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1.1

1.2

BEVEZETES

Dinamikus weboldalak

Manapsag szamitogépes tevékenységeink tekintélyes részét a bongészéprogram hasznalata jelenti.
Informaciokat kerestink, hireket olvasunk, videdkat nézlnk, kapcsolatot teremtiink az
ismer6seinkkel, egyre tobb hivatalos tgyet el tudunk intézni online, egyszertbb jatékokat is
jatszhatunk. Mindezeket valamilyen webes alkalmazas segitségével tudjuk megtenni, igy joggal
mondhatjuk, hogy a boéngészék a webes technolégiakkal egyiitt modern alkalmazasfejlesztési

platformma nétték ki magukat.

A webes alkalmazasok — a web jellegébdl fakaddan — klens-szerver
architektririban  mtkoédnek. A szerver kozzéteszi az  elérhetd
er6forrasokat (HTML dokumentumok, képek, stb.), ezeket pedig
klienssel, azaz bongészével kérhetjik el a szervertSl. Dinamikus
weboldalakril akkor beszélunk, ha a megjelenitett dokumentum
eléallitasahoz, mukodtetéséhez, modositisihoz valamilyen O
szamitogépes programot hasznalunk. Ez a program futhat
szerveroldalon, ekkor a bongészének lekildendé — tartalmat
dinamikusan allitjuk el6 ezzel a programmal; vagy futhat
kliensoldalon, ekkor a bongészébe mar betoltétt HTML oldal

dinamikus mukodtetése a cél. Egy Osszetettebb webalkalmazasban

mindkét oldalon hasznalhatunk programot.
A tananyag célja

Ebben a tananyagban a kliensoldali webfejlesztésre fokuszalunk. Elsésorban azt fogjuk megnézni,
hogy hogyan haszndlhato a bingészd grafikus programok készitésére. A bongész6k manapsag olyan
sokféle szolgaltatast nyujtanak programozasi szempontbodl, hogy méltéd alternativai tudnak lenni
az asztali alkalmazasoknak: sokféle grafikus elemet képesek megjeleniteni, ezeket kényelmesen,
eseményvezérelt médon tudjuk programozni, j6 par adattarolasi lehetSség kozil valaszthatunk.
Egy bongészében futd webes alkalmazas nagy elénye, hogy barmikor kénnyen publikalhaté egy
webszerveren, nem kell kilon telepiteni, és gyakorlatilag barmilyen operacioés rendszeren vagy

mobil eszk6z6n elérhetd, amelyen van valamilyen korszerd bongészéprogram.

A tananyagban olyan alkalmazasok elkészitését tlzzuk ki célul, melyekben HTML leiré nyelv
segitségével irjuk le a felhasznaldi felilet szerkezetét (a dokumentumot), CSS leiré nyelv
segitségével hatarozzuk meg a kinézetét, és JavaScript programozasi nyelv segitségével adjuk

hozza a sziikséges viselkedési logikat.

A tananyag elsajatitasaval a didkok képesek lesznek egyszertibb, bongészében futé alkalmazasok

elkészitésére. Ilyen alkalmazasok lehetnek példaul:
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= egyszerd jatékok (logikai, grafikus, tigyességi);

= szamolasi segédeszkozok;

» szimulaciok (szimulaciés adatok szamolasa és megjelenitése).

Szélesség: |10

Magassag:

dl@@
1 [H

10

1

2 2 2 =
Pl 2 1
3 03 1

_3[p-|
3 01
2
2 2
1

1

Aknak szama: [15

| 0j jatek

2
2
1
1
Ll

A tananyag végére az aknakeresé jatékot is elkészitjik.

1.3 A tananyag felépitése

A tananyag tobb, egymasra épuld fejezetet tartalmaz. Minden fejezet elején réviden ismertetjiik az

adott témakor elméleti tudnivaldit, majd azok hasznalatat #bb, kisebb feladaton keresztil mutatjuk be.

A tananyagot végigkisérik #émakirikin dtiveld nagyobb feladatok is, ezeket minden témakornél az j

ismeretek fényében tovabb fejlesztjiik. A fejezetek végén tovabbi gyakorld feladatok kapnak helyet.

A tananyagban a kévetkez6 jel6léseket hasznaljuk:

Példa

tartalmazo blokkba.

Ismétlés

A tananyaghoz tartozé gyakorlati feladatokat,
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A feltételezett ismeretek gyors attekintésére szolgalé blokk.

szemléltetd széveg- és kodrészleteket



A tOrzsanyagon tulmutatd, tovabbi részleteket, kapcsolodd érdekességeket bemutatd vagy

tovabblépési lehetéségeket felvillantd ismereteket ilyen blokkban kézoljtk.

Nagyfeladat

A tananyagot végigkiséré nagyobb feladathoz tartozé részfeladatokat tartalmazzak ezek a
blokkok.

Letoltés

A let6lthet6 anyagok ilyen blokkokban jelennek meg.

1.4 Sziikséges eldismeretek

Habar a tananyag kezd6knek szol, bizonyos mértékben épit korabbi tapasztalatokra, ismeretekre.

A feltételezett elGismeretek az alabbiak:

= HTML jel6lényelv ismerete,

» CSS szelektorok és tulajdonsagok alapfoku ismerete,

/////
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2.2

KLIENSOLDALI DINAMIKUS
WEBPROGRAMOZAS ES ESZKOZEI

A vilaghalé és technoldgiai

A vildghals (angolul World Wide Web, réviden web) egy olyan informacids rendszer, amelyben
dokumentumokat és mas  er6forrasokat  egységes  cimmel  azonositunk, ezeket
hiperhivatkozasokkal kotjik 6ssze, elérhetéségiiket pedig internetre kotott szerverek segitségével
biztositjuk. A web tobb komponensbdl épiil fel, mikodését szamos szabvany, protokoll és

technoldgia biztositja:

A weben keresztul eléthetS dokumentumok (weboldalak) leirasa HTMI. nyely < segitségével
torténik. Ezek tovabbi eréforrasokra (dokumentumok, képek, stb) vald hiperhivatkozdsokat

tartalmazhatnak.

Az er6forrasokat egységes cimmel azonositjuk (URL <), amely tartalmazza, hogy milyen
protokollon melyik szerveren hol is van az adott er6forras
(http://pelda.szerver.hu/ut/cel.html)

= Az eréforrasokat websgerverek teszik elérhetévé mas gépek szamara az interneten keresztiil.

= A webdokumentumokat webkliensek, bingészok kérik le a szervertdl, és jelenitik meg

azokat.

= A kliens és szerver kozotti kommunikaciot a HTTP protokoll biztositja, ez irja le, hogyan

kell egy bongészonek a kérést, a szervernek pedig a valaszt elkiildenie.

Ezek az elemek sziikségesek a web hasznalatahoz. Ezeken kivil azonban “webesnek” hivunk
minden olyan technoldgiat, amely a fenti elemek barmelyikéhez kapcsolédik. Altalaban a HTTP
folott zajlé kommunikaciéval vagy a HTML-lel leirt dokumentumokkal kapcsolatos technologiak
webesnek szamitanak. (.d. még a World Wide Web Consortium szabvanyait ©.)

Kliens-szerver architektura és a dinamikus webprogramozas
A webes dokumentumok kiszolgalasa kliens-szerver architektirdban térténik. A bongészé mint
kliens egy HTTP kérést killd a szervernek. A szerver a kérésben foglalt informaciék alapjan

Osszeallitja a HTTP valaszt, és visszakildi a bongészének. A bongészé a valaszt feldolgozza, ami

altalaban a valaszban kapott dokumentum megjelenitését jelenti.
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2.3

A kliens-szerver architektira

Statikus weboldalakrol akkor beszélink, ha az a tartalom, amit meg szeretnénk jeleniteni mar a
kérés pillanataban készen all a szerveren, és a betSltédése utan sem valtozik meg a szerkezete.
Ilyenkor a szerver szempontjabol is statikus az oldal, hiszen a kikeresett fajlt valtozatlan formaban
kiildi vissza, és a kliens is statikus, hiszen a megjelenités utan a bongészé nem maodositja az oldal

tartalmat.

Dinamifns  weboldalakrél akkor beszélunk, ha a megjelenitett dokumentum eléallitisahoz,
mikodtetéséhez, modositasahoz programot hasznalunk. Mivel az architektirankban két
komponens van, ezért a dinamikussagot mindkét komponens szemszogébdl vizsgalhatjuk.
Szerveroldali dinamikus kiszolgalasrdl akkor beszélhetiink, ha szerveroldalon a HTML valasz egy
program futasanak eredményeképpen sziletik meg. Kliensoldali dinamizmus esetén a bongészében

futé program valtoztatja a megjelenitett oldal allapotat.

Ez a tananyag dinamikus kliensoldali weboldalak programozdsdrsl szo0l. Azt mutatja meg, hogy egy
betoltott HTML dokumentummal hogyan lehet kapcsolatba 1épni a bongészében futd
programmal. Mivel a béngészékben a JavaScript nyelv hasznalhatd, ezért a HTML oldalak
programozasat ezen nyelv segitségével végezzik. Mivel kizardlag a bongészére mint
alkalmazaskészité platformra fogunk koncentralni, ezért szerverre nem lesz sziikség, elég lesz a
fajlrendszerb6l megnyitni az oldalakat. Webszerverre akkor van sziikség, ha kézpontilag

szeretnénk adatokat elérni, tarolni, vagy szerveroldali dinamikus programokat szeretnénk

késziteni.
A bongészok

A webes vilagban a bongészék szolgalnak a killonb6z6 webes eréforrasok megjelenitésére,
futtatasara. Az er6forrasok lehetnek HTML oldalak, képek, stilusallomanyok, JavaScript
programfajlok. A bongész6 a HTML oldalakat, képeket megjeleniti, a JavaScript kodot futtatja.

Sokféle bongészéprogram koziil lehet valasztani, ezek kéziil néhany elterjedtebb:

= Google Chrome <
= Mozilla Firefox &

» Microsoft Edge &
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2.4

2.4.1

2.4.2

2.4.3

2.5

= Opera ©

s Safari ©

A bongészéprogramok altaldban a felhasznaléi  feluletikben ¢és az altaluk nyyjtott
szolgaltatasokban térnek el egymastol. Fejlesztés szempontjabol az a lényeges, hogy a HTML és
CSS allomanyokat helyesen jelenitsék meg, a JavaScript kddot egységesen futtassak. Szerencsére
manapsag a bongész6k koézott e tekintetben nincsenek nagy eltérések, ezért barmelyik

valaszthato.
Fejlesztdi eszk6zok a bongész6kben

Mivel a bongész6 lesz az alkalmazas-futtaté platformunk, meg kell ismerkedniink azokkal az
eszkozokkel, amelyek a fejlesztést segitik. Az elterjedtebb, népszerd bongészék mindegyike
tartalmaz egy un. fejlesztéi eszkoztarat, mellyel elérhetjiik a programrol adott visszajelzéseket és
monitorozasi adatokat. Bzt az eszkozt a legtobb bongészéprogramban az F12  billentyt
lenyomasaval érhetjuk el, de a meniiben mindig talalhaté ra hivatkozas (pl. Google Chrome
esetén Tovdbbi eszkizok/ Fejlesztdi esgkizik mentpont). A fejlesztdi eszkoztar egyes funkcidit fiilek

mogé szoktak csoportositani. Nézzik meg a fontosabbakat!
HTML szerkezet vizsgalata

Lehet6ség van a betoltott dokumentum szerkezetének vizsgalatara. Itt megjelennek a HTML-ben
leirt elemeink. A HTML-fat szabadon bongészhetjiik, de altalaban egy kis nyilacskara kattintva az
oldalon is kivalaszthatunk egy elemet, és ilyenkor a faban ez az elem lesz a kijel6lt. A fa mellett a
kijelolt elem CSS tulajdonsagai is megjelennek. Az elemek és a CSS panel is dinamikus, azaz

benne barmit megvaltoztathatunk, a valtozasok a megjelenitett oldalon is megjelennek.
Konzol

A bongészében futd JavaScript interaktiv felilete. Egyrészt itt jelennek meg a kod futisa soran
ad6doé hibatizenetek, figyelmeztetések vagy programbol kiirt tizenetek, masrészt a konzolba
tetszéleges JavaScript kod is beirhatd, amely az adott filon megjelené oldal kontextusaban
értelmezédik. A konzol remek eszkéz probalgatashoz, illetve kivaléan  hasznalhato
nyomkévetéshez, hiszen a programban elhelyezett console.log("lizenet") paranccsal ide

barmikor {rathatunk ki informacidkat.
Forraskod

Az oldalra betoltott JavaScript kédok nézhetéek meg itt, hibakeresésre alkalmas eszkéz. A
programokba téréspontok helyezhet6k el, amelyek futaskor megakasztjak a programot. Ekkor az

egyes valtozok értékei lekérdezhetSek (watch), és a program akar 1épésenként is végrehajthato.

Szerkeszt6k

Az alkalmazasfejlesztéshez megfelels szerkesztéprogramra is szikség van. A webes

dokumentumok forraskédjai egyszerd szovegtajlok. Olyan szerkeszté kell, amelyik képes HTML,
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CSS, JavaScript kodot kezelni, és kényelmes, fejlesztébarat funkcidkat nyujt, mint példaul
kodszinezés, kodkiegészités, automatikus behuzasok, projekt kezelése, nyomkovetés, sth. Kétféle
lehet6ség koztl valaszthatunk: vannak a kisebb méretd, de funkciokban gazdag koédszerkeszték,
¢és vannak az un. integralt fejleszt6kornyezetek, amelyek altaldban nagyobbak, lassabbak, de
rengeteg funkciéval rendelkeznek. Mindenki a maga preferenciai szerint valasztja ki az éltala

hasznalt eszkozt. A webes fejleszték kézott az alabbi szerkesztéprogramok a legelterjedtebbek:

= Microsoft Visual Studio Code < (ingyenes kodszerkesztd)
= Atom < (ingyenes kodszerkeszto)

= WebStorm < (oktatasi célra ingyenes IDE)

Ezeken kivil az olyan altalanos szerkesztéprogramok is hasznalhatok, mint pl. a Notepad++ <.
2.6 Javasolt fejleszt6i eszkoztar

A konnyebb elindulas érdekében 6sszeallitottunk egy javasolt eszkoztarat, mellyel a tananyag
végigvihetS. A javasolt fejlesztéi eszk6zok multiplatformosak és ingyenesek. Természetesen a

tentebb felsorolt eszk6zok barmelyike alkalmas a tananyag elvégzéséhez.
2.6.1 Javasolt eszk6zok

® Visual Studio Code szerkesztd

= Google Chrome béngészé
2.6.2 Kezdeti lépések:

1. Hozzunk létre egy mappat, amelybe dolgozni szeretnénk.
2. Visual Studio Code-ban nyissuk meg a mappat (File/ Open folder. . .)

3. Adjunk hozza egy 4j fajlt (index.html), és valamilyen kezd6 tartalommal toltsiik fel,

mentstk el.
4. Chrome-ban nyissuk meg az index.html fajlt. A tartalom megjelenik.
5. Chrome-ban nyissuk meg a fejleszt6i eszkoztarat ( F12 ), valasszuk ki a Konzolt.
6. Visual Studio Code-ban adjunk hozza egy JavaScript fajlt ( index.js ):
console.log("hello");
7. Hivatkozzunk erre az index.html fajlban:

<script src="index.js"></script>

8. Frissitstik az oldalt Chrome-ban ( F5). A konzolon megjelenik a hello szoveg.
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3.1

A JAVASCRIPT PROGRAMOZASI NYELV

Nagyfeladat

Célunk, hogy a kovetkezd par fejezet soran, apro 1épésekben Gsszeépitsink egy nagyobb
méretd jatékot, az Aknakeres6t. A feladathoz kapcsolédé kisebb részfeladatokat ehhez
hasonl6 blokkok jel6lik majd.

Mint azt az el6z6 fejezetben emlitettiik, a bongészéprogram felel6s a HTML oldalon belil a

program futtatasaért. A kliensoldali webprogramozasban gyakorlatilag kizarélagosan a JavaScript

programozdsi nyely terjedt el.

A JavaScript nyelvr6l altalaban

A JavaScript egy ugynevezett interpretalt szkriptnyelv, ami annyit tesz, hogy a programkéd egy
futtatokornyezetben (a mi esetiinkben ez a bongészo) fut kdzvetlentl, forditas nélkil. A program
egy specialis programozasi interfészen (API) keresztil kommunikadl a bongészéprogrammal,
illetve a megjelenitett weboldallal. A JavaScript szintaxisaban a “C-stilusd” nyelvekhez tartozik,

igy a vezérlési szerkezetek, nyelvi elemek nagyon hasonléak a C, C++, Java és C# nyelvek azonos

elemeihez.

// JavaScript

let x = 1;

for (let i = 2; i < 10; ++i) {
X = x ¥ i;

}
// C++
int x = 1;

for (int i = 2; i < 10; ++i) {
X = X * i;

JavaScriptben a valtozokat let kulcsszoval hozhatunk létre, a konstansok definialasira a

const kulcsszot hasznaljuk. Minden utasitast ; zar, habar ez nem koételez8, de javasolt.

Megjegyzéseket a C-stilust nyelvekbdl ismert // vagy /* */ modon irhatunk a kédba.
A nyelv tovabbi jellemzéi:

= Case-sensitive, vagyis érzékeny a kis- és nagybettik kozotti killonbségekre.

= Dinamikusan tipusos, vagyis egy valtozé tipusa mindig az éppen aktualis értékének

tipusatdl fiige, nem lehet a valtozokat tipussal deklaralni.
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= Prototipusos, objektumorientalt, vagyis a nyelvbeli objektumok nem osztalyok

példanyai, hanem mas objektumokbdl (dgynevezett prototipusokbdl) vannak szarmaztatva.

A nyelvhez részben magyar nyelvi dokumentacié < is elérheté.
3.2 Tipusok

Mint a legtdbb programozasi nyelvben, a JavaScriptben is definialva vannak bizonyos alapvetd
tipusok. Habar a valtozéinkat nem tipussal hozzuk létre, azok mégis mindig rendelkeznek
valamilyen tipussal. Ez a tipus a valtozé éppen aktualis értékétdl figg. A nyelvben elérheté

tipusok feloszthatoak egyszerd és dsszetert tipusokra:
3.21 Egyszeri tipusok:

= szam (number): TetszOleges szamérték, lehet egész vagy tizedestort is. Specialis szam
értékek a NaN (Not A Number), mely érvénytelen matematikai muveletek eredményét
reprezentalja (pl. Math.asin(10) ), illetve az Infinity és -Infinity, melyek a +/-
végtelen értéket jel6lik bizonyos végtelen hatarértéki matematikai méveletek eredményénél
(pl. 1/@). Tobbféle formatumban megadhaté, példaul tizedestortént (12.34),
normalalakban (1.234e2 ), nyolcas (0123 ) vagy tizenhatos szamrendszerben ( ©x123).

= széveg (string): Tetszbleges szoveg érték, melyet idézdjel ("), aposztrof (') vagy
“backtick” () szimbolum jell. A szovegnek, mint objektumnak léteznek sajat
tulajdonsagai (pl. hossza - "alma".length) és muaveletei (pl. nagybetissé alakitds -
"alma".toUpperCase() ). Kilon karakter tipus nem létezik, a karakterek 1 hosszusagu
szovegek a nyelvben.

» logikai (boolean ): Igaz (true) és hamis (false ) értékek. Logikai értékek kozott az FS
(&&) illetve VAGY (|| ) miveletek definidltak.

= nem definialt (undefined ): Specialis tipus, mely csak egy értéket (undefined) vehet

tel. Ez az értéke példaul egy valtozonak egészen addig, amig nem adtunk neki értéket.
3.2.2  Osszetett tipusok:

= tdmb: Specialis objektum, mely sorszamozottan tartalmaz tetszéleges (akar killonb6zo)
tipusu elemeket. A tombok tartalma szabadon valtoztathatd, elemeket tetszSlegesen lehet
hozzaadni, t6rélni, igy hasznalhaté tomb, verem vagy akar sor adatszerkezetként is.

Létrehozni az elemek szbgletes zardjelben ([ ] ) torténd felsorolasaval lehet:
Példa
let tomb = [1, true, "alma", []];

Az elemek elérése szintén [] és a 0 kezd6elemt index megadasaval lehetséges. js
tomb[2] == "alma"; // true
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= objektum: Tetszéleges név-érték parokat tartalmazé adatszerkezet, hasonlé pl. a Python
vagy a C# nyelv Dictionary tipusahoz. Létrehozni a név-érték parok kapcsos zardjelben

torténé megadasaval lehet:

let objektum: { nev: "Anna", eletkor: 18 };

Az egyes nevesitett mezbket kétféleképpen érhetjik el, vagy a . operatorral vagy a []

operatorral:

objektum.nev == "Anna"; // true
objektum["eletkor"] == 18; // true

Fontos, hogy a JavaScript az objektumokra és tombokre mindig cim szerint (nem pedig
érték szerint) hivatkozik, {gy fliggvényparamétereknél vagy értékadasnal nem jon létre gj

példany, hanem az eredetivel dolgozunk.

let objektumA = {
ertek: 1
}s
let objektumB = objektumA;

objektumB.ertek = 2;
objektumA.ertek == 2; // true

Az ebbdl adédé hibak kikertilésének érdekében érdemes értékadasnal masolni az objektum
vagy tomb mez6it, nem pedig kozvetlen értékadast hasznalni. Erre hasznalhatjuk az

Object.assign ésaz Array.from muveleteket.

// objektumok masolasa
let objektumA = {
ertek: 1
}s5
// masolat készitése
let objektumB = Object.assign({}, objektumA);
objektumB.ertek = 2;
objektumA.ertek == 2; // false

// tombok masolasa

let tombA = [1, 3, 4];

// masolat készitése

let tombB = Array.from(tombA);
tombB[1] = 10;

tombA[1] == 10; // false
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3.3

Figyelem! Az Object.assign ¢és az Array.from csak az objektum vagy témb
“legfelsé szintjén” fog masolast végezni, ha egymasba agyazott objektumokkal/t6mbokkel
hasznaljuk, akkor az alsébb szintek tovabbra is cim szerint lesznek hivatkozva! Ebben az
esetben kertléutként a JSON formatumra torténé atalakitds, majd visszaalakitas adhat

megoldast.

let objektumA = {
ertek: {
belsoErtek: 1
}
}s
let objektumB = JSON.parse(JSON.stringify(objektumA));

Vezérlési szerkezetek

A JavaScript nyelv vezérlési szerkezetei szinte pontosan megegyeznek a mas, hasonléan C

szintaxisu nyelvek azonos elemeivel:

for (/* kezdb6érték */; /* feltétel */; /* cikluslépés */) {
// utasitas

while (/* feltétel */) {
// utasitas

do {
// utasitas
} while (/* feltétel */);

if (/* feltétel */) {
// utasitas

} else {
// utasitas

switch (/* valtozé */) {
case /* érték */:
// utasitas
break;
default:
// utasitas
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3.4

Ezeken kivil 1étezik még a for ciklusnak egy valtozata, mely egy tomb elemein halad végig

egyesével.

for (let elem of tomb) {
// utasitas

Fuaggvények

A JavaScript nyelvben kézponti szerepet jatszanak a fuggvények. Ezeket alapvetéen kétféleképp
lehet definialni: a function kulcsszéval, illetve hozzarendelésként (arrow function).

// fluggvény megadasa a function kucsszdval
function fuggveny(paraml, param2) {

// utasitasok

return /* visszatérési érték */;

}

// Példaul
function osszead(x, y) {
return x + y;

}

// Hivasa
osszead(10, 32); // --> 42

Mint a fenti példa mutatja, a fuggvények paramétereit nem kell tipusokkal ellatni, azok
automatikusan az atadott paraméterek tipusat veszik fel. Szintén nem kell megadni a figgvény

visszatérési tipusat, csupan a return kulcsszéval megadni a visszatérési értéket.

Egy masik lehet6ség flgevény megadasara az agynevezett armow function, vagyls a
“hozzarendeléses” megadas. Ez a megadas akkor lehet hasznos, amikor egy masik fiigevénynek
kell megadni egy olyan paramétert, mely maga is flggvény. Az arrow function-0k hasznalata akkor
eredményez szép, tiszta kddot, ha a bemeneti paraméterek alapjan a kimeneti érték egy zart

kifejezés formajaban megadhato.

// fluggvény megaddsa hozzarendelésként
let osszead = (x, y) => (X + y);

A hozzarendeléses megadast leginkabb a tombok sajat fuggvényeinél tudjuk hatékonyan
hasznalni. Ezek a sajat fiiggvények (map, filter, some, every, stb.) teljes programozasi

tételek megvaldsitasat teszik lehet6vé egy rovid kifejezés formajaban.
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3.5

A map segitségével leképezhetjitk valamilyen hozzarendelés szerint egy tomb elemeit, mig a
filter -rel kiszlrhetink valamilyen tulajdonsagi elemeket. A szlrés paramétere egy olyan
hozzarendelés, ami a megtartand6 elemekhez true, az eldobandé elemekhez false értéket
rendel. Hasonlé hozzarendelést kell paraméteril adni a some ¢és az every figgvényeknek,
melyek az eldontés programozasi tétel két formajat valdsitjdk meg. A some esetében azt
vizsgaljuk, hogy van-e olyan elem, amire a hozzarendelésiink true értéket ad, mig az every

esetében azt, hogy minden elem ilyen-e.

Példa

const tomb = [1, 2, 4, 1, 6, 2, 5, 3];

// minden elem megszorzasa 2-vel

tomb.map(x => x * 2); // [2, 4, 8, 2, 12, 4, 10, 6]
// paros elemek kivalogatasa

tomb.filter(x => x % 2 == 0); // [2, 4, 6, 2]

// van-e 10-nél nagyobb elem

tomb.some(x => x > 10); // false
// minden elem 10-nél kisebb-e
tomb.every(x => x < 10); // true

Tipusos alternativak

A JavaScript nyelv az utdbbi években egyre nagyobb népszerlségre tett szert. Ennek
hatasaként szamos olyan programozasi nyelv jelent meg, mely igyekszik kibéviteni a
JavaScript altal nyujtott lehet6ségeket. Egyik lehetséges iranya ennek a bévitésnek a statikus
tipusellen6rzés bevezetése, vagyis hogy a valtozok, fuggvényparaméterek és a fiiggvények
visszatérési értékének elére meghatarozott tipust adunk. A statikus tipusellenérzés szamos
elénnyel rendelkezik, pedagogiai szempontbodl példaul erdsiti a tipusfogalom megértését,

valamit a programbéli fliggvények matematikai fuggvényekkel valé parhuzamat.

Tobb nyelvvaltozat is 1étezik, melyek statikus tipusellenérzéssel egészitik ki a JavaScript
nyelvet. A legismertebbek a TypeScript © és a Flow ©.

A JavaScript kiprobalasa

A programozasi nyelv kiprobalasahoz szamos remek eszkoz all rendelkezéstinkre. Legegyszertibb
ilyen eszk6z maga a bongészében talalhaté konzol, melyet a fejlesztéi eszk6zok (F12) kozott

talalhatunk meg. A konzolba irt minden utasitast a JavaScript értelmez6 azonnal futtatni képes.
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3.6

A fejlesztbi eszk6zok, mint a konzol barmilyen oldalon megnyithatok, de a kisérletezéshez
érdemes egy tires bongészéablakot hasznalni. Ilyen tires bongész6ablakot Google Chrome

esetében a cimsorba irt about:blank szoveggel nyithatunk.

Az egyik legegyszertbb utasitas maga a konzolra torténdé kiiras, a console.log .

console.log("Hello vilag");

Szintén lehetéséglink van valtozok létrehozasara a let kulesszoval. Egyszertbb, bongészében
torténé beolvasasra hasznalhatjuk a prompt fuggvényt, ami egy felugré ablakban var egyszert
szoveges bemenetet. A prompt parja az alert, mellyel egy révid szoveget jelenithetiink meg
felugrd ablakban.

let nev = prompt("Add meg a neved");
alert("Szia, " + nev);

Az alert ésa prompt leginkabb kisérletezésre, hibakeresésre alkalmas fiigevények, ezért valos
programban keriljik ezek hasznalatat. A console.log miuvelet szintén alkalmas hibakeresés

céljabdl torténd kifrasokra, hiszen a bongészéablakban nem, csak a konzolon latszik a kimenete.

Mivel a konzolba egyszerre csak egy utasitast ithatunk be, ezért ha hosszabb kédokkal szeretnénk
kisérletezni, akkor mar érdemesebb valamilyen szerkesztéprogramot segitségil hivni. Szamos
olyan online eszkoz 1étezik, melyek segitségével azonnal futtathatjuk az altalunk irt JavaScript

kodot, melynek az eredménye is azonnal megjelenik. Néhany ilyen eszkoz:

= Replit ©
= JSBin &

Feladatok

1. Készits programot, ami beolvas egy szamot és eldonti, hogy az paros vagy paratlan!

Hasznald a maradék (%) operatort!

const szam = parseInt(prompt("Adj meg egy egész szamot!"));
if (szam % 2 === 0) {
alert("Paros");
} else {
alert("Paratlan");
}
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2. Egy tombben adott szamoknak a sorozata, adjuk meg az Gsszegiiket!

const tomb [1, 4, 12, 4, -5];

let osszeg = 0;

for (let szam of tomb) {
osszeg += Sszam;

}

console.log(osszeg);

3. Készits fuggvényt faktorialis néven, ami egy ciklussal kiszamitja az n faktorialis

értékétl

function faktorialis(n) {
let eredmeny = 1;
for (let i = 2; 1 <= n; i++) {
eredmeny *= 1i;
}

return eredemeny;

4. Készits fuggvényt, ami egy tomb elemei koziil megszamolja, hogy hany darab x érték
talalhato!

function darab(tomb, x) {
let darab = 0;
for (let elem of tomb) {

if (elem === x) {
darab++;
}
}
return darab;
}
// vagy
function darab(tomb, x) {
return tomb.filter(elem => elem === x).length;
}

5.] Nagyfeladat

Készits fiigevényt, ami pontosan 3 szamot kap paraméteril, és megadja, hogy az els6
paraméterre igaz-e, hogy a masodik és a harmadik ko6zott talalhaté (hatarokat is

beleértve).
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3.7

6.1 Nagyfeladat

Készits fiiggvényt, ami adott minimum ¢és maximum érték kozott (hatarokat
beleérve) allit el6 egy véletlenszerG egész szamot! Megoldasodhoz hasznald a

Math.random < fliggvényt!

Adatszerkezetek abrazolasa

Az el6z6ekben megnéztik, hogyan lehetséges sorozat jellegli adatszerkezeteket (t6mb, objektum)
létrehozni JavaScriptben. Valés alkalmazasokban ezeknél bonyolultabb adatszerkezetekre is
szitkséglink lehet, de JavaScriptben minden ilyen bonyolultabb adatszerkezetet le tudunk {rni

tombok és objektumok segitségével, ezek egymasba agyazasaval.
Hogyan is agyazhatok egymasba tombdok és objektumok?

= A témb egy vagy tobb eleme maga is egy tomb

= A témb egy vagy tobb eleme egy objektum

= Fgy objektum egy vagy tobb mezdje egy tomb

= Egy objektum egy vagy tobb mezdje maga is egy objektum

Ezen moédszerekkel akar nagyon nagy bonyolultsagu adatok is leirhatéak. Nézziink egy példat!

Példa

Készitsink egy adatszerkezetet, ami egy iskolanak és annak osztalyainak adatait tartalmazza!

Kiindulasképp vegyiink egy objektumot, melynek a mez6i az iskola alapveté adatait

tartalmazzak:

nev: "JavaScript Altaldnos Iskola",
cim: "1337 Vilaghald utca 404.",
om: "528272478"

Ez az adatszerkezet tovabb bévithetd, ha egy mezén belil egy tombben eltaroljuk, hogy

milyen osztalyok vannak az iskolaban:

nev: "JavaScript Altaldnos Iskola",
cim: "1337 Vilaghald utca 404.",
om: "528272478",
osztalyok: [

"l.a",

lll'bll,
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2.a",
llz.bll

Ebben a példaban csak az osztalyok nevét taroljuk el, de semmi egyebet nem tudunk az
osztalyrol. Ha tovabbi informacidkat szeretnénk tarolni (pl. osztalylétszam, osztalyfénok),
akkor megtehetjiik, hogy minden egyes osztilyt egy objektum reprezentdl az

adatszerkezetinkben:

nev: "JavaScript Altalanos Iskola",
cim: "1337 Vilaghalo utca 404.",
om: "528272478",
osztalyok: [

{ nev: "1.a", ofo: "Dan Abramov", letszam: 14 },
{ nev: "1.b", ofo: "Eric Elliot", 1letszam: 16 },
{ nev: "2.a", ofo: "David Walsh", letszam: 12 },
{ nev: "2.n", ofo: "Kyle Simpson", letszam: 13 }

Ez a példa mar kell6képpen Osszetett adatszerkezetet mutat be, de természetesen még ez is
tovabb bévithetd lenne, példaul ha minden osztalyhoz egy tombben felsorolnank minden

didkot, akiket kiilon-kiilon egy-egy objektum reprezentalhatna.

A példakban latott formatum ihlette az ugynevezett JSON < adatleiré formatumot, melyet
leginkabb programok interneten keresztili kommunikaciéjahoz hasznalnak. A JSON
formatum alapvetéen megegyezik a JavaScript nyelv tomb-objektum leiré formatumaval,
habar szigorubb megszoritasok érvényesek ra (pl. minden mezoénevet idézéjelek kozé kell
tenni, az aposztrof nem hasznalhat6 a szovegek jelolésére és a tomb utolsé eleme utan nem
lehet vessz6), minden érvényes JSON adatszerkezet egy az egyben érvényes JavaScript

adatszerkezet is egyben.

3.8 Feladatok

1. Készits olyan adatszerkezetet, melybe egy bevasarldlista informacioit tarolhatjuk. A listan
tobbféle dolgot szeretnénk tarolni, és mindegyik elemrdl tudni szeretnénk, hogy mi az és

mennyit szeretnénk bel6le vasarolni.
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const bevasarlolLista = [
{ mit: "alma", mennyit: 1, mertekEgyseg: "kg"},
{ mit: "liszt", mennyit: 2, mertekEgyseg: "kg"},
{ mit: "tej", mennyit: 6, mertekEgyseg: "1"},
{ mit: "sonka", mennyit: 25, mertekEgyseg: "dkg"}
15

2. Készits egy olyan NXM-es matrix adatszerkezetet (témbok tombje), melynek celli 1, 2, 3
szamokat tartalmaznak. Készitsiink programot, ami megszamolja, hogy melyik szambdl

hany darab van a matrixban!

const matrix = [
[1, 3, 31,
[1, 1, 2],
[3, 2, 2]

15

const darabok = {
"1": o,
"2": 0,
"3": 0

}s

for (let sor of matrix) {
for (let ertek of matrix) {
darabok[ertek] += 1;

}
};

3.1 Nagyfeladat

Készits fuggvényt, ami paraméteril kap egy N és egy M szamot, valamint egy
tetszoleges kezd&értéket és eredményil ad egy olyan NXM-es matrixot, aminek

minden celldjaban a paraméteril kapott kezd6érték van.

4.1 Nagyfeladat

Készits olyan figgvényt, amely paraméteril kap egy matrixot és egy X, y
koordinatapart, és a megadott cella (x, y koordinatak alapjan) 6sszes szomszédjanak

noveli eggyel az értékét.
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Letoltés

1 A fejezethez tartozé nagyfeladatok megoldasai &

Objektumorientalt programozas JavaScriptben

A JavaScript nyelv jabb verziéi (EcmaScript 2015) mar tamogatjak a klasszikus objektum-
orientalt mintak hasznalatat is. Ennek megfelel6en létrehozhaték osztilyok a class
kulcsszoval, melyek egymasbol szarmaztathatok is. Ez olyan tanulok esetében lehet érdekes,
akik korabban mar dolgoztak valamilyen objektumorientalt nyelvvel, példaul Java-val vagy
C#-pal. Az osztalyok hasznalatardl részletesebben a nyelv dokumentaciéjaban <

olvashatunk.
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4.1

FELULETI ELEMEK PROGRAMOZASA

Interaktiv alkalmazasok fejlesztése soran mindig van egy felbasgnaldi feliilet, amin keresztil a
felhasznalé képes az alkalmazassal kapcsolatba lépni: informacidkat megtekinteni és adatokat
megadni. A bongész6 esetén a felhasznaloi felilet maga a megjelené weboldal, amit HTML és
CSS nyelv segitségével irunk le. A HTML nyelvvel megadjuk, hogy milyen elemekre milyen
szerkezetben van szikségunk, a CSS nyelvvel pedig ezek megjelenését hatarozzuk meg. A
felhasznaldi felilet mtkodtetésére, az adatok feldolgozasara azonban sziikség van egy programra is,
amit a bongész6kben JavaScript nyelven tudunk megirni. A HTML elemek nem
programozhatéak kozvetlenill, hanem egy programozisi interfészen keresztil érjik el Oket, amit
Dokumentum Objektum Modellnek, réviden DOM-nak nevezunk.

A JavaScript kéd helye a HTML dokumentumban

JavaScript kédot a <script> elem segitségével lehet az oldalon elhelyezni. Egy oldalon belil
akarhany <script> elem hasznalhat6 az oldal barmely pontjan. Tipikusan azonban két helyen

jelenik meg:

» jltalaban kozvetlentul a </body> el6tt, mivel itt mar minden felileti elem betoltédott és

elérhetd;

m a <head> részben, ahol féleg olyan kédokat helyeznek el, amelyek az adatok elGkészitését

végzik, és nincs sziikségiik az oldal felileti elemeinek elérésére.
Helyzetét tekintve egy JavaScript kéd lehet:

» pelsd, a HTML forraskédban megjelend; vagy

= kiilsd allomanyként betoltott; ez a jellemz6.
Példa

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<title>A JavaScript kéd helye</title>
<!-- bels6 szkript -->
<script>

const MAXN = 100;

</script>

</head>

<body>
<h1>Hello vilag!</h1>
<!-- kiuls6é szkript -->

<script src="kulso.js"></script>
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4.2

</body>
</html>

A Dokumentum Objektum Modell (DOM)

Egy HTML nyelven irt allomany nem mas, mint egy szoveges dokumentum. A boéngészének
ahhoz, hogy ezt a szOveges informaciét megjelenitse, egy belsé abrazolast kell készitenie a
szoveges HTML elemekbdl. Ez a belsd dbrizolis a Dokumentum Objektum Modell, réviden
DOM.

Az oldal betdltése soran a bongészé megkapja a szoveges HIML allomanyt, és elkezdi a benne
lévé HTML elemeket feldolgozni. Minden egyes HTML elemhez létrehoz egy JavaScript
objektumot, és ezeket a JavaScript objektumokat ugyanolyan fa hierarchiaba szervezi, ahogy azok
az eredeti HTML dokumentumban is szerepelnek. Az igy kialakult JavaScript objektumbierarchia a
DOM. Utolsé lépésként a bongészé a DOM alapjan megjeleniti a béngészében a HTML
elemeknek megfelel weboldalt.

HTAL

A HTML kéd, a DOM és a felhasznald feliilet 6sszefiiggése

! [w Elements  » ¢ X
2| ¢title>DOM példa</title> ® 4 :
.

Hello DOM!

4| <hl>Hello DOM!</h1> html
5| <p>Fontos megérteniink, a DOM ¥ <head )
es a felhaszndloi felulet /htlzle DO peldac/title Fontos megérteniink, a DOM és a
Oy 18 KaPCsOLSEC/EM |y bodys == 55 felhasznaldi feliilet kizott 616
hi>Hello DOM!</h1 kapesolat van.
v<p

"Fontos megérteniink, a DOM
és a felhasznaldi felilet
kézott "
em>élé kapcsolat</em
" van."
/p
/body
/html

Az oldal forraskédja (balra), a belble feléptilt DOM-fa (k6zépen) és a megjelenitett
felilet (jobbra)

Fontos megérteniink, hogy a DOM és a felhasznalén felilet kozott élg kapesolat van. Az oldal
megjelenitése mindig a DOM alapjan torténik, illetve a feltleti valtozasok mindig tiikr6z6dnek a
DOM-ban is. A széveges HTML allomanyra csupan egyszer, a folyamat elején van szikség, a

boéngész6 minden tovabbi miveletet a HTML-bdl felépitett DOM-on végez el.

A DOM azonban nemcsak egy olyan belsé abrazolasa a HTML elemeknek, ami alapjan a felilet
kirajzolasa tOrténik, hanem JavaScript objektumai révén programozdsi feliiletet is nyujt az oldal
kontextusaban futé JavaScript kédoknak. Ez annak koszonhetd, hogy a DOM JavaScript
objektumai elérhetéek a JavaScript kodbdl, és szabadon manipulalhatok: tulajdonsagaik
lekérdezhetbek és beallithatdak, metdédusai meghivhatoak.
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HTML

A JavaScript kéd interakcidja a DOM-mal

A DOM tehat az a programozasi interfész, amin keresztil a JavaScript kéd a felhasznald
felilethez hozzafér. Segitségével tudunk adatokat kinyerni a feltletb6l vagy informacidkat

megjeleniteni a feluleten. A JavaScript kéd szamara tehat a DOM jelenti a bemeneti-kimeneti

interfést.

Ha a bongészében megtekintjik az oldal forrasat, akkor a betoltott, szoveges HTML
allomanyt latjuk. A fejleszt6i eszkoztar “HTML elemek” fiilén viszont a DOM struktarat
bongészhetjik. A kett6 jelentésen el is térhet egymastol, ha JavaScript kéd a DOM fat

megvaltoztatja.

4.3 DOM miveletek

A DOM programozasa tipikusan két Iépésen keresztill torténik:

1. Megtelel6 elem(ek) kivalasztasa

2. A kivalasztott elem(ek) hasznalata (olvasas/iras)
4.3.1 Elemek kivalasztasa

Elemeket legegyszertibben a kovetkezéképpen lehet kivalasztani:

» azonositijuk alapjan (id attribatum): document.getElementById(azon)
w CSS szelektorral
® cgy elem: document.querySelector(szel)

= t6bb elem: document.querySelectorAll(szel)

<form>
Név:
<input id="nev" value="Frodd">
<button>Nyomj meg!</button>
</form>
<script>
console.log( document.getElementById("nev") );
console.log( document.querySelector("#nev") );
console.log( document.querySelectorAll("form > *") );
</script>
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Ismétlés

HTML elemek kivalasztasa CSS szelektorokkal

CSS-ben HTML elemek kivalasztasa © Un. sgelekforokkal lehetséges:

= az elem nevével (pl. button),

= az azonositojaval (pl. #fejlec),

= az alkalmazott stilusosztaly alapjan (pl. .fontos),
= 2z attributumaival (pl. [name=nev] ),

= mindenkit kivalasztva ( * ), illetve

= ezek kombinalasaval (pl. input.hibas[type=text])
Lehet6ség van tovabba hierarchikus viszonyokat is megadni:

» szil6-gyerek (pl. form > input)
= szil6-leszarmazott (pl. #torzs div)
= kozvetlendl utana jovo testvér (pl. p + span)

= utana j6vo testvérek (pl. p ~ span)

Masik lehet6ség elemek kivalasztasara a DOM-fa bejarasa. A fa gyokere a document
objektum. Altalaban azonban a fenti médszerrel kijelliink egy elemet ( elem ), majd onnan

harom iranyba tudunk ellépni:

m szul6 felé: elem.parentNode
m testvérek felé: elem.nextElementSibling, elem.previousElementSibling

= gyerekek felé: elem.children, elem.firstElementChild,
elem.lastElementChild, elem.childElementCount

A $ segédfiiggvény
Viszonylag gyakran kell elemeket kivalasztanunk a felilet programozasa soran. A fenti hossza

kivalaszté mduveleteket becsomagolhatjuk rovidebb formaba is, {igy gyorsabban @ és

hibamentesebben tudunk elemeket kijel6lni.
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function $(szelektor) {
return document.querySelector(szelektor);

}

const elem
// helyett
const elem = $("#azonosito");

document.querySelector("#azonosito");

A tananyag tovabbi részében feltételezziik, hogy a $ figgvény adott az oldal kontextusan beldl.
4.3.2 Egy kivalasztott elem tulajdonsagai

Egy kivalasztott DOM objektum hasznalatahoz ismerni kell azt, hogy annak milyen tulajdonsagai
¢és metddusai vannak. A fulajdonsdgokat illetben szerencsére egyszerd helyzetben vagyunk:
tobbséglk egy egyszert atirasi szabalyt kovetve a megfelel6 HTML elem attributumai nevének
telel meg. Az dtirdsi szabaly (camel-case): minden tulajdonsag kisbettvel kezd6dik, szoosszetétel

hataran a kovetkez6 sz6 nagybetivel irandé.

Példa

Vegytik példanak az input elemet:

HTML ATTRIBUTUM  DOM TULAJDONSAG

type type
value value
readonly readOnly
maxlength maxLength

Mindegyitk DOM elem fontos tulajdonsiga az innerHTML adattag, amelyen keresztil
lekérdezhet6 vagy beallithat6 az adott elem nyit6- és zardeleme kozotti rész-HTML.

Egy DOM objektumnak tovabbi tulajdonsagai és metdédusai vannak. Ezekrdl részletesen a

dokumentaciéban © lehet olvasni (pl. az input elem leirasa ©).
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4.4

4.4.3

A DOM mint bemenet/kimenet

Ahogy fentebb mar {rtuk, a felhasznalé a felhasznaléi felileten keresztil 1ép kapcsolatba a
programmal: azon jelennek meg informaciok vagy adhatok meg adatok. A felhasznaloi felilet
programbeli elérése a DOM-on keresztiil lehetséges. A JavaScript program szamara tehat a DOM

szolgal bemenetként és kimenetként.
Egy tipikus JavaScript program altalanos felépitése hasonlit a konzolos alkalmazasokéhoz:

= beolvasas (a DOM-bol)
» feldolgozas (bemenettdl és kimenettdl figgetlentl)

» kifras (kifras a DOM-ba)

A feldolgozas — mivel bemenettdl és kimenettdl figgetlen — pusztan a JavaScript nyelvi elemeivel

(adatszerkezetekkel és vezérlési szerkezetekkel) megoldhato.
Beolvasas a DOM-bdl

Beolvasni altalanossagban annyit jelent, hogy a megfelelé elem DOM objektumanak megtelel6

tulajdonsagat lekérdezziik.

1. Példa

Szoveges beviteli mez6be irt érték beolvasasa: A széveges beviteli mez6 értékét a
value attribatummal tudjuk HTML-ben beallitani. Az ennek megfelel6 value

tulajdonsag szolgal a lekérdezésére is.

<input id="nev">

<script>
const nevDomElem = document.querySelector("#nev");
const nev = nevDomElem.value;
console.log(nev);

// révidebben, a $() segédfiiggvény hasznalataval

console.log( $("#nev").value );
</script>
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2.| Példa

Jelolémez6 értékének kiolvasasa: HTMIL-ben a jelélémez6 értékét a checked
attributummal lehet beallitani, a DOM-ban ugyanilyen nevi tulajdonsag szolgal

lekérdezésére is.

<input type="checkbox" id="elfogad" checked>
<script>

const elfogad = $("#elfogad").checked;
</script>

3. Példa

Egy link hivatkozasanak kiolvasasa: A link hivatkozasat a href attribdtumon
keresztiil tudjuk beallitani. A DOM-ban ugyanilyen néven szerepel a neki megfelelé
tulajdonsag is.

<a href="http://webprogramozas.inf.elte.hu">Webprogramozas az
ELTEn</a>
<script>
const href = $("a").href;
</script>

4.4.4 Kiiras a DOM-ba

A DOM objektumok tulajdonsagai nemcsak lekérdezhet6k, hanem beallithatok is. A DOM

objektumban tértént valtozasok azonnal tikréz6édnek a felileten is.

1. Példa

Kép forrasanak beallitasa: Az img elemnek az src attribatuma szolgal forrasanak
megadasara. Az ugyanilyen nevld tulajdonsag beallitisaval programozottan

végezhetjik el a beallitast.

<img src=

<script>
const url = "http://kepek.hu/alma.png";
$("#kep").src = url;

</script>

id="kep">
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4.4.5

2.| Példa

Vilasztoelem bejelolése: Akarcsak a jelolémezonél, a radidgomboknal is a checked
attributum vezérli a kijel6lés allapotat. A megfelel6 DOM objektumnal az ugyanilyen

nevi tulajdonsagnak kell igaz értéket adnunk.

<input type="radio" name="nem" value="ferfi" checked> férfi
<input type="radio" name="nem" value="no"> né
<script>
$("[name=nem][value=no]").checked = true;
</script>

Uj elemek létrehozasa

A kifras egy specialis formaja, amikor 4j HTML elemeket szeretnénk az oldalon megjeleniteni.
Ezt legegyszeribben tgy tehetjiik meg, ha egy elem nyit6 és zardeleme kozotti részébe széveges
HTML formaban adjuk meg az Uj tartalmat. Ezt az elem innerHTML tulajdonsaganak

beallitasaval tehetjik meg. Ezzel a modszerrel tetszbleges mennyiségt elem létrehozhato.

Példa

Irjunk ki idvoz16 széveget cimsorként az oldalral Ehhez a kimenet azonositéja <div>

elem innerHTML tulajdonsaganak adjuk értékil a megjelenitendd tartalmat.

<div id="kimenet"></div>

<script>
const udvozles = "<hl>Hello mindenki</h1>";
$("#kimenet").innerHTML = udvozles;
</script>
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4.5

4.5.1

HTML elemeket elemibb DOM muveletekkel is hozziadhatunk az oldalhoz, finoman

hangolva az 4j elemek létrehozasanak folyamatat.

= document.createElement(HTMLElemNév) : létrehoz a paraméterben megadott
HTMLElemNév -nek megfelel6 DOM objektumot a memoriaban.

= sziil6Elem.appendChild(gyerekElem) : a sziil6Elem gyerekeihez utolsoként
hozzaadja a gyerekElem DOM objektumot.

Példa

Adjunk egy 4j listaclemet a felsorolashoz!

<ul id="lista">
<li>els6</1i>
<li>masodik</1i>

</ul>

<script>
const ujListakElem = document.createElement("1i");
ujListaElem.innerHTML = "harmadik";
$("#lista").appendChild(ujListaElem);

</script>

Elemek elhelyezésére, mozgatasira, beszurisara tovabbi DOM miiveletek < allnak

rendelkezésre ( insertBefore, removeChild, replaceChild).

HTML elemek széveges generalasa

Kiiras soran gyakran kell sok elemet létrehoznunk. Ennek egyik 1épése annak a HTML sz6vegnek
a létrehozasa, amelyet aztan a célelem innerHTML -jének értékil adunk. A HTML szoveg

generalasahoz a JavaScript sablonszéveg operatora (© ) ad elegans megoldast.

Rovid statikus széveg megadasa

Példa

const s = “<hl>Hello Gandalf!</hi1>";
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4.5.2 'Tobbsoros statikus széveg megadasa

Példa

const s = °
<div>
<p>I am your <strong>father</strong>, Luke!</p>
</div>

)

4.5.3 Valtozok behelyettesitése

Példa

const pontszam = 100;
const s = “Osszesen ${pontszam} pontot gylijtottél! ;

4.5.4 Tombok kiirasa leképezéssel

Példa

const nevek = ["Sara", "Zsofi", "David", "Matyi", "Veronika"];
const s = °
<ul>
${nevek.map(nev => °
<li>${nev}</1li>
) .join("")}
</ul>

)
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4.5.5 Feltételes kiiras (elagazas)

Példa

const homerseklet = 5;

const s =
<span>HuU de nagyon
${homerseklet > 20 ? "meleg" : "hideg"}
van</span>

I

4.5.6 Fuggvényekkel

Példa

function lista(szovegTomb) {
return °
<ul>
${szovegTomb.map(e =>
listaElem(e)
).join("")}
</ul>
}
function listaElem(s) {
return “<1li>${s}</1i>";

}

const nevek = ["Sara", "Zsofi", "David", "Matyi", "Veronika"];
const s = lista(nevek);

Vagy révidebben a lista fiiggvényt:

function lista(nevek) {
return °
<ul>
${nevek.map(listaklem).join("")}
</ul>

.
)
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4.6 Stilusok modositasa

Ismétlés

HTML-ben egy elem megjelenését a class vagy a style attributumon tudjuk vezérelni
CSS-sel.

<div class="fontos kiemelt" style="position: absolute; top:
50px; ">Aragorn</div>

4.6.1 Stilusattribtum programozasa

A style attributumot a DOM objektum style tulajdonsagan keresztil érhetjuk el. Ez egy
olyan objektumot ad vissza, amelynek tulajdonsagai az egyes CSS stilustulajdonsagoknak felelnek
meg a camel-case atirds szabalyait kévetve (pl. border-top-left-radius: 20px kodbeli
megfeleléje a style.borderTopLeftRadius = "20px" ). Lekérdezésre ritkabban hasznaljuk,
altalaban gyakran valtoz¢ stilustulajdonsagokat (pl. pozicid) allitunk be vele.

Példa

Atirasi szabalyok

CSS STILUSTULAJDONSAG STYLE OBJEKTUM TULAJDONSAGA

left left
background-color backgroundColor
border-bottom-width borderBottomWidth
border-top-left-radius borderTopLeftRadius
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4.6.2

Példa

Allitsuk be egy <div> elemnek a pozici6 tulajdonsigat HTML attribitumon keresztiil, a
top, left tulajdonsagat JavaScriptbdl:

<div style="position: absolute" id="mozgo elem"></div>
<script>
$("#mozgo_elem").style.top
$("#mozgo _elem").style.left
</script>

"25pX";
"42pX"_;

A style objektumon keresztil tetszéleges stilustulajdonsag beallithatd, de csak azok
kérdezhet6k le, amelyek a style attributumon keresztil vagy JavaScriptbol lettek
beallitva. A tobbi tulajdonsag egyszerten ires széveges értéket tartalmaz. (Ld. pl. a fenti
példaban: console.log($("#mozgo_elem").style))

Ha kivancsiak vagyunk egy HTML elem tetszéleges stilustulajdonsaganak aktualis értékére,
akkor azt az GUn. szamitott stiluson ©  keresztil lehet lekérdezni a

window.getComputedStyle(DOM_objektum) metddus segitségével:

const elem = $("#mozgo elem");

const szamitott_stilus = window.getComputedStyle(elem);
console.log(szamitott stilus);

console.log(szamitott stilus.borderBottomwWidth);

Stilusosztaly programozasa

A HTML elem class attribatumat az elemnek megfelel6 DOM objektum classlList
tulajdonsagan keresztil tudjuk programozni. Ez a beallitott stilusosztalyok gydjteményét adja

vissza, és tObbek kozott a kovetkez6 hasznos metddusokat szolgaltatja:

= add(osztaly) : hozzaadja az osztaly széveget a stilusosztalyokhoz;
= remove(osztaly) : eltavolitja az osztdly stilusosztalyt a tobbi kozil;
= toggle(osztaly) : ki-bekapcsolja az osztaly stilusosztalyt jelenlététSl figgden (ha

nincs, akkor hozzaadja, ha van, akkor kiveszi).
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Példa

Tegyik fontos -sa a harmadik listaclemet!

<style>
.fontos {
color: red;
border: 2px solid orange;
}
</style>
<ul>
<li>els6</1i>
<li>masodik</1i>
<li>harmadik</1i>
<li>negyedik</1i>
</ul>
<script>
$("ul > li:nth-child(3)").classList.add("fontos");
</script>

Egy HTML eclem class attribatumanak értékét a className tulajdonsaggal is
elérhetjiik, ami sz6veges formaban adja vissza a stilusosztalyokat. Tébb stilusosztaly esetén

szOkozzel elvalasztva adja vissza, illetve varja az értéket.

console.log(elem.className);
elem.className = "fontos kiemelt";
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4.7 Feladatok

1. Masold 4t az értesitési cimet a szamlazasi cimbe!

Ertesitési cim:

<input id="ertesitesi_cim" value="1111 Budapest, Nekeresd utca
11.">

Szamlazasi cim:

<input id="szamlazasi_ cim">

<script>
// beolvasas
const ertesitesi cim = $("#ertesitesi cim").value;
// kiiras
$("#szamlazasi cim").value = ertesitesi cim;
</script>

2. Csak akkor kérd be a leanykori nevet, ha né az illetd!

<input type="radio" name="nem" value="ferfi" checked> férfi
<input type="radio" name="nem" value="no"> né
Leanykori név: <input id="leanykori_ nev">
<script>
// beolvasas
const no = $("[name=nem][value=no]").checked;
// kiiras
$("#leanykori_nev").hidden = !no;
</script>
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3. Listazd ki az oldal 6sszes hiperhivatkozasanak a cimét!

<a href="http://www.elte.hu">ELTE</a>

<a href="http://webprogramozas.inf.elte.hu">Webprogramozas az
ELTEn</a>

<a href="http://www.inf.elte.hu">ELTE Informatikai Kara</a>

<ul id="hivatkozasok"></ul>

<script>
function lista(szovegTomb) {
return szovegTomb.map(e =>
“<li>${e}</1i>"
).join("")
}

// beolvasas

const linkek = Array.from( document.querySelectorAll("a") );

const hivatkozasok = linkek.map(a => a.href);

// kiiras

$("#hivatkozasok™).innerHTML = lista(hivatkozasok);
</script>

4, Nagyfeladat

Ismert N értéke egy beviteli mezében. Készits egy NxN-es tablazatot!

Letoltés

1 A fejezethez tartozé nagyfeladatok megoldasai &
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5.1

INTERAKTIV PROGRAMOK -
ESEMENYKEZELES

Az el6z6 fejezetben lattuk, hogy egy JavaScript program hogyan tud kapcsolatba Iépni a felileti
elemekkel. Az ott latott programok az oldal betéltédésekor futottak le, a felhasznalonak tovabbi
beleszélasa nem volt az alkalmazasba. Ebben a fejezetben azt nézziik meg, hogy hogyan tud a

felhasznal6 kapcsolatba 1épni az alkalmazassal.

Az alkalmazasoknak altalaban fontos része a felbasgndldi interakcis. llyen az példaul, amikor a
felhasznal6 a feltleten megad adatokat, egy gomb lenyomasaval feldolgozast kezdeményez vagy
egérrel iranyit egy jatékot. Altalanosan tekintve: a felhasznalé tevékenységére az alkalmazas
valahogyan reagal. Ez a mikodési méd alapjaiban tér el a konzolos alkalmazasokétdl, amelyek
altalaban linearisan, el6re meghatarozott sorrendben futnak le. A boéngészébe betdltétt oldal
esetében azonban a felhasznaldi tevékenységek hatasara kis részprogramok hajtédnak végre. A
felhasznaldi tevékenység an. eseményeket valt ki az oldalon, az erre valaszul lefutd részprogramokat
pedig eseménykezeliknek hiviuk. Az alkalmazas egésze igazabol nem mas, mint ezeknek az
eseménykezel6knek a laza halmaza. Ezt a programozasi modellt esemzényvezérelt programozdsnak is

nevezik.

A felhasznalé tehat eseményeken ¢és eseménykezel6kon keresztil 1ép kapcsolatba az
alkalmazassal. Ebben a fejezetben azt nézziik meg, hogy milyen eseményeket tud a felhasznalo

kivaltani, és hogyan lehet JavaScriptben eseménykezelSket irni.

Az eseménykezeld fiiggvények mint programok

Egy eseményvezérelt programban nincsen a konzolos alkalmazasoknal megismert egy nagy
belépési pont, ahol beolvasunk, feldolgozunk és kifrunk, majd a program véget ér. Ehelyett tobb
belépési pont van az alkalmazasban, amelyeket a felhasznaldi események, pontosabban az ezekre
reagal6é eseménykezeld részprogramok képviselnek. Minden egyes eseménykezel egy &is program

onmagaban, amely a szokasos 1épéseket hajtja végre:

»  Jeolvasds: els6 1épésként beolvassa az adatokat;
» feldolgozds: a bemeneti adatokbdl eléallitja a kimeneti adatokat;

» kijrds: a kimeneti adatokat megjeleniti a felhasznaléi felileten.

JavaScriptben az eseménykezel6ket fligevényként kell megvaldsitani, a beolvasas és a kiiras pedig

a DOM-on keresztil torténik, ahogy azt az el6z6 fejezetben megismerhettiik.
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5.2

5.3

function esemenykezelo() {
// beolvasas
// feldolgozas
// kiiras

Események

A felhasznal6 tevékenysége sokféle eseményt < valthat ki az oldalon. Tipikus események:

» click: egérkattintas

= mousemove : egérmozgatas

= mousedown : egér gombjanak lenyomasa

= mouseup : egér gombjanak felenegedése

= keydown : billentylzet gombjanak lenyomasa

= keyup : billentylizet gombjanak felengedése

= keypress : billentylizet gombjanak megnyomasa
= submit : drlap elkildése

m scroll: gorgetés az oldalon
Eseménykezel6 fiiggvények regisztralasa

Az események mindig valamelytk DOM elemhez kapcsolodnak. Ha a felhasznal6 megnyom egy
gombot, akkor az a gomb fogja a click eseményt jelezni; ha gépel egy szbéveges beviteli
mezoben, akkor az az input mez6 fogja a keypress eseményeket jelezni; ha gorgeti az oldalt,

akkor a window objektum jelzi ezt egy scroll esemény dobasaval.

Egy DOM elemen bekévetkez6 eseményre a DOM elem addEventlListener metddusaval
lehet feliratkozni. Masképpen: ezzel a metddussal lehet egy eseménykezels fliggvényt
hozzakapcsolni a DOM elemen jelentkez6 eseményhez. Ha az esemény bekovetkezik a DOM
elemen, akkor az eseményhez kapcsolt eseménykezelS fiiggvény meghivodik, és a benne 1évé
program lefut. Egy eseménykezelé fluggvényt eltavolitani pedig a removeEventListener

metddussal lehet.
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// altalanosan
elem.addEventListener(esemény_tipusa, eseménykezels fiiggvény);
elem.removeEventListener(esemény tipusa, eseménykezeld filiggvény);

// példaul
gomb.addEventListener("click", kattintas);
gomb.removeEventListener("click", kattintas);

function kattintas() {
// mi torténjen kattintaskor

}

Az eseménykezeld_fliggvény paraméter fuiggvényhivatkozast tartalmaz, azaz csak a fiiggvény
nevét kell oda beirni, meghivni (eseménykezel6_filiggvény () ) nem szabad. Az eseménykezelé
eltavolitasakor ugyanazt a fuggvényhivatkozast kell megadni a removeEventListener

figevénynek, mint amit regisztralaskor megadtunk.

Lehet6ség van a fiiggvényt helyben is definialni:

elem.addEventListener(esemény tipusa, function () {
// eseménykezeld kod

1)

Egy elem egy eseményéhez tobb eseménykezeld fuggvény is kapcsolhato.

gomb.addEventListener("click", kattintasl);
gomb.addEventListener("click", kattintas2);
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5.4

Példa

Kérjik be a felhasznal6 nevét, majd tidvozoljik 6t!

<input id="nev">
<button id="gomb">Udvdz61</button>
<span id="kimenet"></span>

<script>
$("#gomb").addEventListener("click", kattintas);
function kattintas() {
// beolvasas
const nev = $("#nev").value;
// feldolgozas

const udvozles = “Hello ${nev}! ;
// kiiras
$("#kimenet").innerHTML = udvozles;
¥
</script>

Az eseménykezel6 fliggvényt torténeti okok miatt sokféleképpen lehet regisztralni. Ezek
kozil az addEventListener a szabvanyos és a legrugalmasabb megoldas. Frdemes
azonban megismerkedni az egyik legelsé megoldassal, amely HTML attribatumon (on*)
keresztil rendelte hozza az eseménykezel6 flggvényt az adott elemen bekévetkezd

eseményhez:

<elem ontipus="esemenykezelo()">
<!-- Példaul -->
<button onclick="kattintas()">Udv6z61</button>

Ez a fajta jel6lésmod djra teret nyer a modern kliensoldali keretrendszerekben.

Az eseményobjektum

Az esemény aktualis bekévetkezéséhez tartozo adatokat az un. eseményobjektnm tartalmazza. Ebben
olyan informacidk szerepelnek tébbek kozott, mint pl. az aktualisan lenyomott billentyli <
kodja (key, code) vagy az egérkurzor helyzete < (clientX, clientY, screenX,
screenY ) a képerny6n.

Az eseményobjektumot az eseménykezel6 fuggvény elsé paramétereként automatikusan

rendelkezéstinkre bocsatja a bongész6. Az eseményobjektum aktualis tartalmardl legegyszeribben
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5.5

ugy gy6z6dhetink meg, ha kifratjuk konzolra a tartalmat.

function esemenykezelo(e) {
console.log(e);

}

Példa

Rajzoljunk ki egy csillagot a képernyének azon pontjara, ahova kattintottunk!

<style>
.csillag {
position: fixed;
list-style-type: none;
}
</style>
<ul id="csillagok"></ul>
<script>
document.addEventListener("click", kattintas);
function kattintas(e) {
// beolvasas
const x = e.clientX;
const y = e.clientY;
// feldolgozas
const csillag = “<1i class="csillag" style="top: ${y}px; left:
${x}Ipx;">*</1i>";
// kiiras
$("#csillagok").innerHTML += csillag;
}

</script>

Események buborékolasa és delegalasa

Egy esemény bekovetkezte mindig egy adott DOM objektumhoz kapcsolddik. Ezt nevezzik az
esemény forrdsobjektumanak. Azonban az eseményt nemcsak ez az objektum jelzi, hanem annak
sziléje, majd annak sztl6je, szép sorban egészen a legfels6 szintig a document objektumig. Ezt

nevezzik az esemény buborékolasinak.

Ez azt is jelenti, hogy egy eseményt nemcsak azon a szinten lehet kezelni, ahol az bekévetkezik,
hanem f6lotte tetszéleges szinten. Az eseményobjektumon target tulajdonsigan keresztil
pedig le lehet kérdezni az esemény forrasobjektumat. Ha egy eseményt fels6bb szinten kezeltink,

de az eseménykezel6ben a forrasobjektummal dolgozunk, akkor azt az esenzény delegdlisanak hivjuk.
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A delegalt eseménykezelés azokban az esetekben hasznos, amikor sok hasonlé vagy dinamikusan
beszurt elemhez kellene eseménykezelSket tarsitanunk. Ekkor megkeressiik az érintett elemek
legk6zelebbi k6z6s 6sét, és vagy ahhoz, vagy egy tetszblegesen folotte 1évé elemhez kotjik az
eseménykezel6t. Ezzel a sok eseménykezelS helyett eggyel megoldhatjuk a feladatot, raadasul a

dinamikusan hozzaadott Gjabb elemekre is automatikusan érvényes lesz az igy 1étrehozott logika.

A felsébb szintre sokféle forrasbol érkezhet esemény, a target objektumot érdemes valamilyen
médon megszirni, példaul megnézni a matches metédussal, hogy egy adott CSS szelektor

illeszkedik-e ra.

Példa

Egy listaclemre kattintva valtogassuk annak stilusosztalyat!

<style>
.kesz:before {
content: "V ";

}

</style>

<ul class="lista">
<li>els6</1i>
<li>masodik</1i>
<li>harmadik</1i>

</ul>

<script>

$("ul.lista").addEventListener("“click", listaKattintas);
function listaKattintas(e) {
if (e.target.matches("1i")) {
// beolvasas
const 1li = e.target;
// kiiras
li.classlList.toggle("kesz");
}
}

</script>
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Specialis esetekben nehéz lehet a delegalas megoldasa. Példaul, ha az el6z6 példaban a
listaclemeken beltl egy <span> elem is lenne, akkor az e.target objektum arra
mutatna, és az eligazasunk feltétele nem teljesiilne. Altalinosan megfogalmazva:
el6fordulhat, hogy a forrasobjektum és a regisztralt szint kézotti szinten 1évé objektumhoz
szeretnénk az eseménykezel6t rendelni. Ennek el6segitésére bevezethetink egy delegal
segédfiiggvényt, amely végigmegy a forrasobjektumtdl a kezelt szintig, megkeresve azt az
els6 elemet, akire a megadott CSS szelektor illeszkedik. Az el6z6 példa kodja igy nézne ki

vele:

function delegal(szulo, tipus, szelektor, fuggveny) {

function delegaltFuggveny(e) {
if (e.target.matches( ${szelektor},${szelektor} *7)) {
let celpont = e.target;
while (!celpont.matches(szelektor)) {
celpont = celpont.parentNode;
}
e.valodiCelpont = celpont;
return fuggveny.call(celpont, e);
}
}

szulo.addEventListener(tipus, delegaltFuggveny);
}

delegal($("ul.lista"), "click", "1i", listaKattintas);
function listaKattintas(e) {

// beolvasds: this === a delegdlt objektum
const 1i = this;
// kiiras

li.classlList.toggle("kesz");
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5.6 jQuery

A jQuery egy kliensoldali keretrendszer. Segitségével kényelmes programozasi interfészen
keresztiil tudjuk a HTML feliletet programozni.

Telepités
Szkriptjeink elé a kévetkez6 <script> elemeket kell beszurni:

<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.3.1.min.js
integrity="sha256-

FgpCb/KJQLLNfOu91ta320/NMZx1twRo8QtmkMRdAU8="
crossorigin="anonymous"></script>

Hasznalat

A jQuery egy jQuery vagy $ fluggvényt bocsat rendelkezéstinkre, mindent ezen keresztil
tudunk megtenni. A $ fiiggvény harmas szerepet tolt be:

= $(szelektor) : kivalasztja a szelektornak megfelelé elemeket (ez hasonlit az
altalunk bevezetett $ fiiggvényhez);

= $(html_szoveg) : létrehozza a memoriaban a paraméterként megadott HTML

szovegnek megfelel6 elemeket;

= $(fliggvény_hivatkozas) : az oldal betSltése utan lefuttatja a paraméterként
megadott fliggvényt, egyfajta inicializalasként.

A jQuery hasznalata soran két alapveté miveletiink van:

1. Kivalasztjuk a megfelel elemeket ( $(szelektor))

2. A kivalasztott elemeken végrehajtjuk a kivant miuveleteket
(kivalasztott_elemek.miivelet() ).

Példa

Tuntessiik el az 6sszes paragrafust!

$("p").hide();

Fontosabb miiveletek
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= Bejiras

// Gyerekekre 1lépés
$("#valami").children();
$("#valami").find("1i");

// Szuldkre, Osokre 1lépés
$("#valami").parent();
$("#valami").closest("form");

// Testvérek kivalasztasa
$("#valami").siblings();
$("#valami").next();
$("#valami").nextAll();
$("#valami").prev();
$("#valami").prevAll();

» Elemek attribatumai, tartalma

// Attributumok kezelése
$("#valami").attr("attr");
$("#valami").attr("attr", "érték");

// innerHTML kezelése
$("#valami").html();
$("#valami").html("html");

// Urlapelemek kezelése
$("#valami").val();
$("#valami").val("érték");

= Stflusmanipulacié

// Style attributum programozasa
$("#valami").css("display"”, "none");
$("#valami").css({

color: "blue",

"background-color": "yellow"

3
$("#valami").css("width")

// Stilusosztdlyok kezelése
$("#valami").addClass("fontos");
$("#valami").removeClass("fontos");
$("#valami").toggleClass("fontos");
$("#valami").hasClass("fontos")
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// Nevesitett stilusértékek kezelése
$("#valami").height(100);

// Animaciok
$("div").hide();
$("div").fadelIn();

= Eseménykezelés

// Eseménykezelés
$("#valami").on("click", kattintas);

// Delegalas
$("#valami").on("click", "1i", kattintas);
function kattintas(e) {

// this === a delegalt elem

5.7 Feladatok

1.] Nagyfeladat

Adott nevek listaja. Huzd at azokat a neveket, amelyekre egyszerre mindkét
egérgombbal kattintottunk. Az egéresemények kozil a mousedown eseménynél
elérhet6 egy buttons tulajdonsag, amelyen keresztil lekérdezhets, hogy mely
egérgombok voltak egyidejtileg lenyomva. Ugyelni kell arra is, hogy a jobb egérgomb
lenyomasakor ne jelenjen meg a helyi meni. Ehhez a contextmenu esemény

alapértelmezett miveletét kell letiltani.

2. Nagyfeladat

Adott egy tablazat. Irjuk ki a tdblazat ala a kattintott cella sor-oszlop informaciéjat!
Egy tablazatcella objektum cellIndex metédusa megadja, hogy a cella hanyadik a
sorban. Egy sor objektum sectionRowIndex metédusa pedig megadja, hogy a sor
hanyadik a tablazatban. A cella parentNode tulajdonsaga adja meg a sorat.

LetoOltés

I

A fejezethez tartoz6 nagyfeladatok megoldasai &

I

Az aknakeresGs nagyfeladat teljes megoldasa <
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6.1

A KLIENSOLDALI ALKALMAZASFEJLESZTES
ALAPELVEI

Ebben a fejezetben a bongészében futdé eseményvezérelt grafikus alkalmazasok készitéséhez

szitkséges magasabb szintd alapelvekkel ismerkediink meg.

Az el6z6 fejezetekben lathattuk, hogy milyen vezérlési és adatszerkezetekkel lehet JavaScriptben
dolgozni, egyszerubb feladatokat, programozasi tételeket megoldani; hogy hogyan lehet a
bongészébe betoltott HTML elemeket JavaScriptbél elérni és programozni a DOM-on keresztiil;
végtl azt is, hogy hogyan tud a felhasznal6 kapcsolatba 1épni az alkalmazassal az események és
eseménykezelSk segitségével. Ezek az ismeretek szolgalnak a kliensoldali alkalmazasfejlesztés
épitékoveinek, amelyekbSl nagyobb alkalmazasok rakhatok Gssze. A fejlesztés folyamatat
ugyanakkor szamos magasabb szintii ely segiti. Ebben a fejezetben ezeket az elveket tekintjik at, és

adunk ajanlast a kliensoldali webes alkalmazasok kédszervezésére.

Alkalmazasfejlesztési alapelvek

Ugyan a DOM egy kival6é programozasi interfészként szolgal a JavaScript kod és a felileti elemek
kozott, altalaban igaz, hogy probaljuk meg a feldolgozasi logika és a felileti logika érintkezési
pontjat minél kisebbre venni. Masképpen szolva: ag adatok feldolgozdsat vilasszuk el ag adatok

megjelenitésétdl. 1gy az alkalmazasunk kédja két £6 részre bomlik.

Az egyik részt az alkalmazas lényegi, logikai része alkotja (tizleti logika). Ez flggetlen lesz a

feltlettdl, és pusztan nyelvi elemek hasznalataval megval6sithato.

Az alkalmazas masik részét a felilet kezelése adja, azaz a beolvasas és a kiiras implementalasa.
Ebben a részben jelennek meg a DOM miuveletek, amelyek vagy kiolvassak, vagy beallitjak a
megfelel6 DOM objektum megfelelé adattulajdonsagat. Az egyes résztevékenységeket altalaban
felhasznaldi aktivitas valtja ki: egy gombnyomas, gépelés, egérmozgas. Az ennek hatasara lefuté
eseménykezel§ fuggvények azok a miniprogramok, amelyek a beolvasas-feldolgozas-kiiras

harmasat megvalositjak.

Végil megjelenhetnek olyan segédfiiggvények, amelyek a konkrét feladattdl fluggetlenil egy

altalanos részfeladat megoldasat végzik el.

Az alkalmazasunkhoz tartozé koéd tehat alapvetéen harom részbdl all, ahogy azt az alabbi abra is

rnutat] a:

= adatok deklaralasaért és azok feldolgozasaért felel6s kodrészekbdl;
= a felilet kezelését végz6 kodrészekbol; valamint

» segédfiiggvényekbdl.
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6.2

Felhasznaléi felilet

1. beolvasdas

Eseménykezeld, Eseménykezels,

2. feldolgozds

Adatok, feldolgozé fliggvények
(feliilet-fiiggetlen)

Egy JavaScript program mikoédésének sematikus abraja
Az alkalmazas allapota

Az alkalmazas allapotat azok az adatok képviselik, amelyek sztukségesek az alkalmazas mindenkori
mukodtetéséhez. Ezek az adatok jelentik az alkalmazas magjat, minden tovabbi logika e koré
éptl, ennek az allapotnak a megjelenitését, valtoztatasat szolgalja. Minden alkalmazas célja, hogy

egy kezdeti allapotbdl egy végallapotba jusson el. Ez jelenti az alkalmazas sikeres mkodését.

Az adatokat nyelvi elemekkel, esetiinkben a JavaScript adatszerkezeteivel (egyszerti tipusok,
objektum, témb) irjuk le. Ehhez hasznalhatunk egyszerd globalis valtozokat, vagy ezeket egyetlen
objektumba is foglalhatjuk. Az egyszertiség kedvéért ez a tananyag tobb globalis valtozoval
operal. Az adatok lefrasa fuggetlen a felileti elemektd], igy HTML- vagy DOM-specifikus rész

nem jelenhet meg benne.
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6.3

Példa

Szamkitalalds jaték: a gép gondolt egy szamra 1 és 100 kozott, talaljuk kil

Biztosan tarolnunk kell a kitalalandé szamot. Emellett j6 lenne azt is tudni, hogy kitalaltuk-e
mar a szamot. Tovabba korabbi tippjeinket is meg kellene jeleniteni, igy azokat is tarolnunk
kell. Ezekkel mar a jaték teljes mértékben mukddtetheté (megjelenithets). Opcionalisan
tarolhatjuk az aktualis tippet is.

// globalis valtozodkkal

let kitalalandoSzam = 42;

let vege = false;

const tippek = [50, 25, 38, 44];

// objektumba foglalva
const allapot = {
kitalalandoSzam: 42,
vege: false,
tippek: [50, 25, 38, 44]
}

Az allapot valtoztatasa

Az alkalmazas allapota folyamatosan valtozik az alkalmazas muikodése soran. Ezeket az dn.
dallapot-atmenetefet tiszta nyelvi elemekkel idézzik el6, igy ez a rész is mentes a feltlet-specifikus
muveletektél. Egy klasszikus programban ezek a feldolgozé fiiggvények, amelyek egy adott
bemenethez eléallitjak a kimenetet. A mi esetiinkben a feldolgozé fiiggvények megvaltoztatjak az
alkalmazas allapotat a bemeneti adatoknak megfeleléen, illetve kinyerik bel6le a kimeneti
adatokat. A feldolgozo logika helyet kaphat kézvetlentl az eseménykezeld fuggvényen belil is, de
szerencsésebb a jol megfoghaté funkciéval rendelkez6 muveleteket kilon fiiggvényekbe

szervezni.
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6.4

6.5

Példa

A szamkitalalos példaban az allapot-atmenetet a felhasznald tippelése indukalja. A feliletrél
beolvasott értéket be kell szurni a tippek tombbe, 06ssze kell hasonlitani a

kitalalandoSzam értékével, és ennek megfeleléen moédositani kell a vege allapotot.

function tipp(tippeltSzam) {
tippek.push(tippeltSzam);

vege = (tippeltSzam === kitalalandoSzam);
}
Segédfiiggvények

A segédfiigevények nem jarulnak hozza az alkalmazas lényegi logikijahoz, hanem annak
mukodését segitik jol elktlonithetd, altalanos és ujrahasznosithaté funkcidk fiiggvényekbe

zarasaval. Ilyen segédfiigevény pl. a $ figgvény.

Példa

A szamkitalalos jaték esetében a jaték kezddallapotanak beallitasakor sziikséges egy véletlen
egész szam generalasa. Mivel JavaScriptben a Math.random figgvény egy 0 és 1 kozotti
lebeg6pontos szamot allit el6, igy készithetink egy segédfiggvényt, ami enneck
felhasznalasaval egy min és max kozé esé egész szamot allit el6 (ez a segédfiiggvény

korabbi fejezetben feladatként szerepelt).

function veletlenEgesz(min, max) {
const veletlen = Math.random();
const tartomany = max - min + 1;
return Math.trunc(veletlen * tartomany) + min;

}

Eseménykezel6 fiiggvények

Az eseménykezel6 fuggvények jelentik az alkalmazis belépési pontjait. Definidlasukkor mindig
gondoljuk at, hogy melyik elem milyen eseményére szeretnénk reagalni. Amennyiben tobb
hasonl6 elemhez szeretnénk eseménykezel6t rendelni, hasznaljunk delegalast. Az eseménykezel6k
regisztralasat vagy a hozzajuk tartozé fuggvényeknél végezzik el, vagy kulon, egy helyen

csoportositjuk Sket.

Felépitésiik megfelel a klasszikus beolvasas-feldolgozas-kifras harmasanak.
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6.6

» beolyasds: a DOM-b6l kiolvassa az adatokat és lokalis valtozokba eltarolja;
" feldolgozds: vagy kozvetlenil moédositja az allapotot, vagy egy feldolgozé fiiggvényt hiv meg,
ami az alkalmazas allapotaval dolgozik; ha van visszatérési érték, akkor azt lokalis

valtozéban tarolja;

» kirds: a kimeneti adatokat, amik lehetnek allapotbeli adatok vagy lokalis valtozok, DOM

muiveletek segitségével megjeleniti a feltleten.

Példa

Szamkitalalos jatékunkban a felhasznalé beir egy szamot egy széveges beviteli mezébe,
majd megnyom egy gombot. A gomb megnyomasara kiolvassuk a szoveges beviteli mez6
értékét, majd meghivjuk a tipp feldolgozé figgvényt, végil megjelenitjuk az eddigi
tippjeinket azzal az informaciéval egytitt, hogy az a kitalalandé szamhoz hogyan viszonyul

(kisebb, nagyobb, egyenld). Vége esetén nem engediink tobbet tippelni, letiltjuk a gombot.

<input id="tipp">
<button id="tippGomb">Tipp!</button>
<ul id="tippek"></ul>

<script>
$("#tippGomb").addEventListener("click", tippeles);
function tippeles(e) {
// beolvasas
const tippeltSzam = parseInt($("#tipp").value);
// feldolgozas
tipp(tippeltSzam);
// kiiras
$("#tippek").innerHTML = tippek.map(szam =>
“<1i>${szam} (${hasonlit(szam, kitalalandoSzam)})</1li>"
).join("");
$("#tippGomb").disabled = vege;
}
function hasonlit(szam, kitalalandoSzam) {
if (szam < kitalalandoSzam) return "nagyobb";
if (szam > kitalalandoSzam) return "kisebb";
return “egyenld";

}

</script>

HTML general6 fiiggvények

A kimenet el6allitisakor vagy egy DOM elem tulajdonsagat moédositjuk (pl. a disabled
tulajdonsag a fenti példaban), vagy HTML sz6veget illesztiink be egy nyitd- és zardelem kozé (Id.
a listaclemek generalasat fent). Ez utobbi esetben gyakran el6fordul nagyobb mennyiségi HTML
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6.7

szoveg generalasa, amit nem helyben, hanem kulon figgvényben végzink el. A HTML generald
figevény megkapja paraméteriil a megjelenitend6 allapotrészt, majd az el6allitott HTML

szoveggel tér vissza. A generald fuggvények akar mas generalo fliggvényeket hivhatnak.

Példa

Az el6z6 fejezetben a lista generalasat kilon fuggvénybe szervezhetjik:

function genlLista(tippek, kitalalandoSzam) {
return tippek.map(szam =>
“<1i>${szam} (${hasonlit(szam, kitalalandoSzam)})</1li>"
).join("");
}

Ezzel attekinthet6bb lesz az eseménykezel6nk:

function tippeles(e) {
// beolvasas
const tippeltSzam = parseInt($("#tipp").value);
// feldolgozas
tipp(tippeltSzam);
// kiiras
$("#tippek").innerHTML = genLista(tippek, kitalalandoSzam);
$("#tippGomb").disabled = vege;

Kodszervezés

A HTML general6 fiiggvények hasznalata nagyon gyakori az implementalaskor. Veluk egytitt a

kovetkezd csoportokba sorolhatok az egyes kodrészletek:

» allapot-leird és allapot-atmenetet végzé fiiggvények (adatok és feldolgozasuk),
= eseménykezel6 fuggvények (az alkalmazas belépési pontjai),

= HTML general6 fiiggvények (specialis segédfiigevények a kiirashoz),

» feladatfiiggetlen segédfiggvények.
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Felhasznaléi felilet

1. beolvasas

Segédfiggvények Eseménykezeld HTML generalok

2. feldélgozds

Adatok, feldolgozé figgvények
(feliilet-fiiggetlen)

Koédszervezés JavaScript-ben

Példa
Szamkitalalos jaték
Szamkitalalos jatékunk végsé kédja néhany apré valtoztatassal igy néz ki:

= hibaellen6rzés beolvasaskor: hiba esetén piros keret rajzolasa és az eseménykezels

futasanak megszakitasa;

= kiiras: tippeléskor a keret szinének visszaallitisa, a beviteli mez6 torlése, kurzor

visszahelyezése; talalatkor a beviteli mez6 is elérhetetlenné valik.

<h1>Szamkitalaldés jaték</hil>

<p>Gondoltam egy szamra 1 és 100 kozott. Talald kil</p>
<input id="tipp">

<button id="tippGomb">Tipp!</button>

<ul id="tippek"></ul>

<script>
[IT171717777717777777
// SEGEDFUGGVENYEK //
[IT171717777717777777

function $(szelektor) {
return document.querySelector(szelektor);
}
function veletlenEgesz(min, max) {
const veletlen = Math.random();
const tartomany = max - min + 1;
return Math.trunc(veletlen * tartomany) + min;

}
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/11111111111111111117
// ALLAPOTTER //

[1117777717777177717717

let kitalalandoSzam = veletlenEgesz(1l, 100);
let vege = false;
const tippek = [];

function tipp(tippeltSzam) {
tippek.push(tippeltSzam);
vege = tippeltSzam === kitalalandoSzam;

}

[11111111111111111117
// ESEMENYKEZELOK //

[111777777777177717777

$("#tippGomb").addEventListener("click", tippeles);
function tippeles(e) {
// beolvasas
const tippeltSzam = parseInt($("#tipp").value);
if (isNaN(tippeltSzam)) {
$("#tipp").style.borderColor = "red";
return;
}
// feldolgozas
tipp(tippeltSzam);
// kiiras
$("#tippek").innerHTML = genLista(tippek, kitalalandoSzam);
$("#tippGomb").disabled = vege;
$("#tipp").disabled = vege;

$("#tipp").value = "";
$("#tipp").focus();
$("#tipp").style.borderColor = "";

}

[11111111111111111777
// HTML GENERALOK //

[11177777777717777717

function genlLista(tippek, kitalalandoSzam) {
return tippek.map(szam =>
“<1i>${szam} (${hasonlit(szam, kitalalandoSzam)})</1li>"
)-join("");
}
function hasonlit(szam, kitalalandoSzam) {
if (szam < kitalalandoSzam) return "nagyobb";
if (szam > kitalalandoSzam) return "kisebb";
return "egyenld";
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}

</script>

6.8 Feladatok

1.} Nagyfeladat

Készitsd el az Aknakeresé jatékot a fenti felosztas figyelembe vételével!
= Felulet

= A felhasznaldi felileten lehessen megadni a jatéktabla méreteit és az

aknak szamat. Egy gombra kattintva megjelenik a megfelel6 méretd

jatéktér egy tablazatban, minden cellaban egy-egy gombbal.

Bal kattintasra felfedjik az adott cellaban 1évé értéket. Ha ez tres mezd,

akkor amig tires mez6t talalunk korilotte, addig azokat is felfedjik.
Jobb kattintasra zaszlot helyeziink el az adott cellaban.

A bal és jobb egérgomb egyidejii lenyomasara pedig az adott cella koriili
8 mez6t fedjik fel.

Ha a felfedés soran bombara bukkanunk, akkor veszitettiink, az egész
palyat felfedjik és vége a jatéknak.

Ha minden elemet felfedtink és csak az akniak maradtak, akkor
nyertiink és vége a jatéknak.

Ugyelni kell arra, hogy bizonyos miveletek csak bizonyos allapotu cellan

érvényesek. Pl egy felfedett cellat még egyszer nem tudunk felfedni.

» Allapottér Az allapottér tartalmazza a kévetkezSket:
= ajatéktabla adatszerkezetét (matrix),
® 2 tibla méreteit,
m a7z aknak szamat,
m 2 zaszlok szamat,
= ajatékallapotot (kezd, jaték, nyer, veszit).
» Allapot-atmenetek Az dllapotteret a kovetkezé miveletek valtoztathatjak:
= kezdballapotba hozas
= palyageneralas
= felfedés
= dres cellak felfedése egy adott pontbol
= Eseménykezel6k
= Start gomb megnyomasa
= Cellaban 1évé gombon bal kattintas
= Cellaban 1évé gombon jobb kattintas

= Celldban 1évé gombon kétgombos kattintas
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6.9

= HTML generalok

= Palya kirajzolasa az allapottér alapjan
= Segédfiiggvények

= %

xyKoord

véletlenszam generalas

® matrix létrehozasa

matrixbeli szomszédos elemek novelése

A kimenet mint allapot-leképezés

A kimenet-generalas egy specialis fajtdja, amikor minden allapotvaltozaskor a teljes feliletet
yjrageneraljuk az allapot szerint. Ez a koncepcié jol mutatja, hogy a felilet a mindenkori
allapottér HTML elemekre val6 leképezése valdjaban. Ezért fontos az allapotteret jol definialni,
mert az alapjan barmikor el6- vagy visszaallithaté a feltlet. Nem a felileti elemek vezérlik az

adatokat, hanem az adatok jelennek meg a feliileti elemekben.

Gyakorlati megvaldsitasképpen egy kirajzol nevi fiiggvényt érdemes létrehozni, ami az
allapot alapjan egy cél DOM elembe generalja a HTML széveget. InnentSl kezdve minden
eseménykezel fiigevény a beolvasas és feldolgozas utan a kirajzol figgvényt hivia meg a

felulet konzisztensen tartiasara.

let cim = "Hello vilag!";
function kirajzol() {
$("#celELem").innerHTML = genAlkalmazas(cim);

}

function genAlkalmazas(cim) {
return °
<div>
${genCim(cim)}
</div>
5
}
function genCim(cim) {
return ~<h1>${cim}</h1>";
}

A fenti elmélet a gyakorlatban tébb hatulitével is jar. A teljes felilet ujrageneralasa komplex
alkalmazas esetén egyrészt lassi is lehet, masrészt az Grlapelemek — mindig kicserélédve —
elveszithetik a fokuszt.

57/ 88



A hatulitSk elkertilésére a gyakorlatban olyan fiiggvénykonyvtarakat hasznalnak, amelyek
nem az egész DOM-ot cserélik ki, hanem okosan Osszehasonlitjak a meglévé DOM
elemeket az Gjonnan beszurandokkal, és csak a szitkséges valtozasokat szurjak be a DOM-
ba. Ezzel a megoldassal a felilet kezelése nagyon gyorssa valhat, és a fejlesztének sem kell
az egyes DOM elemeket modositania, neki elég a teljes feluletet Gjrarajzoltatnia. Ezeket a

tuggvénykonyvtarakat DOM dsszebasonlitd konyvtaraknak szoktak nevezni.

Komponensek

Az el6z6 fejezetbeli HTML generalé fuggvények a felilet egy-egy jol meghatarozott
részének kirajzolasaért feleltek. Ezt a gondolatot tovabb vive, ezeknek a fiiggvényeknek a
felel6sségi korét tovabb novelhetjitk: nemcesak az adott felileti rész kirajzolasat, hanem az
Osszes vele kapcsolatos kimeneti és bemeneti muvelet kezelését is 6k végezhetik. Ennek
megfelelGen a felhasznaldi feliletet funkcionalisan egységes részekre bonthatjuk, és minden
egyes rész kezeléséhez egy JavaScript objektumot rendeliink. Az igy kialakult objektumokat
és a hozza tartozo felilleti részeket komponenseknek nevezzik. Ahogy a HTML generalo
figgvények meghivhattak mas HTML general6 fiiggvényeket, tgy egy komponens is tobb
komponensbdl allhat. Végsé soron az alkalmazas is egy nagy komponens, amely kisebb

komponensekbdl tevédik dssze, amelyek ujabb komponensekre bomlanak, és igy tovabb.

A komponensek hatarait a fejleszté donti el. Lehetnek ezek nagyon kis felileti egységek,
mint példaul egy gomb vagy valamilyen beviteli elem, de akar bonyolultabb HTML
elemeket is egységbe foglalhat.

Példa

A szambkitalalés jatékot is atirhatjuk ennek megfelel6en. Az allapotot ebben az esetben
egy globalis objektumba csoportositottuk, és az allapot-atmeneti fuggvényeket is
ennek az objektumnak a részévé tettitk. Igy az allapotkezelés ennek az objektumnak a

felel6ssége.

A kiindulasi HTML szerkezet ebben az esetben egy tartalmazé div -bél all. Az
alkalmazasban harom komponenst kilonboztetiink meg. Az Alkalmazas az egész
alkalmazas kifrasaért és ujrarajzolasaért felel, 6 a legfels6 szintd komponens. Két
komponenst general: a Tipp komponens a beviteli mezékért felel, és a hozzajuk

kapcsolodo eseménykezel6kért; a Lista komponens pedig a lista megjelenitéséért.
A kovetkez6 valtozasok torténtek még ezeken kivil:

= az eseménykezel6 regisztralasa ebben az esetben az un. inline moddszerrel

tortént. Ekkor HTML attribatumként adhatjuk meg az eseménykezel6t,
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expliciten atadva paraméteriil az event nevid eseményobjektumot.
= olobalis allapot: a komponensek ralatnak az allapotra, igy a kirajzol fiiggvények
is kézvetleniil hivatkoznak ra.

» fékusz: az allandé djrarajzolas deklarativ volta miatt — azaz azzal, hogy az
adatok hatarozzak meg a felilet kirajzolasat — a fokusz kezelését elveszitettik.
Tulajdonképpen a kifras soran nem tudunk egyesével a generalt elemekbe

nyulni, csak az allapottéren keresztil.

<div id="alkalmazas"></div>

<script>
[111777117777117771777
// SEGEDFUGGVENYEK //
[111777117777117771777

function $(szelektor) {
return document.querySelector(szelektor);

}

function veletlenEgesz(min, max) {
const veletlen = Math.random();
const tartomany = max - min + 1;
return Math.trunc(veletlen * tartomany) + min;

}

/11111111111111111117
// ALLAPOTTER //

[111777777777117117777

const allapot = {
kitalalandoSzam: veletlenEgesz(1l, 1090),
vege: false,

tippek: [],

tipp: function (tippeltSzam) {
allapot.tippek.push(tippeltSzam);
allapot.vege = tippeltSzam === allapot.kitalalandoSzam;
}
¥

/11111111111 177111117
// KOMPONENSEK //

[11717777777777777777

const Alkalmazas = {
kirajzol: function () {
return °
<h1>Szamkitalalés jaték</hil>

59 / 88



<p>Gondoltam egy szamra 1 és 100 kozott. Talald ki!
</p>
${'!allapot.vege
? Tipp.kirajzol()
: "<p>Gratulalunk, kitalaltad!</p>"

}
${Lista.kirajzol()}

)

}s

ujrarajzol: function () {
$("#alkalmazas").innerHTML = Alkalmazas.kirajzol();

}
};

const Tipp = {
ertek: "",
hibas: false,
tippeles: function (e) {
// beolvasas
Tipp.hibas = false;
const tippeltSzam = parseInt(Tipp.ertek);
if (isNaN(tippeltSzam)) {
Tipp.hibas = true;
Alkalmazas.ujrarajzol();
return;
}
// feldolgozas
allapot.tipp(tippeltSzam);

// kiiras

Tipp.ertek = "";

Alkalmazas.ujrarajzol();
s

valtozas: function (e) {
// beolvasds és kiiras
Tipp.ertek = e.target.value;

}s
kirajzol: function () {
return °
<input value="${Tipp.ertek}"
${Tipp.hibas ? “style="border-color: red"” : ""}
oninput="Tipp.valtozas(event)"
>
<button onclick="Tipp.tippeles(event)">Tipp!</button>
}

const Lista = {
kirajzol: function () {
return -
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<ul>
${allapot.tippek.map(szam =>
“<1i>${szam} (${Lista.hasonlit(szam,
allapot.kitalalandoSzam)})</1i>"
).join("")}
</ul>
5
s
hasonlit: function (szam, kitalalandoSzam) {
if (szam < kitalalandoSzam) return "nagyobb";
if (szam > kitalalandoSzam) return "kisebb";
return "egyenld";
}
}

Alkalmazas.ujrarajzol();
</script>
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7.1

RAJZOLAS JAVASCRIPT SEGITSEGEVEL

Az eddigickben megismerkedtink a HTML elemek programozasaval, azok eseményeinek
kezelésével. Ebben a fejezetben a programozott grafikak készitse, rajzolassal készitett szimulaciok
és jatékok kertilnek a fokuszba. Célunk, hogy a fejezet végére elkészitsiink egy egyszeriibb,

rajzvaszonnal mikodo jatékot, a kézismert Flappy Bird jaték egy valtozatat.

Rajzolas vaszonra

A HTML 5.0-s verzidjaval keriilt bevezetésre a canvas elem, ami egy rajzvaszon leirasat teszi
lehet6vé. Onmagiban egy ilyen vaszon kevés dologra alkalmas, de a megfelel6 programmal

konnyen életre kelthetjtk.

A canvas S clemre JavaScript segitségével programozottan készithetiink abrakat. Fz a
megkozelités némileg hasonlit a Teknécgratikahoz abban, hogy utasitisok és egy képzeletbeli
“toll” segitségével készil az abra. A canvas elemhez tartoz6 DOM objektum t6bb, ugynevezett
kontextussal rendelkezik. Ezek a kontextusok lehetévé teszik kilonbozé tipust grafikak
készitését, példaul OpenGL technolégias 3D grafikakat, vagy esetiinkben egyszer( két dimenzids
abrak készitését. Ahhoz, hogy ezeket a kontextusokat hasznalni tudjuk, el kell érniink a canvas

tag-hez tartoz6 DOM elemet, és annak el kell kérni a megfelel6 kontextusat.

const vaszon = $("canvas");
const rajz = vaszon.getContext("2d");

A tovabbiakban minden rajzolé muveletet ezzel a kontextussal < (a kédban rajz valtozo)
fogunk végezni. A szamitégépes grafikaban leggyakrabban valamilyen koordinata-rendszerben
gondolkozunk. Jellemz&en ezen koordinatarendszerek (0;0) pontja a bal felsé sarokban
talalhat6, és az x tengely jobbra, mig az y tengely lefelé novekszik, egy képpont (pixel)
felosztasuak. Ezek a szabalyok a canvas alapu grafikara is igazak.
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7.1.1

{050] X

Koordinatarendszer a szamitogépen
Egyszerti alakzatok rajzolasa vaszonra

Ahhoz, hogy a koordinatarendszeriinkben egyszerten tajékozodhassunk tudnunk kell a rajzold
teriilet méretét. Egy canvas elem alapértelmezett mérete a szabvany szerint 300X150px, de ezek
a szamok konnyedén atallithaték JavaScript segitségével. Mivel a vaszon szélességre és
magassagara gyakran van sziikség rajzolasi miveletek soran, ezért érdemes ezeket az értékékeket

valamilyen konstansban is eltarolni.

const szelesseg = 640;
const magassag = 480;
vaszon.width = szelesseg; // szélesség beallitasa
vaszon.height = magassag; // magassag beallitasa

A méretek ismeretében mar elkezdhetjik a rajzolast. A legalapvet6bb rajzolomuveletekkel
szakaszokat és gorbéket hizhatunk. Késébb az ezek altal kirajzolt utvonalat (pah) lehet6séglink van
megrajzolni (szroke) vagy kitolteni (fi)). A kitoltés és a vonal megrajzolasa mindig az éppen aktualis
utvonalra vonatkozik. Minden ilyen rajzolasi mévelethez kilon allithatunk tollszint, vonalstilust és
kitoltési mintazatot. Az utvonalakat a context objektum beginPath ¢és closePath

metddusaival tudunk 1étrehozni.
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Példa

// haromszog rajzolasa

rajz.beginPath(); // elkezdjik az alakzatot
rajz.strokeStyle = "blue"; // a toll szinének allitasa
rajz.lineWidth = 3; // a toll vastagsaganak beallitds
rajz.fillStyle = "yellow"; // a kitoltés szinének allitasa
rajz.moveTo(10, 10); // a 10;10 koordinataju helyre mozgatjuk a
képzeletbeli tollat

rajz.lineTo(10, 200); // vonal a 10;10-b6l a 10;200-ba
rajz.lineTo(200, 200); // vonal a 10;200-bél a 200;200-ba
rajz.lineTo(10, 1@); // vonal a 200;200-bdl a 10;10-be
rajz.stroke(); // az alakzat korvonalanak megrajzolasa
rajz.fill(); // az alakzat kitoltése

rajz.closePath(); // az alakzat lezardasa

A fenti kéd altal rajzolt hiromszog

A 2D-s rajzolashoz rendelkezéstinkre allnak elére létrehozott rajzolé mdiveletek is. Ezek
segitségével kor(iv) ©, téglalap, szoveg rajzolhat6 a vaszonra. Téglalapok és széveg esetén kiilon
fiiggvények allnak rendelkezésiinkre a kérvonal és a kitoltés megrajzolasara, nem kell az utvonalat
kézzel elballitani, ezaltal a beginPath és a closePath parancsokra sincs szikség ezek

rajzolasanal.
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Példa

// téglalap rajzolasa

rajz.strokeStyle = "purple";
rajz.lineWidth = 5;
rajz.fillStyle = "orange";

// 150x150-es téglalap kitoltése a 120;120 bal felsé saroktol
rajz.fillRect(120, 120, 150, 150);

// 200x200-as téglalap korvonal rajzolasa a 150;150 fels6 saroktol
rajz.strokeRect(150, 20, 200, 200);

// koriv rajzolasa

rajz.beginPath();
rajz.strokeStyle = "red";
rajz.lineWidth = 5;
rajz.fillStyle = "green";

// 150;150 kozéppontu, 100 sugaru koriv a ©-tél a 2 Pi szogig, a
szogek radianban vannak

rajz.arc(150, 150, 100, 0, Math.PI * 2);

rajz.stroke(); // korvonal megrajzolasa

rajz.fill(); // kitoltés

rajz.closePath();

// szoveg kiirdsa

rajz.font = "54px Arial";
rajz.strokeStyle = "black";
rajz.lineWidth =
rajz.fillStyle = "gray";
rajz.fillText("Szia!", 90, 160);
rajz.strokeText("Szial", 90, 160);

Nl

.
J

A kéd altal megrajzolt alakzatok
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7.1.2

Mivel egy-egy alakzat nagyon sok mivelettel rajzolhaté meg, ezért érdemes lehet sajat

fuggvényeket bevezetni a gyakori alakzatok megrajzolasara.

Példa

function haromszog(x1l, yl, x2, y2, x3, y3, szin) {
rajz.beginPath();
rajz.fillStyle = szin;
rajz.moveTo(x1l, yl);
rajz.lineTo(x2, y2);
rajz.lineTo(x3, y3);
rajz.lineTo(x1, x2);
rajz.fill();
rajz.closePath();

}
haromszog(10, 10, 10, 200, 200, 95, "blue");

Képek rajzolasa vaszonra

A vaszonra készulé grafikaknal a bonyolultabb alakzatokat sok esetben nem érdemes
programozottan eléallitani, mivel az rengeteg id6t és kodot igényelne. Amennyiben az alakzat fix,
nem valtozik a programunk soran, akkor érdemes ezeket az alakzatokat képként megrajzolni
valamilyen képszerkeszté programmal, majd a kész képet beszurni a grafikinkba. Tetsz6leges
elterjedt formatuma (pl. JPG, PNG, GIF) képfajl felhelyezhets a vaszonra.

const kep = new Image(); // uj kép létrehozasa

kep.src = "kepfajl.png"; // kép elérési utjanak beallitas

// kép felhelyezése a vaszonra az 50;50 koordinatatol 100x100px
méretben

rajz.drawImage(kep, 50, 50, 10, 10);

Kép kirajzolasanal lehet6ségiink van arra, hogy ne a teljes eredeti képet rajzoljuk ki, hanem
annak csak egy részét. Ebben az esetben a drawImage metédust nem 5, hanem 9
paraméterrel kell meghivni, a dokumentacioban < leirt médon. Ez a valtozat hasznos

lehet az ugynevezett spritesheer < alapt animaciok megvaldsitasaban.
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7.2 Feladatok

1. Készits segédfiggvényt, ami egy adott (x;y) pontba egy adott sugard kort rajzol adott

szinnel!

2. Készitsd el a képen lathaté abrat!

S”

Mosolygos arc

<canvas></canvas>
<script>
function $(szelektor) {
return document.querySelector(szelektor);
}
const vaszon = $("canvas");
const rajz = vaszon.getContext("2d");

rajz.fillStyle = "gold";
rajz.beginPath();

rajz.arc(100, 100, 50, 0, Math.PI * 2);
rajz.fill();

rajz.closePath();

rajz.fillStyle = "black";
rajz.beginPath();

rajz.arc(80, 80, 5, 0, Math.PI * 2);
rajz.arc(120, 80, 5, 9, Math.PI * 2);
rajz.fill();

rajz.closePath();

rajz.lineWidth = 5;
rajz.strokeStyle = "black";
rajz.beginPath();
rajz.arc(100, 100, 30, Math.PI / 4, Math.PI / 4 * 3);
rajz.stroke();
rajz.closePath();
</script>

3. Készits programot, ami megadott szazalékos aranyban felosztott kordiagramot készit!

(koriv és vonalak segitségével, a kép illusztracio)

67 / 88



Tortadiagram

<canvas></canvas>
<script>
function $(szelektor) {
return document.querySelector(szelektor);
}
const vaszon = $("canvas");
const rajz = vaszon.getContext("2d");

function kordiagram(szazalek) {
rajz.fillStyle = "red";
rajz.beginPath();
rajz.arc(10e, 100, 50, 0, Math.PI * 2)
rajz.fill();
rajz.closePath();

rajz.fillStyle = "blue";

rajz.beginPath();

const arany = (szazalek / 100) * (Math.PI * 2)
rajz.moveTo(100, 100);

rajz.arc(100, 100, 50, 0, arany);

rajz.fill();

rajz.closePath();

kordiagram(15);
</script>
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7.3

4.1 Nagyfeladat

Készits programot, ami adott magassaggal, adott szélességgel és adott méretd
ablakokkal toronyhazat rajzol a minta alapjan! Probald meg megcsinalni, hogy ne

minden ablak vilagitson, csak néhany!

Toronyhazak

Letoltés

1 A fejezethez tartozé nagyfeladatok megoldasai &

Események a vasznon

Az eddigiekben megnéztiik, hogy hogyan lehet egyszeri abrakat késziteni a canvas elem és a
Canvas API segitségével, de ez Onmagaban még nem egy interaktiv program, csupan egy
programozott abrakészités. Mint az Osszes tébbi DOM objektum, a canvas is képes
eseményeket kivaltani, és ezen események segitségével a felhasznalé interakcidba léphet a
vaszonnal. Leggyakrabban valamilyen egér-eseményt tudunk figyelni a vasznon, vagy pedig az

egész oldalra vonatkozé billentytzet-eseményre tud a vasznon 1évé abra reagalni.

Az egér-események eseményobjektuma szamos hasznos informaciét ad az egér pozicidjardl
(e.offsetX, e.offsetY) és a Kkattintas esemény milyenségérél (melyik gombbal
kattintottunk). Ezek segitségével egyszerten létrehozhatunk egy primitiv rajzoléprogramot, mely
a kattintott helyre elhelyez egy pontot a vasznon.
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<canvas></canvas>
<script>
7% ooo ¥
function pontRajzol(e) {
rajz.beginPath();
rajz.fillStyle = "black";
rajz.arc(e.offsetX, e.offsetY, 5, 0, Math.PI * 2); // az egér
pozicidjaba egy 5px sugaru kort rajzolunk
rajz.fill();
rajz.closePath();

}

vaszon.addEventListener("click", pontRajzol);
</script>

Ezzel a médszerrel csak egy-egy pontot tudunk rajzolni. Ha azt szeretnénk, hogy az egérgombot
lenyomva folyamatos vonalat tudjunk huzni, akkor az egér allapotat (le van nyomva, nincs
lenyomva) el kell tarolni és a rajzolast ettdl fliggden az egér mozgatas eseményhez ( mousemove )
kell kotni. Az allapotot a gomblenyomds (mousedown) és gomb felengedés (mouseup)

események figyelésével tudjuk nyilvantartani.

let egerLent = false;
function egerLe() {
egerLent = true;
}
function egerFel() {
egerlLent = false;
}
function pontRajzol(e) {
if (egerLent) {
rajz.beginPath();
rajz.fillStyle = "black";
rajz.arc(e.offsetX, e.offsetY, 10, 0, Math.PI * 2);
rajz.fill();
rajz.closePath();
¥
}

vaszon.addEventListener("mousemove", pontRajzol);
vaszon.addEventListener("mousedown", egerLe);
vaszon.addEventListener("mouseup"”, egerFel);

Ez a valtozat mar képes folytonos vonalat hizni, ha kell6en lassan mozgatjuk az egeret. Mivel az
egérmozgatas esemény is csak megadott id6kézonként érzékeli, hogy az egér elmozdult, igy nem
garantalt, hogy a vonal folytonos lesz. Erre a problémara egy egyszerd megoldas, ha nem csak

pontokat rajzolunk, hanem egy vonalat is, az egér el6z6 ismert pozicidjaba. Az egér el6z6 ismert
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pozicidja konnyen szamolhaté az aktualis poziciobdl és az elmozdulasbol (e.movementX,

e.movementY ).

function pontRajzol(e) {
if (egerLent) {
rajz.beginPath();
rajz.fillStyle = "black";
rajz.arc(e.offsetX, e.offsetY, 5, 0, Math.PI * 2);
rajz.fill();
rajz.closePath();
// vonal az el6z6 ismert pozicidba
rajz.beginPath();
rajz.lineWidth = 10;
rajz.strokeStyle = "black";
rajz.moveTo(e.offsetX, e.offsetY);
rajz.lineTo(e.offsetX - e.movementX, e.offsetY - e.movementY);
rajz.stroke();
rajz.closePath();

Egy ilyen rajzoléprogram esetében felmertl az igény, hogy letordljiik a teljes vasznat és 4j rajzot
kezdhessiink. A vaszon (egy részénének) torlésére rendelkezésre all a clearRect muvelet, ami
egy téglalap alaku teriiletet torol. Ha az egész vasznat torolni akarjuk, akkor a (0;0) koordinataktol
egy szelesseg X magassag méretl téglalapot kell torélni.

rajz.clearRect(0, 0, vaszon.width, vaszon.height);
// vagy, ha definialtuk a megfelelé konstansokat
rajz.clearRect(0, 0, szelesseg, magassag);

Ezt a t6rl6 miveletet ha belerakjuk egy fliggvénybe, akkor kénnyen hozzarendelhetjiik egy gomb

kattintas esemény¢hez.

<canvas></canvas>
<button>Térol</button>
<script>
7% a0 ¥
function torol() {
rajz.clearRect(0, 0, szelesseg, magassag);

}
$("button").addEventListener("click", torol);

</script>
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7.4 Feladatok

1. Készits vezérl6ket, amikkel lehet szabalyozni a rajzoléprogramban a toll vastagsagat és
szinét! (hasznialhatod az <input type="number">, <input type="color">

vezérl6ket)

<input type="number" min="1" max="20" value="10">
<input type="color" value="#FF0000">
<br>
<canvas></canvas>
<script>
function $(szelektor) {
return document.querySelector(szelektor);
¥
const vaszon = $("canvas");
const szelesseg = 640;
const magassag = 480;
vaszon.width = szelesseg;
vaszon.height = magassag;
const rajz = vaszon.getContext("2d");

let egerLent = false;

function egerLe() {
egerLent = true;

¥

function egerFel() {
egerLent = false;

}

function pontRajzol(e) {
if (egerLent) {
const vastagsag = $("input[type=number]").value;
const szin = $("input[type=color]").value;
rajz.beginPath();
rajz.fillStyle = szin;
rajz.arc(e.offsetX, e.offsetY, vastagsag / 2, 0, Math.PI *
2);
rajz.fill();
rajz.closePath();
// vonal az el6z6 ismert pozicidba
rajz.beginPath();
rajz.lineWidth = vastagsag;
rajz.strokeStyle = szin;
rajz.moveTo(e.offsetX, e.offsetY);
rajz.lineTo(e.offsetX - e.movementX, e.offsetY -
e.movementY);
rajz.stroke();
rajz.closePath();

}
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vaszon.addEventListener("mousemove", pontRajzol);

vaszon.addEventListener("mousedown”, egerLe);

vaszon.addEventListener("mouseup", egerFel);
</script>
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8.1

SZIMULACIOK ES JATEKOK KESZITESE
VASZONNAL

Szimulaciék programozasa

A vaszon programozasaval lehet6séglink nyilik nem csak abrak, rajzok, hanem szimuldciok
készitésére is. A szamitégépes szimulaciok lényege az, hogy egy adott allapotot folyamatosan
(valamilyen esemény hatasara, vagy idézitve) “léptetiink”, vagyis egy flggvény segitségével
kiszamitjuk a jelenlegi allapotbdl a soron kovetkezé allapotot. 1dézités esetén ez a figgvény
paraméteriil kaphatja a két allapot k6zotti eltelt id6t is, igy az id6faktort is figyelembe vehetjik a
szamitasban. Az 4j allapotot el6allitd fuggvényt kpretifiigavénynek vagy szimuldcios lipésnek hiviuk.

A szimulaciés 1épések egymasutanja létrehoz egy *szimulacios ciklust, melynek folyamatat az

alabbi abra szemlélteti:

Kezdoallapot

Aktualis allapot

jkllupoi'
megjelenitése

Szimulacios lepeées

A szimulaciés ciklus sematikus abraja

Ahhoz, hogy id6zitett szimuldciokat készitsiink, sziikség van a JavaScript nyelv beépitett id6zit6
eljarasainak hasznalatara. A két legegyszerbb id6zité a setTimeout < ésa setInterval ©
figevény. A setTimeout segitségével adott id6vel késleltetve tudunk végrehajtani egy
figevényt, mig a setInterval adott id6kézonként folyamatosan ismétel egy fluggvényt
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mindaddig, amig az id6zit6t le nem allitjuk. A setInterval fiiggvény alkalmas a szimulacios

ciklus mtkodtetésére, a szimulacids 1épés adott id6kozonként torténd ismétlésére.

Példa

const frissitesiIdo = /*...*/;
let allapot;

function kezdoAllapot() { /*...*/ }
function kovetkezoAllapot() { /*...*/ }

kezdoAllapot();
setInterval(kovetkezoAllapot, frissitesildo);

A modernebb bongészékben mar lehet6ség van a setInterval -nal precizebb id6zit6k
létrehozasara. Erre azért van sziikség, mert a setInterval nem biztosit pontos id6zitést,
illetve az igy létrejové animacidk tartalmazhatnak villédzast, kimaradhatnak képkockak.
Kifejezetten animaciokhoz hoztak létre a requestAnimationFrame < flggvényt, mely a

JavaScript beépitett Date < tipusaval kombinalva pontosabb és simabb animaciot biztosit.

Példa

const frissitesildo = /*...*/;
let utolsoFrissites = Date.now();
let allapot = kezdoAllapot();

function kezdoAllapot() { /*...*/ }
function kovetkezoAllapot() { /*...*/ }

function animacioslLepes() {
let most = Date.now();
if (most > utolsoFrissites + frissitesiIdo) {
kovetkezoAllapot();
utolsoFrissites = most;
¥
requestAnimationFrame(animaciosLepes); // a flggvény
onmagara hivatkozik

}
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Példa

1dézit6k és vaszon segitségével készits digitalis 6rat! Hasznald a JavaScript nyelv beépitett

Date osztalyat!

<canvas></canvas>
<script>
const $ = document.querySelector.bind(document);
const vaszon = $("canvas");
const rajz = vaszon.getContext("2d")
function rajzolIdo() {
const most = new Date();
const szoveg = most.getHours() +
+ most.getSeconds();
rajz.clearRect(9, 0, vaszon.width, vaszon.height);
rajz.fillStyle = "black";
rajz.fillText(szoveg, 10, 10);
}
setInterval(rajzolIdo, 16000)
</script>

+ most.getMinutes() +

Id6zit6k és a szimulacios ciklus segitségével konnyedén készithetink egyszerd fizikai modelleket.
Az alapelv nem mas, mint a szimulacios lépésben a fizikai torvényszeriségeknek megfelel6en
beprogramozni az allapotvaltozast. Ehhez le kell irni a fizikai modell egy éppen aktualis allapotat

melybdl szamithat6 a kovetkezé allapot az eltelt id6 fiiggvényében.

A legegyszertibb fizikai szimuldcidk a kinematikai modellek. Ezekben valamilyen test/testek
mozgasat irjuk le, legegyszeriibb esetben egyszeri mozgasegyenlettel/mozgasegyenletekkel. A

szimulacid az alabbi részekre bonthato fel:

1. Az éppen aktualis allapotot (hely, sebesség, gyorsulas, id6) leird valtozok (aktudlis dllapor)
2. Az éppen aktualis allapotot kirajzolo fiiggvény (ami egyben torli az el6z6 allapotot képrdl)
3. Az allapot valtozasat az eltelt id6 ismeretében kiszamitod fuggvény (sgimulicids lépés)

4. A kezdéallapotot beallité figgvény

5. A kezdéallapot beallitisa, majd a szimulacids 1épés és a kirajzolas id6zitett ismétlése.

Ezen komponensek segitségével mar konnyedén Osszeépitheté a kész program. A megvaldsitas
konnyitésére érdemes a kirajzolé fluggvényt a kezddallapotot visszaallité fluggvénybe és a
szimulacios 1épésbe is kozvetleniil beletenni, mert igy egyszertien biztosithaté az, hogy ha valtozik

a szimulaci6 allapota, akkor a valtozast azonnal latni is fogjuk.

Példa

Nézzik, hogy hogyan szimulalhaté egy egyszerd ferde hajitas!
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1. El6szor definialjuk a test helyzetét és mozgasat leird valtozokat és konstansokat:

const g = 9.82; // a gravitacids gyorsulas

const frissitesildo = 1000 / 60; // masodpercenként 60
frissités
let x, // a test x koordinataja a vasznon

y, // a test y koordinataja a vasznon

vX, // a test x irdnyu sebessége

vy; // a text y iranyu sebessége

Ha azt akarjuk, hogy a szimulaciéonk pontos modellt adjon, akkor tgyelntink
kell a mértékegységekre. Ebben az esetben az 1px = 1m aranyitast hasznalva SI
mértékegységekben szamolunk. Sokszor ahhoz, hogy a szimulacié jol lathato
legyen valds id6ben valamilyen moédositéd tavolsag- vagy id6 aranytényezSt kell

hasznalni.

2. Ebben az esetben a kirajzolas nagyon egyszerd, csupan egy kort rajzolunk a

megfelel6 pozicidba.

function kirajzol() {

rajz.clearRect(0, ©, szelesseg, magassag); // a vaszon
torlése

rajz.beginPath();

rajz.fillStyle = "black";

rajz.arc(x, y, 5, 0, Math.PI * 2); // 5 px sugaru fekete
kor (x;y)-ba

rajz.fill();

rajz.closePath();
}

3. A fizikai paraméterek alapjan mar leirhat6 a test mozgasa fiiggvény forméjaban:

function kovetkezoAllapot() {

// eltelt id6 a legutobbi allapot o6ta masodpercben

const dt = frissitesildo / 1000;

X += vx * dt; // vizszintesen egyenletes mozgas

y += vy * dt + (g / 2 * dt * dt); // flggblegesen

egyenletesen gyorsuldé mozgas

vy += g * dt; // flggbleges iranyu egyenletes gyorsulas

kirajzol();
¥
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4. A kezdéallapotot beallit6 fiiggvény:

function kezdoAllapot() {

X = szelesseg / 10; // vizszintesen a vaszon tizedétdl
indulunk

y = magassag / 2; // fluggblegesen a vaszon felétdl
indulunk

VX = 20; // 20px/s vizszintes kezdGsebesség

vy = -20; // 20px/s flggbleges kezdbsebesség
felfelé

kirajzol();

}

5. A szimulacio inditasa:

kezdoAllapot();
setInterval(kovetkezoAllapot, frissitesiIdo);

Fizikai kényvtarak

Szamos olyan JavaScript figevénykonyvtar 1étezik, melyek a canvas grafikaban a fizika
megvaldsitasaért felelések. Ilyen példaul a Matter.js & vagy a Physics]S ©.

8.2 Feladatok

1. Médositsd a ferde hajitas programjat, hogy a labda visszapattanjon a vaszon szélein!
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/* oo X/

function kovetkezoAllapot() {
const dt = frissitesildo / 1000;
X += vx * dt;
y += vy *dt + (g / 2 * dt * dt);
vy += g * dt;
// visszapattanas

if (x <= 0 || x >= szelesseg) {
vx *= -1;
}
if (y <= 0 || y >= magassag) {
vy *= -1;
¥
kirajzol();
}
/* ... */

2. Nagyfeladat

Készits szimulaciot, melybe minden 50. szimulacios lépésben feltlrél véletlenszert
helyen elkezd esni lassan egy hépehely, és amikor eléri a vaszon aljat, akkor ott

megall!

Jatékok programozasa

A szimulaciék programozasahoz nagyon kozelalld témakér az egyszerbb jatékok programozasa.
Egy jaték mikodésének alapelve nagyban hasonlit a korabban bemutatott szimulaciés ciklushoz,
csupan par kilonbség van. Az jatékok készitésével kapcsolatos koncepcidkat egy egyszert
aszteroida-kikertlés jaték példajan mutatjuk be. A kiindulasi alapunk a szimulaciés ciklus, az

ehhez képesti kiilonbségeket mutatjuk be.

Példa

Milyen valtozok irjak le a jatékunk éppen aktualis allapotat?

const urhajoY = magassag / 8 * 7; // az Ulrhajo fix y koordinataja
const urhajoSugar = 10; // az lrhajot megtestesit6é kor sugara
const aszteroidaSebesseg = 4; // az aszteriodak sebessége
(px/1épés)

let aszteroidak; // aszerodiakat taroldé tomb
// egy aszteroidat egy {x, y} koordinata ir le és a sugara (r) ir
le
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let urhajoX; // az lrhajo x koordinataja

A jaték allapotanak kirajzolasa két részbdl all, az Grhato és az aszteroidak kirajzolasa.

function kirajzol() {
rajz.clearRect(0, 0, szelesseg, magassag); // a vaszon torlése
rajz.fillStyle = "gray";
// végigmegyilink az aszterodiakon
for (let aszteroida of aszteroidak) {
// kirajzolunk egy aszeroidat
rajz.beginPath();
// ~aszteroida.sugar® sugari kor (x;y)-ba
rajz.arc(aszteroida.x, aszteroida.y, aszteroida.sugar, 0,
Math.PI * 2);
rajz.fill();
rajz.closePath();
}
// az lrhajo kirajzolasa
rajz.fillStyle = "red";
rajz.beginPath();
// ~urhajoSugar’ sugaru kor (x;y)-ba
rajz.arc(urhajoX, urhajoY, urhajoSugar, 0, Math.PI * 2);
rajz.fill();
rajz.closePath();

A szimulacids 1épésben csupan az aszteroidak mozognak a fix sebességiikkel.

function kovetkezoAllapot() {
for (let aszterodia of aszteroidak) {
aszterodia.y += aszteroidaSebesseg;

}
kirajzol();

}

A kezdéallapot nem mas, min az, hogy nincsnek aszteroidak, és az tirhajé kézépen van.

function kezdoAllapot() {
aszteroidak = [];
urhajoX = szelesseg / 2;
kirajzol();

}

A jatékciklust a szimulacidhoz hasonléan elinditjuk:
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kezdoAllapot();
setInterval(kovetkezoAllapot, frissitesiIdo);

Aproébetiis

Ahhoz, hogy ne kelljen egy id6 utan tdl sok aszteroidaval szamolnia a programnak
érdemes t6rolni az adatszerkezetbSl azokat az aszteroidakat, amik mar teljesen
elhagytak a vasznat. Ennek hidnyaban a jaték egy id6 utan elkezd lassulni a tdl nagy
szamitasi igény miatt.

Kezdddallapot

bemenet

Aktualis allapot

o Allupoi
|dézito megjelenitese
vagy
leptetes (kor)

Szimulacios lepeés

A jatékciklus sematikus abréja

Ahogy az a jatékciklust bemutat6 abran lathatd, egy jaték alapvetéen két £6 ponton killénbozik az
egyszerd szimulacioktol:

= A felhasznal6 (jatékos) valamilyen moédon interakcidba 1ép a jatékkal, annak lefolyasara

hatassal van valamilyen bemenet révén

» A jaték valamilyen formaban (gy6zelem/vereség) el6bb-utébb véget ér (sok olyan

szimulaci6 is 1étezik, aminek van végallapota).
Ezen kulénbségek alapjan mondhatjuk, hogy a jaték nem mds, mint egy véges, interaktiv

szimulacid. Az 1d6zité fajtajatol fiigeben (Iéptetés vagy valds idejl id6zités) megkilonboztetiink

valds idejii és kirokre osgtott jatékokat.
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Valds idejii jatékok (mint amilyen példankban is szerepel) esetén a jaték akkor is el6rehalad az
id6zitének megfeleléen, ha a felhasznal6tol semmilyen bemenet nem érkezik. Ebben az esetben
az 1d6 alapa idozitd mellett, a jatékos bizonyos eseményekkel tud beleavatkozni a jatékba, ami a

kovetkezé cikluslépésben fejti ki a hatasat.

Kirikre — osgtort  jdtékokban maga a cikluslépés is  valamilyen felhasznaléi interakcio
kovetkezményeképp jon létre. J6 példa erre az aknakeresé jaték, ahol a felhasznalé kattintasanak

hatasara jon létre az 4j jatékallapot, vagyis az 4j “kor”.

Ahhoz, hogy a jatékos interakciéba Iépjen a jatékkal, ahhoz valamilyen esemény segitségével
kommunikalnia kell a jatékkal. Ez lehet barmilyen jellegti esemény akar billentydlenyomas, akar az
egér mozgatasa, kattintas. Ezekhez az eseményekhez tartozo eseménykezelSket a jatékciklustol
tigeetlenill tudjuk regisztralni, ezek csupan a jaték aktualis allapotat modositjak, a kirajzolasrol a

jatékciklus kévetkezo 1épésében gondoskodunk.

Példa

Az Grhajé mozgatasa billentyd lenyomasara.

function gombLe(e) {
e.preventDefault();

if (e.key == "ArrowLeft") { // ha a bal gombot nyomtuk
urhajoX -= 5;

} else if (e.key == "ArrowRight") { // ha a jobb gombot nyomtuk
urhajoX += 5;

}

}

// hozzarendeljik a ~gombLe™ fliggvényt a billenytiilenyomashoz
window.addEventListener("keydown", gombLe);

Megfigyelhetjiik, hogy ezzel a megvaldsitassal az trhajo igencsak szaggatottan mozog.
Ennek az az oka, hogy a gomb lenyomas eseményt az operaciés rendszer nem
folyamatosnak, hanem szakaszosnak érzékeli. Ha szeretnénk, hogy egyenletesen
mozogjon a hajo, akkor nyilvan kell tartani egy valtozoban, hogy le van-e éppen
nyomva az iranyit6 gomb és a szimuldcids lépésben kell valtoztatni az tGrhajo

koordinatait a vezérlégombok allapotanak figgvényében.

Sok jatékban a valtozatossagot valamilyen id6kézonként bekévetkezo véletlen esemény biztositja.
Az ilyen idézitett véletlen eseményeket kothetjiik egy a jatékeiklus tizemeltetd 1d6zit6tdl fiiggetlen
masik id6zit6hoz. Tulajdonképpen ebben az esetben sincs masrdl szé, mint egy eseményre

torténd reagalasrol, csupan a kivaltd esemény egy id6zité lejarasa.
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Példa

Bizonyos id6k6zonként 1étrejonnek véletlenszert sugart aszteroidak véletlenszerd helyen.

const ujAszteroidaIntervallum = 1000; // masodpercenként egy Uj
aszteroida

function ujAszteroida() {
aszteroidak.push({
x: veletlenEgesz(9, szelesseg),
y: -20, // a vasznon kivul jon létre, hogy ne megjelenjen,
hanem beusszon,
sugar: veletlenEgesz (10, 30)
})s
}

setInterval(ujAszteroida, ujAszteroidaIntervallum);

A jaték soran a jaték aktualis allapota alapjan mindig egyértelmiien meghatarozhato, hogy a jaték
véget ért-e gy6zelemmel vagy vereséggel. Ezt a vizsgalatot minden cikluslépésben el kell végezni,
és amennyiben bekdvetkezik valamelyik kimenet feltétele, ugy a jatékban ezt jelezni kell -
jellemzben a jaték megallitasaval és valamilyen tizenettel, pontszammal. Ha véget ért a jaték, akkor
lehetéség van az djrainditasra is, erre rendelkezésre all a szimuldcids példakban is bemutatott
kezdoAllapot fuggvény

Példa

Akkor van vége a jatéknak, ha valamelyik aszteroidaval tutkoztiink.

function kovetkezoAllapot() {
% oo Y
// minden lépésben ellenérizni kell, hogy vége van-e a jatéknak
vegeEllenoriz();
J% coo ¥

function utkozik(aszteroida) {
// akkor utkozik, ha a két kozéppont tavolsaga kisebb, mint a
sugarak oOsszege
const tavolsag = Math.sqrt(
Math.pow(urhajoX - aszteroida.x, 2) +
Math.pow(urhajoY - aszteroida.y, 2)
)
return tavolsag < (urhajoSugar + aszteroida.sugar);

}
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function vegeEllenoriz() {
// akkor van vége, ha létezik olyan aszteroida, amivel ltkoziink
let vege = aszteroidak.some(aszteroida => utkozik(aszteroida));
if (vege) {
// a jaték vége itt most annyit jelent, hogy kapunk egy
felugré ablakot és utana azonnal uUjraindul
alert("vége a jatéknak");
kezdoAllapot();
}
}

A példaban bemutatott vesztés esetén azonnal Gjrainditdis nem tdl felhasznalobarat.
Erdemesebb ilyenkor megallitani a jatékot. Ehhez az id6ziték inditasakor el kell
tarolni a setInterval fuggvény visszatérési értékét és ezzel az értékkel meghivni a
clearInterval fuggvényt, ami ledllitja az id6zit6t. Ezt az Osszes jatékban 1évé
id6zitére meg kell tenni, mert ha dgy inditunk Gjra egy id6zit6t, hogy elétte nem
allitottuk le, akkor kétszer fog futni parhuzamosan. A jaték ujrainditasit egy

tetszéleges eseményre (pl. egy adott billentyt lenyomasa) végezhetjiik el.

let idozito;

function vegeEllenoriz() {
/* .. %/
if (/* végfeltétel */) {
clearInterval(idozito);
[ S oa Y

function start() {
kezdoAllapot();
idozito = setInterval(/* ... */);

// valamilyen esemény (pl. egy gomb megnyomdsa) hatasara
indul el/ujra a jaték
/* ... */.addEventListener(/* valamilyen esemény */, start);
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Kiils6 konyvtarak jatékfejlesztéshez

Szamos kiilsé konyvtar, jatékmotor 1étezik JavaScript nyelven, amivel magasabb szinten,
sokkal gyorsabban lehet komplexebb jatékokat késziteni. Ilyen JavaScript konyvtarakat
gytjtottek 6ssze a GitHub egyik gytijtényében ©.

8.4 Feladatok

1. Nagyfeladat

Készitsd el a Flappy Bird jaték sajat valtozatat! Hasznalhatod akadalynak a korabban

készitett toronyhazakat! Hasznald az aszteroidas példaban latottakat a megoldashoz!

Letoltés

I

A fejezethez tartoz6 nagyfeladatok megoldasai ©

Ll

A helikopteres nagyfeladat teljes megoldasa ©
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https://github.com/collections/javascript-game-engines
http://tehetseg.inf.elte.hu/szakkorefop2017/web-kliens/helikopter/08.zip
http://tehetseg.inf.elte.hu/szakkorefop2017/web-kliens/helikopter/kesz.zip

9 ADATOK MENTESE A BONGESZOBEN

A korabbi fejezetekben megtanultuk, hogy hogyan készithetiink kliensoldali webes technolégiak
segitségével egyszeribb webes alkalmazasokat, jatékokat. Ezek az alkalmazasok vagy valamilyen
Urlapelemek, vagy vasznon megjelené grafikdk segitségével mukodtek. Minden esetben az
alkalmazas rendelkezett valamilyen allapottal (pl. aknakeresé esetében a palya jelenlegi allasa, a
canvas jat¢knal a pontszam vagy az akadalyok helyzete), ezt az allapotot valtozokban taroltuk.
Ehhez kapcsol6dé hianyossaga az eddig készitett programoknak, hogy mivel az allapot egyszert
valtozokban van tarolva, nem képesek ennek az allapotnak a hosszabb tavu tarolasara (idegen

sz6val perzisztalasara).

Miért lenne jo, ha tudnank adatot tarolni? Az allapot perzisztalasaval szamos plusz funkciéval lehet
kiegésziteni egy webes alkalmazast, mivel az képessé valik a futisok kozott is megorizni
valamilyen informaciot (példaul egy jaték esetében az eddig elért legmagasabb pontszamot, vagy a
legjobban teljesité jatékosok neve, vagy mondjuk egy bevasarldlistat nyilvantartd alkalmazasban a
lista elemeit, vagy barmilyen hossza tavon sziikséges beallitast). Az adatok tarolasara szamos

lehet6ség van bongészében futd programok esetében. Ezek a teljesség igénye nélkil az alabbiak:

= Adatok tarolasa a bongészéprogram altal hosszutavra ( localStorage)
= Adatok tarolasa a bongészéprogram altal egy munkamenet erejéig ( sessionStorage)
= Adatok tarolasa a bongészéprogram altal indexelt adatbazisban ( indexedDB )

= Adatok tarolasa kiilsé szolgaltatas altal, valamilyen tavoli adatbazisban

Ezen lehet6ségek kozil a localStorage az, aminek kellSképpen egyszerd, és a legtobb
egyszera perzisztalasi feladat megoldasara alkalmas lehet. El6nye, hogy egyszert interfésze révén
konnyen hasznalhato, hatranya viszont, hogy mivel a helyi gépen tarol informaciot, ezért mas

szamitogéprol ezek az adatok nem elérhetéek.

Ha azt szeretnénk, hogy az elmentett adatok barmilyen szamitogéprdl elérhetéek legyenek,
akkor valamilyen kiilsé szolgaltatast, tavoli adatbazist kell hasznalnunk. Egy konnyen és
kényelmesen hasznalhaté ilyen szolgaltatas a Google Firebase < valdos idej
adatbazisszolgaltatasa, de akar egy egyszerd Google Tablazatot < is lehet hasznalni

adatbazisként.

A legtobb ilyen szolgaltatas valamilyen programozasi interfészen (API) érhet6 el megfelel6
biztonsagi  kulcsokat  hasznalva.  Bizonyos  szolgaltataisok  el6re  el6készitett

fuggvénykonyvtarakat is biztositanak, melyek megkonnyitik a kiilsé adatbazis hasznalatat.

9.1 A 1localstorage hasznalata
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https://firebase.google.com/
https://www.google.com/sheets/about/

A localStorage API © koénnyt hozzaférést biztosit a bongészében térténd adattarolasra. Az
eltarolt adatokat ugy a legegyszeribb elképzelni, mint egy egyszeri JavaScript objektumot, mely
név-érték parokat tartalmaz. A localStorage objektumot a globalisan elérhet6 window

objektumon keresztil tudjuk elérni.

const tarolo = window.localStorage;

A localStorage objektumot tudjuk hasznalni gy, mint egyszer( JavaScript objektumot, de a
javasolt médszer a Web Storage API & haszndlata. Ertékek olvasdsa, frdsa és totlése a

getItem, setItem és removeIltem metddusokkal torténik.

tarolo.setItem("nev", "ertek");
tarolo.getItem("nev"); // "ertek"
tarolo.removelItem("nev");
tarolo.getItem("nev"); // null

Ezzel a modszerrel tetszOleges egyszerd értéket (szam, széveg, logikai) tarolhatunk a
localStorage segitségével. Osszetett adatszerkezetek mentésére ilyen formaban nem alkalmas

a localStorage, az ilyen mentett adatokat nem lehet visszanyerni.

const osszetettAdat = {
mezol: "ertek",
mezo2: 100,
mezo3: [true, false]
}s
tarolo.setItem("osszetettAdat", osszetettAdat);
tarolo.getItem("osszetettAdat"); // "[object Object]"

Toémbok, objektumok mentéséhez azokat sorositani (idegen széval szerializalni) kell. Ez annyit
tesz, hogy valamilyen olyan széveges formara kell ket hozni, ami mar tarolhatd, és amibdl
visszanyerhet6 az eredeti adat. Erre a problémara egyszert megoldast ad a JSON formatum, amit
kifejezetten ilyen formatumu adatok szoveges tarolasara talaltak ki. A szoveges formatumra

alakitashoz a JSON.stringify , mig a visszaalakitisra a JSON.parse flggvényt hasznalhatjuk.

const osszetettAdat = {

mezol: "ertek",

mezo2: 100,

mezo3: [true, false]
}s
tarolo.setItem("osszetettAdat", JSON.stringify(osszetettAdat));
JSON.parse(tarolo.getItem("osszetettAdat")); // { mezol: "ertek",
mezo2: 100, mezo3: [ true, false ] }
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https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Web_Storage_API/Using_the_Web_Storage_API
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Storage

9.2 Feladatok

1. Nagyfeladat

Egészitsik ki a korabban készitett jatékainkat, hogy azok alkalmasak legyenek az

eddigi legmagasabb pontszam tarolasara és megjelenitésére a localStorage
segitségével.
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