12. Gyakorlat

A mai gyakorlaton egy Ping-Pong jatékot fogunk elkésziteni animaciokkal. Az
programot WPF alkalmazasként készitjiik el, amely csak nézet réteget fog
tartalmazni.
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Figure 1: Ping-pong jaték

Animaciék WPF-ben

A WPF tamogatja az animécidk végrehajtasit, amely lényegében fliggbségi
tulajdonsigok adott idon keresztiil torténé folyamatos médositasat jelenti. A
grafikus vezérlék lényegében barmelyik tulajdonsiagat animalhatjuk, definidlva
a kezd&allapotot (From), a végéllapotot (To), valamint az id6t (Duration).
A kiilonbo6z6 tipusokhoz megfelelé animaciés tipus 1étezik: DoubleAnimation,
ThicknessAnimation, ColorAnimation, stb.

Az animéaciokat deklarativan XAML kéddal vagy C# hattérkédban is megad-
hatjuk. T6bb animdciét forgatékonyvbe (Storyboard) foglalhatunk - XAML
kéd esetén kotelezo. Példaul:

<Button Name="myButton" ...>
<Storyboard Storyboard.TargetName="myButton" Duration="0:00:04">

<DoubleAnimation From="1" To="0" Storyboard.TargetPropety="0Opacity" />
</Storyboard>



Ugyanez C# hattérkoddal:

DoubleAnimation myAnimation = new DoubleAnimation

{

};

From = 1,
To = 0,
Duration = new Duration(TimeSpan.FromSeconds(4))

myButton.BeginAnimation(Button.OpacityProperty, myAnimation) ;

XAML (MainWindow.xaml)

Az ablak szélessége (Width) legyen 600, magassiga (Height) 400 pixel.
A nézet elemeit egy négyzetrdcsban (Grid) fogjuk térolni.

A récsba keriiljon egy feliilre igazitott (VerticalAlignment=Top) meni
(Menu), amely egy meniiponttal fog rendelkezni (MenuItem). A meniipont-
nak legyen két sajat mentipontja, amelyek lehetGséget biztositanak az 4j
jaték kezdésére, és a kilépésre. Ezek Click attributmahoz rendeljitk hozza
a nézet megfelels eseménykezeléit (NewGame, Exit)!

Vegytink fel a rdcson beliil egy ellipszist (E1lipse) a labda dbrazolasihoz,
ennek neve (Name) legyen ellipseBall! Az ellipszis szélessége (Width) és
magassdga (Height) is legyen 40 pixel! A Margin attribiitummal helyez-
ziik el az ellipszist a bal oldaltol 270, a fels6 savtél 140 pixel tavolségra,
majd igazitsuk az ellipszist vizszintesen (HorizontalAlignment) balra,
fiiggblegesen felfelé. Az ellipszist toltsiik ki (Fill) kék szinnel.

Vegyiink fel a racson belil egy négyszoget (Rectangle) az iitd &bré-
zoldsdhoz, ennek neve (Name) legyen rectanglePad! Magassdga 10 pixel,
szélessége 120 pixel legyen, Margin attribtituma (235,350,0,0). Igazitsuk
fliggolegesen felfelé, vizszintesen balra, toltsiik ki fekete szinnel.

A C+# kédbdl az utére és a labdara a neviikkel fogunk hivatkozni.

Nézet mogotti kéd (MainWindow.xaml.cs)

Felhasznalandé tipusok

Thickness: szamnégyes, amellyel rendre a balrél, felilrél, jobbrol, illetve
lentrol valé poziciondlis tavolsdg adhatd meg.
— Propertyk: Left, Top, Right, Bottom
ThicknessAnimation: olyan animéciétipus, amellyel Thickness tipusi
tulajdonsidgok animalhatoéak.
— Propertyk: From, To, Duration, SpeedRatio. Utdbbival mo-
dosithatjuk az id6 relativ milasat az adott animéaci6 tekintetében.

Mez6k

Vegyiik fel a kovetkez6 valtozokat!
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Position, ballCurrentPosition, ballNextPosition, padStartPosition, padCur-
rentPosition)
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e egy DateTime tipusu valtozd, amely a jaték kezdésének idOpontjat tarolja
(startTime)

o egy logikai tipusu valtozé annak tarolasara, hogy a jaték elkezd6dott-e
(isStarted)

e egy lebegdpontos szam tipusi valtozo a labda sebességének tarolasara
(speedFactor)

EseménykezelGk

o NewGame(object, RoutedEventArgs): meghivja a jatékot elindito
StartGame metddust.

e Navigate(object, KeyEventArgs): az iit6 mozgatasiért felel. Kérjik le
KeyEventArgs tipust paraméterbdl lekérhetjiik a felhasznaléd altal leiitott
billenty(it (Key). Ha a felhaszndl6 a bal nyilat (Key.Left) iitotte le, és az
it6 az ablak bal szélétdl tavolabb van, toljuk el az it6t -100 pixellel, ha
jobb nyilat itotte le, és az nincs a jobb szélen, akkor 100 pixellel toljuk el!
Az eltolast az AnimatePad metédus meghivasaval végezhetjik el.

e BalllLayoutUpdated(object, EventArgs): a labda mozgisat leird es-
eménykezelo. Csak akkor csindl barmit, ha mar elindult a jaték. Sz-
eretnénk kezelni minden esetet, amikor a labda falnak vagy az iitonek
iitkozik, ezt a labda és az it6 Margin attribituménak elemei (Top, Left)
és az ablak méretei alapjan allapithatjuk meg. A vesztes eset kivételével
minden eset végén hivjuk meg az AnimateBall metddust. A kovetkezo
eseteket kezeljiik:

— A labda az tutének ttkozik balrél: noveljitk meg a labda sebességét
5%-kal! Allitsuk be a ballNextPosition Top propertyjét 0-ra (felfelé
akarunk mozogni), a Left propertyjét pedig az eddigi pozici6hoz
képest toljuk el pl. -200-zal (ablak szélessége / 3), mert bal felé is
szeretnénk haladni.

— A labda az iitének iitkozik jobbrdl: noveljilk meg a labda sebességét
5%-kal! Allitsuk be a ballNextPosition Top propertyjét 0-ra (felfelé
akarunk mozogni), a Left propertyjét pedig az eddigi pozici6hoz
képest toljuk el pl. 200-zal, mert jobb felé is szeretnénk haladni.

— A labda a tetonek titkozik: a ballNextPosition Top propertyje kapja
értékiil az ablak magassigit (az ablak alja felé kezdjen mozogni).

— A labda az ablak bal oldalanak titkozik: a ballNextPosition Left
propertyje kapja értékiil az ablak szélességét (jobbra kezdjen mozogni).

— A labda az ablak jobb oldaldnak titkozik: a ballNextPosition Left
legyen 0 (balra kezdjen mozogni).



— A labda tilmegy az iitén: dobjunk fel egy MessageBox-ot (Show) a
“Jaték vége” lizenettel, és irjuk ki, hogy hany méasodpercig tartott a
jaték, majd allitsuk meg a jatékot.

Exit(object, RoutedEventArgs): bezarja az alkalmazast.

Privat metédusok

StartGame: beallitja a valtozdk kezdeti értékeit. A startTime valtozot
allitsuk az aktudlis idére (DateTime.Now), a labda aktuélis pozicidjat
a kezdGpozicibéjara, a kezdGiranynak pedig adjunk meg véletlenszerii
értékeket! A speedFactor legyen 1, az isStarted értéke igaz. Hivjuk meg az
AnimateBall metddust, ezzel elkezdddik a jaték.

StopGame: hamisra allitja az isStarted valtozo értékét.

AnimateBall: definidljuk felil a ballAnimation-t! A From property kapja
a ballCurrentPosition értékét. A To property kapja a ballNextPosition
értékét. A Duration property értékét Aallitsuk 5 milliszekundumra
(TimeSpan.FromMilliseconds(5))! A SpeedRatio legyen a speedFactor
és a BallTravelDistance metddus eredményének hanyadosa. Végil
hivjuk meg a labda BeginAnimation metodusit, amely a kovetkezd
paramétereket varja

— melyik propertyt kell bedllitani (E1lipse.MarginProperty),

— mire (ballAnimation),

— mi torténjen, ha még a befejezés el6tt Gjra meghivasra keriil ez a
metodus (HandoffBehavior.SnapshotAndReplace; azt szeretnénk,
ha megszakitand az animéci6 kirajzolasat, és Gjat kezdene).

AnimatePad (Int32): definidljuk felil a padAnimation-t! A From property
kapja a padCurrentPosition értékét. A To property legyen az iit6 Margin
attributuma a jobb és bal értékek megfeleld eltoldsdvall A Duration
property értékét allitsuk 100 milliszekundumra! Végiil hivjuk meg az 1it6
BeginAnimation metédusat az elézonek megfelelé médon.
BallTravelDistance: kiszamitja a ballNextPosition és a ballCurrentPosi-
tion, mint koordinatarendszerbeli pontok tavolsagat.

Konstruktor

Hivjuk meg az alkalmazas InitializeComponent metédusit, amely ini-
cializalja az ablakot!

A ballStartPosition kapja a labda Margin attributuménak értékét.

A padStartPosition és a padCurrentPosition kapja az it6 Margin attribi-
tumanak értékét.

A ballNextPosition valtozot egyelére csak definidljuk.

Az isStarted valtozot allitsuk hamisral

A KeyDown eseményre iratkozzunk fel a Navigate eseménykezel6vel!

A labda LayoutUpdated eseményére iratkozzunk fel a BallLayoutUpdated
eseménykezelvel!



	12. Gyakorlat
	Animációk WPF-ben
	XAML (MainWindow.xaml)
	Nézet mögötti kód (MainWindow.xaml.cs)
	Felhasználandó típusok
	Mezők
	Eseménykezelők
	Privát metódusok
	Konstruktor



