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A megoldas JavaScript hasznalatdaval késziilt, igy forditani nem sziikséges. AA jaték egy HTML-es
oldalon jelenik meg, ennek ellenére természetesen offline jatszhaté.

A jaték kizarolag Mozilla Firefox 29 bongészében miikodik tokéletesen (valdszintileg néhény korabbi
FF verzi6 is megfeleld). Utélag torekedtem arra, hogy Google Chrome-ban is miikédjon (34-
es verziéban teszteltem), miikodik is, azonban néhany funkcié egyaltaldn nem, vagy hibdsan,
akadozva (animdcidk) miikodik.

A JS kéd 4 részre van bontva, megvaldsul a logika, a bemenet és a megjelenités (majdnem) teljes
szétvélasztasa. A kod strukturajat a 2048 nevii szintén HTML-es jaték forrasa alapjan mintaztam.
Kényelmi okokbdl a jQuery kényvtarat hasznaltam a megoldéshoz.

A lap stilusdnak leirasat a style/sass mappaban talalhato file-ok tartalmazzak (ezek elkészitésé-
hez kellett a legtobb idé). Ezek scss file-ok, ezeket kell csak ténylegesen “forditani”, ehhez
sziikséges a sass nevi eszkoz. Utdlag a kiilonleges CSS3 szabalyokat megprébaltam altalanosra
alakitani a Bourbon konyvtar beépitett makroi segitségével, hogy tobb bongészében is helyesen
jelenjen meg a lap. A jaték tobb mindenben erdsen hagyatkozik CSS3, illetve HTML5 elemekre,
ezért van mindenképp sziikség modern bongészore.

Maga a jaték egy HI'ML-es tablazat, aminek cellai a kis négyzetek egyes oldalai. Ezekre kattintva
lehet megtenni a lépéseket. Az oldalak viszonylag keskenyek, igy nehéz 6ket egérrel eltalalni,
pléane ha sietni kell az 5s-es id6limit miatt, ezért az oldalakhoz kozel nagyobb teriilet is érzékeny a
kattintasra, ezt a kovetkezo dbra szemlélteti. Természetesen a jatékban ezek a trapézok atlatszoak,
ahhoz hogy megjelenjenek, a jatek.scss elején kell a $hatarok véaltozot true-ra allitani (majd
leforditani css-re). Néhdny design-elem (héttér és néhdny egyéb szin) szintén a 2048 jatékbol lett
masolva.
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A jaték funkcioi

A bongészéablak atméretezésekor az egyes elemeket ugy igazitjuk, hogy maga a jatékteriilet a
lehet6 legkevésbé legyen Gsszenyomva (az eredeti méreténél soha nem lesz nagyobb). Ez féleg
kis képernyoknél elonyos. Ugyanakkor egy kattintassal teljes képernyos modba véalthatunk, ezzel

megnovelve a rendelkezésre allo teriiletet. Egy ilyen valtasnal a jaték automatikusan megall. Tl
kicsi képernyéméretnél a leiras osszehizodik és gorgethetévé valik.

Az animaciokat ki-be lehet kapcsolni: ha nem elég gyors a gép, akkor az akadozé animaciék zavardk
lehetnek (Intel® Core™ i3-2120 CPU @ 3.30GHz x 4 processzorral, ill. Intel® Sandybridge
Desktop grafikaval tokéletesen miikddnek az animacidk).

Lehet &llitani, hogy egy 1épés megtételéhez teljes kattintas (lenyomds + felemelés) vagy csak
gomblenyomads sziikséges. Ezért azért fontos, mert ha a felhasznédlé kattintas kozben mozgatja az
egeret (ez igen valészini) és elészor rakattint egy trapézra, majd tovabbhiizza az egeret és a méasik
trapézon emeli fel, akkor ezt a program nem érzékeli kattintasnak, mert a felemelés mar egy masik
elemen tortént.

Cstiszkékon lehet allitani a palya méretét (n) és az eldre elhelyezett oldalak szamat (k). A csiszkak
mozgatasakor a program automatikusan rajzolja az Uj méretii palyat, illetve elhelyez megfeleld
szamu oldalt (sorban).

Uj jaték kezdése elott egy Hs-es visszaszamldlas van.

A jatékot meg lehet allitani a Sziinet gomb, a space, vagy a P billentylik megnyomasaval. Folytatni
a Folytatds gombbal, a space vagy a C' billentytivel lehet. Amig a jaték sziineteltetve van, a jaték
allasa nem latszodik.

A képerny6 jobb szélén talalhaté a pont- és az iddszamlald, valamint egy nagy méretli visz-
szaszamlalé (5s-bél). Ez alatt egy csik is taldlhat6: ha elfogy a csik, lejart az id6 és jon a jaték
vége tlizenet.

Hibas 1épés utan az elzart kisebbik teriilet pirosra szinezodik és megjelenik a jaték vége iizenet.
A jaték logikaja

Egy tombben taroljuk, hogy melyik oldal van mar felhasznalva, és melyik nincs. Egy masik
témbben tarolunk minden egyes mez6hoz (négyzet) egy listat az elérhetd szomszédos mez&krol.

Kezdetben az oldalakat véletlenszertien helyezziik el: a vizszintes oldalak elhelyezésénél az egyetlen
kritérium, hogy ne legyen olyan sor, ami nem a nagy négyzet szélén van és tele van behtzott
oldalakkal. A fiiggdleges élek behuzasakor pedig mindig megvizsgédljuk, hogy az Osszefiiggoség
teljestil-e. Az Osszefliggbség vizsgalata egyszerli szélességi kereséssel torténik: a behtzott 1j él
egyik oldaldrdl akarunk eljutni a masikra. Ha ez lehetséges, akkor a teriilet 6sszefiiggo (feltételezve,
hogy eddig is az volt).

Tovabbi funkcidk

Bar a jaték kész van és boven megfelel a szabott feltételeknek, még mindig van rajta mit fejleszteni.
Ide tartozik példaul egy Are you sure tipusu dialog jaték megszakitasa elétt, valamint rekordok
kezelése. Ez utébbi problémas, ugyanis a palya méretétol és az elore elhelyezett oldalak szamatol
jelentésen fiigg az elérheté maximadlis pontszam (tervezek egy algoritmust is, ami megmondja egy
adott véletlen palyardl az elérheté maximélis pontszamot).



