JavaScript Canvas

Vizualis megjelenités
Az er6gyljtés harmadik forduldjaban arr6l lesz szo6, hogy miként lehet vizualis
megjelenitéseket, grafikat helyezni el egy weboldalon.

Canvas kezelése

A feladat megoldasaghoz sziikség lesz grafikai megjelenitésre, amire jo opcidt ad a HTML-
ben talalhat6 Canvas. Linkek:

Link

Link

<canvas id="myCanvas" width="300" height="300" style="border:1lpx solid
#d3d3d3; ">
Your browser does not support the HTML5 canvas tag.</canvas>

<script>

var ¢ = document.getElementById("myCanvas") ;
var ctx = c.getContext ("2d");
ctx.strokeStyle = "#0000FF";

ctx.moveTo (50, 50) ;

ctx.lineTo (200,50);
ctx.lineTo (200,100) ;
ctx.lineTo (50, lOO)
ctx.lineTo (50, 50)
ctx.stroke () ;

ctx.fillStyle = "#FF0000"™;
ctx.beginPath () ;

ctx.arc(95, 50, 40, 0, 2 * Math.PI);
ctx.fill();

</script>

Probald ki!

A Canvas hasznalatdhoz az sziikséges, hogy az oldalon legyen egy ilyen tipust elem, amit
JavaScript segitségével el tudunk érni, majd hozza kell férni ezen az elemen beliil a rajzolési
kornyezethez (context). A rajzolast magat azt innentdl vonalak és ivek rajzolasaval lehet
megoldani. Fontos, hogy a canvas szamdara a 0,0 pozicidé a bal fels¢ sarokban van, az x
koordinata jobbra, az y pedig lefelé novekszik. Egyéb fontos informacid, hogy a Canvas a
szovegeket radianban méri, ahol a 0 fok jobbra van, a 90 fok (radidnban PI/2) pedig lefelé:
Canvas arc().

Az ismételt rajzolast gy oldhatjuk meg, ha beéllitunk egy ismétlddd id6zitdt, ami bizonyos
1d6kozonként meghivja a rajzolo fiiggvényt. [lyen esetben célszerii a canvas tartalmat a rajzolas
elott tordlni is (lasd a lentebbi példaban). Amennyiben sok objektum kirajzolasara van sziikség,
célszerli azokat osztalyokba szervezve eltarolni. Ilyen mdédon minden kirajzolas eldtt
modosithaté a pozicidjuk is. Ezen feliil az eseményekre a hagyoméanyos modon reagalhatunk,
ezzel befolyasolva a megjelenitést.

Vegyiik példaul a lenti kddot, amely megjelenit 4 mozgo, pattogd labdat. Minden labdat egy
kiilon objektumban tarol, amelyben 0sszegylijti azok adatait. A kirajzolas egy 1d0zit0hoz kotve



https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp
https://www.w3schools.com/graphics/canvas_drawing.asp
https://jsfiddle.net/q6kfwsx5/
https://www.w3schools.com/tags/canvas_arc.asp

meghivodik Gjra és ujra, minden alkalommal torli a vasznat, és kirajzolja a labddkat az 1j
helyzetiikben. A labdak helyzetének frissitése kiilon fiiggvénybe szedve taldlhato. Itt a
megfeleld képletek megoldjak a megfeleld mozgast, és a visszapattanast a szélekrol. Ebben sok
a matek, de akit érdekel, belenézhet részletesen. Az oldalon ezen feliil van két gomb, ami
szemlélteti, hogy a kirajzolas mellett az egyéb események is miikodnek.

<script>
class Ball {
constructor (posx, posy, color, direction, speed) {
this.posx=posx;
this.posy=posy;
this.color=color;
this.direction=direction;
this.speed=speed;
this.size=20;

}

function toRadian (angle) {
return angle*Math.PI/180;
}

var ballObjects = [new Ball (50,40, "#ffcccc",toRadian(30),3.5),
new Ball (150,80, "#aa00cc", toRadian(83),4.3),
new Ball (250,340,"#005577", toRadian(-130),1.9),
new Ball (450,140, "#aaffbb", toRadian(12),3)1;

var speedmod=0;

function speedup () {
if (speedmod<6) {
for (var index=0; index<ballObjects.length; index++) {
ballObjects[index] .speed+=0.3;
}

speedmod++;

}

function slowdown () {
if (speedmod>-6) {
for (var index=0; index<ballObjects.length; index++) {
ballObjects[index] .speed-=0.3;
}

speedmod--;
}

function moveBall (ballObj, canvasWidth, canvasHeight) {
// Ball boundaries
var xMinimum=ballObj.size;
var xMaximum=canvasWidth-ballObj.size;
var yMinimum=ballObj.size;
var yMaximum=canvasHeight-ballObj.size;
// Move the ball
var xChange=ballObj.speed*Math.cos (ballObj.direction) ;
var yChange=ballObj.speed*Math.sin(ballObj.direction);
ballObj.posx+=xChange;
ballObj.posy+t=yChange;
// Bounce back from the sides
if (ballObj.posx<xMinimum)




ballObj.posx=xMinimum+ (xMinimum-ballObj.posx) ;
if (ballObj.direction>0) ballObj.direction=Math.PI-
ballObj.direction;
else ballObj.direction=-Math.PI-ballObj.direction;
}
else if (ballObj.posx>xMaximum)
{
ballObj.posx=xMaximum- (ballObj.posx-xMaximum) ;
if (ballObj.direction>0) ballObj.direction=Math.PI-
ballObj.direction;
else ballObj.direction=-Math.PI-ballObj.direction;
}
if (ballObj.posy<yMinimum)
{
ballObj.posy=yMinimum+ (yMinimum-ballObj.posy) ;
ballObj.direction=-ballObj.direction;
}
else if (ballObj.posy>yMaximum)
{
ballObj.posy=yMaximum- (ballObj.posy-yMaximum) ;
ballObj.direction=-ballObj.direction;

}

function updateObjects () {
var ¢ = document.getElementById("myCanvas") ;
var ctx = c.getContext ("2d");
var canvasHeight=c.offsetHeight;
var canvasWidth=c.offsetWidth;
for (var index=0; index<ballObjects.length; index++) {
moveBall (ballObjects[index], canvasWidth, canvasHeight);

}

function refreshCanvas () {
var ¢ = document.getElementById("myCanvas") ;
var ctx = c.getContext ("2d");
var canvasHeight=c.offsetHeight;
var canvasWidth=c.offsetWidth;
ctx.clearRect (0, 0, canvasHeight, canvasWidth) ;

updateObjects () ;

for (var index=0; index<ballObjects.length; index++) {
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(ballObjects[index] .posx, ballObjects[index] .posy,
ballObjects[index].size, 0, 2 * Math.PI);
ctx.fillStyle = ballObjects[index].color;
ctx.£fi11();

}
</script>
<body>
<canvas id="myCanvas" width="500" height="500" style="border:1lpx
solid #000000;">
</canvas>
<button type="button" onclick="speedup ()">Speed up!</button>
<button type="button" onclick="slowdown ()">Slow down!</button>
</body>
<script>




i var myVar = setInterval (refreshCanvas, 30);
i </script>

Probald ki!

Még egy érdekes dolgot targyalhatunk ki a Canvas kapcsan + hogy kezeljik az
egérkattintasokat, illetve a billentyli lenyomasokat? Erre a valasz egyszeri: kell hozza rendelni
egy eseménykezeld fliggvényt, ami figyel a kattintas eseményre:

document.getElementById ("myCanvas") .addEventListener ('click', clickEvent,
false);

A fenti példa konkrétan a click eseményre figyel, de meg lehet kiilonboztetni direkt az
egérgomb lenyomasar és felengedését (mousedown és mouseup), valamint az egérmozgatasat
is (mousemove). Az események kezelésére megadott fiiggvényeknek mindig van egy fontos
paramétere, ami az esemény adatait tarolja. Innen lehet lekérdezni a lenyomott billentytiket,
valamint az egér poziciojat is.

A kovetkezd 1€épés megtudni, hogy hol volt az egér a kattintas pillanataban. Nos, az egér
pozicidt globalis pozicidoként adja meg az esemény (hol van az ablakban). Ha azt akarjuk
megtudni, hogy ez a vasznon milyen poziciot jelent, akkor at kell szdmolnunk:

var ¢ = document.getElementById("myCanvas") ;
var cavasRect = c.getBoundingClientRect ()
var xPos = event.clientX - cavasRect.left;
var yPos = event.clientY - cavasRect.top;

Ha ez megvan, akkor mar azt kezdiink a kattintas tényével, amit szeretnénk.
A billentyli lenyomds hasonld, csak azt célszerli a teljes ablakra létrehozni, hogy biztosan
miikddjon:

window.addEventListener ("keydown", keyDownListener) ;
window.addEventListener ("keyup", keyUpListener);

Azt, hogy melyik billentylit nyomtuk le, annak kodjaval tudjuk ellendrizni. Példaul a betii
billentyiik kodja a betli nagy verzidjanak ascii kodjaval egyezik meg: ’a’: 65, ’b’: 66, stb. Példa
gyanant megtekinthetd az alabbi program, amely egy egyszerlien megvaldsitott, wasd
gombokkal torténé mozgast demonstral (nyilvan ez nem a legjobb kivitelezés, de a billentyli
kezelés szemléltetésére megfeleld):

<script>
class PlayerType({
constructor (posx, posy) {
this.posx=posx;
this.posy=posy;
this.size=20;
this.color="4#888888";
this.speed=3;
this.up=false;
this.down=false;
this.right=false;
this.left=false;

}

function toRadian (angle) {
return angle*Math.PI/180;



https://jsfiddle.net/zok79qv6/

}

var player = new PlayerType (200,200) ;

function updatePosition () {

var ¢ = document.getElementById ("myCanvas");

var ctx = c.getContext ("2d");

var canvasHeight=c.offsetHeight;

var canvasWidth=c.offsetWidth;

if (player.up && player.right) {
player.posxt+=player.speed*1.41;
player.posy-=player.speed*1.41;

}

else 1if (player.up && player.left) {
player.posx—-=player.speed*1.41;
player.posy-=player.speed*1.41;

}

else if (player.down && player.right) {
player.posxt+=player.speed*1.41;
player.posyt=player.speed*1.41;

}

else if (player.down && player.left) {
player.posx—=player.speed*1.41;
player.posyt=player.speed*1.41;

}

else if (player.up) {
player.posy-=player.speed*2.00;

}

else 1if (player.down) {
player.posyt+=player.speed*2.00;

}

else if (player.left) {
player.posx—-=player.speed*2.00;

}

else if (player.right) {
player.posxt+=player.speed*2.00;

}

}
function refreshCanvas () {

var ¢ = document.getElementById ("myCanvas");

var ctx = c.getContext ("2d");

var canvasHeight=c.offsetHeight;

var canvasWidth=c.offsetWidth;

ctx.clearRect (0, 0, canvasHeight, canvasWidth) ;

updatePosition () ;

}

ctx.beginPath () ;

ctx.
ctx.
ctx.

arc(player.posx, player.posy, player.size,
fillStyle = player.color;
£i11();

function keyDownListener (event) {
if (event.keyCode==65) // a

{

player.left=true;
player.right=false;

0,

2 * Math.PI);




}
else if (event.keyCode==68) // d
{
player.right=true;
player.left=false;
}
else if (event.keyCode==87) // w
{
player.up=true;
player.down=false;
}
else if (event.keyCode==83) // s
{
player.down=true;
player.up=false;

}

function keyUpListener (event) {
if (event.keyCode==65) // a
player.left=false;
else if (event.keyCode==68) // d
player.right=false;
else if (event.keyCode==87) // w
player.up=false;
else if (event.keyCode==83) // s
player.down=false;
}
</script>
<body>
<canvas id="myCanvas" width="500" height="500" style="border:1lpx
solid #000000;">
</canvas>
</body>
<script>
var myVar = setInterval (refreshCanvas, 30);
window.addEventListener ("keydown", keyDownListener);
window.addEventListener ("keyup", keyUpListener);
</script>

A Canvas lehetdséget ad képek kirajzoldsara is. Ehhez létre kell hoznunk egy Image
objektumot, és meg kell adni, hogy melyik f4jl tartalmazza magat a képet, amit be szeretnénk
tolteni. Ha meg kell varni a betdltés végét, akkor az onload eseményre reagdlva tudunk a
betdltés utani miiveletet definialni. A képeknek lehetnek attetszd részei is. Az alabbi példaban
egy ,,smiley.png” fajlbol betoltiink egy képet, €s a betdltés végén beallitjuk, hogy a program
miikodése elindulhat. A kép ettdl még nem jelenik meg sehol, ahhoz meg kell majd hivni a
drawlmage fliggvényt. Lathatjuk, hogy az onload megadasa elébb van, mint a fajlnév
megadasa.

var started = false;
smileyTemplate = new Image();
smileyTemplate.onload = function () {

started = true;
}i

smileyTemplate.src = 'smiley.png';

Lentebb taldlhat6 a teljes kod, amely betolti a smiley-t, mindig kirajzol egy véletlenszerii
méretlit, ami koveti az egeret. Az egérrel kattintva ez fix helyet kap a palyan és egy uj,
véletlenszeri méretli smiley keletkezik, ami majd ezutdn kdveti az egeret.




<script>
class Smiley {
constructor (posx, posy, size) {
this.posx=posx;
this.posy=posy;
this.size=size;

var placedSmileys = [];

cursorSmiley = null;
var started = false;

smileyTemplate = new Image () ;
smileyTemplate.onload = function () {
cursorSmiley = new Smiley (0, O,
20+Math.floor (Math.random () *30)) ;
started = true;
}i

smileyTemplate.src = 'smiley.png';

function refreshCanvas () {
if (!started) return;
var ¢ = document.getElementById("myCanvas") ;
var ctx = c.getContext ("2d");
var canvasHeight=c.offsetHeight;
var canvasWidth=c.offsetWidth;
ctx.clearRect (0, 0, canvasHeight, canvasWidth) ;

var current = placedSmileys[index];
ctx.drawImage (smileyTemplate, current.posx-

}
if (cursorSmiley !== null) {

cursorSmiley.size/2, cursorSmiley.posy-cursorSmiley.size/2,
cursorSmiley.size, cursorSmiley.size);
}
}

function clickEvent (event) {

if (!started) return;
var ¢ = document.getElementById ("myCanvas");
var cavasRect = c.getBoundingClientRect ()
var xPos = event.clientX - cavasRect.left;
var yPos = event.clientY - cavasRect.top;
placedSmileys.push (cursorSmiley) ;
cursorSmiley = new Smiley (xPos, yPos,

20+Math.floor (Math.random () *30)) ;

}

function mouseMoveHandler (event) {

if (!started) return;
if (cursorSmiley !== null) {
var ¢ = document.getElementById ("myCanvas");

var cavasRect = c.getBoundingClientRect ()

for (var index=0; index<placedSmileys.length; index++) {

current.size/2, current.posy-current.size/2, current.size, current.size);

ctx.drawImage (smileyTemplate, cursorSmiley.posx-—




var xPos = event.clientX - cavasRect.left;
var yPos = event.clientY - cavasRect.top;
cursorSmiley.posx = xPos;
cursorSmiley.posy = yPos;

}

</script>
<body>
<canvas id="myCanvas" width="500" height="500" style="border:1px
solid #000000;">
</canvas>
</body>
<script>
var myVar = setInterval (refreshCanvas, 30);
document.getElementById ("myCanvas") .addEventListener ('click',
clickEvent, false);
document.getElementById ("myCanvas") .addEventListener ('mousemove',
mouseMoveHandler) ;
</script>

Aszteroida banyaszat

A viladglr ismeretlen részeinek felfedezése izgalmas tevékenység, azonban az expediciok
eréforrasokat igényelnek, az {irhajok viszont korlatozott kapacitassal rendelkeznek. igy ahhoz,
hogy tjabb és ujabb expediciokat indithassunk, sziikségiink van az tirben 1étrehozott bazisokra,
amelyek az eréforrasokat eldallitjak. Az er6forrasok nyersanyagokat igényelnek, amire a
legjobb forrast az aszteroidak adjak. Jelen feladatban is az a célunk, hogy egy aszteroida mezd
kozelében kiépitsiink egy bazist, ami az aszteroidakbol nyersanyagokat képes kibanyaszni.

A programban aszteroidak mozogjanak a palyan (tipikusan bejonnek az egyik szélén, majd
egyenesen mozogva eljutnak a masik széléhez és eltlinnek). Az egyszerliség kedvéért csak
egyfajta nyersanyagot, vasat gyljjtiink. Kezdetben az aszteroiddkra kattintva lehet beldliik vasat
kinyerni, de kés6bb tudunk majd lerakni banyasz allomasokat is, amik automatikusan
miuikodnek. A végso cél pedig a bazis felépitése.

n Oldd meg a feladatokat!

Kedves Bakonyi Bitfaragok!

Elj6tt a feladat megoldasanak ideje.

Fontos: A feladatokat egyben kell bekiildeni, minden fajlt egy tomoritett allomanyba
csomagolva. A fajlokat helyi géprdol nyitjuk meg, nem szerverrol, ennek megfelelden kell
miikodniiik. Nem hasznalhato 3rd party konyvtar vagy technoldgia, amit kiilon telepiteni
kellene.




Bekiildheto feladatok:

1) Készitsétek el a leirt programot:

a)

b)
c)

d)

g)

A palyéan rendszeresen legyen par aszteroida, amelyek egyenes vonalban mozognak,

véletlenszertl iranyban és sebességgel!

Az aszteroidaknak legyen egy vas kapacitasa, ami be lehet beldliik termelni!

Egérrel kattintva egy aszteroidara abbol valamennyi vasat termeljiink be (példaul 1-

et), és a készletiink latszodjon is a honlapon.

Lehessen a palyara banyasz allomasokat helyezni (az egérrel valasztott pozicidba),

melyek valamennyi vasba keriilnek (példaul 50-be), és egy bizonyos hatosugarral

rendelkeznek. Minden banyasz allomds masodpercenként 1-szer termel valamennyi
vasat (példaul 1-et) valamelyik, a hatosugaraban 1év6 aszteroidabol.

A végso cél a bazis leépitése legyen, amely nagy mennyiségili vasba kertiil (példaul

50000-be). Ha ez megtorténik, akkor sikerrel jartunk és a jatéknak vége. Ezt nem

kell a palyéara tenni, elég csak egy gombbal megvenni.

Lehessen néhany fejlesztést venni, szintén vasbol. Az oldal jelenitse is meg, hogy

mit tudnak ezek, és mennyibe keriilnek.

1) Péar otlet fejlesztésekre (ezek csak otletek, lehet mast is kitalalni, és 3-4 darab
elég): a kattintas tobb vasat termel be; a kattintdsnak is legyen hatosugara, és
tobb aszteroidat is elérhessen egyszerre; a banyéasz allomas tobb vasat termel
masodpercenként; a banyasz allomas nagyobb hatosugarral rendelkezik; a
banyasz allomas egyszerre tobb aszteroidabdl is tud termelni; a banyasz allomas
magahoz tud vonzani aszteroidat, ami igy sosem megy ki a hatésugarabol.

A tesztelés konnyitésére legyen egy gomb, amit megnyomva a program teszt modba

1ép: minden koltséget (banyak, fejlesztések, bazis) 1-re allit. (fgy ezek

funkcionalitasa hatékonyabban tesztelhetd).

1100 0000}, pont




