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Ulohy muZete feSit v libovolném poradi a samoziejmé je nemusite vyfesit vSechny. Pocet
bodil za kazdou ulohu je uveden pfimo v jejim zadani. Hodnoti se shoda se zadanim,
funkcnost, dodrZovani webovych standardi a prehlednost zdrojového kodu.

Na feSeni tloh mate 4 hodiny ¢istého casu.

Pied zahajenim soutéZe vam poradatel oznami, kde najdete testovaci soubory a kam mate
ukladat feSeni tlloh. Kompletni feSeni kazdé alohy (soubory HTML, CSS, obrazky, pfipad-
né Javascript) uloZte do samostatného podadresdfe nazvaného jménem dulohy (napf.
piskvorky). Stranku s feSenim vzdy pojmenujte index.html a uloZte v kodovani
UTF-8.

Pti zapisu HTML a CSS kodu dodrzujte webové standardy. Soucast hodnoceni vasich feSe-
ni je i kontrola zdrojovych kédd pomoci validatorti. Doporucujeme pouzivat HTMLS5, ale
muzete pouzit i starsi verze - HTML4 nebo XHTMLL.

Pfi feSeni je povoleno pouzivat knihovnu jQuery bez pluginti. Ostatni frameworky a
knihovny nejsou dovoleny.
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Piskvorky

max. 16 bodii
Vytvorte webovou stranku, kterd umozni hrat piskvorky.

Stranka je rozdélena na c¢tvercova policka cca 20 x 20px. Policka jsou od sebe oddélena jed-
noduchou carou. Policka zabiraji celou plochu okna, pficemz nesmi byt zobrazen posuv-
nik (scrollbar). Policka, ktera se na stranku nevejdou celd, mtiZete bud nezobrazovat, nebo
zobrazit jen jejich cast. Miizete pfedpokladat, Ze po nacteni stranky se nebude ménit vel-
ikost okna prohlizece.

Po nacteni stranky je zobrazena rozehrana partie, kterou vidite na tomto vyfezu:

XX
XO
©)

O

Prvni hrd¢ ma modra kolecka, druhy hraé cervené krizky. Hraci se pravidelné stfidaji: nej-
dfive je na tahu modry, pak cerveny, pak znovu modry, atd. Kliknutim na prazdné polié-
ko umisti hrac na tahu na toto policko sviij symbol. Pokud to nebyl vitézny tah, pokracuje
druhy hrac.

Vyhrava hrac, ktery vytvori nepferusovanou fadu péti svych symbol. Rada mtiZze vést
vodorovné, svisle, nebo thlopficné. Pokud néktery z hract vyhral, hra to vhodnym zptiso-
bem ozndmi véetné informace, zda vyhral modry, nebo ¢erveny hrac.

Umoznéte ,undo”, tedy vraceni jednoho tahu. Hra¢, ktery umistil sviij symbol, miize stis-
knutim klavesy Backspace tento tah vratit a umistit sv(ij symbol jinam. Toto nemusi fungo-
vat, pokud svym tahem prohral.

Umoznéte neomezené undo, tedy postupnym mackanim kladvesy Backspace se vraci dalsi
a dalsi tahy az po startovni pozici.

Po konci hry kromé informace o tom, ktery hra¢ vyhral, zobrazte tlacitko ,replay”. Po jeho
stisknuti bude piehrana celd prdvé probéhla partie od jejiho zacatku (tedy pocinaje star-
tovni pozici z obrdzku vyse). Mezi jednotlivymi tahy pfi pfehrdvani zvolte vhodnou pev-
nou ¢asovou prodlevu.

Béhem hry zobrazujte vyherni a nebezpecna policka. Policka, na kterd je vyhodné tahnout,
protoze hrac na tahu ihned vyhraje, podbarvéte svétle zelené. Policka, ktera predstavuji
okamZitou vyherni pozici pro druhého hrace (a hrac na tahu by tedy takové policko mél
obsadit, jinak v nasledujicim tahu prohraje), podbarvéte svétle ervené.
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Hadej slovo

max. 16 bodii

Vyrobte webovou stranku, na které si uzivatel mtize zahrat hru, ve které hada slovo. Hrac
zmackne pismeno. Pokud je spravné, je doplnéno do slova. Pokud je chybné, nakresli se
kousek obrazku.

Uloha ma dvé ¢asti, které je mozné fesit nezavisle. V zavéru tilohy jsou pak obé ¢asti pro-

pojeny. Budete-li mit jen jednu z ¢asti (nebo obé€, ale bez jejich propojeni), ziskate jen cast
bodd.

Kresleni obrazku

1. Zobrazte obrazek, ktery vypada pfiblizné takto:

C/

2. Zobrazte obrazek postupnym vykreslovanim car, ze kterych se sklddd. Tedy nejprve
nakreslete ¢aru tvofici jednu stranu obdélnika, pak druhou, tfeti a ¢tvrtou stranu, po-
tom postupné prvni a druhou ¢aru hlavicky, prvni, druhou, tfeti a ¢tvrtou nozicku,
ocicko a nakonec ocasek.

3. Vykreslovani animujte. Kazda z car se tedy kresli postupné, podobné jako bychom
obrazek pomalu kreslili pastelkou. Pokud je to mozné, kresleni jednotlivych car by
mélo navazovat (ne vzdy je to mozné, cely obrdzek nakreslit jednim tahem pochopi-
telné nejde). Zvladnete-li animovani jen rovnych ¢ar, dostanete c¢ast bodu.

Poznamka: splnite-li (3), nemusite pochopitelné délat zvlast (1) a (2), ty jsou v (3) uz obsa-
Zeny automaticky. Obdobné pro (2).

Dopliovani pismen

Nechte pocita¢, aby si myslel slovo. Bod navic dostanete, pokud bude slovo vybrano na-
hodné z nékolika moznych. Slovo zobrazte tak, Ze misto kazdého pismene zapisSete pod-
trzitko. Mezi podtrzitky musi byt viditelné mezery (nesmi tedy splyvat do jedné éary).

Stranka reaguje na stisk kldves s pismeny. Pokud se dané pismeno nachazi ve slové, zobra-
zi se toto pismeno na svém misté namisto podtrzitka. Dbejte na to, aby pfislusné podtrzit-
ko skute¢né zmizelo. Pokud je ve slové toto pismeno vickrat, zobrazi se vSechna. Pri
nahrazovani podtrzitek pismeny nesmi ostatni znaky ,skakat”, musi ztstat na svych mi-
stech.

Pokud hrac uhodne celé slovo, objevi se blahoprani k vitézstvi.
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Chybna pismena
Pfi nacteni stranky neni obrazek s prasatkem viditelny.

Pokud hra¢ stiskl pismeno, které se ve slové nenachdazi, nebo které uz je zobrazeno, dosta-
va trestny bod. To se projevi tak, Ze je nakreslena jedna c¢ara z prasatka. Pfi dalSim trest-
ném bodu je nakreslena dalsi cara z prasatka, atd. Jinymi slovy, zakomponujte cast
,Kresleni obrazku”, ktera je vysvétlena vyse, véetné pfipadnych animaci. Prasatko se ale
nebude kreslit celé automaticky, ale postupné po krocich za kazdé Spatné hadané pismeno.

V okamZziku, kdy je nakresleno celé prasatko (tedy po vykresleni ocasku), oznami hra hra-
¢i, Ze prohral a odkryje mu celé slovo.
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Rozvrh

max. 23 bodii

V této tloze nesmite pouzivat obrazky.

Staticky rozvrh

Vytvorte stranku, na které se zobrazi rozvrh hodin jako na obrazku:
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Na strance by nemélo byt nic jiného. Mfizka rozvrhu je ctvercovd, velikosti priblizné
100pxx100px. Volné hodiny zabiraji jedno policko mrizky, rozptlené hodiny polovinu atp.

Prvni fddek s hodinami a sloupec se dny je ¢erny, s Sedym ohrani¢enim a bilym pismem.
RozloZeni buriek a velikost pisma upravte tak, aby co nejlépe odpovidaly obrazku. PouZi-
jte vhodné bezpatkové pismo dle vlastniho uvazeni. Nadpis je vycentrovan uprostred ta-
bulky.

Sudé a liché fadky jsou barevné odliSeny. Sudé radky pouzivaji na pozadi pfedméti barvu
#dfe, na pozadi dne #264. Pfedméty v liché fadce #def, den #246. Volné hodiny zusta-
vaji bilé nezavisle na tom, kde jsou.

Po najeti mysi na fadek se vSechny predméty v dany den podbarvi barvou #fed. Den se
vyznaci barvou #642. Nazvy dnil jsou otoceny o 90°.

Zobrazovany rozvrh by opravdu mél obsahovat vSechny informace tak, jak jsou na obraz-
ku (vSechny predméty, ucitele, skupiny atp.).
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Generovany rozvrh
Rozsifte vaSe feSeni a umoznéte nacist data rozvrhu ve formatu JSON. Po otevieni stranky
zobrazte formulaf, do kterého ptijde nahrat soubor s rozvrhem. Popis formatu naleznete

niZe. Po nahrani souboru prekreslete rozvrh.

K dispozici mate soubor vzor.json obsahujici popis vzorového rozvrhu. Nactéte jej pfi
otevfeni stranky, aby mohla byt hodnocena prvni ¢ast tlohy.

Pokud neptijde soubor nahravat, ale stdle ptijde snadno vymeénit (napf. bude umistén na
serveru, kde jej porota nahradi za jiny), dostanete vétSinu bodti. Boduje se zejména funkce
generovani stranky z dostupného formatu.

Miizete pfedpokladat, Ze uzivatel nahrava pouze validni soubory.

Popis formatu

Soubor obsahuje jediny objekt typu rozvrh. Objekt typu rozvrh:

class: trida, pro kterou je rozvrh generovan (fetézec),
hours: zacatky a konce vyukovych hodin (slovnik),
days: popis dni (pole objektt typu den)

Objekt typu den:

name: nazev dne (retézec),
lessons: vyucované predméty (pole objektd typu predmét)

Objekt typu pfedmeét:

hour: vyukovéd hodina, ve které predmét zacina (¢islo),
subject: zkratka predmétu (Fetézec),
teacher: zkratka ucitele predmétu (fetézec),
room: mistnost, ve které probihd vyuka (fetézec),
skupina: kéd skupiny, pro kterou je predmét urcéen (volitelny Ffetézec),
week: oznacCeni tydne (lichy/sudy),
pokud vyuka neprobihd kazdy tyden (volitelny retézec),
duration: délka predmétu ve vyukovych hodinach (volitelné ¢&islo, wvychozi 1),

Pfestoze muze byt v datech popsano vice hodin v poli hours, zobrazte pouze ty sloupce,
které jsou potieba. Pokud je v néktery cas vice pfedmétii najednou, zobrazte je v libovol-
ném poradi. Pokud nékteré predméty trvaji vice vyukovych hodin, pfekryvaji se pouze se
stejné dlouhymi predméty zacinajicimi ve stejnou hodinu.




