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Ubungsblatt 4

Vorbereitung

Konfigurieren Sie Ihren Windows-Explorer so, dass Datei-Endungen wie .exe, .jpg, .gif,
.html sichtbar werden.

Erstellen Sie einen Ordner, in dem Sie die Ubungen unterbringen kénnen. Erstellen Sie
fir jedes Ubungsblatt einen weiteren Ordner darin.

Legen Sie Bilder und sonstige verknipfte Dateien je in den Ordner des entsprechenden
Ubungsblattes.

Fir diese Aufgabe laden Sie sich bitte den zugehérigen Quellcode von

http://keinerweiss.de/wp-content/paddle.zip

herunter.

Das nachfolgende Dokument ist wie ein Anforderungs-Dokument zu sehen (mit jeder
Menge Informationen zur Implmentierung). Erfillen Sie die Anforderungen nach bestem
Wissen und gewissen. Gehen Sie schrittweise vor.

Verwenden Sie auch die jQuery API Dokumentation um Umsetzungs-ldeen zu entwickeln.

Ubung: Jahrmarkt-Spiel ,,Paddle*

Bei diesem Spiel fahren bewegliche Paddel auf und ab. Man muss ein
Paddel jeweils anklicken, wenn es sich oben befindet. Jedes geklickte
Paddel gibt einen Punkt.

Spiel-Ziel: Sie haben 10 Sekunden Zeit um so viele Paddel wie moglich zu
erwischen.

Das Spiel hat folgenden Ablauf:
1. Splash-Intro
2. Spiel
3. Highscore

Hierfiir wird folgender Aufbau vorgesehen:

<div id="paddle">
<div id="paddle-splash"></div>
<div id="paddle-game"></div>
<div id="paddle-highscore"></div>
</div>

Es ist jeweils das aktuellen Spiel-Zustand entsprechende <div> sichtbar.
Die Anwendung nutzt jQuery.

Teil 1: Paddel erstellen

Ein Paddel besteht aus diesem HTML-Gerst:

<div class="paddle">
<div class="stick"></div>
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<div class="head"></div>
</div>

Fligen Sie ein Paddelin das <div id="paddle-game"> ein und erstellen Sie die
Stylesheets, um den Kopf als Ellipse darzustellen und den Stiel als dicke Linie.

Wichtig: verwenden Sie fiir moglichst alle Gr6Benangaben Prozent-Werte, damit das
Spiel bei jeder Auflosung spielbar ist.

Ein Paddel ist 5% breit und 100% hoch. Der Paddel-Kopf ist 100% breit und 20% hoch.
Um eine Kreisform zu erreichen verwenden Sie einen border-radius von 50%;

Der Paddel-Stiel ist 10% breit und 80% hoch.

Um die Elemente prazise im Paddle-Rahmen auszurichten, verwenden Sie fiir den
Rahmen (.paddle) die Angabe position:absolute und fiir Kopf und Stiel ebenfalls
position:absolute.

Die Ausrichtung der Paddel-Bestandteile wird mit den Positions-Angaben top und left
erreicht. Der Kopf hat einen Abstand von oben von Opx. Der Stiel hat einen Abstand von
oben von 20% und einen Abstand von links von 45%.

Vergeben Sie eine Hintergrund-Farbe fiir Kopf und Stiel, damit sie das Paddel sehen
koénnen.

Erstellen Sie einen Paddle-Zustand ,oben” mit der Klasse . up . Er zeichnet sich durch
einen Abstand von oben von 1% aus.

Erstellen Sie einen Paddle-Zustand ,unten” mit der Klasse . down . Er zeichnet sich durch
einen Abstand von oben von 100% aus.

Teil 2: Spielfeld vorbereiten
Das Spielfeld befindet sich in #paddle.

Damit die Paddel positioniert werden kénnen, wird hier die Positionierung ,relative”
bendtigt.

Teil 3: Paddel-Animation

Erstellen Sie zum Testen ein kleines Script im Kopf der Seite, das im Sekunden-Takt die
Klassen ,up” und ,down" austauscht.

Ziel: das Paddel erscheint und verschwindet wieder; zyklisch.

Mit einer CSS3-Transition kann die Zustands-Anderung animiert werden. Fiigen Sie hierzu
der ,,up“-Klasse die Angaben

-moz-transition:top 0.5s;
-moz-transition-timing-function:ease-out;

hinzu und der ,,down” Klasse die Angaben

-moz-transition:top 0.2s;
-moz-transition-timing-function:ease-in;

Der Prefix ,-moz-" funktioniert nur im Firefox. Fir Chrome verwenden Sie den Prafix

~webkit-“. Die eigentliche CSS3-Angabe wird ohne Prafix geschrieben, funktioniert aber
in dieser Form noch nicht.
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Damit keine Scrollbar erscheint, verwenden Sie fiir das gesamte Spielfeld (#paddle) die

Angabe ,overflow: hidden". Somit werden Elemente auerhalb des Rahmens
abgeschnitten.

Ziel: das Paddel muss sich auf und ab bewegen.
Kommentieren Sie das Skript aus, wenn die Funktionalitat sichergestellt ist.
Entfernen Sie auch den Paddel-HTML-Code, den Sie in Teil 1 eingefiigt haben.

Teil 4: Uberblick verschaffen

Wichtig: Entfernen Sie nun den Kommentar um ,js/paddle.js" in der Datei
»paddle.html” und laden so den initialen Spiel-Code.

Offnen Sie die Datei ,,js/paddle.js” in Ihrem Editor und vollziehen Sie die Beschreibungen
nach.

Die wichtigen Umgebungs-Variablen im Spiel sind

$stage jQuery DOM Objekt des Spiel-Rahmens

$splash jQuery DOM Objekt des Splash-Intro

$game jQuery DOM Objekt der Spiel-Ansicht

$highscore jQuery DOM Objekt der Highscore-Ansicht
gameloop Die Spiel-Schleife (Timeout-Objekt oder null)

state Der aktuelle Zustand des Spiels. Mdgliche Zustdnde:

STATE_SPLASH

STATE_RUNNING

STATE_HIGHSCORE

paddleCount.inGame |Wie viele Paddel befinden sich aktuell im Spiel
paddleCount.max Maximale Anzahl gleichzeitig im Spiel befindlicher Paddel
slots 10 belegbare Slots. Ein Array.

Ein belegbares Slot ist null, ein belegtes Slot zeigt auf das
Paddel-Objekt

score Der aktuelle Punktestand. Startet bei 0.

Es sind bereits Funktionen vorhanden, die Sie in Ihrem Programm einsetzen kénnen (oder
schon eingesetzt werden). Verschaffen Sie sich zunachst einen Uberblick.

Die Funktionen sind

- Startet die Anwendung durch Aufruf von init() und
start()

init() Grundlegende Initialisierung. Wird nur einmal
ausgefihrt

reset() Umgebungsvariablen zuricksetzen

start() Anwendung startet mit dem ersten Zustand (Splash).
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changeState(newState [, force])

Anwendungszustand andern und entsprechende
Initialisierung durchfiihren.

Wechsel zum gleich Zustand werden ignoriert.
Durch Ubergabe von ,true” als zweiten Parameter
wird ein zurlicksetzen des aktuellen Zustands
erzwungen bzw maoglich.

clearStage()

Zurlicksetzen des Anzeigebereichs als Vorbereitung
fUr neuen Zustand.

lockSlot(index, obj)

Ein Paddel-Slot belegen mit einem Paddel-Objekt.
Der erste Parameter ist der slots-Array-Index
zwischen 0 und 9.

freeSlot(index)

Ein Paddel-Slot wieder freigeben

getRandomFreeSlot()

Ein zufalliges freies Slot ermitteln

rand(min, max)

Liefert eine Zufallszahl zwischen min und max

getNewPaddle()

Werden Sie erweitern.

Erstellt ein Paddel-DOM Objekt und initialisiert es fir
den Spielverlauf

buildSplash()

Werden Sie erweitern.

Bereitet die Splash-Ansicht auf. Erzeugt neue Paddel
und fligt Sie in den Spielverlauf ein. Wird durch den
Zustandswechsel ausgelost.

buildRunning()

Werden Sie erweitern.

Bereitet die eigentliche Spiel-Ansicht auf. Wird durch
den Zustandswechsel ausgeldst.

buildHighscore()

Werden Sie erweitern.

Bereitet die Ende-Ansicht auf. Wird durch den
Zustandswechsel ausgelost.

resizeApplication()

Passt den Spielbereich in den maximal verfiigbaren
Platz im Browser ein.

Wird initial einmal aufgerufen und bei jeder
Anderung der Fenstergrofe.

Teil 5: Splash-Intro

Vervollstindigen Sie die Funktion , buildSplash”

Das Splash-Intro beinhaltet den Spiel-Titel ,,Paddle” und einen Button, um das Spiel zu

starten.

Wird der Button gedriickt, soll das Spiel in den den Zustand ,,Running” wechseln.

Teil 6: Das Spiel

Vervollstindigen Sie die Funktion ,,buildRunning”
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Das Spiel selbst (Funktion: buildRunning) lduft in einem Endlos-Interval, der immer
wieder neue Elemente hinzufligt bzw auf Ablauf der Zeit priift.

Damit der Rechner nicht 100% mit dem Spiel ausgelastet ist, wird ein Interval von 100ms
gewahlt fir jede Spielschleife.

Es konnen so lange Paddel vom Spielfeld geklickt werden, bis die Zeit abgelaufen ist.

Priifen Sie wahrend jedes Schleifendurchlaufs, ob die maximale Anzahl Paddel noch nicht
erreicht wurde und fiigen ggf ein neues Paddel hinzu. Das neue Paddel wird dem
Spielfeld ($game) hinzugefigt.

Den aktuellen Zeitstempel in Millisekunden (um 1 Sekunden zu addieren, miissen sie
1000 hinzuzahlen) erhalten Sie durch ,var now = new Date () .getTime ()". Durch
einen Referenzwert konnen Sie den Ablauf der Zeit bestimmen. Ist die Zeit abgelaufen,
wechseln Sie zur ,Highscore” Ansicht und beenden den Spiel-Interval.

Achten Sie auf die Konsistenz der fiir das Spiel nétigen Variablen!

Da eine Menge Paddel bendtigt wird, ist die Erstellung eines Paddel in die Funktion
.getNewPaddle" ausgelagert.

Vervollstindigen Sie die Funktion ,,getNewPaddle*

Um jedem Paddel eine Position zu geben wurde eine Reihe von 10 Slots definiert in die
sich die Paddel verteilen konnen.

Beachten Sie dass das slots-Array von 0 bis 9 nummeriert ist, die slot-CSS-Klassen jedoch
von 1 bis 10.

Initialisieren Sie das Paddel mit der Klasse ,down” und seiner Slot-Klasse (zwischen .slot-1
und .slot-10). Hinterlegen die Slot-Nummer auch als ,data” am DOM-Knoten.

Die CSS3-Transition wird je durch das Wechseln der Klassen ,,up” und ,,down" ausgelost.
Um festzustellen, dass ein Paddel seine Animation beendet hat, kann der Event
~transitionend” belegt werden.

Belegen Sie den Event je Paddel mit einer Funktion, die das Paddel absinken lasst, wenn
es die oberste Position erreicht hat und es hochfahren lasst wenn es unten angelangt ist.
Wadgen Sie den Einsatz von setTimeout und setinterval ab.

Wahlen Sie zundchst 1000 Milisekunden als Timeout-Dauer.
Wie sorgen Sie fiir die erste Animation?

Wird das Paddel (bzw dessen Kopf) geklickt, fahrt es schnell herunter (Klasse .hit). Der
Klick gibt einen Punkt fiir den Spieler. Das Paddel wird vom Spielfeld entfernt (auch das
Slot wird freigegeben). Der Spielstand wird aktualisiert.

Ubrigens: Bei Klick auf den Kopf ist das eigentliche Paddel das Eltern-Element, nicht
Lthis” direkt.

Ubrigens: um ein Timeout-Objekt (bzw generell Daten) an einen jQuery-DOM-Knoten zu
hdngen, kann die data () Funktion verwendet werden. So konnen Sie die Wiederholung
flr das eine Paddel gezielt wieder stoppen.

Achten Sie auf die Konsistenz der fiir das Spiel nétigen Variablen!
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Teil 7: Der Highscore
Vervollstindigen Sie die Funktion ,,getNewPaddle*

In einem lokale Umfeld (file:///) stehen die Methoden zur dauerhaften Speicherung einer
Highscore-Tabelle leider nicht zur Verfiigung (Cookie, localStorage, ...)

Die Highscore-Seite in unserem Fall zeigt nur einen groRen Kasten an, in dem die
Punktzahl steht. Gestalten Sie ihn hiibsch.

Der ganze Kasten befindet sich in der Mitte des Bildschirms und ,,pulsiert”, indem er
seine AulRenabstdnde verandert. Verwenden Sie fir das Schrittweise andern der
Aulenabsténde, die jQuery Funktion ,,animate”.

Uber dem Score befindet sich ein Button ,Nochmal”, mit dem das Spiel neu gestartet
werden kann. Belegen Sie den Button mit dem Zustandswechsel.

Beachten Sie, dass der Spielstand komplett zuriickgesetzt werden muss.

Teil 8: Weitere Spiel-Varianten Ffir
Experimentierfreudige

Versuchen Sie eine oder zwei der Erweiterungen in das Spiel einzubauen oder denken Sie
sich selbst eine Erweiterung / Verbesserung aus.

+ Esstehen Zahlen auf den Paddeln und man muss immer das hochste klicken.

« Esstehen Zahlen oder Buchstaben auf dem Paddel und man muss die
entsprechende Taste driicken. Eine Buchstabe der auf keinem Paddel steht
beendet das Spiel.

+ Bunte Paddel

« Intervalle durch Zufalls-Zeitwerte dynamisieren

« Unterschiedlich hohe Paddel

«  Konfigurierbar machen: mehr oder weniger Paddel, mehr oder weniger Zeit.

«  Geschwindigkeit steigern

« EinVogel fliegt im Hintergrund und gibt 10 Extra-Punkte, wenn man ihn erwischt.

«  Wenn wdhrend mehrerer Spiele ein héheres Ergebnis erzielt wurde, den Score
rot anzeigen, sonst grin.

« Spielin jQuery Plugin kapseln

« getRandomFreeSlot gibt manchmal ein bereits belegtes Slot zuriick.
Nebenldufigkeit absichern.

+ Den Benutzer am Ende nach seinem Namen fragen und das Ergebnis (ggf) in ein
Highscore Array mit maximal 10 Eintrdgen aufnehmen; (als Spiel-Variable, wird
beim neu-laden zuriickgesetzt)

o Noch weiter: Speicherung in localStorage (domainabhéangig, Spiel muss
online aufgerufen werden)

+ Irgendwas mit Zombies
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