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Ugralé gomb

Készitsiink egy egyszerﬁ J étékprogramot’ ami €gY | Talalatok: 0, Idceités: 50000 ms, Még hatravan: 6785 ol e |
mozgd nyomdgombot tartalmaz. A nyomodgomb 100 ms 1500 ms.

beallitott ideig marad egy helyben, majd az

ablakon szdmara elhatarolt teriilet (panel) egy E

crer

meg Ujra. A jaték sordn az a feladat, hogy minél
tobbszor  kattintsunk a gombon az egér
segitségével. A jaték eldre beallitott ideig tart, az
ablak aljan elhelyezett végrehajtasjelz6 tajékoztat
az eltelt idordl.

A feladat egy lehetséges megoldésa a kovetkezd:

1. Az alkalmazas vazanak automatikus generalasa
Fajl menii, New, Project ..., Installed, Templates,
Visual C# , Windows, WPF Application
Name: UgraloGomb

OK
[ RowDefinition Collection Editor: RowDefinitions @lér
2. Feliilet kialakitasa
o Az ablak osztalyanak neve legyen || lems Properties
wndUgraloGomb, az 8t definiald B ——
, h .. , [1] RowDefinition
allomany nevét is valtoztassuk 2] RowDefinition ToolTip o
meg wndUgraloGomb.xaml-re. 4 Layout |
Majd modositsuk az App.xaml Height 20 Tro~-lm |1
allomanyban A StartupUri v
attributum értékét 4 Miscellaneous
StartupUri="wndFoablak.xaml"- AllowDrop [0 o
re. BindingGroup [Elﬂ
A feliiletmenedzser neve legyen CommandEin... (Coll. [ . |3
grRacs. Hozzunk létre benne ContextMens [ New ]
harom sort. Az els6 sor
magassaga legyen 40, a [ ][ * [+ ] (RowDefin = ][ Add | | Curser T
harmadiké 30. ok ][ concel |
o Helyezziink el egy StackPanel-t

az elsd sorban spEszkoztar
névvel, ugy, hogy toltse ki a teriiletet.

« Egy nyomégombot (Button) helyeziink a a StackPanelre . x:Name=DbtStart, Text=&Start. Ezzel
lehet majd elinditani a jatékot.

o Egy csuszkat (Slider) helyeziink el a nyomdgomb jobb oldalara. x:Name=sICsuszka. Ezzel lehet
majd beallitani, hogy mennyi ideig maradjon egy helyben a mozgd nyomdgomb.

o Egy-egy cimkét (Label) helyeziink el a cstiszka bal €s jobb oldalara. Feladatuk a csuszkaval
beallithatd minimalis és maximalis id6érték kijelzése. Neviik: x:Name=IIMin és x:Name=IIMax.

o Egy végrehajtasjelz6t (ProgressBar) helyeziink el az ablak aljaba (a racs harmadik sora). Ez fog
tajékoztatni az eltelt jatékidordl. Tulajdonsagai: x:Name=pbVégrehajtasJelzo.

« Egy keretet helyeziink el a racs masodik soraba, ebbe keriil a jatéktér. Erre azért van sziikség,
hogy jol lathatoan elkiilonitsiik a jatékteret az ablak tobbi részétdl. Tulajdonsagai:
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x:Name=DbrKeret.

o A mozgd nyomdégomb helyzetét a bal felso sarkainak koordinataival szeretnénk szabalyozni,
ezért a jatékteret egy Canvas komponenssel valositjuk meg. Tulajdonsagai: Name=cvLap,
Horizontal Alignment="=Stretch"

« Egy nyomédgombot (Button) helyeziink a jatéktérre, ezen kell kattintani jaték kozben. Fontosabb
tulajdonsagai: Name=DbtKapjEl, Text=Kapj el!

A feliilet teljes definicioja az alabbi.

<Window x:Class="UgraloGomb.wndUgraléGomb"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Grid x:Name="grRacs">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition />
<RowDefinition Height="30" />
</Grid.RowDefinitions>
<StackPanel x:Name="spEszkoztar" Grid.Row="0" HorizontalAlignment="Stretch"

Height="30" Orientation="Horizontal">
<Button x:Name="btStart" Width="70"

FontSize="14" Margin="10,0" Click="btStart_Click">_Start</Button>
<Label x:Name="11Min" Content="ms" VerticalAlignment="Center" />
<Slider x:Name="slCsuszka" VerticalAlignment="Center" Width="200"

TickPlacement="Both" ValueChanged="slCsuszka_ValueChanged" />
<Label x:Name="11lMax" Content="ms" VerticalAlignment="Center" />
</StackPanel>
<Border x:Name="brKeret" Grid.Row="1" BorderThickness="1" BorderBrush="LightGray" >
<Canvas x:Name="cvLap" >
<Button x:Name="btKapjEl" Canvas.Left="100" Canvas.Top="100"
Width="50" Height="30" Content="Kapj el!" Click="btKapjEl_Click"
MouseEnter="btKapjEl_MouseEnter" MouselLeave="btKapjEl_MouselLeave" />
</Canvas>
</Border>
<ProgressBar x:Name="pbVégrehajtaslelz6" Grid.Row="2" />
</Grid>
</Window>

3. Adattagok definialéasa.

Hozzunk létre az ablak osztalyaban egy adattagot az elért pontszam tarolasara.
/// <summary>
/// Az elért pontszam.
/// </summary>
private int Eredmény;
Hozzunk 1étre az ablak osztalydban egy adattagot véletlenszdmok eldallitasara szolgald
objektum referencidjanak taroldsara.
/// <summary>
/// Véletlenszamok elbadllitéséra szolgadld objektum.
/// </summary>
private Random Véletlen;

Hozzunk létre egy adattagot a jaték kezd6 idOpillatatanak taroldsésra.

/// <summary>
/// A jaték kezdete.
/// </summary>
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private DateTime Kezd6Id6;
Hozzunk létre egy adattagot a megengedett jatékido tarolasasra.

/// <summary>

/// Megengedett jatékidé masodpercben.
/// </summary>

private int MaxJatékIds;

A jatékido méréséhez egy Timer objektumra lesz sziikségiink. Mivel az 1d6zités lejartakor a
felhasznalo6i feliileten kell végrehajtanunk valtoztatasokat, ezért a DispatcherTimer-t valasszuk a
feladathoz.

/// <summary>

/// 1d6zit6 a jatékid6 méréséhez és a gomb mozgatdsahoz.
/// </summary>

private DispatcherTimer dtId6zitd;

Hozzunk létre egy logikai adattagot, ami a késébbiekben a taldlatok érvényességének
ellendrzéséhez lesz sziikséges.

/// <summary>

/// Meghatarozza, hogy talalatot jelent-e a Click esemény.
/// </summary>

private bool Ervényes;

4. Kezdoérték adas a konstruktorban. Az alabbi utasitasokkal beallitjuk az ablakon elhelyezett
komponensek tulajdonsagait. Az id6zité Tick eseményéhez kapcsolddd eseménykezeld
(dt1dézits_Tick) vazat a Visual Studioval generaltatjuk le automatikusan.

/// <summary>
/// Konstruktor. A koponensek egyes tulajdonsagainak bedllitasa.
/// </summary>
public wndUgraléGomb()
{
InitializeComponent();
// Timer objektum létrehozdsa a jatékid6 kovetésére és a gomb mozgatdasahoz.
// Az id6zit6 alapbeallitdasként 0,5 masodpercenként jelez.
// 1d6zité kezdetben leallitva.
dtId6zit6 = new DispatcherTimer
{ Interval = new TimeSpan(e@, @, 0, 0,500), IsEnabled = false };
// Eseménykezel6 az 1id6zitbéhoz.
dtId6zit6.Tick+= dtId6zité _Tick;
// Alsdé és fels6 hatarérték ezredmasodpercben arra, hogy mennyi ideig
// maradhat egy helyben a mozgdé nyomégomb.
slCslUszka.Minimum = 100;
slCslszka.Maximum = 1500;
// A csuszka jelz6vonalainak tdavolsaga.
slCsuszka.TickFrequency = 200;
// Mekkora elmozdulast jelent a csuszkan a le/fel nyil billentyl
// lenyomasa?
slCsuszka.SmallChange = 100;
// Mekkora elmozdulast jelent a csuszkan a Page Up/Page Down
// billentyl lenyomdsa?
slCsuszka.LargeChange = 500;
// A csuszka kezdeti pozicidja.
slCslszka.Value = 500;



Johanyak Zsolt Csaba: Ugralé gomb — oktatasi segédlet
http://www.johanyak.hu

e-mail: johanyak.csaba@gamf.kefo.hu

Copyright © 2012-2014 Johanyak Zsolt Csaba

}

// A csuszka bal és jobb oldali cimkének (feliratok) szovege.
11Min.Content = slCsiszka.Minimum + " ms";
11Max.Content = slCsuszka.Maximum + ms";
// A mozgd gomb kezdetben letiltva.
btKapjEl.IsEnabled = false;

// A megengedett jatékid6 masodpercben.

MaxJatékIdé = 10;
// Végrehajtasjelz6 szélsGértékeihez tarsitott szamértékek.
pbvégrehajtasJlelz6.Minimum = 0;

pbVégrehajtdsJelzd.Maximum = MaxJatékId6é; // A jatékid6é masodpercben.
// Végrehajtasjelz6 kezdGértéke.
pbvégrehajtasJlelz6.Value = 0;

// Véletlenszamokat el6allité objektum 1létrehozasa.

Véletlen = new Random();

5. Eseménykezeld készitése a mozgasiddzitd Tick eseményéhez. Az eseménykezeld
utasitasblokkjaban frissitjiik a feliratot az ablak fejlécében, beallitjuk a végrehajtasjelzot, és 0j
pozicidba helyezziik a KapjEl gombot. A pozicidét meghataroz6 adattagok (LeftProperty,
TopProperty) DependencyProperty tipusuak, ezért értékiiket nem tudjuk kozvetleniil beallitani.
Az értékadas a a nyomogomb objektum SetValue() metodusa segitségével torténik. Ha lejart a

jatékido, akkor le kell allitani az 1d6zitét. Az ablak fejlécébe torténd feliratkiirds egy kiilon
metodus feladata (Feliratkiir()), itt csak meghivjuk a metddust és generaltatjuk a vazat a
Visual Studio segitségével.

/// <summary>
/// Eseménykezeld: lejart az id6zit6 idGegysége. Lépteti a
/// végrehajtasjelzét. Frissiti a feliratot az ablak fejlécében.
/// Beallitja a végrehajtasjelzét. Uj pozicidba helyezi a KapjEl gombot.
/// Ha lejart a jatékid6, akkor ledllitja az id6zit6t, letiltja a
/// KapjEl gombot, és engedélyezi a Start gombot.
/// </summary>
void dtId6zit6é_Tick(object sender, EventArgs e)
{
// Allapot kiirasa az ablak fejlécébe.
FeliratKiir();
// Beallitjuk a végrehajtasjelzot.
pbVégrehajtdsJelz6.Value = ElteltId6();
// Ha még nem jart le a jatékidd, gomb mozgatasa Uj pozicidba.
if (ElteltId6() < MaxJatékIdd)
{
// A gomb bal felsd sarkdnak uj x koordindtaja.
btKapjEl.SetValue(LeftProperty,
Véletlen.NextDouble() * (cvLap.ActualWidth - btKapjEl.ActualWidth));
// A gomb bal fels6 sarkanak uj y koordinataja.
btKapjEl.SetValue(TopProperty,
Véletlen.NextDouble() * (cvLap.ActualHeight - btKapjEl.ActualHeight));
}
else // Ha lejart a jatékidod.
{
// Id6zit6 ledllitasa.
dtId6zit6.IsEnabled = false;
// Start gomb engedélyezése.
btStart.IsEnabled = true;
// Mozgdé nyomégomb letiltdsa.
btKapjEl.IsEnabled = false;
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6. Az ablak fejlécében feliratot megjelenitd metddus definidlasa. Az ablak fejlécében ki akarjuk
jelezni, hogy mennyi az eddig elért talalatok szama, mennyi id6k6zonként mozdul el a
nyomégomb, és mennyi idé van még hatra a jatékbol. A feladat megoldasdhoz sziikségiink van a
jaték kezdetétdl eltelt masodpercek szamara. ennek kiszamitasat egy kiilon metdédusban
(E1telt1ds()) helyezziik el.

/// <summary>

/// Friss informdcidkat jelenit meg a jaték allasardl az ablak
/// fejlécében.

/// </summary>

private void FeliratKiir()

{
Title = string.Format(
"Taldlatok: {@}, Id6zités: {1,7:F2} ms, Még hatravan: {2,5:F2} s",
Eredmény, slCslszka.Value, Math.Max(@,MaxJatékId6-ElteltId6()));
}

/// <summary>
/// Kiszamolja a jaték kezdetétdl eltelt id6t masodpercben.
/// </summary>
/// <returns>Eltelt id6.</returns>
double ElteltIdd()
{
// Lekérdezzik az aktualis idot.
DateTime Most = DateTime.Now;
// A jaték kezdete 6ta eltelt idd.
return Most.Subtract(Kezd6Idd).TotalSeconds;

}
7. Eseménykezel0 készitése a Kapj EI! Gombhoz

/// <summary>
/// Eseménykezel6: a felhasznald kattintott a KapjEl gombon.
/// Noveli eggyel az eredményt és frissiti a feliratot az
/// ablak fejlécében. Csak akkor szamol taldlatot, ha az
/// Ervényes adattag értéke igaz.
/// </summary>
private void btKapjEl_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
// Ha az érvényesség ellenbrzést nem épitenénk be, akkor az
// Enter gomb lenyomasa is pontot eredményezne.
if (!Ervényes) return;
// Ha érvényes a kattintas, azaz a nyomégomb felett volt az egér az esemény
// keletkezésekor.
Eredmény++;
// Eredmény megjelenitése az ablak fejlécében.
FeliratKiir();

}

Csak az egérrel elért talalatokat tekintjiik érvényesnek, ezért meg szeretnénk akadalyozni, hogy
a jatékos az Enter gomb megnyomasaval is pontot szerezzen. Az érvényesség ellendrzést gy
oldjuk meg, hogy amikor az egér a KapjEl gomb felé keriil, akkor az Ervényes logikai adattagot
igazra allitjuk, és amikor az egér elhagyja a nyomogomb teriiletét, akkor az adattag értékét
hamisra allitjuk.

/// <summary>
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/// Igazra allitja az Ervényes adattagot, amikor az egérkurzor belép a
/// nyomégomb teriletére.

/// </summary>

private void btKapjEl_MouseEnter(object sender, MouseEventArgs e)

{
}

Ervényes = true;

/// <summary>

/// Hamisra &llitja az Ervényes adattagot, amikor az egérkurzor kilép a
/// nyomégomb teriletérdl.

/// </summary>

private void btKapjEl_MouselLeave(object sender, MouseEventArgs e)

{
}

Ervényes = false;
8. A jatékot elindit6 Start gomb eseménykezeldjének elkészitése.

/// <summary>
/// A Start gombon torténd kattintasra reagdld eseménykezeld.
/// Kinullazza az eredményt tarold valtozét és a végrehajtasjelzot
/// alapallapotba allitja. Az id6zit6t a csuszka allapotahoz
/// igazitja és inditja. Engedélyezi a btKapjEl gombot, tiltja
/// a btStart gombot. Kezdeti feliratot jelenit meg az ablak
/// fejlécében.
/// </summary> private void btStart_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
// Lenullazzuk az eredményt.
Eredmény = 0;
// Jatékiddé eldlrél kezdddik.
Kezd6Id6 = DateTime.Now;
// Végrehajtdsjelz6 a kezd6 pozicidba.
pbVégrehajtasJelz6.Value = 0;
// Az id6zit6 bedllitasa a csuszka alldsa alapjan.
dtId6zit6.Interval = new TimeSpan(0,0,0,0,(int)slCsliszka.Value);
// Start gomb letiltasa.
btStart.IsEnabled = false;
// Id6zit6 inditasa.
dtId6zit6.IsEnabled=true;
// Eredmény megjelenitése az ablak fejlécében.
FeliratKiir();
// Kapj el nyomégomb engedélyezése.
btKapjEl.IsEnabled = true;

}
9. Eseménykezeld készitése a csuszka mozgatasdhoz

/// <summary>

/// Eseménykezels: a felhaszndldé elmozditotta a csuszkat.

/// Leallitjuk az id6zit6t. A csuszka értékének megfelelben

/// bedllitjuk az id6zités idejét. Ha mindez jatékidbben tortént,

/// akkor engedélyezziik az id6zitét. Frissitjik a feliratot az

/// ablak fejlécében.

/// </summary>

private void slCsuszka_ValueChanged(object sender,
RoutedPropertyChangedEventArgs<double> e)

{
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// Taroljuk, hogy most folyik-e jaték.
bool Vanlaték = dtId6zit6.IsEnabled;
// 1d6zit6 letiltdsa az intervallum médositas miatt.
dtId6zit6.IsEnabled = false;
// Id6zit6 intervallumanak beallitasa.
dtId6zit6.Interval = new TimeSpan(0,0,0,0,(int)slCsluszka.Value);
// A jaték kozben mozgatja a felhasznald a csuszkat, akkor
if (VanJaték)

dtId6zit6.IsEnabled = true;
// Eredmény megjelenitése az ablak fejlécében.
FeliratKiir();

Feladat

Tegyiik lehetové a felhasznald szamara, hogy allitsa be a jatékido nagysagat. A jaték kdzben ezen
ne lehessen valtoztatni. Tehat a beallitas csak két jaték kozotti idoben legyen lehetséges.



