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<CANVAS> hasznalataval készitsiik el az alabbi egysze-
ri rajzoléprogramot!

Vonalvastagsag novelése/csokkentése: +/- n

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

Megoldas menete

A kiindulasi_alap.zip csak a feladat megoldasdhoz sziikséges kiindulasi HTML allomanyt tartalmazza.
Inditsuk el a PhpStorm-ot vagy Webstorm-ot és hozzunk létre egy 1j projektet. Ide masoljuk be a letoltott és
kicsomagolt fajlt. Nyissuk meg a canvas_paint.html-t.

Tekintsiik at, hogy mi az, ami mar rendelkezésre all és nem sziikséges megirni. A kiindulasi weboldal
megnyitasakor az aldbbiakat lathatjuk:

Vonalvastagsag novelése/csdkkentése: +/-

A rajzoléteriilet 400x600-as méretben definialt, tovabbéd adottak annak stilusformézasi beallitasai. Els6
lépésben jeloljitk ki a <canvas> elemet annak érdekében, hogy tudjuk arra a késébbiekben rajzolni. Ezt a
mar korabban sokszor latott moédon tehetjik meg:


http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak08a.zip
http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak08a_megoldas.zip
kiindulasi_alap.zip

1 let c = document.getElementById( )
2 let ctx = c.getContext( )3

Maga a rajteriiletet alkoté elemek kirajzoldsa kitoltészinnel és/vagy korvonallal az init fiiggvényben
keriilt megvaldsitasra. Ertelemszertien, ahhoz, hogy mindez megjelenjen, sziikséges a fliggvény meghivasa is.
Az itt definidlt elemek a vizualis élményt hivatottak megalapozni a feladathoz.

init();

1

2

3 function init() {

4 // rajzolomezo kirajzolasa kitoltoszinnel es korvonallal
5 ctx.beginPath();

6 ctx.fillStyle = g

7 ctx.lineWidth =

8 ctx.fillRect (10, 10, 580, 310);

9 ctx.stroke();
10
11 // A valasztogombok kirajzolasa

12 ctx.beginPath();

13 ctx.fillStyle =

14 ctx.fillRect (400, 340, 40 40);
15 ctx.beginPath();

16 ctx.fillStyle = ;

17 ctx.fillRect (460, 340 40, 40);
18 ctx.beginPath();

19 ctx.fillStyle = 3

20 ctx.fillRect (520, 340, 40 40);
21

22 // A valasztogombok magyarazo szovegenek kirajzolasa
23 ctx.font = g

24 ctx.fillStyle = g

25 ctx. fillText( , 30, 370);
26
27 // A valasztogombok feliratainak kirajzolasa

28 ctx.font = ;
29 ctx.fillStyle = g
30 ctx. fillText( , 412, 370);

31 ctx. fillText( , 472, 370);

32 ctx. fillText( , 532, 370);

33

34 // default vonalvastagsag beallitasa
35 ctx.lineWidth =

36}

Ahhoz, hogy a fehér teriiletre ténylegesen rajzolhassunk, a <canvas>-re egy eseményfigyel6t kell meghivni.
Azért ezen HTML elemre, mert nem szeretnénk, ha a weboldal barmely teriiletén az egérmozgds hatdsara
rajzolhatnank. Valdjdban ez nem is lenne lehetséges, mivel a rajzteriilet nem is definialt az egész weboldalra.
Tehat, egérmozgdas hatasara hivjuk meg a draw fiiggvényt, amit mindjart definidlunk is. Hogy hogyan néz ki
egy eseményfigyelés, mar a korabbiakban megismertiik.

1 c.addEventListener( , draw);

Ugyan egérmozgas bekovetkezte esetén akarjuk annak mozgasit nyomonkdvetni és rajzolni kdzben, de nem
folyamatosan, ezért 1étrehozunk egy valtozot, mellyel mindezt befolyasolni fogjuk.

1 1let isDraw = false;

Ahhoz, hogy rajzolni tudjunk, meg kell hataroznunk az egér pontos pozicidjat, amikor a canvas teriiletén
van. Ezt, a méar ismert médon fogjuk megtenni. Amennyiben az isDraw értéke true, gy lekérjiikk a <canvas>
pozicidjat is a getBoundingClientRect filiggvényhivas segitségével, mert az igy kapott top és left értékek
szdmitanak az egér pontos helymeghatarozdséndl a HTML elemen beliil. Az egér (x, y) poziciéjanak megadésa
a clientX és clientY értékekkel torténik, melyekbél a <canvas> offsetjeit ki kell vonni. Arra is figyelni kell,
hogy csak akkor rajzoljunk, ha a fehér teriileten vagyunk az egérrel, ezért ennek vizsgialata is a fliggvény
torzsét képezi. A lineTo paraméterében at kell adni az egér poziciéjat, igy, ha meghivjuk a kirajzolashoz
szitkséges stroke fiiggvényt, akkor az adott képpontra egy megadott szinnel ellatott pontot rajzolhatunk ki.
Abban az esetben, ha nem a fehér teriileten vagyunk az egérral, allitsuk az isDraw értékét false-ra.



1 function draw(e) {

2 if (isDraw) {

3 let rect = c.getBoundingClientRect();
4 let mouseX = e.clientX - rect.left;

5 let mouseY = e.clientY - rect.top;

6

7 if (mouseX >= 10 && mouseX <= 590 && mouseY < 320 && mouseY > 10) {
8 ctx.lineTo(mouseX, mouseY);

9 ctx.stroke();

10 } else {

11 isDraw = false;

12 }

13 }

14 3}

Azért, hogy ne rajzoljunk folyamatosan, amint a fehér teriiletre mozgunk az egérrel, ezért az isDraw
értékét csak akkor valtoztatjuk meg true-ra, amikor lenyomjuk az egér bal egérgombot. Ehhez egy tjabb
addEventListener-t kapcsolunk a <canvas>-re. A figyelt esemény a mousedown lesz. Ujra sziikséges az
egér aktudlis pozicidjanak elérése, hogy a moveTo fliggvény paraméterében atadhassuk a rajzolandé objektum
kiinduldsi pontjat. A cél az, hogy kiilonbo6zé alakzatokat is kirajzolhassunk, ezért meghivjuk a beginPath
fliggvény is.

1 c.addEventListener( , function (e) {
2 isDraw = true;

3 let rect = c.getBoundingClientRect();

4 let mouseX e.clientX - rect.left;

5 let mouseY e.clientY - rect.top;
[§

7

8

9

ctx.moveTo(mouseX, mouseY);
ctx.beginPath();
});

Addig fog tartani egy-egy rajzolas, amig el nem engedjiik a bal egérgombot, tehat sziikséges ennek a
vizsgélata. Erre is bedllitunk egy eseményfigyelét. Mivel ezutan nem akarunk tovabb rajzolni, igy az isDraw
értékét false-ra allitjuk at.

1 c.addEventListener( , function (e) {
2 isDraw = false;
3 1)

Azonfelil hogy méar lehet rajzolni a fehér teriiletre, a mar elére megrajzolt elemeken szereplé szamokhoz,
valamint a +, - jelekhez is funkcionalitast kell rendelni. Ezek a rajtuk megadott billentylik lenyomésara tor-
ténnek meg. Ebben az esetben az ablakra hivjuk meg az addEventListener-t. Definidlunk egy changeColor
fliggvényt, melyben megvizsgdljuk a lenyomott billentyfit és bedllitjuk a megfelel6 szint, vonalvastagsagot a
rajzolashoz.

1 window.addEventListener( , changeColor);

Az esemény bekovetkeztekor sziikséges a lenyomott billentyti vizsgalata. Erre mar korabban szdmos példat
lathattunk, igy nem részletezziik.

1 function changeColor(e) {

2 var key = e.key;

3 if (key === ) {

4 ctx.strokeStyle = ;
5 } else if (key === ) {

6 ctx.strokeStyle = g
7 } else if (key === ) {

8 ctx.strokeStyle = 8
9 } else if (key === ) {
10 ctx.lineWidth += 1;

11 } else if (key === ) {
12 ctx.lineWidth -= 1;

13 }

14 3}




Készitsiik el az alabbi animaciét jQuery hasznalataval!

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

Megoldas menete

A kiindulasi_alap.zip csak a feladat megoldasdhoz sziikséges képeket és a jquery-3.4.1.min.js-t és HTML-t
tartalmazza. Inditsuk el a PhpStorm-ot vagy Webstorm-ot és hozzunk létre egy 0j projektet. Ide masoljuk be
a letoltott és kicsomagolt fajlokat. Elészor tekintsiik meg a HTML fajlt. A feladatmegolddshoz hasznélni
fogjuk a jQuery fliggvénykonyvtarat is, ezért szitkséges hozzdadni a weboldalhoz. Egy kiilon Javascript fajlban
talalhatdéak a mar elére megirt fiiggvények, valamint egy kiilsé allomanyban a stilusformézasi beallitasok.

<IDOCTYPE html>

<html lang= >

<head>
<meta charset= >
<title>Icebreaker</title>
<script src= ></script>
<script src= ></script>
<link rel= href= />

</head>

10 <body>

11 </body>

12 </html>
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A HTML forrast megtekintve egy fekete hattertt weboldalt lathatunk.

1 body {

2 margin: 0;

3 padding: 0;

4 background: black;
5 1}

A jatéktér 500x500-as méretli és kozépre igazitott. Ehhez a top és a left értékét 50% Aallitjuk, igy
a jatéktér bal fels6 sarka pont kozépen lenne, de még ebbdl levonjuk a szélesség és magassag felét, igy a
kozéppont mar az oldal kozepén lesz. 2 pixel széles sziirke szegélyt is beallitunk.


http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak08.zip
http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak08b_megoldas.zip
kiindulasi_alap.zip

1 #gamearea {

2 position: absolute;

3 top: 50%;

4 left: 50%;

5 margin-left: -250px;

6 margin-top: -250px;

7 width: 500px;

8 height: 500px;

9 border: solid gray 2px;
0

10}

A palya négyzetekbél épiil fel Is kétféle class-t vehetnek fel. Az egyik a water, mely esetében bedllitdasra
kertil a szin, elhelyezkedés, szegély. A z-index-szel azt allitjuk be, hogy egymason 1év$ elemek koziil melyik
hol legyen. Minél nagyobb ez a szdm, annal elorébb van az elem. Csak akkor miikodik az elemek megfelel6
megjelenitése, ha az elem pozicionalt. Absolute pozicié esetén kikeriil a megjelenés folyamabol, megadhatunk
neki kiilonféle elhelyezkedési értékeket, méretet.

1 .water {

2 background: navy;

3 position: absolute;

4 z-index: 0;

5 border: solid #666 1lpx;
6 }

Az ice class-t visel§ elemek esetében csak a szin keriil bedllitdasra, illet6leg majd lathatéd lesz, hogy
val6jaban feliildefinidlasra, mégpedig a water class-ban megadott érték tekintetében.

1 .ice {
2 background: aliceblue;
3 1}

A jatékteriileten egy hajoé fog billentytiilenyomasra mozogni és ezt folyamatosan latni szeretnénk, ezért a
z-index értékét 1-re allitjuk.

1 #ship {

2 z-index: 1;

3 position: absolute;
4}

Tekintstik 4t a mar elére definialt, deklaralt valtozokat. A tédbla mérete dinamikusan meghatarozhaté, de
minden esetben megegyezik a szélessége és magassaga. A méretét az N valtozoval adhatjuk meg, tehat NxN-es
tablakat hozhatunk létre. A blockSize valtozéban taroljuk az elem méretét. A hajé pozicibja a (0, 0)-bol fog

c sz

mig a hajé tarolasara a ship valtozokat definidljuk. A hajot a kurzormozgato billentytlik segitségével fogjuk a
tablan mozgatni, ezért ezeket azonositojat egy-egy valtozéban szintén letaroljuk.

let N = 10;

let blockSize = 500 / N;
let shipPos = {x: 0, y: 0};
let gameArea;

let ship;

//Nyilbillentyuk
let KEYLEFT = ;
let KEYUP = ;

let KEYRIGHT = g
let KEYDOWN = ;
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Ahogyan fentebb emlitetésre keriilt, a jatéktér "parkettakbol" épiil fel. Ezek kirajzoldséra a randomizeIce
fiiggvény szolgal. Alapvetéen minden négyzet felveszi a water classt és 50% eséllyel az ice classba is tartozik.
For ciklussal végigmegytink az NxN-es tablan, létrehozunk egy 11j <div>-et az egyes elemekhez és hozzaadjuk
a water osztalyt. A Math objectbeli random fiiggvény segitségével generalunk egy véletlen szamot [0, 1]
intervallumban és amennyiben az 0.5 feletti értéket ad, akkor hozzaadjuk az aktudlis elemhez az ice class-t
is. Beallitjuk a CSS tulajdonsagokat, minden egyes mez6 elhelyezkedése abszolut a jatéktérhez képest és
blockSize méreti lesz. Fontos, hogy megfelelen pozicionaljuk is a tablan a létrehozott HTML elemet. Végiil,
de nem elhanyagolhaté 1épésként hozzaftizziik a jatéktérhez.



1 function randomizelIce() {

2 for (let i = 0; i < N; i++) {
3 for (let j = 0; j < N; j++) {
4 let block = $('<div></div>');
5 block.addClass ( )

6

7 if (Math.random() > 0.5) {
8 block.addClass( )

9 }

10

11 block.css({

12 width: blockSize,

13 height: blockSize,

14 top: i * blockSize,

15 left: j x blockSize

16 1)

17

18 block.appendTo(gameArea) ;
19 }
20 }
21}

A hajé létrehozéaséara és kirajzolasara létrehozzunk az addShip fiiggvényt. A kordbban deklaralt ship
valtozonak atadunk egy HTML image objektumot, bedllitjuk a méretét, mely megfelel a mez6 méretének és
hozzaflizziik a jatéktérhez.

function addShip() {
ship = $( >');
ship.css({
width: blockSize,
height: blockSize,
1)

ship.appendTo(gameArea) ;
}

© 00O Uk W~

A nyilbillentytik segitségével mozog a hajé a 4 iranyba. Ehhez létrehozunk egy eseménykezel6t, mely a
billenty(i lenyoméasakor zajlik le. Az input paraméter egy esemény lesz. Lekérjiik az aktudlisan lenyomott
billenty(i nevét és amennyiben az megegyezik valamelyik kurzormozgaté billenty(iével, akkor noveljiik /csok-
kentjiikk a shipPos értékét. Miutan beallitottuk a hajé 0j koordinatajat sziikséges ellendrizni, hogy az még a
tartomanyon beliilre mutat-e. Ha nem, akkor felveszi az el6z6 pozicidéjat, nincs mozgés, mig ellenkez6 esetben

animaciéval az 0j poziciora keriil.

1 function moveShip(e) {

2 let key = e.key;

3

4 switch (key) {

5 case KEYDOWN:

6 shipPos.y++;

7 break;

8 case KEYUP:

9 shipPos.y--;

10 break;

11 case KEYRIGHT:

12 shipPos.x++;

13 break;

14 case KEYLEFT:

15 shipPos.x--;

16 break;

17}

18

19 // Tartomanyok ellenorzese
20 if (shipPos.x < 0) {
21 shipPos.x = 0;
22 } else if (shipPos.x > N - 1) {
23 shipPos.x = N - 1;
24 } else if (shipPos.y < 0) {
25 shipPos.y = 0;
26 } else if (shipPos.y > N - 1) {
27 shipPos.y = N - 1;

[\
oo
[}

else {



29 animateShip();
30 }
31 }

A moveShip fliggvényben lathattuk, hogy a hajé tényleges mozgasaért a animateShip a felel6s. AlapvetGen

e sz

fiiggvényben (az animécié végén hivandd) megvizsgaljuk, hogy a hajé ice class-al elldtott mezdre 1ép, akkor
az osztaly el kell tavolitani.

1 function animateShip() {

2 ship.animate({

3 top: shipPos.y * blockSize,

4 left: shipPos.x * blockSize

5 }, 1, function () {

6 // alternativ valtozat:

7 // $('.ice').each(function(){

8 gameArea. find( ) .each(function () {
9 if ($(this).css( ) === ship.css( ) && $(this).css( ) === ship.css( )) {
10 $(this).removeClass( Dk
11 }
12 1)
13 1}
14 3}

Amint az oldal betolt6dott, akkor a gameArea-t elhelyezziik a body-ba az appendTo segitségével, majd
kirajzoljuk a hajot, a mezdket és definialjuk az ablakra az eseménykezel6t a billentyiilenyomés figyelésére.

$(function () {
gameArea = $('<div></div>");
gameArea.appendTo( )5
gameArea.attr( , );

addShip();
randomizeIce();
$(window) .on( , moveShip);

1
2
3
4
5
6
7
8
9 1)
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