JavaScript folytatas

2. Samuel Loyd feladvany

Bizonyara sokan ismeritek Samuel Loyd 1878-ban kitalalt Boss-Puzzle jatékat. A korabban
"15-0s jaték" néven ismertté valt feladvanyban a 4x4 férhelyet tartalmaz6 sik keret 1-t61 15-
1g szamozott négyzetlapocskai a 16. "iires hely" vandoroltatasaval rendezhetok sorba. Az évek
mulasaval a lapocskak szamozasat mozaikra szétvagott képek valtottak fel, mintegy jatékossa
téve a eredeti matematikai probléma megoldasat. Igen, ez a Tili-Toli néven elhiresiilt tologatds
jaték, amelyet most a virtudlis sikban fogunk kifaragni.

Bemenet: A bongészé munkateriiletén kialakitott jatéktér.

Kimenet: A puzzle elemei, valamint a szamitott eredmények.

Valtozok: Jatéktér sor és oszlop elemei, illetve a HTML dokumentum azonositott elemei.
Algoritmus: A HTML kéd "puzzle" azonositoju tablazatat feltoltjiik a row vektorba agyazott
cell tomb formazott elemeivel. A tombelemek az egéresemények bekovetkezésekor meghivjak
a mozgatasi muveletek eljarasat, ami a kijelolt dokumentumelemeket felcseréli. A sikeres
megoldas a DOM modell metodusaira épiil.

Eseménykezelés: Az onclick esemény bekovetkezésekor végrehajtandd utasitasokat a
mystep() fliggvényben rogzitjik.

Az alabbiakban rendszerezziik a megoldashoz sziikséges ismereteket. A platformfiiggetlen
megoldas elkészitéséhez gyakorlatilag egy bongészd programra, és esetleg egy egyszeriibb
editorra van sziikség.

Hogyan épiil fel a DOM modell?

"A Document Object Model egy platform- és nyelvfiiggetlen interfész, amely hozzaférést
biztosit a programok és szkriptek szdmara a dokumentumtartalmakhoz. Modellezi a
dokumentum szerkezetét és lehetdvé teszi annak tartalmi és vizualis véltoztatasat. Lényegében
Osszekottetést képez a weblapok és a script- vagy programozasi nyelvek kozott.

Minden tulajdonsagot, metodust és eseményt, ami a webfejlesztd szamara rendelkezésre all a
weboldalak szerkesztése és valtoztatasa soran, objektumokba rendszerez. (pl. a document
objektum jel6li a dokumentumot, a table objektum jeloli a HTML tablazatokat, stb.) Ezek az
objektumok hozzaférhetdek a script-nyelvek szamara az Gjabb bongészékben.

A DOM-ot leggyakrabban JavaScript-tel egyiitt hasznaljak. Azaz a kod JavaScript-ben van
irva, de a DOM-ot hasznalja a weboldalhoz €s elemeihez vald hozzaférés soran.

A DOM-ot azonban ugy tervezték hogy fiiggetlen legyen minden programozasi nyelvtol, ezért
a dokumentum szerkezeti modellje egyetlen, 6nallo €és konzisztens API-bdl érhetd el. Bar a
tovabbiakban a JavaScriptre fogunk Gsszpontositani, a DOM-ot tulajdonképpen barmilyen
nyelvbdl elérhet;jiik.

A World Wide Web Consortium (W3C) meghatarozta a standard DOM-ot, amit W3C DOM-
nak neveznek. Ma mar a legfontosabb bongészdk ezt tdmogatjak, ezzel lehetdvé teszik
browserfiiggetlen alkalmazasok létrehozasat."!!

Kezdetben arra tigyeljiink, hogy minden tartalmi elem kapjon azonositét az id=""
attributumban.



http://www.mathsisfun.com/puzzles/sam-loyd-puzzles-index.html
http://www.jatektan.hu/jatektan/uj2001/sotilik1.html
http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_document.asp
http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp
http://www.w3schools.com/js/js_htmldom.asp
http://www.w3.org/
http://www.w3.org/DOM/
file:///D:/Documents/bakonyi_bitfarago/bakonyi2021/2/index.html%23hivatkozas1

Miért hasznaljunk CSS-t a formazashoz?

A CSS szabvany leirasa 1996. december 17-n latott napvilagot a W3C honlapjan. "A CSS
jelentése Cascading Style Sheets, azaz egymasba agyazott stiluslapok. A HTML oldalaink
megjelenését befolyasolo egyszerli szabvanyrol van sz6, mely segitségével meghatarozhatjuk,
hogy hogyan (és hol) jelenjenek meg az egyes HTML elemek (paragrafusok, cimsorok, stb.),
tobbek kozott befolyasolhatjuk a sziniiket, méretiiket, elhelyezkedésiiket, margodikat, stb. Az
egymasba agyazhatdsag (kaszkadolds) arra utal, hogy tobb stiluslapot, meghatarozast is
megadhatunk egyszerre, illetve egy stilus lehet tobb elemre is érvényes, amit egy masik
stilussal feliildefinidlhatunk. A stilusok 6roklddnek az oldal hierarchidja szerint, ha példaul a
gyokér elemre definialunk egy stilust, akkor az tobbnyire az oldal 6sszes elemére érvényes (a
tulajdonsagok 6rokolhetdségétdl fiiggden). 2l

Stiluslapot négyféleképpen hasznalhatunk a dokumentumban:

1. Beagyazott stiluslapként a HTML oldal fejlécében:
<head>
<style>
h1{
color:#1f2839;
font-size:2.5em;
text-shadow: 6px 6px 2px #d0d0do;

ks

</style>
</head>

2. Kiilsd stiluslapra hivatkozassal:
<head>
<link rel="stylesheet" href="kulso.css" type="text/css">
</head>

3. Importalassal:
<style>
@import url(http://www.mypage.hu/style/other.css);
<[style>

4. Elembhez rendelt stilusként a style="" attriblitumban leirva.
<h1 style="color:#1f2839;font-size:2.5em;text-shadow: 6px 6px 2px
#d0d0d0;">Cimsor</h1>

A CSS formazasok a pboxmodellre épiilnek, a részletes leirasok és példak a w3schools.com
oldalon elérhetdek. Tovabbi magyar nyelvii forrasok: A dobozmodell; CSS alapok;
CSS kijelolok; HTMLS5.0 + CSS3. A stiluslapok alkalmazéasaval az alapvetd formézasi
bedllitdisok modositasa a tartalmi elemek valtoztatdsa nélkiill megoldhatd. Az aldbbiakban
nézziik meg a kirakojaték kodjaban hasznalt CSS beallitasokat. A body elemnél beallitjuk a
hasznalt betiitipust és a kdzépre igazitast. A section elemnél megadjuk a jatékteret is magaba
foglald dokumentumrész jellemz6it. Meghatarozzuk a hl és p elemek stilusat, majd definialjuk
a puzzle azonositohoz rendelt elem megjelenitési beallitasait.



file:///D:/Documents/bakonyi_bitfarago/bakonyi2021/2/index.html%23hivatkozas2
http://www.w3schools.com/css/css_boxmodel.asp
http://www.w3schools.com/css/css_examples.asp
http://www.w3schools.com/css/default.asp
http://www.standardsmode.hu/html-css/dobozmodell/
http://www.standardsmode.hu/html-css/css-alapok/
http://www.standardsmode.hu/html-css/css-kijelolok/
http://www.tutorial.hu/webszerkesztes/html5-css3-osszefoglalo/html5-css3-osszefoglalo-v9.pdf

<style type="text/css" media="screen,projection,print">
body{
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin: auto;
}
section{
min-width:400px;
padding:20px;
margin: 10px auto 10px auto;
}
hl,p{
text-align:center;
}
hl{
color:#1£2839;
font-size:2.5em;
text-shadow: 6px 6px 2px #d0d40dO0;
}
#fpuzzle {
background:orange;
font-size:2em; text-align:center;
margin: auto;
border-color: orange;
box-shadow: 10px 10px 5px #d0d0dO;
}
</style>

Toltsiik fel a jatéktablat 4 cellakkal!

A HTML dokumentumban helyet foglalunk puzzle azonositoval a jatéktablanak. A sorokat és
a celladkat még nem definialjuk, mert azokat a JavaScrpit koddal fogjuk eléallitani. Elhelyeziink
egy gombot, amelynek lenyomasa az onclick esemény révén inditja el a mozaik keverését.

<section>
<h1l>Tili-Toli puzzle</hl>

<table id="puzzle" border="1"></table>

<p><input type="button" value="Keverés" onclick="shuffle()"></p>
</section>

Probald ki!

A HTML koédban csak egy iires tablat definialtunk puzzle azonositoval. Ezért most az
insertRow() metodussal 1étrehozzuk a tabla sorait, illetve az insertCell() metodussal a sorok
cellait, majd bedllitjuk az igy implementalt cellak tulajdonségait, és az eseménykezeléshez
hasznalni kivant fliiggvényhivatkozast is. Figyeljétek meg, hogy minden cella kapott egy
azonositot, amit a tt[i][j].id=i*ncell+j; (vagyis sorszam*cellak szama+cellaszam)
kifejezéssel szamoltunk ki. Ez az azonosité barmikor konvertalhato sor és oszlop indexre.
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var nrow = 5;

var ncell = 5;

var tt = new Array(nrow);
var Newrow;

for (var 1=0;i<nrow;i++) {
newrow=document.getElementById ("puzzle") .insertRow (1) ;
tt[i] = new Array(ncell);
for (var j=0;j<ncell; j++) {

tt[i] [J]=newrow.insertCell (J);
tt[i][j].1id=i*ncell+];
tt[i][]].onclick=function () {mystep(this);};
tt[i][J].style.width="50px";
tt[i][J].style.height="50px";
tt[i][J].style.color="#fcfcfc";
tt[i][J].style.background="#ff3333";
tt[i][J].innerHTML=parselInt (tt[i][]].1id)+1;

// A JS 0-tol szamolja a tombelemeket, de a puzzle 1-tol!

}

Prébald ki!
Keverjik ossze a cellakat!

A HMTL kod letoltésekor a jatéktabla a kirakott allapotot mutatja, igy meggy6zddhetiink arrol,
hogy valamennyi szam bekeriilt a jatéktérbe. A jaték inditdsahoz azonban, Gssze kellene
keverniink a mozaikot. A keverés gombhoz rendelt metodus ezt a feladatot iranyitja. Mitkodése
nagyon egyszeri, hiszen egy kocka négy iranyba mozoghat, csak arra kell vigyaznunk, hogy a
tabla sor vagy oszlopszamanal nagyobb értéket ne adjon a Iépteté metddusnak.

function shuffle() {
var xwalker;
var ywalker;
for (var 1=0;i<nrow*ncell*6;i++) {
rowwalker=Math.floor (empty/ncell) ;
cellwalker=empty%ncell;

switch (Math.floor (Math.random() *4)) {
case 0: // right or left
cellwalker+=(cellwalker<ncell-1)?1:-1;
break;
case 1: // left or right
cellwalker+=(cellwalker>0)?-1:1;
break;
case 2: // down or up
rowwalker+=(rowwalker<nrow-1)?1:-1;
break;
case 3: // up or down
rowwalker+= (rowwalker>0)?-1:1;
break;
}
mystep (document.getElementById( (rowwalker*ncell+cellwalker) .toString (
))) s
}
}

Probald ki!
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Kezeljiik le az egéreseményeket!

Elérkeztiink a jaték 1ényegéhez, a mozaik Iéptetését kezeld metodushoz. Ha a jatéktablan olyan
kockara kattintunk, amelyiknek tires cella az ¢lszomszédja, akkor bizony helyet kell cserélniiik
egymassal. Ehhez a felismeréshez az if utasitasban kifejtett 6sszetett logikai kifejezéssel jutunk
el.

function mystep (ob7j) {
var nid = parselnt (obj.id);
var nempty = parselnt (empty) ;

if (nid+ncell==nempty|| nid-ncell==nempty ||
nid+l==nempty && nempty%ncell!=0] |
nid-l==nempty && nid%ncell!=0) {

document.getElementById (empty.toString()) .innerHTML=document.getEleme
ntById(obj.id) .innerHTML;

document.getElementById (empty.toString()) .style.background=document.g
etElementById(obj.id) .style.background;
document.getElementById (obj.1id) .style.background="#d0d0d0";
document.getElementById (obj.id) .innerHTML="";
empty=o0bj.id;

}

Probald ki!

ﬂ Gyiimolcs szedo jaték

Most hallottuk a hirekben, hogy holnapra hatalmas jégeso varhato. A kertiink tele van éro
gyviimolcesokkel, és a jég mindet tonkre fogja tenni! Gyorsan, van még egy napunk, szedjiink be,
amit csak tudunk! Minél tébbet meg tudunk menteni, anndl jobb...

A masodik forduloban egy gyiimolcs szedd jaték megvaldsitdsa a cél. A jatékban egy
négyzetracsos palyan (a kert) kell mozogni, és adott mennyiségli lépésben minél tobb
gyiimolcsot Osszeszedni. Minden mezdben egy-egy szam lesz, ez az adott helyen beszedhetd
gytimolcsok mennyisége.

Egy kis rahangolodas a feladatra

A leckében targyaltak 6sszefoglalasaként nézziink meg a feladat alapjait. Az alabbi kod kirajzol
egy tablazatot, aminek celldi a jatéktdbla elemei. Az szeretnénk, hogy a tidbla konnyen
modosithatd és kezelhetd legyen, ezért JavaScript segitségével épitjiik fel. A script elején
megadjuk a méretet. A tablazat minden mezdjébe egy generalt szamot is ir a script. llletve az
eseménykezelés kod atszinez egy mezdt, amire rakattintunk. Figyeljiikk meg a CSS beallitasok
elhelyezését és tartalmat, a dokumentumelemek azonositdsat, a komponensek futdsidejii
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létrehozasanak modszerét és az eseménykezelést. Gondoljatok at, vajon miért keriilt most a
script a HTML kod végére?

<!DOCTYPE html>

<html lang="hu">

<head>

<title>Szamok</title>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8" />

<style type="text/css" media="screen,projection,print">
body {
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
margin: auto;
}
section{
min-width:400px;
padding:20px;
margin: 10px auto 10px auto;

hl, p{
text-align:center;

hl{
color:#1£2839;
font-size:2.5em;
text-shadow: 6px 6px 2px #d0d40dO0;
}
#palya {
background:orange;
font-size:2em; text-align:center;
margin: auto;
border-color: orange;
box-shadow: 10px 10px 5px #d0d0dO;
}
</style>
</head>
<body>

<section>
<h1>J&ték</hl1>

<table id="palya" align="center">
</table>
</section>

<script>

var nrow = 8;

var ncell = 8;

var tt = new Array(nrow);
var Nnewrow;

function init ()
{
for (var i=0;i<nrow;i++) {
newrow=document.getElementById ("palya") .insertRow (1) ;
tt[i] = new Array(ncell);
for(var j=0;j<ncell;j++) {
tt[i] [J]=newrow.insertCell (J);
tt[i] [J].id=i*ncell+];




tt[i] [J].onclick=function () {cellClicked (this);};
tt[i] [J].style.width="50px";
tt[i][]].style.height="50px";
tt[i][J].style.color="#fcfcfc";
tt[i] [J].style.background="#999999";
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.innerHTML= (i+7j) %5+1;

}

function clearBackground ()
{
for (var 1=0;i<nrow;i++) {
for (var j=0;j<ncell; j++) {
tt[i] [J].style.background="#999999";
}

}

function cellClicked (obj)
{
clearBackground() ;
var row parselnt (obj.id/ncell) ;
var column = obj.id%ncell;
tt[row] [column] .style.background="#000000";

</script>

<script> init(); </script>
</body>
</html>

E Oldd meg a feladatokat!

Kedves Bakonyi Bitfaragok!

Eljott a feladat megoldasanak ideje.
Fontos: A feladatokat egyben kell bekiildeni, minden fajlt egy tomoritett allomanyba
csomagolva. A fajlokat helyi géprol nyitjuk meg, nem szerverrdl, igy kell mikodniiik.




Bekiildheto feladatok:

1) A feladatok, amik ratok varnak:

a)

b)

c)
d)

e)
f)

9)

h)

)

Az oldal betoltésekor generalodjon egy palya, minden mezdben egy véletlen
generalt szammal.

Legyen egy megadott Iépésszam, amit az oldal ki is jelez. Ennyi koriink van minél
tobb gyiimolcsot Osszeszedni.

Valahogy jeldljétek, hogy melyik mezon all éppen a jatékos.

A jaték legelején valaszthassuk ki, hogy melyik mezo6rdl szeretnénk indulni. Az ott
talalhato gyiimolcsoket egybdl lesziireteljiik, de ez még nem szamit 1épésnek.
Innentdl kezdve minden 1épéssel csak fel/le/jobbra/balra 1éphetiink egyet.

Amikor egy mezdére odalépiink, az ott talalhaté gyiimolcsoket lesziireteljiik. Az
Osszesitett mennyiség mindig legyen lathato.

Ha a Iépések elfogytak, akkor érjen véget a jaték és jelenitse meg a végsd
pontszamot.

Lehessen 1j probalkozast kérni ugyanazon a palyan, az eredeti értékek
visszaallitasaval. Ilyenkor az eddigi probalkozasok koziil a legjobbat jelenitse meg
az oldal emlékeztetonek.

Legyen 2-3 kiilonleges képesség, melyek egyszer-egyszer aktivalhatéak a jaték
soran. Lehet kreativnak lenni a képességekkel, és azzal is lehet varidlni, hogy
melyiknek a hasznalata vesz el 1épést. Par 6tlet, de nyugodtan lehet mast is kitalalni:
atlos mozgas, teleportalas masik mezére, ugras 2-3 mez0 tavolsagra, 1-1
gyumolcsnyi szliret a szomszédos mezOkrdl, helyben maradva sziiretelés
valamelyik szomszéd mezorol.

Valositsatok meg stilusos megjelenitést. Példaul lehetnek valtozatos tipusu
gyiimolcsok, latszodhat a kiilonbség a gytimolcsokkel teli fak és a mar lesziireteltek
kozott.

1100 0000]2 pont
(A feladatok elkészitése soran nem kell kdvetni a megadott mintékat, azt teljes
egészében sajat elképzelések alapjan Gjra irhatjatok, csak arra figyeljetek, hogy
funkcionalitast ne veszitsen az alkalmazas.)




