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Puzzle jaték (<canvas>)

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. A jaték elkésziéséhez sziikséges képet megtaldljatok a megoldds csomagjaban. Tekintsiikk meg
1épésrol 1épésre, hogy miként lehet egy egyszerti puzzle jatékkot elkésziteni. ElGszor is hozzunk létre egy
<canvas> HTML elemet a <body>-ban. Jelen példaban egy main ID-vel és class-al ellatott DIV-be dgyaztuk.
A mérete legyen 480x480 pixel. Ez megegyezik a mellékelt kép méretével, melyet szét fogunk darabolni.

1 <div id= class= >
2 <canvas id= width= height= ></canvas>
3 </div>

A megoldés elsd része nem tartalmaz tjdonsdgot, mert mar sokszor lattuk, hogy ahhoz, hogy a vaszonra
tudjuk elhelyezni barmit, el6szor azt el kell érni. A boardSize valtozo6 a jatéktér szélességét (és magassigat is,
mivel NxN-es) tarolja. A tileCount segitségével allithatjuk be, hogy hany egyenld részre kivanjuk szeletelni
a képet. Ebbdl egyértelmiien kévetkezik, hogy a tileSize, azaz egy-egy puzzle mérete a jatéktér méretének
és a csempék szamanak héanyadosabdl adddik. Az aktudlis egérkattintas pozicigjat a tablan a clickLoc
sorrendbe raktuk-e a kép darabjait, a solved flaget hasznaljuk. A boardParts valtozot a tablat alkoto
daraboknak deklaraljuk.

1 var context = document.getElementById( ) .getContext ( )
2

3 var boardSize = document.getElementById/( ) .width;
4 var tileCount = 3;

5 var tileSize = boardSize / tileCount;

6

7 var clickLoc = {x:0, y:0};

8 var emptyloc = {x:0, y:0};

9 wvar solved = false;

10

11 var boardParts;

—
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Adjuk hozza a vaszonhoz azt a képet, melyet darabokra fogunk osztani. Eddig onload() fliggvényhivés
segitségével vizsgaltuk meg, hogy a kép elérhet6-e mar, de ezt gy is megtehetjiik, hogy arra eseményfigyel6t
helyeziink el és a figyelt esemény a load lesz. Amint betolt6dott a kép, meghivjuk a kirajzoldsért felels
fliggvényt.

1 var img = new Image();
2 img.src =
3 img.addEventListener( , drawTiles, false)

El6szor letoroljik a vasznat. Mivel ezt mindig meg fogjuk hivni, amikor megvaltoztatjuk a csempék

s s

(0,0) | (0,1) ] (0,2)
(1,0) | (1, 1) | (1,2)
2,021 ](22

Tehat, sorra vessziik az 6sszes poziciét és megvizsgaljuk, hogy az aktudlis pozicié megegyezik-e az iires
poziciéval vagy megoldottuk-e mar a feladvanyt. Mar kordbban szamos példat lathattuk a drawImage
meghivasira, am azokat a bemend paramétereit nem hasznédltuk, melyekkel egy adott képet részekként
kirajzolhatunk.

function drawTiles() {
context.clearRect ( @ , @ , boardSize , boardSize );

1

2

3

4 for (var i = 0; i < tileCount; ++i) {

5 for (var j = 0; j < tileCount; ++j) {
6 var x = boardParts[i][j].x;

7 var y = boardParts[i][j].y;

8

9

0

if(i != emptyLoc.x || j != emptyLoc.y || solved == true) {
context.drawImage(img, x * tileSize, y * tileSize, tileSize, tileSize, i * tileSize, j =*
tileSize, tileSize, tileSize);

Inicializaljuk a tablankat.

1 setBoard();

Ehhez végimegyilink a 2D-s palyan és megadott pozicidkat irunk le. Ennek készonhetéen nem lesznek
egymés utan az aktualis darabok. Ezt csak 1x fogjuk meghivni. Bedllitjuk az iires pozicié helyét is, illetve
false-ra inicializaljuk a megoldés vizsgalatdhoz hasznalt valtozot.

1 function setBoard() {

2 boardParts = new Array(tileCount);

3 for (var i = 0; i < tileCount; ++i) {

4 boardParts[i] = new Array(tileCount);

5 for (var j = 0; j < tileCount; ++j) {

6 boardParts[i][j] = {

7 x: (tileCount - 1) - i,

8 y: (tileCount - 1) - j

9 }

10 }

11 }

12 emptyLoc.x = boardParts[tileCount - 1][tileCount - 1].x;
13 emptyLoc.y = boardParts[tileCount - 1][tileCount - 1].y;
14 solved = false;

15 }

A tablara bedllitunk egy kattintast figyel6 eseményt. Amennyiben ez bekovetkezik, lekérjik a kattintott
poziciot, valamint a vaszon elhelyezkedésére vonatkozo offset-et, melyet kivonunk bel6le. Annak érdekében,
hogy abban a koordinatarendszerben kapjuk meg a kattintasi poziciét, amit kor6abban bemutattam, elosztjuk
mindezt egy darab méretével. Ezt kdvetGen szomszédsagot vizsgalunk a kattintott és az iires poziciéra nézve.
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Amennyiben 4 szomszédja az tiresnek a kattintott, igy elmozgatjuk azt az elemet. Ezt eldszor csak a
tombben végezziik el, majd vizualisan is megjelenitjik. Annak a vizsgdlatat is elvégezziik, hogy sikertilt-e
minden elemet a megfelel6 helyre rakni az elmozgatast kovetéen. Amennyiben igen, akkor felugrik egy ablak
a "You solved it!" felirattal 500 ms-t kovet&en.

1 document.getElementById( ) .onclick = function(e) {

2

3 clickLoc.x = Math.floor((e.pageX - this.offsetLeft) / tileSize);
4 clickLoc.y = Math.floor((e.pageY - this.offsetTop) / tileSize);
5

6 if (distance(clickLoc.x, clickLoc.y, emptylLoc.x, emptylLoc.y) == 1) {
7 slideTile(emptyLoc, clickLoc);

8 drawTiles();

9 }

10 if (solved) {

11 setTimeout (function() {alert( );}, 500);

12 }

13 %

Kiszamitjuk az elemek tavolsagat a mar ismert médon.

1 function distance(xl, yl, x2, y2) {
2 return Math.abs(x1 - x2) + Math.abs(yl - y2);
3}

A csempék "elmozgatasa' sordan megvizsgaljuk, hogy mely poziciobél hova szeretnénk léptetni. Amennyiben
nem megoldott még a kiraké, agy beallitjuk az 0j pozicidjat a kattintott elemnek és az iires elemet is az 1j
poziciéra helyezziik el. Ezt kovetSen ellendrizziik, hogy mar minden elem j6 helyen van-e.

1  function slideTile(toLoc, fromLoc) {

2 if (!'solved) {

3 boardParts[toLoc.x][toLoc.y].x = boardParts[fromLoc.x][fromLoc.y].x;
4 boardParts[toLoc.x][toLoc.y].y = boardParts[fromLoc.x][fromLoc.y].y;
5 boardParts[fromLoc.x][fromLoc.y].x = tileCount - 1;
6 boardParts[fromLoc.x][fromLoc.y].y tileCount - 1;
7

8

9

0

1

toLoc.x = fromLoc.x;
toLoc.y = fromLoc.y;
checkSolved();

Egyszertien végigmegytink a tombon és megnézzik, hogy sorrendben vannak-e az elemek egymas utan.
Alapvetéen azt feltételezziik, hogy igen, erre utal a true értéket kapott flag valtozd, de amennyiben nem
egymast kévetbek az elemek, ezt atallitjuk, majd végil atadjuk a solved értékének az igy kapottat.

1 function checkSolved() {

2 var flag = true;

3 for (var i = 0; i < tileCount; ++i) {

4 for (var j = 0; j < tileCount; ++j) {

5

6 if (boardParts[i][j].x != i || boardParts[il[j].y != j) {
7 flag = false;

8 }

9 }

10 }

11 solved = flag;
12 3}




Almaszedd jaték (jQuery)

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. A megoldas soran minden képet fel fogunk haszndlni, amit a megoldas csomagjiaban van.
jQuery segitségével fogjuk megoldani a feladatot. A szkriptet egy kiilsé alloményban helyezziik el, melyet a
weboldalhoz hozza kell adni. Egy kiilon stilusfijl is adott ebben az esetben, melynek tartalméat most nem
fogjuk részletesebben megvizsgalni, csak utalasok lesznek.

Létrehozunk egy DIV-et a jatéktérnek és azon beliil elhelyeziink két feliratot és mellettiik egy iires elemet,

melybe az aktualis életet, valamint pontszamot fogjuk majd beszirni.

0~ O Utk W~

=== e e
DU W~ OO

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Almaszedo</title>
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/2.2.0/jquery.min.js"></script>
<script src="almaszedo.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="almaszedo.css">
</head>
<body>
<div id="gamearea">
<p id="lives">Lives: <span></span></p>
<p id="score">Score: <span></span></p>
</div>
</body>
</html>

Az alabbiakban tekintsiink meg néhany definialt valtozét. A NUM_COLS azt fogja megadni, hogy hany

oszlopban eshetnek le kiilonb6z6 gyiimdlesok. Az itt megadott érték befolydsolni fogja az elemek méretét is és
a kosar elmozdulasdt. A lives az életek, a score az elkapott gylimolesok szamét kapja majd értékil. Annak
a befolyasoldsara, hogy milyen siiriin jelenjenek meg 1j gyiimolesok, a ticks véltozdt fogjuk hasznalni. A
késobbiekben majd az is kideriil, hogy hogyan.

4
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A megoldas csomagban megtaldlhat6ak gyn.png (n=1..4) fijlok, melyek elérési titvonalat a fruits témbben
letaroljuk azért, hogy majd random generalhassunk egy szamot és az adott tombindexen 1évé gyiimoles képét
jelenitsiik meg, amikor egy 4j példanyt helyeziink el a jatéktérre.

1 wvar NUM_COLS = 5;

2 var lives = 10;

3

4 var ticks = 0;

5 var score = 0;

6

7 var fruits = [];

8 for (i=0; i<4; i++){

9 fruits[i] = new Image();
10 fruits[i].src = +(i+1)+
11 3}

A gameArea véltozénak atadjuk a jatéktért reprezentdlé DIV-et, melynek bedllitjuk az ablak teljes széltét
és hosszat méreteknek. Felhaszndlva akordbban megadott értéket, hogy hany oszlopban szeretnénk, ha
megjelennének a gytimolesok, kiszamitjuk a 1épéskozt is. Ennyivel fogjuk a kosarat mozgas kozben arrébb
léptetni.

1 var gameArea = $( )&
gameArea.width($(window) .width());

2
3 gameArea.height($(window) .height());
4 var stepWidth = gameArea.width() / NUM_COLS;

Ezt kovetden adjuk hozza a kosarat a jatéktérhez. Ahogyan méar emlitettem kordbban, a kosar szélessége

c sz

var bowl = $( >');
bowl.appendTo(gameArea).css({
position: ,
bottom: )
width: stepwidth
1)
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Az egér x iranyu mozgdasat fogja lekdvetni a kosar mozgasa. Ehhez most nem a jatéktér elemére definialtuk
az eseményfigyelot, de ezt is megtehettiik volna, hanem a body-ra, mégpedig azért, mert a ketté mérete
ebben az esetben megegyezik. Emlékezziink vissza, hogy az ablak méretét adtuk at a jatéktér méretének.
Ennek ellenére az offset-et sziikséges lekérni és a poziciéba kalkuldlni. Arra is figyelni kell, hogy ne hagyjuk el
oszlopban lehet a kosar (Math.round((x - stepWidth / 2) / stepWidth)), a kozepéhez viszonyitunk a
kosarnak és megszorozzuk az elmozdulds mértékével.

1 $( ).on( , function(e){

2 var p = gameArea.offset();

3 var x = e.pageX - p.left;

4

5 if (x<stepWidth/2 || x>gameArea.width()-stepWidth/2) {
6 return;

7 }

8 bowl.css({

9 left: Math.round((x - stepWidth / 2) / stepWidth) * stepWidth
10 1)

11 1);

A kiindulési életet és ponszamot szintén hozzdadjuk a jatéktérhez.

1 $( ) .text(lives);
2 $( ) . text(score);

Bedllitunk egy id6zitést a gyiimolcsok sziiletésére és magara a jatékra. 50 ms-onként meghivodik a timer
fliggvény, ami az egész jatékmechanizmust magaban foglalja.

1 setInterval(timer, 50);

El6szor tekintsiik meg ezt a fliggvényt egészében, majd bontsuk részekre annak megértéséhez. Le fogjuk
kezelni az életek alakulasat, a gytimolesok elkapasat, a megjelenésiik gyakorisagat, .. ..



1 function timer(){

2 if (lives == 0){

3 gameArea. find( ) .remove();

4 return;

5 }

6 if (ticks % Math.max(3, 25-Math.floor(score/3)) == 0){

7 makeFruit();

8 }

9 ticks++;

10

11 gameArea. find( ) .each(function(){

12 var tPos = $(this).position();

13 var bPos = bowl.position();

14 var dx = (tPos.left + $(this).width()/2) - (bPos.left + bowl.width()/2);
15 var dy = (tPos.top + $(this).height()/2) - (bPos.top + bowl.height()/2);
16

17 if (dy>0) {

18 $(this).addClass( )

19 }
20 if (dy < 0 && dy > -stepWidth/2 && dx < stepWidth / 2 && dx > -stepWidth/2) {
21 score++;
22 $(this).stop().remove();
23 $( ) .text(score);
24 }
25 1}
26}

A timer fiiggvény minden egyes meghivasakor novelni fogjuk a ticks értékét. Amennyiben ez egy masik
szammal vett modulo értéke 0, akkor fogunk 1j gytimolesot 1étrehozni. Az, hogy ez miként definidljuk az
teljesen rank van bizva. Jelen példaban az elért pontszam is beleszamit a kalkulaciéba. Minél tobb pontot
értiink el, anndl nagyobb lesz a jatéktéren 1év6 gyiimolesok szamossaga. Egyszerre egy fog megjelenni, de
nagyobb gyakorisaggal.

1 if (ticks % Math.max(3, 25-Math.floor(score/3)) == 0){
2 makeFruit();

3 %

4 ticks++;

Tekintsiik meg, hogy miként néz ki a gyiimolcsok megjelenése, majd szedjiik szét részeire.

1 function makeFruit(){

2 var pos = Math.floor(Math.random()*NUM_COLS);
3

4 var wrapperDiv = $('<div>');

5 wrapperDiv.addClass( H

6 wrapperDiv.css({

7 width: stepWidth,

8 height: stepWidth,

9 left: stepWidth * pos +

10 });

11 var divImage = $('<div>"');

12 divImage.addClass( )
13

14 makeRandomFruitBg(divImage);

15

16 divImage.appendTo(wrapperDiv);
17 wrapperDiv.appendTo(gameArea) ;
18 var animTime = 5000 - scorex100;
19 if (animTime < 1000) {

20 animTime = 1000;

21}

23  wrapperDiv.animate({
24 top: gameArea.height() - wrapperDiv.height()/2

25 }, animTime, function(){

26 $(this).remove();

27 if (lives>0){

28 lives--;

29 $( ) .text(lives);
30 }

31 1)

32}
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El6szor generalunk egy random szamot arra, hogy hanyadik oszlopban jelenjen meg a gyiimoélcs. Lét-

rehozunk egy kiils6 DIV-et a gylimolesnek, melynek bedllitjuk az aktudlis poziciét is, valamint a méreteit.
Hozzédadjuk a fruit osztalyt is a DIV-hez.

0O Utk WK~

var pos = Math.floor(Math.random()*NUM_COLS);
var wrapperDiv = $('<div>"');
wrapperDiv.addClass( )3
wrapperDiv.css({

width: stepWidth,

height: stepWidth,

left: stepWidth x pos +
1)

Az el6z6 1épésben generdlt DIV-hez fogjuk hozzaadni azt a méasik DIV-et, ami ténylegesen tartalmazza

a gyumoles képét, melynek lesz egy imageholder nevii osztalycimkéje. A gylimolesok megjelenitéséhez
generalunk egyet a listdbol. Majd a képet tartalmazé DIV-et hozzdadjuk a wrapperDiv-hez, azt pedig a

jatéktérhez.
1 var divImage = $('<div>');
2 divImage.addClass( )
3
4 makeRandomFruitBg(divImage);
5
6 divImage.appendTo(wrapperDiv);
7 wrapperDiv.appendTo(gameArea) ;

Korabban 6sszegytijtottitk egy tombbe a lehetséges gyiimolesok ttvonalat, képét. Generdlunk egy random

szamot 0 és 4 kozott, majd ezt a képet vessziik ki a tombbdl és jelenitjiik meg. Természetesen, a megfelel6
méreteket is bedllitjuk.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

function makeRandomFruitBg(divImage){
var i = Math.floor(Math.random()*fruits.length);
divImage.css({
width: stepWidth,
height: stepWidth,
: stepWidth,
o +fruits[i].src+
1)
}

A gylimolesok esését a mar korabban megszokott moédon fogjuk elvégezni az animate () fiiggvény segitsé-

gével. A gyiimolesok porgése egy CSS utasit eredménye, viszont a leesés sebessége attdl fog fliggeni, hogy
mennyi a pontszamunk. Hasonléan, ahogyan az elé6bb mar lathattuk. A leggyorsabb leesés 1000 ms alatt fog
bekévetkezni, ami kezdetben 5000 ms lesz, mig nem szerzunk pontot. Ezek utan mar csak be kell allitani a

e s

eltlinik, valamint életet veszitliink, amennyiben még van. Az életek modositott szamat is frissitjik a jatéktéren.

© 00 O U WN -
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var animTime = 5000 - scorex100;
if (animTime < 1000) {
animTime = 1000;
}
wrapperDiv.animate({
top: gameArea.height() - wrapperDiv.height()/2
}, animTime, function(){
$(this).remove();
if (lives>0){
lives--;
$( ) .text(lives);
}
)

Amennyiben igy az életeink szama 0-ra csokken, akkor az Osszes gytmolcsot levessziik a jatéktérrol.

if (lives == 0){
gameArea. find( ) .remove();
return;

}
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Azt is sziikséges megvizsgalni a pontszerzés érdekében, hogy sikeriil-e elkapni a kosarral a gytimolesot.

s sz

Kiszamitjuk a két pont tavolsadgat és amennyiben ez egy adott kiiszobértéken belil van, néveljilk a pontok
szamat, leallitjuk az animaciét és levessziik a jatéktérrdl. A pontszamot is frissitjitk. Ha a gyiimolesot nem
sikeriil elkapni, mert az y koordinatak tavolsiga > 0, akkor hozzdadjuk az elemhez a missed class-t és ezért
az elsziirkiil, mert ez a beallitds tartozik ehhez az osztalyhoz a CSS fajlban.

1 gameArea.find( ) .each(function(){

2 var tPos = $(this).position();

3 var bPos = bowl.position();

4 var dx = (tPos.left + $(this).width()/2) - (bPos.left + bowl.width()/2);

5 var dy = (tPos.top + $(this).height()/2) - (bPos.top + bowl.height()/2);

6 if (dy>0) {

7 $(this).addClass( )

8 }

9 if (dy < 0 && dy > -stepWidth/2 && dx < stepWidth / 2 && dx > -stepWidth/2) {
10 score++;

11 $(this).stop().remove();

12 $( ) .text(score);
13 }

14 1)

15 }
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