Navodila za izdelavo igre Pong

Opis naloge

Vasa naloga bo s pomocjo tehnologij html, css in javascript izdelati igro, katere cilj je s
pomocjo loparja odbijati Zogo znotraj okvirja igre. Igra se zacne z miSkinim klikom na okvir
igre (modro podroc¢je z oblakom).

Lopar se nahaja blizu spodnjega roba igre, cilja igralca pa je, da ¢im dlje ne dovoli Zogi, da se
dotakne spodnjega roba okvirja, saj je v tem primeru igre konec.

Ko je igre konec, se igralca s pojavnim oknom obvesti, da je igre konec, hkrati pa se mu
izpiSe tudi Stevilo tock, ki jih je dosegel. Ob tem se tudi osveZi seznam najboljsih petih
rezultatov, ki se nahaja na zunanji desni strani okvirja.

Tockovanje poteka tako, da se vsak dotik loparja in Zoge Steje kot ena tocka, tocke pa se
seStevajo. Trenutno Stevilo tock je vidno v zgornjem desnem kotu okvirja.

Oblak, ki je slika ozadja okvirja igre, mora potovati v horizontalni smeri od leve proti desni,
dokler ne izgine iz obzorja. Ko na desni strani izgine iz obzorja, mora svojo pot spet zaceti z
leve strani, vertikalna pozicija oblaka pa se dolo¢i nakljucno, in sicer tako, da se generira
naklju¢na vrednost med O in polovico Sirine okvirja

Na sliki 1 je prikazano okno igre.

Slika 1 — Osnovno okno igre



Poleg igre bo potrebno izdelati tudi html stran, ki opisuje podrobnosti igre, in sicer igralnost,
uporabljene datoteke ter uporabljene slike. Na sliki 2 je prikazana podoba strani.

Podrobnosti igre

Izra je bila narejena s pomodjo tehnology HTML, C55 in Javascrpt.
Tgralnost

Izra se mafne = miskinim klikom na okvir igre (modro podradje = oblakom). Cilj izve je
odbiti Zogo Eim wed krat, in sicer = loparjem, ki se nahaja v spodijem deh1 okviza izpe.
Lopar se premika v smeri levo-desno, nsmerja pa se ga 5 premikom mitke. Igve je
konee, ko se foga dotakne spodnjeza roba olvina.

Tofkovanje poteka tako, da se vsak dotik loparja in Zoge $teje kot ena tofka, todke pa
se sefterajo. Tramtno $tevilo todk je vidno v zzormjem desnem kotu okvira. Ma
@manji desni strani okvirja je izpisanih pet naboljith remltatov izve gleds na dosezano
ftevila todk.

Datateke

Celotno igro sestavljajo:

u pong htnl
* ogrodje igre
B ponggs
» celotna javascript koda
* logika izxe
u siple css
® os5 defiricije
u podrabnost hbnl
» predstavitev podrobnosti izve

Slike

Uporabljens so sledede slike:
Imve Dimenzija Predogled
lopar.prg S00x 19 ===

oblak.prng | 350 227

ozadje.prg | 500 « 500

topS.png | 105 = 150

w,
ZOZA.PHZ 30 x 30 .,

na vrh

Slika 2 — Podoba strani, ki opisuje podrobnosti igre



Datoteke

Za resitev naloge smo vam pripravili Stiri datoteke, ki jih morate dopolniti:
1. pong.html
e osnovno ogrodje igre, te datoteke ne smete spreminjati
2. pong.js
e celotna uporabljena javascript koda mora biti v tej datoteki
e datoteka Ze vsebuje definicije (praznih) funkcij in spremenljivk, ki pa so misljene
le za oporo pri izdelavi, tako da se jih ni poterebno strogo drzati; e Zelite, lahko
uporabite popolnoma lasten pristop
3. style.css
e celotno css oblikovanje tako za stran pong.html kot za stran podrobnosti.html mora
biti v tej datoteki
4. podrobnosti.html
e datoteka, v kateri se nahaja opis igre
e v tej datoteki je Ze vkljucen tekst strani, vasa naloga pa je, da datoteko spremenite
tako, da na prava mesta vkljucite ustrezne html elemente
® v tej datoteki ne sme biti nikakr$nega css oblikovanja, celotno oblikovanje se mora
nahajati v datoteki style.css
V direktoriju »img« se nahajajo vse slike, katere boste potrebovali pri izdelavi naloge.



Oblikovanje strani »pong.html«

Za laZje razumevanje smo opis strani razdelili na osem odsekov, kot je prikazano na sliki 3.

Slika 3 - Oblikovanje pong.html

Odseki:

1.

Povezava »Podrobnosti«

e Je ¢rne barve, ne glede na to, ¢e je povezava Ze obiskana ali ne, ob prehodu z
miSkinim kazalcem se ne spremeni.

® Pisava je Arial, odebeljenost pisave je 600.

Ozadje celotne strani

¢ (Ozadje strani predstavlja slika ozadje.png.

e Slika ozadja naj se ponavlja tako po x kot po y osi.

Okvir igre

e (lede na x os se zmeraj nahaja na sredini strani, tudi ¢e spremenimo velikost okna

brskalnika.

Zgornji zunanji odmik znasa 25px.

Sirina okvirja znaa 810px, visina pa 600px.

Rob je ¢rta, Siroka Spx, barva meje je #A97043.

Barva ozadja je #99CCEFF, slika ozadja pa je slika oblak.png, ki je velikosti 350px

v §irino in 227px v visino.

Zoga

e (Ozadje Zoge predstavlja slika zoga.png

e Sirina in visina znagata 30px.

Lopar

¢ Ozadje loparja predstavlja slika lopar.png.

e Sirina loparja je 150px, vi§ina pa 20px.



® Spodnja meja loparja se nahaja 30px od spodnjega roba okvirja igre.

Stevec tock

e Desni rob Stevca je 15px oddaljen od desnega roba, zgornji rob pa 15px od
zgornjega roba okvirja.

e Tekst je Crne barve, velikost teksta pa je za 10% vecja kot je privzeta velikost
pisave, pisava je Arial.

Oblak

¢ Predstavlja sliko ozadja okvirja igre (opisano v zadnji tocki odseka 4).

. Najboljsih 5

® Pisava je Arial, tekst je ¢rne barve, velikost pisave pa je za 10% vecja od privzete.

Ozadje je slika fop.png, ki se ne ponavlja ne po X in ne po y osi.

Sirina je 120px, vi§ina pa 150px.

Okvir je pozicioniran relativno, njegov levi odmik znasa 500px.

Spodnji odmik znasa 610px.



Oblikovanje strani »podrobnosti.html«

V to stran morate vkljuciti ustrezne html elemente ter jih tudi stilsko urediti s pomocjo css
definicij, katere se morajo v celoti nahajati v datoteki style.css. Css definicije znotraj strani
html niso dovoljene.

Opis strani smo razdelili v pet odsekov, kateri so oznaceni na sliki 4.

Podrobnosti igre 1

Izra je bila narejena s pomodjo tehnologyy HTML, C55 in Javasermpt.

Tgralnosi 3

Izra se zafne = miskinim khikom na okvir igre (modro podrodje = oblakom). Cilj 1zre je odbiti
Zogo fim wed krat, in sicer = loparjem, ki se nahaja v spodmjem deln okviya izre. Lopar 5=
premika v smerd levo-desno, usmetja pa se ga s premikom mitke. Izre je konee, ko se Zoza
dotakns spodujeza roba akvina.

Tockovanje poteka takao, da se vsak dotik loparja in Zoge fteje kot ena tocka, tocke pa se
seitevajo. Tremtno $tevilo tofk je vidno v zzomjem desnem kota okvitja. Na mananji desni
strami akvitja je izpisanih pet naboljfih remaltatorw izve glede na dosedens $tewils todk.

Datotehe 4

Celotno 1gro sestavljajo:

= pong hanl
¢ ogrodje igre
B ponggs
* celotna javascript koda
® logika igre
= spple.cos
® 55 defimieije
u podrobnosti hml
* predstaviter podrobnostl izre

Uporabljene so sledece shike:
Ime Dimenzija Predogled

loparpne | 50x 18 |

oblak prng | 350 = 227

ozadje prg | 500 x 500

topSpng | 106 = 150

“w
ZoZa.pug 30 x 30 !-‘

na vzh

Slika 4 — Oblikovanje strani podrobnosti.html

Odseki:
1. Telo strani
e Barva ozadja je sestavljena iz vrednosti 248 za vsako ozmed komponent r, g in b.



Levi zunanji odmik znaSa 50px.

2. Glavni naslov

Podcrtan, barva naslova je #0000CC.

3. Igralnost

Naslov je poseven
Odstavka sta Siroka 60% Sirine strani.
Na koncu odseka se nahaja horizontalna ¢rta

4. Datoteke

Naslov je poseven.

Vsebuje seznam Stirih datotek, vsako alinejo predstavlja kvadratek.

Vsak element v seznamu datotek je poSevna povezava na datoteko, ki jo
predstavlja.

Vsak element v seznamu vsebuje podalineje, ki pa naj bodo predstavljene s
krogcem, pisava pa naj bo normalna, pokonc¢na.

Na koncu odseka se nahaja horizontalna Crta.

Datoteke

Celotno igro sestawljajo:

m pong Hl

s ogrodie igre

= hONg s

o celotna javascript koda
o logika igre

m siple css

s 35 definicie

m poddrobnost il

s predstavitev podrobnosti igre

Slika 5 — Odsek 4 - datoteke

5. Slike

Naslov je poseven.

V tem odseku se nahaja tabela slik, povezava, ki kaze na vrh strani (glavni naslov)
ter horizontalna ¢rta na koncu.

Tabela slik je sestavljena iz treh stolpcev ter petih vrstic (Ce ne Stejemo glave
tabele).

Robovi tabele so enojni, debelina je 1px, barva je ¢rna, barva ozadja tabela pa je
sestavljena iz vrednosti 224 za vsako izmed komponent r, g in b.

Glava tabele je ¢rne barve z belim tekstom, ki je pomaknjen na levo, notranji
odmiki so Spx.

V vseh celicah tabele je vsebina celice poravnana na sredino, notranji odmiki pa
znasajo Spx.

V prvem stolpcu tabele se nahajajo imena datotek, ki pa so v bistvu povezave, tako
da e kliknemo na povezavo, nas preusmeri do slike, ki jo predstavlja. Te
povezave so zmeraj ¢rne in nepodcrtane, ob prehodu miskinega kazalca ¢ez njih pa
se obarvajo rdece. Pisava je privzeta.



e V drugem stolpcu so zapisane originalne dimenzije slik, pisava v vrsticah drugega
stolpca je Arial, velikost pisave pa je za 20% manjsa od privzete.

e 'V tretjem stolpcu se nahajajo predogledi slik, ki pa so, podobno kot v prvem
stolpcu, povezave, tako da nas klik na predogled slike preusmeri do slike
originalne velikosti. Velikost celic v drugi in tretji vrstici tretjega stolpca
(predogled oblak.png in ozadje.png) znasa 150px v Sirino, viSina pa znaSa 30%
originalne slike.

¢ Pod tabelo se nahaja povezava »na vrh, ki nas ob kliku pomakne na vrh strani
(glavni naslov).

¢ Na koncu odseka se nahaja horizontalna crta.

Slike

Tporabliene so sledeée slike:
Ime Dimenzija Predogled

loparpng | 80 x 19 e |

oblak png | 350 x 227

ozadie.png | 500 x 500

topdpng | 105 x 140

Zoga.png 30 % 30 .y

na wrh

Slika 6 — Odsek 5- slike



