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Egészitsiik ki a korabbi feladatot iitkozésdetektalassal és
pontszamitassal! (jQuery példa)

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

Megoldas menete

A kiindulasi_alap.zip csak a feladat megoldasahoz 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 14j projektet. Ide masoljuk
be a letoltott és kicsomagolt fajlt. Nyissuk meg a space_invaders_jquery.html-t.

A korabbi forraskédhoz képest a html dllomanyban nem tortént szamottevé valtozas. A feladat részeként
az eltalalt ellenség szamat a jatéktéren meg kell jeleniteni a jobb felsé sarokban. Ehhez egy 1j stilusformazasi
beéllitast helyeziink el a <style> tag-ben. Beallitjuk a szoveg szinét, illetve pozicidjat is.

1 #score_tab {

2 color: mintcream;
3 position: relative;
4 left: 500px;

5 top: 20px;

6 }

A tovabbiakban vizsgaljuk meg a script.js tartalmat és a feladatmegolddshoz sziikséges kiegészitéseket.
Az aktudlis pontszam kijeloléséhez hozzunk létre egy valtozot, melynek értéke kezdetben, természetesen,
legyen 0.

1 Tlet score = 0;

Ahhoz, hogy a jatéktéren meg tudjuk jeleniteni az aktualis taldlatok szamat, létre kell hozni szaméra
egy 1j elemet. Ez az elem fogje felvenni a score_tab ID-t, igy megkapva a korabba definidlt formézasi
bedllitdsokat. Nem csak a pontszdamot jelenitjiik meg, hanem el6tte a Score: sztringet is. Maga a pontszam
egy kiilon elemben jelenik majd meg mellette. Ehhez a score ID-t adjuk meg azért, hogy tudjunk majd erre
a <span> elemre hivatkozni és mddositani a tartalmat, jelen esetben hozzdadni az aktualis pontszamot a text
fliggvényhivas segitségével.

1
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1 game_area.append('<div > > ></div>")
2 $( ) . text(score)

Annak érdekében, hogy véltoztathassuk a pontszamot, irjuk meg hozza a sziikséges fuggvényeket. Els
korben azt fogjuk megtekinteni, hogy hogyan lehet 16vést "létrehozni" egérkattintas és billentytilenyomas
segitségével egyarant. A jatéktérhez hozzaadunk egy egérkattintas esemény monitorozét és amennyiben ez
bekovetkezik, meghivjuk az init_shoot fiiggvényt, melyet a késébbiekben targyalunk.

1 $(game_area).on( , init_shoot);

Az egérkattintas mellett a SPACE billentyti lenyomésaval is szeretnénk az ellenségre tiizelni, ezért sziikséges
ennek a lenyomott billentytlinek a vizsgalata is a korabban mar megirt move_defender fiiggvényben.

1 if (pressed_key === ) {

2 soc

3 } else if (pressed_key === ) {
4 000

5 } else if (pressed_key === ) {

6 init_shoot();

7}

Miutéan beallitottunk kiillonféle eseményfigyelést, tekintsiik meg a 16vésért felelés init_shoot fiiggvényt.
Azt szeretnénk, ha a 16vedék tgy keriilne kilovésre, mintha a defender csévébol tortént volna. Ezért a 1ovedék
(x, y) pozici6janak a bedllitdsdval is foglalkozni kell. Ehhez lekérjik a defender aktudlis x és y koordindtdjat
arra figyelve x irdnyban, hogy a kozépre poziciondlas miatt a move_step értékét is adjuk hozzd. Annak
érdekében, hogy a lovés vizualisan is megjelenjen, a cartridge valtozoban taroljuk el az ide vonatkozd
képlinket, tehat hozzunk létre egy <img> HTML elemet. Latni fogjuk majd, hogy valéjaban majd minden
egyes 16vésnél egy tjabb elemet hozunk létre.

Ezt kovetben éllitsuk be a cartridge (x, y) pozicidjat és tigyeljiink arra, hogy a position forméazasi
bedllitast is megtegyiik, hogy a l6vedék megfelelen jelenjen meg a jatéktéren. A l6véshez az animate fiiggvényt
fogjuk haszndlni, mely a jatéktér tetejéig irja le figgbleges mozgasat. Amint elérte a 0. koordinatapontot,
akkor levessziik a jatéktérrol a remove fliggvény segitségével. Az litkozésdetektalas soran a lovedékek és az
ellenség koordinatait fogjuk osszehasonlitani, igy sziikséges lesz majd a nevezett elemek aktudlis pozicidja is,
ezért a lovedékhez egy shoot nevezetii osztalycimkét is hozzdadunk, majd az elemet a jatéktérhez fiizzik.

1 function init_shoot() {

2 let def_pos_x = defender.position().left + move_step;
3 let def_pos_y = defender.position().top;

4 let cartridge = $( >');
5

6 cartridge.css({

7 top: def_pos_y,

8 left: def_pos_x,

9 position:

10 B

11

12 cartridge.animate({

13 top: 0

14 }, 1000, function () {

15 cartridge.remove()

16 1)

17

18 cartridge.addClass( )3

19 game_area.append(cartridge);
20 }

Miutan tudunk l6véseket el6idézni, mar csak az iitkozések vizsgalata van hatra. Ehhez sziikséges, hogy azt
folyamatosan figyelemmel kisérjiik és megvizsgaljuk azok lehetséges bekévetkeztét. Ehhez elhelyeziink egy
masik id6zitot az ellenség mozgasa mellett, ami a check_collision fiiggvényt fogja meghivni 1 ms-onként,
melyben maga az iitkozést detektaljuk.

1 setInterval(check_collisoin, 1);

Az iitkozésdetektalashoz a 1o6vedék és az ellenség tavolsagat fogjuk megvizsgalni, ezért 1étrehozunk egy
fiiggvényt, melynek bemend paramétere két object. Az egyik a vizsgdlt 16vedék és ellenség x és y koordinatajat
tartalmazza. Maga a tavolsidg egy egyszerti Euklideszi tavolsagérték lesz.



function distance(a, b) {

let dx = a.x - b.x;

let dy = a.y - b.y;

return Math.sqrt(dx * dx + dy * dy)
}
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Az utkozésdetektalashoz el6szor vegyiik sorra az each fiiggvény segitségével a lovedékeket. Az aktualis
elemet taroljuk el az act_shoot valtozéban. Ahhoz, hogy az elébb latott distance fiiggvénynek at tudjuk
adni a lovedék pozicidéjat, ahhoz azt le kell kérni. Mivel a 16vedék felfelé iranyulé mozgast végez, ezért az
y koordinatdja az elem kezdd y pozicidéja lesz, tehat az a pont, ahol éppen y irdnyt mozgasa soran tart a
l6vedék. Tovabba, lekérjiik az x pozicidt is és ebben az esetben is hozzaadjuk a move_step értékét a kozépre
pozicionalis miatt.

Nem csak a lovedékeken kell végigmenni az 6sszehasonlitashoz, hanem az ellenségen is. Hasonldan tessziik
meg, mint az el6z6ekben. Azért lattuk el ezeket az elemeket osztalycimkével, hogy konnyebben 6ssze tudjuk
gyljteni, amikor sziikséges, mint pl. ebben az esetben. Az ellenség esetében annak aktudlis (x, y) pozicidja az
elem kozepén lesz. Eztkovetoen egy feltételes szerkezetben megvizsgaljuk a 1ovedék és az ellenfél tavolsagat és
amennyiben az egy adott értéknél kisebb, akkor az aktudlisan vizsgalt ellenfelet eltavolitjuk, illetve a 16vedéket
is, valamit a score valtozd értékét noveljik és ezt frissitjik is a jatéktéren.

1 function check_collisoin() {

2 $( ) .each(function () {

3 let act_shoot = $(this);

4 let act_x = act_shoot.position().left + move_step;

5 let act_y = act_shoot.position().top;

6

7 $( ) .each(function () {

8 let e_pos_x = $(this).position().left + move_step;

9 let e pos_y = $(this).position().top + parseInt(enemy.css( )) / 2;

10

11 if (distance({x: act_x, y: act_y}, {x: e_pos_x, y: e_pos_y}) <= parseInt($(this).css( )) /
2) {

12 $(this).remove();

13 act_shoot.remove();

14 score += 1;

15 $( ) .text(score);

16 }

17 1)

18 1)

19 }




Egészitsiik ki a korabbi feladatot iitkozésdetektalassal és

a megtett korok szamitasaval! (Canvas példa)

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

Megoldas menete

A kiindulasi_alap.zip csak a feladat megoldasdhoz sziikséges kiindulasi HTML allomanyt és a sziikséges
képeket tartalmazza. Inditsuk el a PhpStorm-ot vagy Webstorm-ot és hozzunk létre egy 1j projektet. Ide
maésoljuk be a letoltott és kicsomagolt fajlt. Nyissuk meg a kukacos_vaz.html-t. Ebben a feladatban is egy
korabban mar latott példat fogunk tovabbfejleszteni.

Ebben a példaban ki fogjuk jelezni a jatéktéren, hogy hanyszor haladt at a kukac felett a repiilé, mikézben
bombakat dobalt gy, hogy nem talalta el a kukacot, amit mi irdnyitunk mindekozben. tekintsiik meg el6szor,
hogy <canvas> elem hasznalata esetén miként tudunk szoveges tartalmat elhelyezni a jatéktéren, azaz jelen
esetben a teljes vasznon. Ehhez létrehozunk egy plane_rounds valtozét, melyet 0 értékkel definidlunk.

1 let plane_rounds = 0;

Ezt kovetben el is helyezziink a vasznon. A font véaltozd értékeként bedllitjuk a betiistilust, méretet, tipust,
majd a fillText fiiggvényhivas segitségével kiiratjuk a 'Rounds: ’ szoveget és a plane_rounds aktudlis
értékét az (500, 30)-as koordindtaponttdl kezdve.

1 ctx.font = H
2 ctx.fillText( + plane_rounds, 500, 30);

Ahhoz, hogy kiirjuk, hogy hanyszor haladt at a kukac felett a repiilégép, nyilvanvaléan a drawPlane
fliggvényhez kell hozzanyilni, mivel itt valdsitottuk meg a repiilégép mozgatasat. Akkor tekinthetjiik
athaladtnak a repilét, amikor Gjra a 600-as x koordinatapontra keriil, vagyis ekkor kelle hozzaadni 1-et a
plane_rounds valtoz6 értékéhez.
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function drawPlane() {

1

2 L

3 if (planeX < 0 - planeW / 4) {
4 planeX = 600;

5 plane_rounds += 1

6 }

7T}

Ebben az esetben is két pont Euklideszi tavolsdgat fogjuk kiszamitani az ttkozésdetektalashoz, de ebben
az esetben a bombdk és a kukac pozicidja lesz a két vizsgalt objektum.

1 function distance(a, b) {

2 let dx = a.x - b.x;

3 let dy = a.y - b.y;

4 return Math.sqrt(dx * dx + dy * dy)
5 }

Az utkozésdetektalashoz végigmegyiink a bombék listdjan és lekérjiik az aktudlis elem x és y koordinatajat.
Kiilon valtozoban a a kukac pozicidja is tarolva van, igy annak lekérésére nincs sziikség. A distance
kisebb, mint egy kiiszobérték, akkor kiilonb6z6 utasitdsokat hajtunk végre. A jQuery példaban azt lathattuk,
hogy az elemek kozepére vagy a tetejének kozepére pozicionaltuk a vizsgdlt pontokat, itt ezt nem tettitk meg.

Amennyiben a kukacot eltaldlja egy bomba, akkor azt szeretnénk, ha az egész animécié megallna. Ehhez
létrehozunk egy flag-et, aminek kezdetben az értéke true, viszont taldlat esetén false-ra allitjuk at.

1 let is_animate = true;

Ezen feliil kicseréljik a kukac képét is és onnantdl letiltjuk az egérmozgdst is.

1 function check_collision() {

2 for (b in bombList) {

3 let act_x = bombList[b].x;

4 let act_y = bombList[b].y;

5

6 if (distance({x: act_x, y: act_y}, {x: wormX, y: wormY}) < planeH / 8) {
7 is_animate = false;

8 wormImg.src = ;

9 c.removeEventListener( , wormMouseMove) ;
10 }
11 }
12 3}

Fontos, hogy az iitkozésdetektalast is folyamatosan hajtsuk végre, ezért ezt is az animate fliggvényben
kell meghivni. Ahhoz, hogy a bomba és a kukac titkdzésekor ledlljon az animécio, az is_animate flag-et false
allitottuk és ezért a requestAnimationFrame iitkozés utan mar nem hivodik meg.

function animate() {

if (is_animate) {

1

2

3 requestAnimationFrame(animate);
4 }

5 .

6 check_collision();

7

}
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