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Ulohy mtzete fesit v libovolném poradi a samoziejmé je nemusite vyfesit vSechny. Pocet bodti za
kazdou ulohu je uveden pfimo v jejim zadani. Hodnoti se shoda se zadanim, funkénost, dodrzova-
ni webovych standardti a pfehlednost zdrojového kédu.

Na feSeni tlloh mate 4 hodiny ¢istého casu.
Vase feSeni nahravejte do cloudu pfistupného na adrese https://svp.proed.cz/

Prihlasovaci jméno a heslo jste dostali emailem. Po pfihldseni uvidite slozku odpovidajici vasemu
prihlaSovacimu jménu (napf. X123) a do ni feSeni uloZte. Pokud je feSeni jedné ulohy sloZeno z vi-
ce souborti, doporucujeme je nenahravat samostatné, ale jako jeden ZIP archiv, jehoZ jméno odpo-
vida ndzvu ulohy (uloha-xyz.zip).

Vase feSeni musite nahrat do 13:00, pozdéjsi nahrani souborti nebude mozné. Doporuéujeme proto
feSeni nahrat s nékolikaminutovou rezervou. Pokud ve vasi kategorii feSite vice uloh, je vhodné
kazdou tlohu nahrat hned, jak ji dokondite.

Nahravejte jak zdrojové kédy vaseho feSeni, tak zkompilované spustitelné soubory (pokud to ve
vami pouzivaném programovacim jazyce dava smysl).

Kompletni feSeni kazdé ulohy (soubory HTML, CSS, obrazky, Javascript) uloZzte do samostatného
podadresafe nazvaného jménem ulohy (napf. semafor). Stranku s feSenim vzdy pojmenuijte
index.html a uloZte v kodovani UTF-8.

Pii zapisu HTML a CSS kédu dodrzujte webové standardy. Regeni by mélo fungovat ve viech béz-
né dostupnych prohlizecich.

Pfi feSeni muizete pouzivat frontendové technologie HTML, CSS a JavaScript. VSechny zdrojové
kédy musite napsat sami v priibéhu soutéZe. Redeni tilohy smi vyuZivat pouze bézné dostupna
API soucasnych webovych prohliZzec¢li. Preprocesory zdrojového kodu (jako napf. Babel,
Typescript, Sass, Less, ...) jsou povoleny, odevzdavejte pak jak vami napsany vstupni kéd, tak i vy-
generovany vysledek. Snazte se, aby vygenerovany vysledek co nejlépe odpovidal zdrojovému
souboru, neprovadéjte minifikaci nebo obfuskaci.

Neni povoleno pouzivat knihovny, frameworky nebo kompilatory, které vyzaduji runtime podpo-
ru prohlizece (napf. jQuery, Bootstrap, React, mono-wasm, ...). Zdaraziiujeme, Ze stejné jako
v minulych letech je zakdzano pouzivat jQuery.
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Semafor

Semafor pro automobily jisté znate. Vasim tikolem je vytvofit webovou stranku, ktera bude takovy
semafor zobrazovat, a to jako obdélnik, ktery obsahuje nad sebou tfi barevna kruhova svétla —
shora postupné cervené, oranzové a zelené. Obdélnik semaforu na vysku zabird celou viditelnou
plochu prohliZzece. Zhasnuté svétlo zobrazte bud cernou barvou, nebo velmi tmavou cervenou/
oranzovou/zelenou (s malym jasem). Rozsvicené svétlo naopak zobrazujte s pInym jasem.

Po nacteni stranky bude na 5 sekund svitit zelené svétlo, pak tfi vtefiny sviti oranzové svétlo, na-
sledné bude 5 sekund svitit ¢ervend, pak jednu sekundu cervend a oranzova zaroven a nasledné se
cely cyklus opakuje (5 sekund zelena ...). Tedy stejné jako na skute¢ném semaforu, jen cas pro cer-
veny a zeleny signdl jsme v zadani trochu zkratili.

Pfi feSeni této ulohy neni dovoleno pouzivat JavaScript. Musite si vystacit s HTML a CSS.
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Hra 2048

Vytvorte stranku s hraci plochou pro hru 2048 a nasledné hru naprogramuyjte.

Hraci plocha

Kromé samotného herniho planu na strance hry zobrazte aktudlni a nejlepsi skore a 10 nejlepsich
vysledkii. Nasledujici obrazek slouZi jako inspirace toho, jak pfiblizné by na strance mély byt jed-

notlivé prvky rozmistény.

Obr. Priklad hraci plochy

Skore: Nejlepsi: ,
123 999 Vysledky
2. Eva 879
3. Jindra 695
2 4. nn
Nova hra 0
Nahoru ’ ‘ Dolu ‘ Doleva ‘ Doprava
K 2D Ptehrat od ‘ Rychlost prehravani
Krok zpet zacatku . [_]

Stranku vytvoite tak, aby byla responzivni a Slo ji zobrazit i na zafizenich s mensim displejem jako
je mobilni telefon. V tom piipadé hraci policka 4x4 zabiraji celou $ifi okna prohliZzece a tabulka
s vysledky se odsune na konec stranky.

Pravidla hry

Hra 2048 se hraje na hernim planu, ktery je tvofen 4x4 ¢tvercovymi policky. Na ¢tvercovych polic-
kéch mohou byt dlazdice s ¢isly, jejichz hodnoty jsou mocniny 2 - od 2 az do 2048 (211).
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V kazdém tahu se urc¢i smér posunu dlazdic (nahoru, dolt, doleva, doprava).
Konecnad pozice a slouéeni dlazdic na konci tahu je ddano nasledujicimi pravidly:

¢ Posledni dlazdice ve zvoleném sméru se posune co nejdale po ctvercich
> pokud tam nejsou Zadné dlazdice nebo
o pokud tam neni kraj hraciho pole nebo
o pokud narazi na dlazdici se stejnym ¢islem — v tom pripadé se obé dlazdice slouci na
misté dlazdice, do které se narazilo. Sloucena dlazdice ma soucet obou ¢isel a dale se jiz
neposouva ani se v tomto tahu dale neslucuje.
¢ Tento postup se zopakuje pro pfedchozi dlazdice ve zvoleném sméru az po prvni dlazdici ve
zvoleném sméru.

Po kazdém tahu se nahodné na nékterém z volnych ¢tvercti vygeneruje nova dlazdice s cislem 2
nebo 4. Zda je to 2 nebo 4 je také nahodné.

Obr. Ukdzka zdkladniho pohybu

<O =P tah klavesou vysledek po tahu
nové gislo

3 E o0

—>

Obr. Spojovini vice dlazdic v jednom ddku

@ﬁ wp tah klavesou vysledek po tahu

{ @2
2|2]2]:2 ()
4 : 4
novée gislo
Posun dlazdic 1ze provést bud
pomoci klavesovych Sipek nebo
na obrazovce pomoci tlacitek sméru (Nahoru, Dold, Vlevo a Vpravo) nebo

pomoci mysi tazenim po hracim poli se stisknutym levym tlacitkem nebo
tazenim prstu po fadce nebo sloupci.

Na zacatku hry se vygeneruji na ndhodnych pozicich dvé dlazdice s hodnotou 2.
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Cil hry

Cilem hry je posunovat dlazdice po hracim planu tak, aby vznikla dlazdice s ¢islem 2048. V tomto
pripadé hra kon¢i vyhrou.

Pokud nelze provést tah (tj. neexistuje Zadny smér posunu, pfi kterém by se mohla posunout
aspon jedna dlazdice), hra konci prohrou.

Skore hry je dano celkovym souctem ¢isel na vSech dlazdicich.

Jak hra funguje si miizete vyzkouset na adrese https://2048game.com/.
Ukoly

1. Vytvoite stranku s jednotlivymu prvky herni plochy. Do tabulky s vysledky na zacatku vloz-

te smyslené vysledky s body 1 az 10.

Vygenerujte prvni dvé dlazdice.

Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte pomoci klavesovych Sipek.

Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte pomoci 4 tlacitek Nahoru, Dold, Vlevo a Vpravo.

Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte pomoci tazeni mysi (levé tlacitko), podle toho, zda je

delsi vodorovny nebo svisly smér.

Urceni sméru posunu dlazdic zajistéte taZenim prstu. (Na pocitacich bez dotykové obrazov-

ky miiZete tuto funkci zkouset a ladit pomoci vyvojatfskych nastroji a funkce Device Toolbar

— viz. napf. https://jecas.cz/testovani-mobily.)

Priibézné zobrazujte stav skore.

Pfidejte animaci posunu dlazdic.

Pfidejte animacni efekt pfi slouceni dlazdic.

Program dokaze poznat konec hry (vyhru i prohru) a zobrazi tento stav.

Pokud je po skonceni hry ziskané skore hry vyssi nez nejvyssi skore, aktualizuje se nejvyssi

dosazené skore.

12. Pokud je po skonceni hry ziskané skore hry vyssi nez skore v tabulce vysledki, aktualizuji se
vysledky v tabulce.

13. Jméno hrace lze zadat kdykoliv v pribéhu hry.

14. Umoznéte vratit libovolny pocet tahti zpét pomoci tlacitka Krok zpét.

15. Novou hru lze kdykoliv zah4jit stiskem tlac¢itka Nova hra. Pokud se nova hra zahaji v pribeé-
hu hry, tak se neaktualizuji nejvyssi skore a tabulka s vysledky.

16. Umoznéte prehrat celou hru ze zaznamu a zadat délku pauzy mezi jednotlivymi tahy. Funkci
piehrdni je mozné vyvolat i v pribéhu hry.

17. Tabulku s vysledky a nejvyssi skore si stranka pamatuje, i kdyz se mezitim vypne a znovu
nastartuje prohlizec.

18. Piehrat I1ze libovolnou hru uloZzenou v tabulce vysledk.
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Na konci stranky zdokumentujte, které z predchozich kol jste vyresili. Staci vypsat ¢isla jedno-
tlivych ukolt.



https://2048game.com/
https://jecas.cz/testovani-mobily

