Zadani soutéznich uloh

Kategorie tvorba webu

19. az 21. dubna 2018
SoutéZ v programovani — 32. ro¢nik
Krajské kolo 2017/2018

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 podadresafe nazvaného jménem tlohy (napi. had).
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 kéda 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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Had

max. 40 bodii

V této uloze je zakazano pouzivat predem pfipravené rastrové obrazky. Vyznamné zjed-
noduseni feSeni (tj. pouhé zobrazeni obrazku) znamena ohodnoceni tlohy 0 body.

Staticka cast

Po otevieni stranky zobrazte mfizku z c¢tverecki jako na obrazku. Pro plny pocet bodt by
mfizka méla mit rozméry 7x7 policek. Mfizka je vzdy umisténa uprostfed obrazovky (jak
horizontalné, tak vertikalne).

Pozadi stranky je ¢erné. Rozmér ctverecku je 40 px, mezi ¢tverecky je 10 px mezera. Barva
¢tverecktl je urcena jejich pozici. Kazda slozka (Cervend, modrd, zelend) je urcena svym
vlastnim pravidlem:

e Cervena roste rovhomérné po fadcich. V prvnim fadku je 0 %, v poslednim 100 %.

® Zelena roste rovnomeérné po sloupcich. V prvnim sloupci 0 %, v poslednim 100 %.

* Modra klesa rovnomérné po diagonalach. V levém hornim rohu je 100 %, v pravém
dolnim 0 %.

Pro kontrolu: prostfedni pole je Sedé, #808080.

Vytvofte na strance, vpravo od herniho pole, vertikdlné uprostfed stranky, ovladaci panel
podle obrazku:

Sipka je Unicode znak s hexadecimalnim kédem 27a4. Tlaéitka maji $edy zaobleny okraj,
¢ernou Sipku a bilé pozadi.
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V dal$ich odstavcich budeme mluvit o rtiznych stavech policka. Je-li poli¢ko rozsvicené, ma
barvu pridélenou popsanymi pravidly. Pokud je policko zhasnuté, kazda ze slozek jeho
barvy je 20 % ptvodni hodnoty. Pokud je inverzni, ma vSechny slozky barev prevracené,
tedy naptiklad z modré se stane zluta.

Mfizka reprezentuje herni pole hry Had. Policka zabrand hadem jsou rozsvicend. Policka, na
kterych se vyskytuje jidlo, jsou inverzni. Ostatni policka jsou zhasnutd.

Nebudete-li programovat dynamickou ¢ast, upravte mrizku, aby vypadala jako na obraz-
ku:

V nasem piikladé je had dlouhy sedm policek (fialova az Sedd), jidlo se nachazi na pastelo-
vé zeleném policku.

Dynamicka cast

Kliknutim na zhasnuté policko se na jeho misté objevi jidlo. Kliknutim na jidlo se na tomto
policku jidlo zrusi. Klikani na hada nema zadny efekt.

Naprogramujte pohyb hada pomoci Sipek ovladaciho panelu. Na zacatku had stoji upro-
stfed plochy. Pfi najeti mysi na Sipku had zméni smér. Sipka zméni okraj a barvu na cerve-
nou a hlava hada se za¢ne pohybovat danym smérem. Had se pohne o jedno policko
kazdou ptilsekundu. Sipka ziistavé Cervena, dokud se had pohybuje danym smérem.

Pokud by mél had vyjet z herni plochy, objevi se na protilehlé strané.

Na zacatku hry je had 3 polic¢ka dlouhy, ale je svinut na prostfednim policku. Az kdyz se
zacne hybat, vysune se do své plné délky.

Pokud se hlava hada presune na policko s jidlem, had se v tu chvili prodlouzi o jedno pole
(v tomto casovém kroku se neposune ocas hada). Jidlo je hadem snédeno, z herniho planu
tedy mizi.

Pokud by had narazil hlavou do sebe sama, hra kon¢i. Zobrazte zpravu o ukonceni hry.
Pozor na to, Ze had se hybe cely najednou. Napfiklad pokud je had dlouhy 7 policek, mu-
Ze bez zasahu uzivatele prochdzet sténou a krouzit dokola, aniZ by si ukousnul ocas.
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Had nemftze , couvat”, neboli si ukousnout policko tésné za hlavou. Najeti na Sipku tako-
vého sméru prostée ignorujte.

Béhem hry poditejte skdére (pocet snédenych jidel) a viditelné ho zobrazte. Zobrazte ho ta-
ké ve zpravé o ukonceni hry. Nabidnéte restart hry.

S kazdym snédenym jidlem zkratte casovy krok o 0.01 sekundy. Nemusite feSit okrajovy
pripad.

Umoznéte uzivateli zvolit si parametry hry pomoci parametrti pozadavku v URL. Zohled-
néte nasledujici parametry (vychozi hodnoty v zadvorkach):

width: sitka pole (7)

height: vyska pole (7)

length: pocatecni délka hada (3)

* timestep: pocatecni ¢as na jedno kolo v milisekundéch (500)
timedelta: ubytek casu na bod skore v milisekundach (viz nize)

Neni-li uveden ubytek casu explicitné, dopocita se vzorcem timestep / (width *
height). Nemusite kontrolovat smysluplnost parametrti, predpokladejte, Ze jsou vzdy ro-
zumne.

Naprtiklad kdybychom chtéli hrat téZkou hru na mfizce 30x15:

had.html?width=30&height=15&timestep=300&timedelta=5
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Dynamické vyhledavani
max. 20 bodii

Pravé jste se z Cista jasna ocitli s Felisem na vesmirné lodi. BohuZel ani jeden neumite ve-
smirnou lod fidit a kolem vas je bliZici se meteorit, dale spousta svételnych let vesmiru a
jesté také nekolik desitek prirucek k raketé. Zachranou by mohlo byt pouze to, kdyby se
vam podafilo véas najit spravnou prirucku s informacemi podstatnymi pro vychyleni smé-
ru vesmirné lodi a vyhnout se tak jinak témér jisté sraZce s meteoritem.

Vytvotte aplikaci, kterd vdm bude poskytovat grafické rozhrani s funkci vyhledavani ve
zdrojich specifikovanych v priloZeném souboru.

PriloZeny soubor obsahuje seznam knih, které mate k dispozici a bude tikolem je zobrazit.
Se souborem miiZete délat co uznate za vhodné.

Format souboru

* Soubor obsahuje jednotlivé knihy v elementu knihovnicka.

¢ Jednotlivé knihy jsou uzavfeny v elementu article.

¢ Element details obsahuje element summary obsahujici ndzev knihy.

¢ Informace o knize — ndzev, autor, kategorie jsou uzavfeny samostatné v elementu
var ajejich nazev je urcen atributem data-type.

¢ Dale element details obsahuje jesté element figure, ve kterém je vloZen obrazek.

¢ Priklad souboru naleznete ve vyhledavani/data.xml.

Priklad

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<knihovnicka>
<article>
<figure>
<img src="http://ecx.images-amazon.com/images/I/41kSLEoswsL.jpg"
alt="044310073X.jpg image" width="304" height="228"/>
<figcaption>044310073X.jpg image</figcaption>
</figure>
<details>
<summary>Oral and Maxillofacial Surgery: An Objective-Based
Textbook, 2e</summary>
<var data-type="indexId">044310073X</var>
<var data-type="author"></var>
<var data-type="categoryId">16</var>
<var data-type="category">Medical Books</var>
</details>
</article>
</knihovnicka>
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Graficka cast aplikace:

Webova stranka bude rozdélena na tfi ¢asti — zahlavi, hlavni obsah a zapati.

V zahlavi bude pole pro zadani textu, vyjizdéci seznam obsahujici polozky ,Nazev”,
»~Autor”, ,Autor a nazev”, ,Kategorie” a ,Vse”, checkbox s textem ,Pouzit regex” a
tlacitko s napisem ,Vyhledat”.

Hlavni ¢ast stranky bude obsahovat seznam knih z vySe popisovaného souboru.
Seznam knih bude zobrazen ve tfech sloupcich.

Knihy budou mit postupné zobrazeny pouze své nazvy. Po kliknuti na nazev se kni-
ha zobrazi pres vSechny sloupce, pod jejim ndzvem se objevi zbylé informace. V levé
poloviné budou textové informace — bude zde zobrazen pouze autor knihy a ndzev
kategorie, v pravé poloviné bude zobrazen obrazek. Zaroven zbylé knihy budou zo-
brazeny nad a pod touto knihou.

Zapati a zahlavi bude mit stejnou (rozumnou) vysku a bude viditelné po celou dobu
skrolovanim strankou.

Zapati bude obsahovat text ,,Pocet nalezenych polozek X/Y* kde X je hodnotu poctu
aktudlné zobrazenych (tj. nalezenych) poloZek a Y je celkovy pocet knih. Po spusténi
aplikace budou zobrazeny vsechny knihy, viz funkéni ¢ast aplikace.

Funk¢ni cast aplikace:

Aplikace funguje jako filtrovani nalezenych knih. Po otevieni stranky ¢i jejim aktuali-
zovanim (a zaroven tedy i pro prazdné vyhledavaci pole) jsou zobrazeny vsechny
vysledky sefazené dle abecedy.

Poté, co uzivatel zada do vyhleddvaciho pole textovy fetézec, budou zobrazeny vy-
sledky, které zacinaji nebo obsahuji zadany fetézec v ndzvu knihy.

Ve vysledcich budou zobrazeny prioritné knihy, které zadanym fetézcem zacinaji.
VylepSete implementaci tak, Ze fetézec bude vyhledavan v poli vybraném ve vyjiz-
décim seznamu (pro polozku ,Vse” bude prohledavano , Autor”, ,Nazev” a , Kate-
gorie”).

Implementujte i vyhleddvani pomoci regularnich vyraza (¢ast znaki v fetézci tedy
bude moci byt nahrazena napf. znaky jako jsou * . ? & jinymi regexovymi patterny).
Vyhledavéani pomoci regexu bude pouZito v pfipadé, Ze uzivatel zaskrtne checkbox v
zadhlavi.

Vyhledavéani bude fungovat dynamicky — nebude nutné stisknout tlacitko vyhledat a
vysledky budou filtrovany prabézné v pribéhu psani dotazu uZzivatelem.

Na zakladé poctu aktudlné nalezenych knih bude aktualizovdna hodnota v zapati.
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Oprava aplikace

max. 30 bodii (10 grafickd cdst, 20 funkéni cdst)

Pejsek s kocickou se rozhodli si zase néco vyrobit. ProtoZe pejsek mél rad dopravni pro-
stfedky a kocicka Javascript, tak si v Javascriptu napsali simuldtor dopravnich prostredki.
Ma ale néjaké mouchy, kocicku uz to prestalo bavit a pejsek si to spravit neumi, tak by po-
tfeboval pomoc.

Soucasti zadani je aplikace, spustite ji otevienim souboru index.html. Nahote je , ovlada-
ci panel”, kde miizete ovladat rychlost simulace, resetovat ji a hlavné nahrat soubor
(JSON, format je popsany niZe). Testovaci soubory najdete v stejné sloZce, je tam jednodu-
chy testl.json, a komplexnéjsi test2.json (sice vim muzZe pfipadat povédomy, ale je
to dost zjednodusSené, tak si podle toho neplanujte cestu domi).

Aplikace je napsand v Typescriptu, coz je jazyk transpilovany do Javascriptu; pridava té-
méf jenom typovou kontrolu (aby tam nebyly hloupé chyby). Navic aplikace pouZziva né-
které nové konstrukce Javascriptu (ES6), tak se neleknéte. Pro pfipad, Ze by vam to
nevyhovovalo, nebo byste se jenom chtéli podivat, do ¢eho se urcita konstrukce kompiluje,
mate vedle souboru script.ts také script.js (ES6) a script.es5.js (ES5, "stary Ja-
vascript"), které jsou ekvivalentni (je to vystup Typescriptového kompilatoru). I pokud ne-
chcete upravovat Typescriptovou verzi, mtize vam trochu pomoci se podivat na definice
typt, se kterymi aplikace pracuje — jsou vSechny hned nahore a jsou u nich komentare.
Chyby staci opravit jenom v jednom z nich, ale aplikace musi pouzivat ten opraveny, aby
fungovala (takze pokud si vyberete, Ze opravite Typescript, musite ho zkompilovat do Ja-
vascriptu, aby to browser pochopil). Opraveny vysledek vcetné vSech dalSich potfebnych
souborti uloZte do adresare s nazvem ulohy stejné jako u ostatnich tloh.

Format dat

Data aplikace jsou v JSONu a kromé toho, ze jsou data v tomto formatu uloZend, tak
s ekvivalentnim modelem simulator interné pracuje — uloZeny soubor je v podstaté jenom
serializovany objekt typu SimulationData. Struktura vypada néjak takto:

* map — Mapa svéta, ve kterém se pohybuje
> nodes — pole bodd v mapé (vrcholy, tj. kfizovatky)
e pos —souradnice bodu [x, y]
> connections — propojeni mezi body (hrany, tj. silnice/koleje)
¢ from, to — mezi jakymi body vede (¢islo je index v poli nodes). Cesta je
vzdy obousmérna.
* distance —jak dlouho trva tudy projet (v simulovanych sekundach)
® curve — kfivka (resp. lomena ¢ara) cesty, bod [0,0] je na zacatku, prazdné
pole udéla rovnou ¢aru
> stations - pole stanic
* node - c¢islo bodu, kde se stanice nachazi
* name —jeji jméno
¢ lines - pole linek, které jezdi po mapé
o stops —na kterych stanicich spoje stavi (id je index v poli stanic)
> timeTable —jizdni fad vychozich stanic

7
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¢ direction - smér, jakym spojjede (1 nebo -1)
e time —kdy vyjizdi
¢ from - odkud vyjizdi. Pokud neni uvedeno, tak je to konecna urcena pod-
le sméru
° name —jméno linky

Jednoduchy piiklad, ktery si mtizete dle libosti editovat pro otestovani, ceho budete chtit,
je v souboru testl.json.

Co je potfeba upravit
Aplikace ma nékolik chyb, které je potfeba opravit:

* Menu je osklivé — kocicka ma sice rada Javascript, ale CSS moc ne... Tak by to chtélo
trochu vy¢istit. Tla¢itka v menu by méla byt zarovnana, kliknuti na pauzu by nemélo
zménit velikost, ,Ulozit mapu” by mélo vypadat stejné jako ,,Otevfit mapu”, popi-
sek ,Rychlost” by mél byt vizudlné svazany s posouvatkem rychlosti a ne ndhodné
pohozeny v panelu, ¢as by mél byt soucasti panelu (vpravo, prosim) a ne pohozeny
nad nim.

¢ Aplikace by neméla mit scrollbar a méla by vyuzit celou plochu obrazovky (menu by
mélo byt nahote, tag svg by mél pokryt zbytek obrazovky a nemél by pretékat).

* Po pauze uz nejde simulace znovu spustit.

* Cas se nezobrazuje tak, jak jsme zvykli — pokud je sekund méné neZ 10, zobrazuiji se
jenom jednociferné. Misto ,,4:7" by se mélo zobrazovat ,,4:07".

¢ Chtéli bychom, aby se po najeti mysi na zeleny bod zobrazil ndzev linky, kterou ten-
to dopravni prostredek obsluhuje. Mélo by to fungovat podobné¢, jako kdyzZ najedete
na zastavku (éerveny bod). Tip: béhem pauzy se na bod najizdi lépe.




