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Anotace
Tato bakalarska prdace se zabyva pfipravou, tvorbou a vyhodnocenim jednotlivych
interaktivnich Uloh pro soutéZni webovou aplikaci iBobr — Bobfik informatiky. Dale se snazi

objasnit a pfriblizit technické a organizacni problémy spjaté s nasazenim téchto uloh a jejich

uplatnéni v soutézi.
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Abstract

This work deals with the preparation, production and evaluation of the respective roles of
interactive web applications for a contest iBobr - Bobtik informatiky. It also strives to clarify
and bring technical and organizational challenges associated with implementing these tasks

and their application in the real competition.
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Uvod

1 Uvod

1.1 Motivace

Téma prace jsem si vybral po seznameni se s online soutézi Bobfik informatiky a po
pfizvani do realiza¢niho tymu jako programator flashovych uloh. Po prohlédnuti a vyzkouseni
si testl z predchozich soutéZi jsem doSel kzavéru, Ze mohu pfipravit testy novéjSimi

a zajimaveéjsimi formami.

Pti vyvoji uloh jsem mohl uplatnit své zkuSenosti a blize se sezndmit s komunikaci mezi

apletem FLASH a programovacim jazykem PHP.

1.2 Cile prace

Mym hlavnim cilem je zpracovat jednotlivda zadani vybrana z mezinarodné schvalenych
uloh pro soutéz Bebras do interaktivni podoby. Tyto ulohy museji umét komunikovat
s webovou aplikaci iBobr podle danych metod, pfipadné metody pro komunikaci doplnit.
Ulohy budou obsahovat grafické prvky, které budou vhodné pro studenty zékladnich

a stfednich skol.
Bude proveden prlzkum interaktivnich uloh, které jiz byly v soutézi pouzity.

Ulohy budou vytvoreny s rozdilnou logikou feeni a jejich obsah lze nastavit, ¢&imz bude
mozno Uloze ménit obtiznost a opakované je pouzivat pro rlizné obtiZnosti a jiné rocniky

soutéze.
U uloh, kde je to mozné, bude umoZnéno zpétné znazornéni postupu reseni.

Navrhnout a realizovat jednotnou metodu pro nastavovani a editovani obsahu. Tedy

nebude zapotiebi Ulohy opakované kompilovat pti zméné zadani.

Vytvorené ulohy budou otestovany v ostré soutézi a pfipadné podméty ke zménam budou

zapracovany.



Uvod

1.3 Metoda prace

1.3.1 Studium materiali o online soutézi Bobrik informatiky
Na prostudovani soutéZe Bobtika informatiky mi byly od vedouciho prace poskytnuty
veskeré materialy z magisterské prace Vladimira Pribyla, se kterym jsem rovnéz konzultoval

podrobnosti funkci a novych moznosti feSeni pro nasazovani flashovych uloh.

1.3.2 Tvorba interaktivnich aloh

Testové ulohy byly vyvijeny a testovany v souladu s modelem ADDIE.

Obrazek 1 zndzornuje vyvojovy cyklus této metody.

Analyza Navrh
(analysis) (design)

Hodnoceni Vyvoj

(evaluation) (development)

Nasazeni

(implementation)

Obrdzek 1: Schéma metody ADDIE

Faze prvni: Analyza

Na zakladé udaji o moznostech webové aplikace iBobr bylo zjisténo, jaka pravidla pro
komunikaci se serverem museji vysledné flashové ulohy splhovat. Za predpokladu,
Ze soutézici mohou pouzivat mys i klavesnici, mohou se v Ulohach vyskytovat metody pro
vybér Ci pretahovani objektl mysi a zdroveni obsahovat textova pole, kterd lze vypliiovat,

nebo se v nich muizZe zobrazovat dynamicky obsah v zavislosti na déni ¢i stavu ulohy.
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Uvod

Faze druha: Navrh

Na zakladé analyzy a poZadavk( ze strany realizacniho tymu jsem vytvofil spoleény model
pro vSechny ulohy. VSechny ulohy si po spusténi nactou vlastni data se strukturou v XML
s individualnim nastavenim a inicializuji si své proménné. Po Uspésném nacteni vSech dat se
spusti samotna Uloha programovanad jazykem Action Script 2.0. Dokonceni ulohy je zavislé na
jejim konkrétnim zadanim, ale funkce odesilajici odpovéd a komunikujici s webovou aplikaci

iBobr jsou ve vSech ulohach shodné.

Soucasti navrhu je rastrovy model svyslednou grafikou pro konkrétni ulohy. Pomoci

tohoto modelu jsem mohl odvodit maximalni poZzadované rozméry samostatnych uloh.

Faze treti: Vyvoj

Vyvoj samotnych uloh je z vétsi ¢asti individualni na zakladé konkrétnich zadani. Vychazel
jsem zrastrového navrhu, jehoZz prvky jsem postupné prevadél do vektorovych objekta.
Ty jsem ndsledné pretvarel na Movie Clipy s vlastni funkcionalitou. Spolu s vyvojem jsem
vyuzival program Adobe Photoshop pro vytvareni rastrovych modeld, které nebylo vhodné

vytvofrit pomoci vektora.

Hotové objekty byly samostatné spoustény a testovdny na pfijimani vSech moinych
parametrd, které by mohly v budoucnosti ziskat na zdkladé zmén v zadani a ptipadné byly

oSetreny pro pfipad nevhodnych pozadavka.

Faze ctvrta: Nasazeni
Testovani nasazeni probihalo ve webové aplikaci iDeveloper, ktera byla vytvorena v rdmci
online soutéZe iBobr. Tato aplikace simuluje predavani a pfijimani parametr( stejnymi

metodami, které jsou pouzity v aplikace iBobr a Ize s nimi jednoduse manipulovat.

Samotné nasazeni Uloh do soutéznich testld probéhlo na zakladé testovani funkénosti tloh

a komunikaci se serverem.

Ulohy byly do soutéZnich testd nasazeny osobami, které maji opravnéni k editaci soutéze.

11



Uvod

Faze pata: Hodnoceni
Po probéhlé soutéZi s pouzitymi flashovymi ulohami byly ziskany zpétné reakce na jejich
funk&nost a provedeni. Reakce byly veskrze pozitivni. Cast dotazanych by ocenila Iépe fesené

zpétné zobrazeni feseni jednotlivych uloh.

Faze Sesta: Doplnéni funkci na zpétnou rekonstrukci ireSeni

Na zdkladé zpétnych reakci jsem vytvofil novou metodu odesilani dat, ktera predava jak
vysledek ulohy, tak presny postup reseni, ktery se uklada spolu s vysledkem do databaze.
O tyto hodnoty Ize Ulohou zpétné pozadat a postup feseni rekonstruovat tak, jak jej soutézici

vymyslel.

Pti opusténi podstranky s flashovou ulohou a opétovném vraceni na tuto podstranku
se flashova uloha znovu nacita a pokud nalezne odeslané fesSeni, zrekonstruuje nejprve

postup reSeni s moznosti Ulohu opét zacit resit od pocatku.

1.4 Priloha prace
Vytvorené ulohy jsou vloZzeny mezi soutézni otdzky, které je moiné nalézt na webové

adrese Bobfrika informatiky: http://www.ibobr.cz/test/archiv/.

Soucasti tisténé verze bakalarské prace je CD, které obsahuje vesSkeré zdrojové soubory

interaktivnich uloh ve formatu FLA.

12
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Problematika interaktivnich uloh

2 Problematika interaktivnich tloh

2.1 Definice vyrazu ,Interaktivni uloha“

Vytvorené ulohy do soutéZe Bobfrik jsou interaktivni v pfipadé, Ze soutézicimu vraceji
ihned a bez znovunacteni stranky informace o stavu jeho feseni. Mohou obsahovat prvky
jako je pretahovani objektu, moznost vlozZit pfikaz a potvrzovaci tlacitka, na zakladé kterych
se ihned v ramci ulohy provede cinnost sdélujici soutézicimu stav uUlohy, nebo zobrazi

informaci o spravnosti aktualniho vysledku.

2.2 Online soutéz Bobrik informatiky

2.2.1 Interaktivni ulohy v soutézi iBobr
poctu kategorii ze tfi na pét vroce 2013. Kazda kategorie obsahuje 10 az 15 soutéznich

otdzek. V roce 2009 byly do soutézZe Uspésné zapojeny prvni interaktivni flashové ulohy.

JelikoZz ze zacatku nebylo mozno ulohy editovat pomoci externiho souboru, bylo mozno
ulohy pouzit jen na jeden rocnik soutéZe, aby nedoSlo k opakovani stejného zadani. Jiné
znéni ulohy bylo moZno provést pouze uUpravou ve zdrojovém kodu a poté opétovnou

kompilaci ulohy v programu Flash.
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Problematika interaktivnich uloh

V nésledujicim grafu jsou zobrazeny vysledky z prlizkumu procentudlniho zastoupeni

interaktivnich a statickych uloh pro soutéZ Bobfik informatiky v rozmezi let 2008 — 2013.

Obrdzek 2: Graf procentualniho zastoupeni interaktivnich a statickych uloh v letech 2008 az 2013

Roénik soutéze Bobiik
informatiky 2008 2005 2010 2011 2012 M3

0% 13,33% 3,33%

19.67% 25, 71% 18 064

Frocentuelni zastoupen|
nteraktivnich daloh

B staticke alohy
Bl interaktivni alohy

Z grafu je zfetelny narlst zastoupeni interaktivnich uloh. K poklesu v roce 2013 doslo
z divodu malého poctu programator(i schopnych pfipravovat interaktivni Ulohy v programu
Flash. Ulohy vytvoiené v ramci této bakaldfské prace by mohly zastoupeni trvale navysit,

nebot je mozné je pomoci externiho souboru s nastavenim upravovat do jinych podob.

2.2.2 Pozadovany format publikovanych testti

Pro vytvareni interaktivnich aplikaci, které lze prezentovat pomoci webovych aplikaci se
nabizi vice apletl neZ je Flash, a to napfiklad Silverlight, Java nebo pfimo HTML za pomoci
javascript. Flash je pro tuto situaci nejvhodnéjsi (1) viz prace Vladimira Pribyla, ktery
vypracoval zabezpeceni pro komunikaci mezi aplikacemi Flash a webovou aplikaci iBobr (2).
Dalsimi vyhodami apletu Flash je, Ze k jeho prehravani je zapotrebi nainstalovany modul pro
internetové prohlize¢e Adobe Flash PLayer, ktery je obecné rozSifeny a na pocitacich,
kde probihaji soutéze zapojenych Skol, je instalovan ve vSech prfipadech na rozdil od modulu

Silverlight.

Skriptovaci jazyk se nabizi Action Script 2.0 a Action Script 3.0. Z dlvodu rozsifenéjsi
dokumentace jazyka AS2.0 pro takovyto druh uloh a pro jednodussi implementaci vzorovych

knihoven a funkci jsem zvolil pravé AS2.0.
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Problematika interaktivnich uloh

2.2.3 Pozadované vstupy a vystupy pro komunikaci s webovou aplikaci iBobr
Pro komunikace mezi flashovymi aplikacemi a webovou aplikaci iBobr jsou vypracovany
a zdokumentovany metody (3) odesilajici a pfijimajici data ze strany php a javascript aplikace

iBobr.

Aby mohly byt Ulohy pouZity v soutéZi bobfik informatiky, musi umét zpracovat parametry,
které jim budou predany soutézni aplikaci. Tyto parametry budou také dulezité pfri

sestavovani vysledk( ulohy, které jsou potom odesilany na server k vyhodnoceni.

Seznam a vyznam vstupnich parametrii

. otazka - Cislo otazky Tato proménna nema vliv na chod samotné Ulohy, ale je tieba
ji predat jako identifikator, az v dotazu pfi odesilani vysledkl ulohy na server.

. onlyshow - Ovladaci prvky ulohy Nabyva pouze hodnot true, nebo false. Uddv4a, zda ma
uloha zobrazit (true), nebo skryt (false), své ovladaci prvky (tlacitka, informace
o ulozeni udajd, ...).

. idata - Obsahuje data s vysledky, kterd mohla byt odeslana na server. Pomoci téchto
udaji mlzZe byt uUloha rekonstruovana (rozmisténi objekt(,...) do stavu v jakém
ji soutézici ulozil. Pfed ulozenim vysledk(i, nebo pokud uloha zZadna data neuklad3,

neobsahuje proménna Zzadna data (null).

Seznam a vyznam vystupnich parametrii odesilanych pomoci HTTP metodou POST

) Otazka - obsahuje identifikator tlohy v rdmci testu.

J Typ - muZe nabyvat hodnot flash, nebo flashtext.

) Odpovéd - objekt hodnot, obsahuje vysledek feseni tlohy.

J flashdata - volitelnd hodnota objektu Odpovéd, do které si mizZe uloha ulozit libovolné
textové udaje, které mohou byt opétovné ziskany.

J Flash - znamen3, Ze je v proménné odpoved odeslan rovnou celocCiselny vysledek pro
ziskani spravnosti reseni, pripadné zruseni predchoziho reseni.

J Flashtext - znamen3d, Ze je v proménné odpoved uloZzen textovy fetézec kéddovany
v baseb4, jenz ma byt na serveru nejdfive vyhodnocen a v rdmci spravnosti urcena

odpovéd k ulozeni.

15



Problematika interaktivnich uloh

Rozméry uloh

Pfed pripravou grafickych podkladl bylo zapotfebi urcit maximalni velikosti uloh,
aby nedochazelo k jejich deformaci naslednym zmensovanim. Z prostoru, ktery je pro ulohy
vyhrazen webovou aplikaci iBobr vychazi maximalni Sitka na 720 pixeld, vysku neni zapotiebi

omezovat, ale z divodu prehlednosti jsem zvolil obdélnikovy format orientovany na Sirku.

Aplikace iDeveloper

V rdmci projektu webové soutéze Bobtik informatiky mi byla poskytnuta testovaci aplikace
pro testovani uloh programovanych v prostfedi FLASH. Tato aplikace je schopna nacitat
vSechna potfebna data pro béh ulohy a umoZnuje je uchovdvat a preddvat stejnym

zpUsobem, jako soutézni prostredi online soutéze Bobfik informatiky.

Simuluje komunikaci mezi flashovymi Ulohami a online soutézi a umoznuje desifrovat data,

ktera jsou prenasena zakddovana v Baseb64.

#(=) DEN INFORMATIKY 2014 - iDeveloper

Zpét do hlavni nabid| Aktualizovat Soubor swi: karty.swi width: spravna odpoved’:
[ pi ky ] [ ' e e e . 800 y spravne UlozZit nastaveni
onlyshow: () true © false height: 500 idata (flashdata) | g, coppEolbxBOeS0>

(data ulofena do db):

Javascript - otazka: 22022
Vstup: Javascript - stav: 1 = otazka zodpovézena
Javascript - idata: cFOkcFOkbFOWLTFINF81XzA=
Vystup:

Server - otizka: 22022 (stejné s js)
(Do Baset | [ 2Baseos Server - idata: cFOkcFOkbFOwL TFNF81XzA= (stejné s js)

Server - odpovéd’: / - spravnd odpovéd

zménit Feseni

Spravné
vase Fe$eni bylo odeslano

Obrazek 3: ukdzka testovaciho prostredi iDeveloper
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Problematika interaktivnich uloh

2.3 MC Tween: Open Source knihovna (4)
Pouziti této knihovny volim z dlvodu jeji malé kapacity a poskytnuti potfebnych

uzite¢nych funkci, které v aplikacich uplatriuji.

Mc Tween je knihovna obsahujici funkce pro rozpohybovani, transformace a zmény efekt
nezavisle na casovou osu a to na Movie Clipy vprogramu Adobe Flash za pouZiti
skriptovaciho jazyka Action Script 1.0 a AS2.0. Knihovna obsahuje 30 typd animace na rozdil

od funkci , Ease” (5) programu Adobe Flash.

Tyto funkce Ize pouZivat k rozpohybovani statickych Movie ClipQ bez vyuzZiti ¢asové osy.
Pribéh animace je zavisly pouze na vlastnim casovaci, ktery se po dokonceni ¢i preruseni
animace automaticky odstrani. Nedochazi tak ke kolizim pfi vyuzivani zakladni funkce jazyka

AS2.0 zvané: setTimer().

17



Prabéh a vysledky prace

3 Priibéh a vysledky prace
3.1 Vybér uloh

3.1.1 Zdroj a kritéria

Po konzultaci s vedoucim prace bylo vybrdno Sest uloh. Vybirano bylo z udloh
odsouhlasenych pro mezinarodni soutéZ Beaver. Vybér vychazel z predpokladu, Ze pridana
interaktivita pomUze soutéZicimu v pochopeni a feSeni ulohy. Dale Ze bude obsahovat

odpovidajici grafické prvky pro studenty zakladnich skol.

3.1.2 Vybrané ulohy a jejich charakteristika

Hlavolam
Uloha, kde je cilem najit v matici 5x5 poli¢ek spravnou cestu tak, aby se skrze viechna
policka proslo pouze jednou. Tato matice mize obsahovat prekazky. Pocatek si podle zadani

mUzZe soutézici urcit sam, nebo je nastaven pevné dany.

Kamiony

Uloha predstavuje si situaci, kde jsou 2 nakladni vozidla a kazdé ma danou maximalni
nosnost. Zaroven je pfipraven nastaveny pocet box( o rizné vaze, které mohou, ale nemusi
byt vSechny na nakladni vozidla nalozeny. Cilem ulohy je vytvofit takové 2 skupiny nakladu,

které nejvyhodnéji vyuziji maximalni nosnost nakladnich vozidel.

Nahrazovani
Simulace funkce ,Nahradit“ podobné té, ktera byva v textovych editorech. Do ulohy jsou
nacteny radky stextem a cilem soutéziciho je pomoci funkce ,nahradit” postupné

modifikovat plvodni texty na texty shodné se zadanim.

Plotr

Uloha, ktera predstavuje simulaci frézovaciho stroje, ktery do matice vybarvi poZzadovanou
cestu dle zaddani. SoutéZici napiSe sekvenci znakl definujicich smér a pocet opakovani
urcitych sekvenci smérli. Tento radek bude programem vykreslen a vyhodnocen,

zda vysledny obrazec odpovida zadani.
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Prabéh a vysledky prace

Roboti

V matici predstavujici bludisté se nalézaji dva roboti. SoutéZici pfipravi pro kazdého z nich
sekvenci znakUd vyjadfujicich postupné kroky urcitym smérem. Cilem ulohy je, aby si roboti
prohodili své pozice, aniz by pti cesté bludistém nastala kolize s prekazkami, nebo mezi

roboty samotnymi.

Doplnovani rady

Je aplikace, ktera mlzZe zcela ménit svij vyznam a obsah. Je zavisla na zadani, ve kterém
jsou napsany pocatecni souradnice objektl a obrdzkd, které se k nim nacitaji, a poradi,
ve kterém maji byt tyto objekty sloZeny za sebou. Ulohou soutéZiciho je pochopit vzor tvard,
barev, Cisel nebo jinych prvkl a podle tohoto vzoru pokracovat v fadé vybérem objektl

a jejich sprdvnym sefazenim a to pomoci mysi a pretazenim.
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Pribéh a vysledky prace — Spolecné prvky uloh

3.2 Spolecné prvky uloh

3.2.1 XML format dat s nastavenim
Kazda z uloh nacita data s jejim nastavenim. Timto nastavenim je moZno ménit obtiZznost
ulohy, pfipadné i jeji vyznéni. Data jsou zapsana ve formatu XML. Zvolil jsem pro tyto

soubory jednotny nazev xmldata.xml.

Zde bylo zapotfebi, aby byl Uloze predavan parametr s cestou k souboru xmldata.xml,
protoze z adresarové struktury webové aplikace iBobr neni jednoznacné, kde je soubor
uloZzen. Tato funkcionalita byla tedy autorem Vladimirem Ptibylem nasledné doplnéna.

PFi nacteni ulohy je tedy Uloze pfeddvan parametr s cestou, kde je XML soubor uloZen.

Pfeddvany parametr cesta je generovana webovou aplikaci iBobr a predstavuje umisténi
souboru ve formé relativni cesty, ktera odpovida hierarchické mu modelu soubor(i webové

aplikace.

XML data maji spolec¢nou formu, odpovidaji standardu XML a vypadaji nasledovné:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<nazev_ulohy>
n

<vlastnost hodnota_parametrul="..." hodnota_parametru2="..."/>

<jina_vlastnost>... ... </ jina_vlastnost >

</nazev_ulohy >
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Pribéh a vysledky prace — Spolecné prvky uloh

3.2.2 Parser nacitajici xmldata.xml

Prvni ¢asovy snimek vSech uloh je vyhrazen pro definovani statickych proménnych

a funkce nadcitajici data s nastavenim.

Po zpracovani parametru scestou je spusSténa funkce predstavujici parser, kterd

automaticky naplni potfebné proménné.

//Definice statickych proménnych (priklad1:Array prFiklad2:Number)

var data_xml:XML = new XML(); // Deklarace objektu typu XML

data_xml.onLoad = function(succ:Boolean):Void {

if (succ) {

for (var element:XMLNode = this.firstChild.firstChild; element != null;
element=element.nextSibling) {

if (element.nodeName == "vlastnost") {
var pom:Array = new Array();
pom [0] = Number(element.attributes.hodnota_parametrul);
pom [1] = Number(element.attributes.hodnota_parametru2);
priklad1.push(pom);

}

if (element.nodeName ==" jina_vlastnost") {

priklad2 = Number(element.nodeName);

}

play(); // funkce nacetla pozadované hodnoty
}else {

trace("XML data nenactena"); // soubor nebyl pod predanou cestou nalezen

U

data_xml.load(xmlSource); // volani parsovaci funkce
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Pribéh a vysledky prace — Spolecné prvky uloh

3.2.3 Funkce odesilajici vysledek Feseni ulohy na server

Pro zpracovani odpovédi jsou data odesilana dvéma formami.

sendAndLoad

Metoda, ktera odesle objekt s ulozenymi daty na server skriptu v souboru ,test_rpc.php“.
V téchto datech je uloZeno Cislo otazky, typ odpovédi (ve vSech pfipadech mnou vytvorenych
uloh se jedna o ,flashtext”), odpovéd jako zakddovana sekvence znakli podle Base64 a data

pro rekonstrukci Ulohy (také kédovana).

getURL
Tato metoda posild prikaz javascryptové funkci ,flashZodpovezeno()“ a predava informaci
o Cisle otazky, stavu odpovédi a data pro rekonstrukci Ulohy. Slouzi k aktualizaci zobrazeni na

strané uZivatele ve webovém prohlizeci.

function odeslat(hodnoceni:String) {
var scoreVars = new LoadVars();
var saveResult = new LoadVars();
scoreVars.otazka = _root.otazka;
scoreVars.typ = "flashtext";
scoreVars.odpoved = Base64.Encode(hodnoceni);
scoreVars.flashdata = Base64.Encode(input.text);
saveResult.onLoad = function(success) {
if (success) {
if (vysledek) {

// zobrazeni informace o Uspésném odeslani

I
scoreVars.sendAndLoad("test_rpc.php",saveResult,"POST");
getURL("javascript:flashZodpovezeno(" + _root.otazka.toString() + "," + answerStatus.toString()

+","" + scoreVars.flashdata + "');");

}
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3.2.4 Test prekryvani objektii - pirekryvani karet

Uvod
Pti reSeni ulohy ,kamiony” a ,karty” bylo zapotiebi resit presouvani objektli na predem
definovana mista. Aby byly tyto funkce pro soutéziciho uzivatelsky prijemné, vénoval jsem

této problematice vice prostoru.

Teorie

Pro testovani kolizi se nabizi vyuzivani funkce AS2.0 hitTest()

public hitTest(target:Object):Boolean
Kterd informuje o kolizi objektl pfi jejich ¢aste¢ném prekryti.

Kolize mlZe nastat pouze pfi manualnim presunu objektu funkci

startDrag(target:Object) : Void

Proto mohu testovat kolizi pouze v pfipadé, kdy se pohybuje mysi, ¢imz omezim ndrocénost

aplikace.

Pro tuto situaci Ize poutzit listener zvany: Mouse.onMouseMove event.

Obrazek 4: Over pri prekryvdni stfedu cile

23



Prabéh a vysledky prace — Spolecné prvky uloh

Vysledek

Na zakladé poznatkl viz vySe, jsem se rozhodl zjistovat kolizi pouze pfi prekryti kartou
stfed cilové pozice, ktery je umistén ve stfedu cile jako samostatny movieClip, a méni tedy
svou polohu v zavislosti na zméndch velikosti rodi¢ovské cilové pozice. Pro zjisténi, se kterym

cilem vznika kolize s kartou, testuji kolizi pro kazdy cil zvlast, viz nasledujici kod.

this.onMouseMove = function() {
if (pohybKarty) { // testuji pouze pti pfetahovani karty
var over:Boolean = false;
for (var i:Number = 0; i < cile.length; i++) {
if (kartaPohyb.hitTest(cil.stred) && !cil.obsazen) { //pokud se dotyka
neobsazeného cile
over = true;
// funkce pro definovani cile, ktery je prekryvan kartou

// funkce pro zvyraznéni cile

}
else {
// funkce pro odvyraznéni cile
}
}
if (lover) { // pokud se karta nedotyka zadného cile
// funkce pro odstranéni informaci o prekryvanych cilech
}

b

“

Obrdzek 5: eliminace problematiky kolize vice objektii
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3.3 Jednotlivé ulohy

3.3.1 Hlavolam

Zadani pro soutézici Obrdzek 6: uloha Hlavolam
Uloha, kde je cilem najit v matici 5x5 poli¢ek spravnou

cestu tak, aby se skrze vsechna policka proslo pouze jednou. Matice miZe obsahovat

prekazky. Pohyb vybranym smérem bude pokracovat do momentu, kdy narazi na prekazku,

okraj matice, nebo na policko, kterym jiz bylo prochdzeno. Pocatek si podle zadani mlze

soutézici urcit sam, nebo je nastaven pevné dany.

Cile
Cilem bylo vytvofit Ulohu s graficky privétivym prostfedim, aby soutézici nemél problém

poznat ovladaci prvky a intuitivné se jim prizpGsobil.
Motivovat k pfemysleni nad fesenim, znevyhodnit metodu feseni pokus/omyl.

Vysledek

Nastaveni ulohy

Struktura souboru a priklad nastaveni Ulohy xmldata.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<hlavolam_jednim_tahem>
<rychlost_pohybu hodnota="0.2"/>
<pocatek x="3"y="4"/>
<prekazka x="3" y="1"/>
<prekazka x="4" y="4"/>

</hlavolam_jednim_tahem>
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Grafické zpracovani

Z dlivodu rliznorodosti mezi tlohami jak z pohledu interaktivity, tak z pohledu grafického,
jsem pro tuto uUlohu zvolil manualni graficky styl. To znamen3, Ze prvky v Uloze jsou kresleny
jinak neZ elektronicky, a to za pomoci tuzky na papir a ndsledné oskenovany a az nasledné

zpracovany v programu Photoshop CS6, kde jsou tyto grafické prvky mirné dobarveny.

Jako vektorova grafika je zde pouzito pouze podbarveni poli¢ek a blikajicich prvk.

Znovu '

Obradzek 7: Situace béhem reseni ulohy Hlavolam

Funkcionalita ulohy

Pro zndzornéni cesty tahu jsou nakresleny drobné tecky ve sméru tahu a pro konce tahu,
tedy tam kde narazi na pfekdzku, je zobrazen jeden vétsi bod. Ztoho lze vizualné
rekonstruovat, kudy byl tah veden od zacatku az do konce. Pocatecni a posledni vyplnéné

poli¢ko jsou znazornény zelené, prekazky jsou zobrazeny éervené.

Vzdy po dokonceni tahu se zobrazi moznosti dalSich tahl v podobé Sipek, které se po

najeti mysi zvyrazni.
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Uloha po kazdém tahu odesila informaci o stavu vysledku na server. V momenté, kdy jsou
vSechna policka vybarvena, je na server odesldna informace o Uspésném feseni a soutéZici
je informovan o spravném fesSeni a Ze uloha byla uloZena. Pokud nejsou vSechna poli¢ka

vyplnéna, je na server odeslana informace o Spatném feseni.

SoutéZici mlze po prvnim tahu vrdtit hlavolam do puvodniho stavu pomoci tlacitka

,Znovu”.
Zavér

Pouzitim prodlevy mezi postupnym vybarvovanim tahl je dosaZzeno motivace,
aby soutéZici dosahl spravného resSeni spise premyslenim nez zkousenim, protoze jinak bude
zbytecné ztracet Cas. Tato prodleva Ize nastavovat v souboru xmldata.xml. Také Ize vymyslet

varianty rozestavéni prekazek tak, aby se docililo rizné obtiznosti ulohy.

Uloha jak funkénosti, tak od pohledu pGsobi jako klasicka logicka hra.
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3.3.2 Kamiony

.. vuo . mInz i‘i
Zadani pro soutézici tlhe]fe] i
Jsou dany 2 nakladni vozidla a kazdé ma

nastavenu urcitou maximalni nosnost. Zaroven

je pripraven nastaveny pocet box( o rlizné vaze,

véaha: 0 t max: 20 t véha: 0t max: 20 t

Obrdzek 8: uloha Kamiony

které mohou ale nemusi byt vsechny na

nakladni vozidla naloZeny.

Cilem soutézZiciho je wvytvorfit takové 2 skupiny nakladu, které nejvyhodnéji vyuZiji

maximalni nosnost nakladnich vozidel.

Teorie
Jelikoz se zde jedna o pretahovani objektl a jejich nasledné upousténi do predem danych
cilovych pozic, vychazel jsem ze znalosti viz kapitola 3.2.4 - Test prekryvani objektd —

prekryvani karet.

Vysledek

vaha: 21t max: 20 t vaha: 9t max: 20 t

celkem nalozeno: 30t znovu J odeslat J

Obrazek 9: uloha Kamiony - scéndr pretiZeni kamionu
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Chovani ulohy

Po spusténi se nactou data nastaveni ze souboru xmldata.xml. Obrazky jsou jiz
implementovany v grafice, k jejich nacitani nedochazi. Boxy lze libovolné pretahovat
na cilové pozice. Jejich upusténim mimo cilovou pozici dojde k jejich automatickému ndvratu

na plvodni soufadnice.

Po kliknuti na tlacitko odeslat dojde k vypoctu vahy naloZzenych box( a tato hodnota
je odeslana na server, kde je porovndna se spravnym vysledkem. Soutézici je informovan
o odeslani vysledku na server a ma moznost pomoci tlacitka znovu boxy umistit do vychozich
poloh a ulohu opakovat k jinému vysledku. Kliknutim na tlacitko znovu je serveru odeslana

informace o zruseni resSeni.

Pokud se soutéZici na ulohu vrati, uloha si z dat uloZzenych na serveru zjisti, zda jiz byla

feSena a pripadné zobrazi odeslany vysledek a moznost kliknout na tlacitko znovu.

Nosnost nakladnich automobill m{Ze byt rozdilna, zdleZzi na nastaveni v souboru XML.

Boxy mohou byt umistény kdekoliv na korbé, feseni neni jednoznacné.

Grafické prvky
Veskera grafika pouzita v této Uloze byla vytvofena pomoci tradi¢ni kresby tuzkou a perem

a nasledné rastrové upravena a vycisténa.

V prostredi FLASH byly vytvoreny jen podbarvujici plochy a funkce upravujici barvu objektt

celkoveé.
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Boxy

V nastaveni je pocet boxi neomezeny, je jen
zapotiebi pocitat stim, Ze se rovnaji do rady
vedle sebe zarovnané ke stfedu. Vzhledem
k moZnosti zmény Sitky aplikace jsem proto
jejich pocet neomezoval. V nastaveni Ize vybrat
dva vizualné rozdilné modely box(. Po jejich

uchopeni se zvyrazni prostor na korbach

Obrdzek 10: zvyraznéni cilové pozice

nakladnich aut, kam Ize bedny prfetahnout. Po zvyraznéni volné cilové pozice Ize box upustit

a ten se automaticky zarovna na cilovou pozici.

Box je v Uloze instanci nesouci si unikatni identifikator a obsahuje proménné s plvodni

polohou a momentalnim stavem, tedy kde se pravé nachazi.

Nastaveni

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<kamiony>
<nosnost kamion1="20" kamion2="20"/>
<bedna hmotnost="12" typ="1"/>
<bedna hmotnost="6" typ="1"/>
<bedna hmotnost="4" typ="1"/>
<mezera/>
<bedna hmotnost="9" typ="2"/>
<bedna hmotnost="5" typ="2"/>
<bedna hmotnost="3" typ="2"/>
<bedna hmotnost="2" typ="2"/>

</kamiony>
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Element < nosnost >

e Udava maximalni zatizeni jednotlivych nakladnich automobil’ v tunach.

Element < bedna >

e Urcuje vahu jednotlivych beden v tundch a jejich vizudlni styl.

V aplikaci jsou ptipraveny dvé grafické verze box.
e Pocet elementl < bedna > je omezen pouze prostorem vyhrazenym pro aplikaci
e Bedny jsou rfazeny posloupné podle pofadi v nastaveni v souboru xmldata.xml.

Element < mezera >

e Je prazdny nepovinny element, ktery nastavuje mezeru mezi ostatnimi bednami.

Zavér

Podafilo se mi vytvofit ulohu tak, Ze jeji ovladani je velmi intuitivni bez doplfujicich
popiskl. Boxy jsou na korbu nakladnich automobild pfichytavany az po kolizi se stfedem
cilové pozice. Nejednoznacnost feSeni vytvari dojem nejistoty, zda je vymyslené teseni
spravné. Uloha maze byt pro soutéZiciho velmi obtiznd, protoZe je zapotfebi vytvaret Gvahy

o jinych moZnostech naplnéni nakladnich automobild.
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3.3.3 Nahrazovani

mix (¥&d,blue)=purple ajit tesct:
mix(yellow,blue)=green ‘ ‘
mix (yellow, red)=orange
mix (red,green)=brown Nahradit textem:

mix (green, yellow)=1ight green ‘ ‘

mix (blue,green)=blue-green
mix (blue, red)=purple
mix (blue,yellow)=green

MNahradit vie Znaovu

Obrazek 11: uloha Nahrazovani

Zadani pro soutézici
Soutézici musi v nékolika krocich nahradit text, ktery je mu zobrazen na vzorovy text, ktery
je mu zobrazen externé v zadani Ulohy. Soutézici pfitom pouziva klasické funkce nahrazovani

podobné ndstroji ,Nahradit”, jaky se naléza v béznych textovych editorech.

Cile

Cilem je pripravit ulohu, kterd postupné modifikuje plvodni texty na texty shodné se
zadanim. Uloha je vyhodnocena jako spravné, pokud jsou viechny upravované texty shodné
s texty pozadovanymi. Ddle aplikovat moznost zobrazeni pro opétovny navrat na fesSeni

ulohy ve webové aplikaci iBobr.

Vychodiska
PFi vytvareni této ulohy jsem se inspiroval spole¢nymi prvky nastroje nahradit v textovych

editorech TexPad, Poznamkovy blok a Microsoft Word.

AS2.0 nema standartni funkce pro prochazeni a nahrazovani textu, ale pro praci s retézci

se nabizi funkce pro praci s polem: split() a join() a jejich ndsledné prevedeni zpét do Fetézce.
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Vysledek

Funkce nahrazovani textu

Rozsiteni tridy String o funkci replace()

String.prototype.replace = function(searchStr, replaceStr):String {

return this.split(searchStr).join(replaceStr);

Chovani ulohy
Uloha si po spusténi vyzadda data ze souboru xmldata.xml, kde je uloZen jak ptvodni text,

ktery se bude ménit, tak text, se kterym se musi po Upravé shodovat.

Po kazdé upravé je serveru odeslano vyhodnoceni z porovnani retézcd, které je
vyhodnoceno spravné az v momenté, kdy se text shoduje se zadanim. V momenté, kdy je
dosaZzeno shody textd, je serveru odeslano spravné feseni a tato informace o spravnosti je
sdélena uzivateli. Tlacitko pro dalsi Upravy je skryto. Pokud jednou bylo dosazeno spravného

vysledku, nelze jiz s ulohou pracovat.

Pfi opétovném spusténi jiz vyreSené ulohy tato uloha soutéziciho informuje, Ze byla
spravné vyreSena a rfeSeni odeslano na server. Pokud nebyla feSena spravné, budou nactena

plGvodni data.

GUI
Grafické prvky ulohy jsou tvoreny Cisté vektorovymi tvary vytvofenymi kreslicimi nastroji

vyvojového prostiedi Adobe FLASH.
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Osetreni textového vstupu

JelikoZz applet Flash player neni ohroZen standartnimi utoky typu injection i jinymi,

je mozno zadavat a nahrazovat zcela vSechny znaky kédovani UTF-8.

Omezeni jsem vytvofil jen v délce zaddvaného fetézce a to na 20 znakd.

réd + blue = purple Najit text:
yellow + blue = green |

yellow + red = orange

red + green = brown Nahradit textem:

green + yellow = light green |

blue + green = blue-green
blue + red = purple
blue + yellow = green

Obrdzek 12: spravné vyresena tloha Nahrazovdni

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<nahrazovani>
<radek_zadani>mix(f¢d,blue)=purple</radek_zadani>
<radek_zadani>mix(yellow,blue)=green</radek_zadani>
<radek_zadani>mix(yellow,red)=orange</radek_zadani>
<radek_zadani>mix(red,green)=brown</radek_zadani>
<radek_zadani>mix(green,yellow)=light green</radek_zadani>
<radek_zadani>mix(blue,green)=blue-green</radek_zadani>

(

(

<radek_zadani>mix(blue,red)=purple</radek_zadani>

<radek_zadani>mix(blue,yellow)=green</radek_zadani>

<radek_spravne>féd + blue = purple</radek_spravne>
<radek_spravne>yellow + blue = green</radek_spravne>
<radek_spravne>yellow + red = orange</radek_spravne>
<radek_spravne>red + green = brown</radek_spravne>
<radek_spravne>green + yellow = light green</radek_spravne>
<radek_spravne>blue + green = blue-green</radek_spravne>
<radek_spravne>blue + red = purple</radek_spravne>
<radek_spravne>blue + yellow = green</radek_spravne>

</nahrazovani>
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Element < radek_zadani >
Udava textovy obsah jednotlivych fadkd textu uréeného k Upravdm pomoci nahrazovaci

funkce.

Element < radek_spravne >
Udava vysledny retézec znakd, se kterym se bude pozménény text porovnavat.
Diilezité
Je zapotiebi dodrzet stejny pocet radkl( zadani s poétem radkl k porovnani, jinak nelze
dosahnout Uspésného feseni.

Pocet radkld neni omezen.

Zavér
Vytvorena uloha graficky i funkcionalitou predstavuje simulaci ndstroje ,Nahradit”

béZnych textovych editoru.

Pro naslednou implementaci funkce k rekonstrukci dat jsem volil ¢aste€nou zménu navrhu

inicializace proménnych po nacteni dat ze souboru XML.

Za poutZiti rozSifené nahrazovaci funkce pro tfidu String jsem dosahl efektivnich

a snadnych metod pro ndhradu konkrétnich textu.
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3.3.4 Plotr

Zadani pro soutézici
Soutézici vytvori kod, ktery bude sdélovat informaci o pohybu frézovaciho stroje. Soutézici
pouZije znaky reprezentujici svétové strany a Cislice, které sdéluji kolikrat se nasledujici smér,

pfipadné sekvence kédu uvnitf zavorek bude vykonavat.

Cile
Vytvofit aplikaci umoznujici zadani viz vySe, umoznit v jejim nastaveni uréeni poctu policek

a podle ptipominek z testovani do aplikace doplnit mozZnost zpétné rekonstrukce feseni.

Vysledky
V52V |
[ ]
[ ]| |
] |
[ ]| |
] |
||
| ||
HENEEEEN
|
HER
Obrdzek 13: uloha Plotr
Chovani ulohy

Poté, co uloha naéte data s nastavenim, vygeneruje matici o rozmérech podle zadani
a oznali zelené pocatecni bod a Sedivé poZadovanou cestu, na kterou bude soutézicim
vytvaren kod. Pokud je v nastaveni vyplnéna ndpovéda, coz je zacatek pozadovaného kodu,
bude tento kéd zobrazen v editovatelném textovém poli, Uloha vypocitd cestu a vyznadi

ji v matici policek zelenou barvou.

36



Prabéh a vysledky prace — Jednotlivé ulohy

Pokud bude zadany kdd vyplnén tak, Ze vykreslend cesta vystoupi z poZzadované cesty,

budou tato policka oznacena odliSnou barvou.

Do textového policka mohou byt vyplnény pouze znaky predstavujici svétové sméry
(nezalezi, zda malymi ¢i velkymi pismeny — pismena jsou automaticky prepisovany na velké
znaky) a ddle Cislicemi, zdvorkami a mezerami. Mezery nijak neovliviiuji funkcionalitu ulohy,
jsou aplikaci ignorovany. Jsou povoleny jen proto, aby mohl soutéZici snaze odliSovat cykly

ve svém kddu, bude-li to v jeho zajmu.

Soutézici vypise takovy kdd, ktery naznaci cestu pro plotr a ten ndsledné po kliknuti na

tladitko ,Vykonat program® cestu vykresli a porovna se zadanim.

Kéd je moZno sestavit ze samotnych smérl. Dale navic umoziuje vyuZziti cykld a to tak,
Ze pted smér je uvedena Cislice a pohyb pro dany smér bude vykonan tolikrat, kolik Cislice
udava. Takto je moZno vkladat i Cislice pred zavorku, ve které je vice znakl i Cislic a cely
tento blok je vykondn opakované viz hodnota zadaného cisla. Nelze vytvaret vnorené cykly,
na coz bude soutézici pfi jejich vytvoreni upozornén a kéd je ndsledné vyhodnocen jako

chybny.

Pokud je vytvoren kdd, ktery obsahuje syntaktickou chybu, bude soutézici upozornén,

o jakou chybu se jednd a kéd bude vyhodnocen jako chybny.

Pokud bude kdéd vyhodnocen jako chybny, nebudou poli¢ka aplikaci vykreslena a na server

je odeslana informace o chybném vyhodnoceni.

V pfipadé, Ze je vytvoren bezchybny kdd, pomoci kterého jsou vybarvena policka podle

zadani, je uloha vyhodnocena jako Uspésné splnéna a vysledek je odeslan na server.

Aby byl soutéZici motivovan vyuzit zapis kddu s cykly, je v nastaveni umoznéno omezeni

poctu znakd kédu, protozZe s vyuzitim cykll je kod kratsi.

Uloha umoZfuje pfijimat kéd, ktery opousti hranice matice a navraci se v jiném misté,

¢imz simuluje chovani plotru.
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Rekonstrukce dat

NeZli soutéZici opusti Ulohu, je na serveru uloZen fetézec kdédu, ktery byl naposledy
testovan tlac¢itkem ,Vykonat program®. Tento kdd je pfi dalSim otevreni ulohy naéten misto
napovédy a automaticky vykonan. SoutéZici miZe navazat na své posledni feseni a mize kéd

upravit, ¢i dokoncit.

VERVIBV2IT0Z |

Obrazek 14: uloha s pouZitym kodem, ktery opousti hranice matice a demonstruje rozdilné
barveni nesprdvné naprogramované cesty plotru.

GUI
Jelikoz je moZné nastavovat neomezené mnozstvi policek v matici, umoznil jsem
v nastaveni Upravu jejich velikosti. Lze proto vytvofit proporcionalni rozloZeni matice

vzhledem k poctu pouzitych policek.

Nastaveni

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<plotr>
<zacatek y="2" x="3"/>

<policko velikost="20"/>
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<input max="25" napoveda="V5(2VJ))"/>
<zadani vykreslovat="ano"/>
<radek>000000000000 000 0</radek>
<radek>0000000000000 00 0</radek>
<radek>0001111000000000</radek>
<radek>0000001110000000</radek>
<radek>0000000011100000</radek>
<radek>0000000000111000</radek>
<radek>000000000000 11 10</radek>
<radek>00000000000000 10</radek>
<radek>0000000010000010</radek>
<radek>0000000010111110</radek>
<radek>0000000010100000</radek>
<radek>0000000011100000</radek>

</plotr>

V elementu <radek> predstavuje Cislice 1 zaddani pro vyslednou vykreslenou cestu.

Zavér

Uloha umozriuje podle nastaveni zobrazit libovolny pocet poli¢ek.

Pti vymysleni Ulohy vyvstala otdzka, jak motivovat soutéziciho k pouZiti cykld v zadvorkach.
JelikoZz se timto zapisem délka kédu znacné zkracuje, umoznil jsem proto v Uloze nastaveni
délky vkladaného retézce, ¢imz nastane situace, kdy student musi takovy zkraceny zdapis

poutzit, jinak by Uloha nemohla byt Uspésné vyreSena.

Tuto ulohu jsem jako prvni zpétné dopliioval o rekonstrukci dat pfi opétovném nacteni a
diky vhodnému objektovému ndavrhu ulohy mohly byt funkce dopsany bez zbyteénych Uprav

pavodniho kédu.
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3.3.5 Roboti PR,

Zadani pro soutézici

V matici predstavujici bludisté se nalézaji dva roboti. Soutézici ptipravi pro kazdého z nich
sekvenci znakd vyjadrtujicich postupné kroky urcitym smérem tak, aby si roboti prohodili své
pozice, aniz by pfi cesté bludistém nenastala kolize s prekdzkami, nebo mezi roboty

samotnymi.

Cile
Umoznit zadani viz vySe, pfipravit Ulohu graficky tak, aby jeji prostfedi bylo pfijemné
a ovladani bylo intuitivni. Ddle umoznit maximalni volnost pti vytvareni zadani v souboru

s nastavenim ulohy.

Vysledky

&

| ZJJIVVIVVY

Lt

id

\VWSSZzZ2578SS

spustit I

Obrazek 15: pocdtecni stav ulohy Roboti

Chovani ulohy

Uloha si po nadteni souboru XML s nastavenim vygeneruje pole s piekazkami a umisti
roboty na jejich startovni pozice. Kazdy robot ma své vlastni textové pole pro vkladani kédu,
které je omezeno pouze na znaky: S,J,V,Z; nezdlezi, zda bude kdd psan velkymi, ¢i malymi
pismeny, aplikace je prepisuje automaticky na velka pismena. Po spusténi dojde k animaci,
kde se roboti pohybuji podle sekvence zadanych znakll a po dokonceni dojde k vyhodnoceni

uspésnosti reSeni a odeslani vysledku na server.
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Vysledek je povazovan za Uspésny, kdyzZ si roboti bez kolize prohodi sva pocatecni mista.
PFi cesté nesmi vrazit jeden do druhého, ani do Zadné prekdazky Ci opustit vyhrazené pole.

Kéd nemusi byt jednoznacny, hodnoti se pouze vysledek, ne zplsob cesty.

V pripadé kolize ¢i nedokonceni Uspésného prohozeni pozic robotl se soutéZicimu zobrazi

tlacitko znovu, které po kliknuti navrati roboty do jejich pavodnich pozic.

Pokud je v nastaveni dana napovéda, budou nékteré znaky od pocatku zobrazeny

v textovych polich ovladajicich roboty.

Obrazek 16: uloha roboti, dalsi varianta

Rekonstrukce dat

Po nasledné upravé je aplikace schopna ziskat informace o poslednim feSeni a retézec,
se kterym bylo dosazeno posledniho vysledky pfed opusténim ulohy je zobrazen v textovych

polich ovladajicich roboty.

Kolize ded g

V pfipadé, Ze dojde ke kolizi nékterého z robot(, bude tento robot

zvyraznén blikanim, dokonci polovinu svého kroku a prestane nadale

provadeét svij kad.

Obrazek 17: Kolize robota
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Nastaveni tlohy

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<roboti>
<napoveda_robot_1 retezec="ZJJJVVIVVIIZ"/>
<napoveda_robot_2 retezec="VVSSZ7757SSS"/>
<rychlost_pohybu hodnota="0.25"/>
<radek hodnota="1,0,0,1,1,1,1"/>
<radek hodnota="1,0,1,1,1,1,1"/>
<radek hodnota="1,0,1,1,1,1,1"/>
<radek hodnota="1,0,0,0,1,1,1"/>
<radek hodnota="1,1,0,0,0,0,1"/>
<radek hodnota="1,1,1,1,1,0,1"/>
<radek hodnota="1,1,1,0,0,0,1"/>
<pocatek_robotl x="2"y="0"/>
<pocatek_robot2 x="3" y="6"/>
<vystup1 retezec="SPRAVNE. Odpovéd byla odeslana"/>
<vystup?2 retezec="vyborné!"/>

</roboti>

Element < napoveda_robot_1 > a < napoveda_robot_2 >
Definuji, zda bude na pocatku reseni Ulohy soutézicimu nabidnuta ndpovéda a pokud ano,

jaké bude jeji znéni.

Element < rychlost_pohybu >

Udava dobu ve vtefinach, za kterou roboti provedou jeden krok.

Element < radek >
Definuje rfaddek v matici a uréuje, kde budou umistény prekazky. Hodnota 1 znamena

prekdzku, hodnota 0 definuje volné policko.

Element < pocatek_robot >

Uréuje pocatecni souradnice robota. Pocita se od hodnoty 0 a od levého horniho rohu.
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Element < vystup >

Upravuje vysledné hlaseni soutéZicimu v pfipadé uspésného feseni ulohy.

Zavér
V této Uloze je moiné nastavovat obtiznosti od velmi jednoduché po velmi tézkou.
Vzhledem k moZnosti Upravy rychlosti jednotlivych krokd Ize celkové vyznéni ulohy také zcela

pozménit.

Obrazky pouzité vtéto uloze jsem nakreslil bitmapové a nahradil jsem jimi predchozi
obrdzky reprezentujici zndmé postavicky od Walta Disneye, ackoli byly oznaceny jako
Creative Commons, a pro nekomercni ucely mohly byt pravdépodobné pouzity, zvolil jsem

jistéjsi cestu.

Funkce zpétné rekonstrukce reseni byla doplnéna.
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3.3.6 Karty

Zadani pro soutéziciho
SoutézZicimu je predstavena logickod posloupnost znakll, barev ¢i objektli, podle které

bude mozno vydedukovat, jaké z nabizenych karet umistit na uréené cilové pozice.

Cile
Pro Uspé$né splnéni musi soutéZici presunout karty na spravné pozice. Uloha mize

a nemusi o spravnosti informovat v zavislosti na nastaveni.
Uloha bude na&itat obrazkové pozadi a obrazky charakterizujici jednotlivé karty.

Vysledek

N P S o

}0 ¢

N

vase Feseni bylo odeslano

&

»|(a|[e]e

> @ % 2 N

Obrazek 18: Ukdzka varianty ulohy Karty
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Chovani ulohy Karty

e Ve vSech pripadech nastaveni Ulohy je spolecné, Zze po kazdém uvolnéni karticky dojde
k vyhodnoceni spravnosti a vysledek je odeslan na server ke zpracovani. Vyhodnoceni
o spravném rozmisténi kartic¢ek je tedy odesilano pokazdé, kdyzZ jsou karticky opravdu
ulozeny ve spravném poradi.

e Tlacitko ,znovu” ve vSech pripadech odesila serveru informaci o zruSeni odpovédi
arozmisti karticky do puavodniho stavu, které zaroven i odemkne k opétovné
manipulaci.

e Tlacitko , odeslat” ve skutecnosti jen zamkne karticky, aby nebyla omylem odeslana
informace o Spatném fesSeni naslednym pohybem kartic¢ek, které o svém vyhodnoceni
a odesilanim dat na server soutéziciho neinformuiji.

e Pokud nebude Uloha dokoncena a soutézici ji opusti, je serveru preddna informace
o stavu rozmisténi karet, pomoci které ze uloha zrekonstruuje po jejim opétovném
otevreni. Soutézici je informovdn, Ze Uloha je vtakovémto stavu uloZena na serveru
a ma mozZnost navratit karty do puvodnich poloh atim karticky odemknout k dalsi
manipulaci.

Karticky

e Kazdd karta ma uloZzenou svou defaultni hloubku (prfekryvani) podle poradi, ve kterém
jsou nastaveny vsouboru xmldata.xml. Tim lIze dosdhnout snadného ovlivnéni
prekryvani pfi navrhu obsahu ulohy. Tyto hloubky jsou vyssi neZz hloubka vsech
ostatnich prvk( v uloze. V momenté, kdy karticku vybereme a pfesouvame, je tato
hloubka pozménéna na nejvyssi pred ostatnimi kartickami a po uloZeni na cilovou
pozici, nebo po ndvratu na plvodni pozici se hloubka opét nastavuje na defaultni.

e Karti¢ku Ize umistit do vSech neobsazenych cilovych pozic. Tyto pozice se pfi prekryti
jejich stfedu kartickou zvyrazni zelené a pfi uvolnéni karticky vtomto momenté se
karticka uloZi na oznacenou cilovou pozici. Pfi uvolnéni karti¢ky nad obsazenou cilovou
pozici nebo kdekoliv jinde, se karticka automaticky navrati na svou defaultni pozici dle
nastaveni v souboru xmldata.xml.

Nastaveni zobrazeni vysledku
Lze nastavit zobrazeni vysledku (napfiklad ,Spravné“ nebo ,Spatné”, podle vyplnéného
textu v nastaveni). Aby uloha ddavala smysl, jsou na tato rozdilna nastaveni napsany rGzné

scénare.

45



Prabéh a vysledky prace — Jednotlivé ulohy

Scéndr 1

e <hotovo zobrazit="ano"/>; <vysledek zobrazit="ano"/>

e Soutézici vyplni vSechny pozice pro karti¢cky. Poté se mu zobrazi tladitko odeslat,
po jehoZ potvrzeni se soutéZicimu zobrazi spravnost jeho feSeni. Karticky se po
kliknuti tlacitka odeslat zablokuji z divodu predejeti mylného pohybu karticky
(tedy automatického odesilani vyhodnoceni po kazdém tahu). Zaroven se zobrazi
tlacitko ,,znovu”, které by odeslalo informaci a zruseni odpovédi a umistilo karticky
do plvodniho stavu pred resenim ulohy.

Scéndr 2
e <hotovo zobrazit="ano"/>; <vysledek zobrazit="ne"/>

e Stejné jako scéndf 1 srozdilem o zobrazeni informace o spravnosti reSeni
po kliknuti na tlacitko odeslat.

Scéndr 3

e <hotovo zobrazit="ne"/>; <vysledek zobrazit="ano"/>

e Po vyplnéni vSech pozic pro karti¢ky je zobrazena informace o spravnosti feseni.
V pripadé Spatného reseni Ize karticky premistovat. Pokud je vysledek vyhodnocen
jako sprdvny, zobrazi se zaroven sinformaci o spravnosti také tlacitko ,,zménit

feSeni“ a karticky se uzamknou, aby se predesSlo mylnému pohybu karticky
(tedy automatického odesilani vyhodnoceni po kazdém tahu).

Scénar 4

e <hotovo zobrazit="ne"/>; <vysledek zobrazit="ne"/>

e Po umisténi karti¢ek do vSech pozic se zobrazi informace, Ze rfeSeni bylo odeslano
a tlacitko znovu. Karticky jsou zablokovany v pfipadé spravného i Spatného reseni.

e Pro spravné vyhodnoceni Ulohy se predpoklada jediny postup reSeni. Pfi ndvrhu
obsahu je tedy zapotiebi zvazit a otestovat moznost nejednoznacnosti reseni.

e Uloha mi defaultni &itku 800 px a vysku 600 px. Tyto rozméry lze zménit
v moznostech vystaveni ulohy ve webové online aplikaci Bobfik informatiky.

7 °

L X @
%o o0 **°

Obrazek 19: Dalsi moznd varianta Fesené ulohy
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Nastaveni tlohy

Uloha se nastavuje v souboru xmldata.xml, které ma nasledujici strukturu dat:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<karty>

</karty>

<pozadi x="35" y="8" width="361" height="481" soubor="obrazky/pozadi.jpg"/>
<rozmer_karticky width="50" height="62"/>

<znovu x="450" y="26" text="zménit feseni"/>

<hotovo x="450" y="80" text="odeslat" zobrazit="ne"/>

pall

<vysledek x="450" y="140" text_spravne="Spravné" text_spatne="Spatné" zobrazit="ano"/>

<pozice x="7" y="417" kod="p" />

<pozice x="75" y="417" kod="dp" />
<pozice x="143" y="417" kod="dI" />
<pozice x="279" y="417" kod="p" />

<karta x="11" y="508" soubor="obrazky/sipka_p.png" kod="p" />
<karta x="11" y="513" soubor="obrazky/sipka_p.png" kod="p" />
<karta x="79" y="508" soubor="obrazky/sipka_l.png" kod="I" />
<karta x="147" y="508" soubor="obrazky/sipka_dp.png" kod="dp" />
<karta x="147" y="513" soubor="obrazky/sipka_dp.png" kod="dp" />
<karta x="214" y="508" soubor="obrazky/sipka_dl.png" kod="dI" />
<karta x="283" y="508" soubor="obrazky/sipka_np.png" kod="np" />
<karta x="351" y="508" soubor="obrazky/sipka_nl.png" kod="nl" />

Element < pozadi >

e udava cestu k souboru obrdzku pozadi, ¢imz je veSkerd grafika Ulohy vyjma kartic¢ek

a prazdnych pozic pro karticky.

e Cesta je ovlivnéna predavanym parametrem Uloze serverem, ktery udava umisténi

souboru xmldata.xml vU¢i Uloze v hiearchii souborl webové soutéZze Bobfrik

informatiky. Ve vysledku je cesta k obrazkim déana relativni cestou od umisténi

souboru xmldata.xml.

e Parametry x a y nejsou povinné, defaultni hodnota je x=0, y=0.
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Parametry width a height nejsou povinné, defaultni hodnota je podle pavodni
velikosti nahrdvaného obrazku do pozadi.

Lze pfijimat obrazky ve vSech standartnich formatech pro web.

Nahrany obrdzek je vidy v pozadi vici ostatnim prvkiim v Uloze.

Element < rozmer_karticky >

e nastavuje velikost vSech karticek a jejich pozic (pozice jsou automaticky o 5px
vétsi).

Elementy < znovu >, < hotovo > a < vysledek >

e uddvaji pozici, text a pfipadné zobrazeni tlacitek a textového pole pro vypis
spravnosti a stavu odeslani odpovédi na server.

Elementy < pozice >

e nejsou omezeny poctem, udavaji se soutradnice zleva odshora pocinaje nulou.
Parametr kéd urcuje, jakou karticku musi obsahovat, aby byla udloha spravné
vyhodnocena.

Elementy < karta >

® nejsou omezeny poctem, udavaji se soufadnice zleva odshora pocinaje nulou.
Parametr kéd urCuje hodnotu, ktera musi byt shodna s kédem pozice, aby byla
uloha spravné vyhodnocena.

e Parametr soubor udava cestu k obrazku reprezentujiciho karticku. Velikost tohoto
obrazku muze byt libovolna. V pfipadé, Ze je vétsi, bude obrazek zmensen podle
pomeéru karticky a kratsi stranou vycentrovdn na stfed. V pfipadé, Ze je obrazek
mensi, bude pouze vycentrovan, aby nedoslo ke ztraté kvality a jeho rozmazani.

Parametr kod

e velementech < pozice > a < karta > nesmi obsahovat fetézec: ,empty”, kterym

"

jsou v databazi vyznaceny nevyplnéné pozice pro karty a znaky: ,_“a ,-“.
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Zavér
Uloha umoZfuje pretahovani karet na pozice podle soufadnic v nastaveni umoZfiuje

nacitat obrazkova data a poskytuje nékolik scéndfl zobrazeni zdavislych podle nastaveni

v souboru XML.

Tato uloha byla vytvorena jako posledni, mohl jsem zde uplatnit poznatky z minulych dloh
a vyvarovat se problémovym situacim z nasazenych uloh v ostré soutézi. Jiz pfi ndvrhu jsem
vytvofil model pocitajici s neomezenymi pocty prvku a s tfidou nacitajici obrazky nezavisle na
béhu programu. DUlezité bylo jiz pfi navrhu pocitat s implementaci metod pro rekonstrukci

dat.

JelikoZ jsem analyzou a navrhem stravil vice Casu, je jeji kdd psan s jasnym zdmérem,
a tudiz je snadno srozumitelny. Pokud nastanou poZadavky a rozsiteni funkcionalit, nebude
se pravdépodobné jednat o slozZité Upravy ani pro programatora, ktery neni srozumén se

zdrojovym kédem.

k Sirokym moZnostem pfi navrhovani obsahu a jeho jednoduché realizaci v nastaveni lze

dosahnout zcela rozdilnych dloh.
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4 Testovani

Problematika urcovani cesty k souboru s nastavenim

Na zadkladé testovani nasazeni Uloh do soutéZe vznikla otazka, kam umistovat soubor
s nastavenim XML a obrdazky, pokud je uloha vyZaduje. Z prvotni analyzy a nasledného
navrhu struktury jsem vychazel z predpokladu, Ze pfidruzené soubory budou umistény ve
stejném adresafi se souborem SWF. JelikoZz se ale tyto soubory museji nachdazet jinde
z dGvodu dané hierarchie webové aplikace iBobr, je Uloze predavan parametr ,cesta”, ktery
udavad umisténi k souborim v rdmci webové aplikace, a ndsledné se vSechny cesty

k obrazkovym souboriim v souboru s nastavenim XML mohou udavat pomoci relativni cesty.

Obrazkové soubory PNG

Pti testovani na strané metodik( vytvarejicich zadani nastala situace, kdy nékteré obrazky
ve formatu PNG nejsou aplikaci akceptovany. Po podrobném prizkumu jsem dosel k zavéru,
Ze se jednalo o obrazky PNG komprimované ve standardu PNG-8, nikoli béZznym PNG-24.
Tato hypotéza bohuzel nemohla byt potvrzena kvili neznamému plvodu téchto obrazkd

a jejich nedochovéanim.

Zpétna rekonstrukce dat

Pfi béhu na ostré verzi soutéZe ¢asto nastava situace, kdy si soutézici vratil zpét na jiz
vyreSené ulohy, které vypadaiji, jako by feSeny jesté nebyly. Pro soutéziciho to bylo matouci
a nastalo nékolik pripad(, kdy byly jiz vyfeSené ulohy feSeny znovu. Tomuto jsem zamezil
zavedenim funkci pro zpétnou rekonstrukci dat, kde si soutézici mize prohlédnout, Ze tloha
jiz byla vyplnéna ¢i odeslana, nebo v jakém zlstala stavu pfi jejim opusténi a v feSeni poté

pokracovat.
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5 Zavér
Provedl jsem analyzu mozZnosti interaktivnich uloh pro internetovou soutéZ Bobfrik
informatiky a proved| prizkum jiz pouzitych interaktivnich uloh a jejich uplatnéni v soutézi

v rozmezi let 2008 — 2013.

Vytvofil jsem Sest kompletnich a vzdjemné odliSnych uloh plné kompatibilnich s online
soutézi Bobfik informatiky. Vytvorené ulohy byly pouZity v ostré soutéZi v rocniku 2012

a v rocniku 2013.

Grafické prvky uloh jsem pftipravil a nakreslil konkrétné pro dané ulohy. Nevztahovaly

se na né tedy Zzadna licencni ujednani.

Vytvorené interaktivni Ulohy je moZno upravovat pomoci externich dat ve struktufe XML.

S témito daty se snadno manipuluje a Ize jimi Ulohy zcela pozménit, a to snadno a rychle.

Pfi testovani komunikace uloh s webovou aplikaci iBobr byly doplnény a nasazeny metody

umoZziujici archivovat data potfebnd ke zpétné rekonstrukci dat.

JelikozZ se ulohy v soutézich osvédcily a jsou nové doplnény o funkce zpétné rekonstrukce,
lze je v nastavovanych obménach pouZivat i v nasledujicich roénicich. Prvni ulohy,
které nebyly zcela navrhovany pro rozsifeni o funkce zpétné rekonstrukce nebylo ve
vysledku tézké pozménit. Pavodni vyvojovy model ADDIE se pfi navrhovani interaktivnich

uloh osvédcil a jsou na ném postaveny i vSechny ostatni ulohy.

Software ani hardware Skol, na kterych soutéZe dosud probihaly, nemély problémy
se spusténim uloh bézicich za pomoci appletu Flash player, coZ bylo prfedpokladano jako

jedno z rizik ve vystaveni téchto uloh.

Béhem zpracovani této bakalarské prace probihaly konzultace s realizacnim tymem
soutéze Bobfik informatiky a Ulohy jsem postupné upravoval dle cennych rad a zkuSenosti

ostatnich ¢lend, ktefi maji v oblasti metodik a interaktivnich Uloh bohaté zkusenosti.
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7 Seznam priloh prace

CD s ulohami

e Ulohy jsou ulozeny ve formatu FLA kompatibilnim s aplikaci Adobe FLASH CS6
e Pocet kusl:1
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