Eseményvezérelt alkalmazasok: 10. gyakorlat

A mai gyakorlaton egy Ping-Pong jatékot fogunk elkésziteni animéaciokkal. Az programot WPF alka-
Imazéasként készitjik el, amely csak nézet réteget fog tartalmazni.
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Figure 1: Ping-pong jaték

1 Animaciok WPF-ben

A WPF tamogatja az animaciok végrehajtasat, amely lényegében fiiggoségi tulajdonsdgok adott idén
keresztiil torténé folyamatos modositasat jelenti. A grafikus vezérlék lényegében barmelyik tulajdonsigét
animdlhatjuk, definidlva a kezdééllapotot (From), a végallapotot (To), valamint az id6t (Duration).
A kiilonboz6 tipusokhoz megfeleld animéciés tipus létezik: DoubleAnimation, ThicknessAnimation,
ColorAnimation, stb.

Az animéacidkat deklarativan XAML kéddal vagy C# hattérkdédban is megadhatjuk. Tébb animéaciét
forgatékonyvbe (Storyboard) foglalhatunk - XAML kéd esetén kotelezd. Példul:

<Button Name="myButton" ...>

<Storyboard Storyboard.TargetName="myButton" Duration="0:00:04">
<DoubleAnimation From="1" To="0" Storyboard.TargetPropety="0Opacity" />
</Storyboard>

Ugyanez C# hattérkoddal:
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DoubleAnimation myAnimation = new DoubleAnimation

{

};

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

myButton.BeginAnimation(Button.OpacityProperty, myAnimation) ;
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3.1

3.2

XAML (MainWindow.xaml)

Az ablak szélessége (Width) legyen 600, magassiga (Height) 400 pixel.

A nézet elemeit egy négyzetracsban (Grid) fogjuk tarolni.

A récsba keriiljon egy feliilre igazitott (VerticalAlignment=Top) menii (Menu), amely egy mentipont-
tal fog rendelkezni (MenuItem). A meniipontnak legyen két sajit meniipontja, amelyek lehetdséget
biztositanak az 1j jaték kezdésére, és a kilépésre. Ezek Click attributméhoz rendeljiik hozza a
nézet megfelel6 eseménykezeldit (NewGame, Exit)!

Vegyiink fel a racson beliil egy ellipszist (E11lipse) a labda abrazoldsdhoz, ennek neve (Name) legyen
ellipseBall! Az ellipszis szélessége (Width) és magassiga (Height) is legyen 40 pixell A Margin
attributummal helyezziik el az ellipszist a bal oldaltdl 270, a fels6 savtél 140 pixel tavolsdgra, majd
igazitsuk az ellipszist vizszintesen (HorizontalAlignment) balra, fiigg&legesen felfelé. Az ellipszist
toltstik ki (Fil11l) kék szinnel.

Vegyiink fel a rdcson beliil egy négyszoget (Rectangle) az it dbrazolasahoz, ennek neve (Name)
legyen rectanglePad! Magassaga 10 pixel, szélessége 120 pixel legyen, Margin attribituma
(235,350,0,0). Igazitsuk fiigg6legesen felfelé, vizszintesen balra, toltsiik ki fekete szinnel.

A C# ké6dbdl az iitére és a labdara a neviikkel fogunk hivatkozni.

Nézet mogotti kod (MainWindow.xaml.cs)

Felhasznalandé6 tipusok

Thickness: szamnégyes, amellyel rendre a balrél, feliilrél, jobbrol, illetve lentrdl valdé poziciondlis
tavolsag adhat6é meg.
— Propertyk: Left, Top, Right, Bottom
ThicknessAnimation: olyan animaciétipus, amellyel Thickness tipusi tulajdonsagok animél-
hatoéak.
— Propertyk: From, To, Duration, SpeedRatio. Utdbbival mddosithatjuk az id6 relativ milasat
az adott animécié tekintetében.

Mezok

Vegyiik fel a kovetkez6 viltozdkat!

c sz

kezdé- és aktudlis pozicidjanak tarolasara (ballStartPosition, ballCurrentPosition, ballNextPosition,
padStartPosition, padCurrentPosition)

ThicknessAnimation tipusi vdltozdk az iité és a labda animécidjdnak reprezentécidjdhoz (ballAni-
mation, padAnimation)

egy DateTime tipust védltozd, amely a jaték kezdésének id6épontjat tarolja (startTime)

egy logikai tipusi valtozé annak tdroldsara, hogy a jaték elkezdddott-e (isStarted)

egy lebegdpontos szdm tipusi valtoz6 a labda sebességének tarolasara (speedFactor)

Eseménykezel6k

NewGame (object, RoutedEventArgs): meghivija a jatékot elindité6 StartGame metddust.
Navigate(object, KeyEventArgs): az iité mozgatasaért felel. Kérjik le az XAML kédtdl az it6

c sz

felhasznélo altal leiitott billentyiit (Key). Ha a felhaszndlé a bal nyilat (Key.Left) utotte le, és az
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iit6 az ablak bal szélétdl tavolabb van, toljuk el az iitot -100 pixellel, ha jobb nyilat {itétte le, és az
nincs a jobb szélen, akkor 100 pixellel toljuk el! Az eltolast az AnimatePad metodus meghivasaval
végezhetjik el.

e BalllayoutUpdated(object, EventArgs): a labda mozgasat leird eseménykezels. Csak akkor
csindl barmit, ha mar elindult a jaték. Szeretnénk kezelni minden esetet, amikor a labda falnak
vagy az Utonek ttkozik, ezt a labda és az t6 Margin attribitumaénak elemei (Top, Left) és az
ablak méretei alapjan allapithatjuk meg. A vesztes eset kivételével minden eset végén hivjuk meg
az AnimateBall metédust. A kévetkezd eseteket kezeljiik:

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

— A labda az {itének titkozik jobbrél: noveljitk meg a labda sebességét 5%-kal! Allitsuk be a
ballNextPosition Top propertyjét O-ra (felfelé akarunk mozogni), a Left propertyjét pedig az
eddigi pozicidhoz képest toljuk el pl. 200-zal, mert jobb felé is szeretnénk haladni.

— A labda a tetének {itkozik: a ballNextPosition Top propertyje kapja értékiil az ablak magassagat
(az ablak alja felé kezdjen mozogni).

— A labda az ablak bal oldalanak utkozik: 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 itén: dobjunk fel egy MessageBox-ot (Show) a “Jaték vége” lizenettel, és
irjuk ki, hogy hany masodpercig tartott a jaték, majd allitsuk meg a jatékot.

o Exit(object, RoutedEventArgs): bezarja az alkalmazast.

3.4 Privat metédusok

e StartGame: bedllitja a valtozdk kezdeti értékeit. A startTime valtozot allitsuk az aktudlis id6re
meg véletlenszerii értékeket! A speedFactor legyen 1, az isStarted értéke igaz. Hivjuk meg az
AnimateBall metddust, ezzel elkezdddik a jaték.

e StopGame: hamisra allitja az isStarted valtozo értékét.

e AnimateBall: definidljuk felill a ballAnimation-t! A From property kapja a ballCurrentPosi-
tion értékét. A To property kapja a ballNextPosition értékét. A Duration property értékét
allitsuk 5 milliszekundumra (TimeSpan.FromMilliseconds(5))! A SpeedRatio legyen a speed-
Factor és a BallTravelDistance metddus eredményének hanyadosa. Végiil hivjuk meg a labda
BeginAnimation metdodusat, amely a kovetkezé paramétereket varja

— melyik propertyt kell beéllitani (E1lipse.MarginProperty),

— mire (ballAnimation),

— mi torténjen, ha még a befejezés el6tt Gjra meghivisra keriil ez a metédus (azt szeretnénk, ha
megszakitand az animdacio kirajzoldsat, és Gjat kezdene: HandoffBehavior.SnapshotAndReplace).

e AnimatePad(Int32): definidljuk felil a padAnimation-t! A From property kapja a padCurrentPo-
sition értékét. A To property legyen az it§ Margin attribtituma a jobb és bal értékek megfeleld
eltolasaval! A Duration property értékét allitsuk 100 milliszekundumra! Végiil hivjuk meg az {it6
BeginAnimation metédusat az el6zének megfelel6 modon.

e BallTravelDistance: kiszamitja a ballNextPosition és a ballCurrentPosition, mint koordinatarend-
szerbeli pontok tavolsdgat.

3.5 Konstruktor

e Hivjuk meg az alkalmazas InitializeComponent metddusdt, amely inicializdlja az ablakot!
e A ballStartPosition kapja a labda Margin attributuménak értékét.

e A padStartPosition és a padCurrentPosition kapja az it6 Margin attribituménak értékét.

e A ballNextPosition valtozdt egyelbre csak definidljuk.

o Az isStarted valtozot allitsuk hamisral

e A KeyDown eseményre iratkozzunk fel a Navigate eseménykezel&vel!

e A labda LayoutUpdated eseményére iratkozzunk fel a BallLayoutUpdated eseménykezelGvel!
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