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Egyszerii frogger jaték jQuery hasznalataval

Megoldas: megoldas.zip

Megoldas menete

Inditsuk el a PhpStorm-ot vagy Webstorm-ot és hozzunk létre egy 1j projektet, amiben legyen egy
index.html is. El6szor a jaték alap felilletét készitjiik el. Létrehozzuk a body-ban a jatékteriiletet és a
game_area ID-vel latjuk el és ehhez kapcsoloddan kiilonbozé CSS tulajdonsdgokat rendeliink hozza. Ahogy
mar korabbi példakban is, most kozépre pozicionaljuk a jatékteret a margin és position tulajdonsagok
megfelel6 értékadasaval. Bedllitunk egy alap hattérszint, szegélyt, illetve a szélességet és magassagot is.

Amennyiben sikeriilt atjutnia a békanak az akadédlypalyan, gy szeretnénk majd megjeleniteni a WIN
feliratot a jatéktéren jol lathatoan, ezért erre vonatkozdan is bedllitunk néhany tulajdonségot, pl. a pozicidjat,
szinét.

1 <!DOCTYPE html>

2 <html lang= >

3 <head>

4 <meta charset= >

5 <title>Frogger</title>

6 <style>

7 #game_area {

8 margin: 0 auto;

9 border: 1lpx solid;
10 position: relative;
11 width: 450px;

12 height: 400px;

13 background-color: burlywood;
14 }

15 #wintext {

16 font-size: 200px;

17 font-weight: bolder;
18 color: firebrick;

19 top: 70px;

20 left: 12px;

21 position: absolute;
22 }


http://www.inf.u-szeged.hu/~mkatona/multimedia/remote/multimedia_gyak10_megoldas.zip

23 </style>

24 <script src="jquery-3.4.1.min.js"></script>
25 <script src="script.js"></script>

26 </head>

27 <body>

28 <div id="game area'></div>

29 </body>

30 </html>

Amennyiben minden tulajdonsigot hozzarendeltiink a jatéktérhez, az alabbi kimenetet lathatjuk:

Hozzunk létre egy kiilon JS alloméanyt, amibe a szkriptet fogjuk irni. Ezt adjuk hozzd a weboldalhoz
és a jQuery fliggvénykonyvtarat is. A script.js alloméanyban hozzunk létre néhdny valtozot, melyeket
hasznalni fogunk. A game_area valtozoban fogjuk térolni a jatékteriiletet megtestesité DIV-et. A békét
tartalmazé képet is valtozéba mentjik majd, illetve létrehozunk valtozét az aktudlis x, y poziciéknak is. A
béka mozgasanak mértékét 50 pixelben hatarozzuk meg és a jatéktér méreteit is definialjuk.

1 et game_area;

let frog;

let frog_x, frog.y;

let move_offset = 50;

let game_area_width = 450, game_area_height = 400;
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Amint betolt6dott a HTML oldal, inicializaljuk a jatékteret. Ezt egy kiilon init () fliggvényben tessziik
meg.

1 $(document).ready(function () {

2 game_area = $('#game area');
3 init();
4 1);

Tekintsiikk meg az init () figgvény tartalmat. Itt hivjuk meg azt a két fliggvényt, mely a statikus pozicioval
rendelkez6 utakat rajzolja ki és azt, amelyik a békat, amit majd mozgatni fogunk a jaték soran.
1 function init() {
2 add_frog();
3 add_road();
4}

El6szor a békat helyezziik el a jatéktéren. Erre mér sok példat lathattunk kordbban. Sziikséges megadni,
hogy hol szeretnénk elhelyezni és bedllitani a position értékét is, majd végezetiil hozzdadni a jatéktérhez.
Természetesen, ez barmelyik lépésben megtorténhet.

1 function add_frog() {

2 frog = $('<img src="frog.png">");

3 frog.css({

4 top: game_area_height - move_offset,
5 left: 200,

6 position: 'absolute’

7 198

8 game_area.append(frog);

9

}
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Adjuk hozza az utakat is a jatéktérhez. Ebben tobb is lesz a képen. Definidlunk egy kiinduldsi y poziciot,
melyet az S_pos valtozéban tarolunk és egy offset-et, hogy milyen tavolsagban legyenek egymastol az utak.
Harom utat fogunk kirajzolni és fontos, hogy minden esetben egy-egy kép példanyunk legyen, hisz nem egyet
akarunk ide-oda pakoldszni. Ezeknek allitsuk be dinamikusan az y pozicigjat és adjuk hozza a jatéktérhez
is. Annak érdekében, hogy kénnyebben azonosithatdak legyenek az utak, a road + az aktudlis Gt szamét
osztalycimkeként adjuk hozza a létrehozott elemhez.

1 function add_road() {

2 let s_pos = 50;

3 let offset = 100;

4

5 for (let i = 0; i < 3; i++) {
6 let road = $('<div> ></div>"');
7 road.css({

8 left: 0,

9 top: s_pos + i * offset,
10 position:

11 1)

12 road.addClass( + 1);
13 game_area.append(road)

14 }

15 }

Ezt kovetéen az ablakhoz adjuk egy eseményfigyel6t annak érdekében, hogy mozgatni tudjuk a békat. A
kurzormozgaté billentyiik segitségével fogjuk tudni egyik poziciorél a masikra vinni a békat, ezért a keydown
esemény lesz az, aminek a kovetkeztéban meghivjuk a move_frog fiiggvényt.

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

Szamos példat lathattunk mar arra, hogy miként tudunk megfigyelni egy billentytieseményt és adott gombok
lenyomasdhoz utasitast rendelni. Tehat, elészor is sziikséges lekérni a lenyomott billentyiit. Most figyelembe
fliggvényhivas segitségitségével tesziink meg. A mozgatashoz a lekért pozicidhoz hozzdadjuk vagy épp kivonjuk
a kordbban definialt elmozgési értéket. Ne felejtsiik el lekezelni a jatékt

1 function move_frog(e) {

2 let key = e.key;

3 frog_x = frog.position().left;

4 frog_y = frog.position().top;

5

6 if (key === ) {

7 if (frog_x - move offset >= 0) {
8 frog.animate({

9 left: frog_x - move_offset
10 Lo 15

11 }

12 } else if (key === ) {
13 if (frog_x + move_offset < game_area_width) {
14 frog.animate({

15 left: frog_x + move_offset
16 o 1);

17 }

18 } else if (key === ) {

19 if (frog_y - move_offset >= 0) {
20 frog.animate({
21 top: frog_y - move_offset
22 }1);
23 }
24 } else if (key === ) {
25 if (frog_y + move_offset < game_area_height) {
26 frog.animate({
27 top: frog_y + move_offset
28 Fo )3
29 }
30 }

31 }
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A kovetkezé 1épésben az autdkat helyezziik el a jatéktéren és adunk hozzajuk folytonos mozgast. Kétféle
irdnybdl érkezhetnek majd, ezért két orientaltsagt autot tartalmazé képet talalhatunk a megoldasban. Ezeknek
hozzunk létre egy-egy valtozot. Adjuk hozzajuk a car class-t is.

1 let car_left, car_right;

2

3 car_left = $( >');

4 car_right = $( >');

Az autdk folyamatos mozgatdsahoz a setInterval idézités haszndljuk ebben a megoldasban. 1000
ms-onként meghivjuk az add_cars fiiggvényt, melyben az auték mozgasat fogjuk definialni. Az idozités
eseményét valtozoban eltaroljuk, mert késobb fel fogjuk majd hasznalni.

1 let car_birth;

2
3 car_birth = setInterval(add_cars, 1000);

Héarom utat adtunk hozzd a jatéktérhez, de csak kétféle autdé van. Az elsé és harmadik Gton jobbra
kozlekedd, mig a kozépso szakaszon balra mend autokat fogunk elhelyezni. Ezeket tigy adjuk meg, hogy
nagyobb valdszintiséggel jelenik meg egy jobbra koézlekedd autd, mint a masik. Ennek az az egyszerii oka, hogy
azok két tton is megjelenhetnek. 65% eséllyel generalhatunk jobbra haladé autét és 35%-kal balra men6t.

Tekintsiik el6szor a jobbra mend esetet. Ahhoz, hogy tobb autot is meg tudjunk jeleniteni, sziikséges,
hogy azokbdél tobb példany is rendelkezésre alljon. Ezért a korabban megadott car_right valtozo tartalmat
duplikaljuk a clone() figgvény segitségével. 50% eséllyel els6 vagy a harmadik ttra helyezziik-e el az 0ij autot.
Létrehozzuk erre a célra az y_coord valtozét. Ezutan beallitjuk a megfelel6 x és y poziciokat és hozzdadjuk a
jatéktérhez az autot. Annak érdekében, hogy kénnyebb legyen az titkozésdetektalds, hozzdadjuk az elemhez a
car_r osztalycimkét is. A mozgatast az amnimate () fliggvény segitségével valdsitjuk meg. Amint az autd
balrodl jobbra elhaladt, levessziik azt a jatéktérrol a remove () hivassal.

A balra haladé auték esete egyszertibb, csak késziteni kell egy mésolatot a korabban megadott autérol,
pozicionalni és a mozgast hozzarendelni. Fontos, hogy itt nem a car_r hanem a car_1 osztalyt adjuk hozza
a HTML elemhez. Mivel a két auté szélessége nem azonos, igy fontos lesz majd a késobbiekben, hogy milyen
tipusi autéval titkdzhet a béka.

1 function add_cars() {

2 if (Math.random() > 0.35) {
3 let car = car_right.clone();
4 let y_coord;

5

6 if (Math.random() > 0.5) {
7 y_coord = 250;

8 } else {

9 y_coord = 50;

10 }

11

12 car.css({

13 position: ,

14 left: 0,

15 top: y_coord

16 1)

17 game_area.append(car);

18 car.addClass( )8

19

20 car.animate({

21 left: game_area_width - 74,
22 }, 1000, function () {

23 car.remove()

24 1) 5

25

26 } else {

27 let car = car_left.clone();
28 let y_coord = 150;

29

30 car.css({

31 position: ,

32 left: game_area_width - 56,
33 top: y_coord

34 5D s

35 game_area.append(car);

36 car.addClass( )5



38 car.animate({

39 left: 0

40 }, 1000, function () {
41 car.remove()

42 1

43 }

44 ¥

Most mar mozgathaté/mozognak a jaték kulcselemei, tehat mér csak az hidnyzik, hogy detektaljuk az
iitkozést vagy azt, ha sikeresen atjut a béka az utakon. Ehhez 1étrehozzuk az aldbbi két valtozot.

1 let coll_check;
2 let hit_thresh;

Az el6z6leg deklaralt coll_check véaltozdhoz az tUtkozésdetektalast rendeljik, melyet 1 miliszekundumon-
ként fogunk meghivni.

1 coll_check = setInterval(check_collision, 1);

A béka és az aktudlisan a jatéktéren 1évé autdk tavolsagat fogjuk monitorozni. Ehhez a car osztdllyal
ellatott elemeket Osszegytijtjik és egyenként megvizsgaljuk az aktualis pozicidjukat. Korabban nem csak
a car class-t adtuk hozza az autét tartalmazd elemekhez, hanem azt az osztalyt is, amelyik azonositja,
hogy az egy balra vagy egy jobbra tarté auté-e. Ehhez lekérjiik az aktudlis elem nevét a this.splitName
hasznalataval. A split() fliggvény segitségével szét tudjuk valasztani a sztringeket egy elvalaszté elem mentén
és az eredményt tombben kapjuk vissza. Ha megvizsgédljuk az elébb emlitett this.splitName eredményét,
akkor az visszakapjuk az aldbbit: "car car_r" vagy "car car_1". Ahhoz, hogy megkapjuk az aktudlis autd
irdnyat jelzd cimkét, szétvilasztjuk ezt a sztringet a " " mentén, igy a kovetkez6t kapjuk: ["car", "car_r'] vagy
["car", "car_1']. Ezt lathatjuk a 11. sorban.

Az tiitkozésdetektalas a korabban megismert médon fogjuk most is vizsgalni. Attdl fiiggden, hogy melyik
irdanybol érkezik az autd, aszerint hatarozzuk meg, hogy mekkora lesz az titk6zés meghatarozasahoz megadott
kiiszobszam. Amennyiben a béka titkozik egy autéval, akkor djra meghivjuk az init() figgvényt, ezaltal
kezddéallapotba tessziik a békat. Azt is folyamatosan vizsgaljuk az litkozés mellett, hogy atjutott-e a béka az
Gton.

1 function check_collision() {

2

3 $( ) .each(function () {

4

5 let act_c_x = $(this).position().left;

6 let act_c_y = $(this).position().top;

7

8 let frog_x = frog.position().left;

9 let frog_y = frog.position().top;

10

11 let car_type = this.className.split( )[11;
12 if (car_type === && frog.y === act_c.y) {
13 hit_tresh = 74;

14 } else {

15 hit_tresh = 50;

16 }

17

18 if (distance({x: act_c_x, y: act_c_y}, {x: frog_x, y: frog_y}) <= hit_tresh) {
19 init();
20 }
21 1}
22
23 win_check(frog_y);
24}

Ahogyan emlitettem, a korabban méar megismert, Euklideszi tdvolsagot szamitjuk ki két pont kozott.

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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A gy6zelem vizsgalatanal azt fogjuk megnézni, hogy a béka y pozicidja kisebb-e az altalunk megadottnal.
Amennyiben igen, akkor nem fogunk tobb autot létrehozni, illetve nem detektaljuk tovabb az titkozést.
Bedllitunk egy 14j idozitést, mely 200 miliszekundomot var és utana hajtédik végre.

1 function win_check(f_y) {

2 if (f_y <= 50) {

3 clearInterval(car_birth);

4 clearInterval(coll_check);

5 setTimeout (clearContents, 200);
6 }

7}

Az empty() fliggvény segitségével az Osszes elemet eltdavolitjuk abbdél a HTML elembdl, melyre azt
meghivjuk, jelen esetben a jatéktérrél. Azutan pedig hozzdadjuk azt a DIV-et, ami a win szét fogja
tartalmazni és a #wintext tulajdonsigauit fogja felvenni.

1  function clearContents() {
2 game_area.empty();
3 game_area.append( '<div SWIN</div >');
4

}
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