra hasonléan fog torténni, mint a <canvas> esetében. Ahhoz, hogy utasitdst tudjunk rendelni
egy-egy lenyomott gombhoz, el kell kérni, hogy melyik gombrol van szo.

1 let pressed_key = ev.key;

A key a lenyomott billentyi azonositéja szévegesen. Miutdn megvan a lenyomott billentyi, akkor meg
kell vizsgalni, hogy azok koziil tortént-e a lenyomds, melyek fontosak szamunkra. Amennyiben igen, ugy
szeretnénk arrébb léptetni az irhajot balra vagy jobbra, attdl fliggéen, hogy melyik nyilat nyomtuk le. Mivel
szeretnénk, ha csak a palyan belil tudna mozogni az tirhajo, ezért meg kell azt is vizsgal, hogy egyéltalan még
tovabbléphet-e az lirhaj6é az adott billentyli lenyomésara. Az elmozdulds mértékét a move_step valtozonak
mar kordbban atadtuk. Figyelni kell arra is, hogy nem biztos, hogy pont egy fél {irhajényi hely van még a
széleknélm, ezért ezekben az esetekben még léphetiink tovabb, de csak a végpontokig. Tehat, az alabbiképpen
néz ki a fiiggvény:

1 function move_defender(ev) {

2 // lenyomott billentyu

3 let pressed_key = ev.key;

4 // ha a lenyomott billentyu a jobbra nyil

5

6 if (pressed_key === ) {

7 // annak vizsgalata, hogy a jatekteren belul vagyunk-e meg
8 if (parselnt(defender.css( )) + def_width < ga_width) {
9 defender.animate({

10 left: + move_step

11 }, 1)

12 } else {

13 defender.animate({

14 left: ga_width - def_width

15 }, 1)

16 }

17 // ha a lenyomott billentyu a balra nyil

18 } else if (pressed_key === ) {

19 // annak vizsgalata, hogy a jatekteren belul vagyunk-e meg
20 if (parselnt(defender.css( )) - move_step > 0) {
21 defender.animate({
22 left: + move_step
23 3, 1)
24 } else {
25 defender.animate({
26 left: 0
27 }, 1)
28 }
29 }
30 }

Ahhoz, hogy monitorozni tudjuk az esemény bekovetkeztét, egy eseménykezelét rendeliink az ablakhoz.

1  $(window).on( , move_defender);

Az lirhaj6 mozgatasa egér segitségével

Miutéan a kurzusmozgaté nyilakkal tudjuk mozgatni az tirhajot, nézziikk meg, hogy miként tehetjiik meg
ugyanezt az egérrel. Létrehozunk egy mousemove_defender neveztii fliggvényt, melynek egy bekévetkezett



esemény a bemend paramétere ebben az esetben is. 5

A <canvas> példik esetében mar lattuk, hogy az egér pozici6janak meghatarozasihoz fontos volt azt is
figyelembe venni, hogy pontosan hol helyezkedett el a HTML elem. Jelen esetben is fontos, hogy az altalunk
kordbban a weboldalhoz hozzdadott game_area mekkora offset-tel rendelkezik.

1 let div_pos = game_area.offset();

Az egér aktudlis x pozicidjat a tartalomhoz képest a clientX értékeként kapjuk meg. Ebbél le kell vonjuk
a bal oldali offset-et és az tirhaj6 elmozdulasat. Ebben az esetben is fontos, hogy megvizsgaljuk, hogy még a

e sz

function mousemove defender(e) {
let div_pos = game_area.offset();
let mouse_pos_x = Math.ceil(e.clientX - div_pos.left - move_step);

1

2

3

4

5 if (mouse_pos_x > 0 && mouse_pos_x < ga_width - def_width) {
6 defender.css({

7 left: mouse_pos_x,

8 1)

9 }

0

10}

Nyilvanval6an az esemény bekovetkeztét ebben az esetben is figyelni kell, viszont most csak a game_area
elemen fogjuk az egérmozgast kezelni és meghivni a mousemove_defender fiiggvényt.

1 game_area.on( , mousemove_defender);

Az ellenség létrehozasa, mozgatasa a jatéktéren

Az {irhaj6 megjelenitése és mozgatiasa mellett valtoztathaté mennyiségili ellenséget is szeretnénk megjeleniteni,
melyek adott id6kozonként kozelitenek az {irhajo felé, de ha elérnek egy adott koordinatat, akkor utdna méar
nem mozognak. Ehhez létrehozunk egy valtozot az ellenséget tartalmazé kép szamara és egy tombot, amibe
az ellenségeket fogjuk tarolni kiillonb6z6 paraméterekkel.

// ellenseg

let enemy;

// megjelenitendo ellenseg szama
let enemy_num = 10;

// tomb az ellensegnek

let enemy_array = [];
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Az ellenség <img> tagjének megaddsa.

1 enemy = $( >');

Az {irhajénal mar lathattuk, hogy akkor hivtuk meg a kirajzolé fliggvényt, amikor mar elérhet6 volt.
Ebben az esetben is igy jarunk el. Az ellenségre vonatkozo inicializdlé fliggvény a init_enemy nevet viseli.

1 enemy.on( , function () {
2 init_enemy();
3 1)

Korabban definidltuk az ellenség szamat és létrehoztunk egy tombot is az ellenség tarolasara. Toltsiik fel a
megadott szamu ellenséggel, melyek y koordindtdja megegyezik, az x poziciéjuk pedig legyen egymas mellett.
Ezt dgy érhetjiik el, hogy a kiindulasi x koordinatahoz hozzaadjuk az ellenség szélességének és az aktualis
ellenség szamanak szorzatat. Ahhoz, hogy tobb ugyanolyan képet is ki tudjunk rajzolni, sziikséges tobb <img>
tag-ben definialt elem. Ezt elérhetjiik Gigyis, hogy a korabban eltarolt képbdél méasolatot készitiink a clone
fliggvény segitségével. Ttt most ezt is egy tulajdonsagként fogjuk szdmon tartani a pozicidkkal egyiitt az egyes
tombbeli elemre.



1 function init_enemy() {

2 // az osszes ellenseg poziciojat es a megjelenitendo kepet egy eltaroljuk az erre a celra korabban
letrehozott tombben

3 for (let i = 0; i < enemy_num; i++) {

4 // az x koordinatat novelni kell minden ellenseg eseteben, hogy egymas mellett helyezkedjenek el

5 enemy_array.push({

6 X_pos: start_ex + i * offset_x,

7 y_pos: start_ey,

8 imgObj: enemy.clone()

9 1)

10 }

11 // az ellenseg tomb elemeinek kirajzolasa

12 draw_enemy () ;

13 }

Lathatd, hogy a tomb feltoltése utan meghivasra keriil a draw_enemy fiiggvény. Az elemek megfelel
pozicion valii megjelenitése ebben a fiiggvényben definialt. Ehhez a meglévé enemy_array-en végigmegyiink
és az aktudlis elem (x, y) pozicidjit, valamint a megjelenitendd képet lekérjiik. Ezt a képet kell hozzdadni a
jatéktérhez azért, hogy ténylegesen megjelenjen. Fontos, hogy bedllitsuk a kép korabban definidlt szélességét
is, hogy minden elem megfeleléen latszédjon. Ezenfelil hozzaadunk még egy enemy nevezetii class-t is az
aktualis HTML elemhez, mely az ellenség mozgatdsanal kap szerepet.

1 function draw_enemy() {

2 // vegigmegyunk az ellenseg tomb minden elemen

3 for (let e in enemy_array) {

4 // vesszuk az aktualis elemet

5 let act_enemy = enemy_arraylel;

6 // lekerjuk a megjelenitendo kepet

7 let act_img = act_enemy.imgObj;

8 // hozzaadjuk az ellenseg kepet a jatekterulethez
9 game_area.append(act_img);

10 // beallitjuk az aktualis ellenseg (x, y) koordinatajat es a kep szelesseget
11 act_img.css({

12 left: act_enemy.x pos,

13 top: act_enemy.y_pos,

14 width: offset_x

15 1) s

16 // hozzaadjuk az enemy class-t

17 act_img.addClass( );

18 }

19 1}

A feladat része, hogy az ellenség folyamatosan kozelitsen az tirhajé felé. Az idézitéshez ebben a megolddsban
a setInterval fiiggvényt hasznaljuk, mely esetében meg kell mondani, hogy melyik fiiggvényt akarjuk az
altalunk megadott id6kozonként (miliszekundumban kifejezve) meghivni, hogy tjra és djra hajtédjon végre.
Az idozitést majd szeretnénk felfiiggeszteni, ha elérjik a 300-as y koordinatat az ellenség mozgasa kozben,
ezért létrehozunk egy mov_int valtozét az idézitésnek.

1 mov_int = setInterval(moving_enemy, 1000);

A moving_enemy fiiggvényben definidljuk az ellenség mozgasat. Ezt fogjuk 1000 miliszekundumonként
meghivni. Azt szeretnénk, ha ezekben az idépillanatokban az dsszes ellenség 20 pixellel kozelitene az tirhajohoz,
ezért begylijtjiikk az enemy class-al ellatott HTML elemeket és végigiteralunk rajtuk. Egy HTML objektum
pozicidja nem csak a css fiiggvényhivassal érheto el, hanem a position is visszaadja az elem elhelyezkedését.
Ebben az esetben ezt fogjuk hasznédlni, mégpedig a top értékét. Ha elérjiik a 300-as y koordinatat, akkor nem
szeretnénk tovabb lépkedni az ellenséggel, ezért a clearInterval fliggvényhivas paraméterében megadott
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mov_1int id6ézitést tudjuk torolni.

1 function moving_enemy() {

2 // az osszes ellenseg poziciojat megvaltoztatjuk egyenkent
3 $( ) .each(function () {

4 // ha az aktualis pozicio 300px alatt van, akkor noveljuk az ellenseg y koordinatajat 20px-el
5 if ($(this).position().top < 300) {

6 $(this).css({

7 top:

8 1)

9 } else {

10 // egyebkent toroljuk az idozitest

11 clearInterval(mov_int)
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13
14 }

}
1)
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