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Pokyny k feSeni a odevzdani
Odevzdavejte stranku index.html spolu se skripty a styly. Na zacatek HTML souboru vloZzte ko-
mentar, ve kterém popiSete, jaké casti feSeni jste feSili a za které si prejete dostat body. Nezapo-
mente, ze neni mozné bodovat, co neni mozné ovérit.

Pfi feSeni neni povoleno pouzivat zadné javascriptové knihovny (ani knihovnu jQuery jako v
predchozich letech). VSechny zdrojové kddy musi byt napsany v priibéhu soutéze.

Preprocesory zdrojového kédu (jako napi. Babel nebo Typescript) jsou povoleny. Pokud je pouZije-
te, odevzdejte jak vadmi napsany zdrojovy kod, tak pfelozeny kod funkéni v prohlizedi.

Po skonceni soutéZe svoje feSeni nahrajte do cloudu. Adresa je https://svp.proed.cz/, ptihlaSovaci
udaje jste obdrzeli na prouzku papiru.

Data ukladejte do jiz vytvofeného adresare s vasim startovnim cislem — jinam porota nevidi. Po-
kud vase feSeni sestava z né€kolika malo souborti, mtiZete je uploadovat pfimo. V opacné pripadé
je prosim zabalte do formatu . zip.

Uvod

Rubikova kostka je hlavolam ve tvaru krychle, s kazdou sténou rozdélenou na devét poli. Kazda
sténa ma ve slozeném stavu svoji barvu — bilou, ¢ervenou, zelenou, modrou, zlutou a oranzovou.
Kostka je slozena z dilkti — 6 prostfednich dilkii stény s jednou barvou, 12 hranovych dilki s dvé-
ma barvami a 8 rohovych dilki se tfemi barvami.

Hlavolam je konstruovan tak, Ze prostfedni dilky stén se mohou pouze otacet, vzajemna pozice
postfednich dilki stén je tedy neménnd. Otacenim stén dochdzi k pohybu hranovych a rohovych
dilki, a tim k michani barev na sténach kostky. Jen pro pfedstavu, moznych zamichani je 43 252
003 274 489 856 000. Ukolem fesitele hlavolamu je zamichanou kostku uvést do ptivodniho stavu.
Ve skladani kostky se poradaji soutéze — na rychlost, poslepu, na nejmensi pocet rotaci a podobné.

Pro popis kostky a rotaci se pouziva nasledujici notace. Hra¢ si zvoli orientaci kostky (a tim urci
vysledné umisténi barev). Tim ziskala kazda sténa jednoznacné pojmenovani dle jeji pozice:

Front — sténa vepredu, smérem k hraci
Left — sténa po levé strané

Right — sténa po pravé strané

Up — sténa nahote

* Down - sténa dole

¢ Back - sténa vzadu, tj. naproti Front



https://svp.proed.cz/
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Kazda rotace se pak zapisuje prvnim pismenem ndzvu stény, napf. F znaci otoceni pfedni sténou
po sméru hodinovych rucic¢ek. Rotace v opa¢ném sméru se znaci apostrofem, napft. F'.

Vy vsak nebudete soutézit ve skladani kostky, ale v programovani aplikace na virtudlni hrani si s
kostkou. Stav aplikace bude vzdy jedno mozné zamichdni Rubikovy kostky — vasim tikolem je ten-
to stav zobrazit a umozZnit uZzivateli stav ménit.

Zobrazeni

Nabidnéte dvé moznosti zobrazeni a umoznéte mezi nimi pfepinat — tlacitkem, odkazem nebo tte-
ba vybérem v seznamu.

A. Rozlozena sit krychle

Zobrazte sit krychle rozloZené na plochu. V tomto rezimu tedy budou vidét vSechny stény soucas-
né. Sit zobrazte tak, Ze kiiz bude tvofit sténa F as ni sousedici stény U, R, D a L. Sténu B umistéte
napravo od R.

Kazda sténa je tvofena 9 ¢tverci dané barvy s ¢ernym rdmeckem. Pfi najeti mysi na policko by se
mél objevit popisek dané barvy (pro barvoslepé). Pismeno stény zobrazte velkym tu¢nym pismem
v prostfednim policku. Pismeno stény se neotaci se sténou (viz druhou ¢ast).

Zobrazte $ipky na rotaci celé kostky, tj. pouze pohledu na kostku. Sipky umistéte kolem sité, zarov-
nané na stied stény F v odpovidajicim sméru. Kliknutim na Sipky simulujte otaceni kostky v ruce.
Napiiklad kliknuti na Sipku smérem doprava dojde k nasledujicimu pfejmenovani stén: L * F + R~
B~ L (ze stény L se nové stane F atd.). Nezapomerite, Ze dojde téZ k otoceni zobrazeni stény U a D.

Pod kostkou zobrazte zaSkrtavaci policko, které bude ovliviiovat zobrazeni/skryti stény B.
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Nebudete-li programovat Zadnou z funkci v druhé ¢asti (michéni), zobrazte kostku v néjakém ne-
symetrickém zamichani — aby bylo mozné ovéfit, Ze rotace kostky funguji dle oc¢ekavani.
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B. ,Falesné” 3D

Zobrazte pohled na roh kostky v pseudo-3D zobrazeni. Sténa F bude zobrazena jako ctverec, nad
ni sténa U a vlevo sténa L, obé jako kosoctverce tak, aby sdilely hranu. Podobné zobrazte odvrace-
nou stranu kostky: sténu B, vlevo od ni sténu R a pod ni sténu D.

Stejné jako v zobrazeni A umistéte popisek stény na prostfedni poli¢ko. Popisek by mél také podlé-
hat projekci, tj. byt zkoseny (ale stale se neotaci). Také zobrazte Sipky pro rotaci kostky (okolo po-
hledu zepfedu). Zaskrtavaci policko bude zobrazovat a skryvat pohled na odvracenou stranu
kostky:.
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Za vektorové a textové vykresleni dostanete body navic (pismena by méla jit oznacit a zkopirovat).

Nebudete-li programovat Zddnou z funkci v druhé ¢asti (michéni), zobrazte kostku v néjakém ne-
symetrickém zamichani — aby bylo mozné ovéfit, Ze rotace kostky funguji dle oc¢ekavani.
Michani

Tato cast se sklada z operaci, které méni sestaveni kostky. Ty se (vétsinou okamzité) projevi v zo-
brazeni kostky zménou barev prislusnych policek. MtiZzete implementovat libovolnou podmnozi-
nu ukoli. Nékteré na sebe ale pfirozené navazuji, nebo neni mozné je ovéfit bez implementace
nékterého z pfedchozich tkoli.

1. Jednoduché rotace

Kliknutim na pismeno uprostted stény dojde k rotaci dané stény po sméru hodinovych rucicek
(napf. F). Kliknutim pravym tlacitkem mysi dojde k rotaci proti sméru hodinovych rucicek (napf.
F').

2. Rotace drag'n'drop

Kliknutim mimo stfedni policko dojde k ,uchopeni” stény za dany bod. Naslednym pohybem
mysi se bude sténa plynule otacet okolo svého stiedu tak, aby uchopeny bod a kurzor mysi stale

leZely na jedné polopfimce od stfedu stény. Po upusténi se sténa otoci do nejblizsi platné pozice.

V pritbéhu toéeni zobrazujte na ostatnich sténdch, jak bude situace vypadat pfi upusténi.
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3. Zamichani

Nabidnéte moznost ndhodného zamichani kostky. Kliknutim na tlacitko ,Zamichat” dojde k 10 na-
hodnym rotacim. Dil¢i rotace stén se projevuji se zpozdénim cca jedné vtefiny, takZe celé michani
trva cca devét vtefin.

4. Zaznam pohybu

UdrZujte seznam pouZitych rotaci, které uvedly kostku z ptivodniho (sloZeného) stavu do soucas-
ného. Kazda rotace zptisobi pridani jednoho zdznamu (u rotace dragm'drop o 180° pridejte dva za-
znamy). Pokud je ovSem rotace opacna k posledni rotaci v zaznamu, (napf. F nasledované F'),
posledni zaznam uberte.

Zobrazte seznam ve stylu drobeckové navigace (breadcrumbs). Mezi zdznamy a pred prvnim za-
znamem zobrazte Sipky jako odkazy. Kliknutim na Sipku dojde k navratu do stavu mezi prislusny-
mi rotacemi. Zaskrtavacim polickem umoznéte skryti navigace.

Nezapomerite, Ze rotace pohledu na kostku zptisobi pfejmenovani stén. V takovém piipadé adek-
vatné upravte cely seznam, aby odpovidal otocené kostce.

5. URL

Celou posloupnost rotaci (napf. URFR'U ' F') promitnéte do URL jako obsah parametru sequence.
Implementujte téz opacny smér pouziti URL — pfi otevieni stranky s hodnotou parametru okamzi-
té nactéte danou posloupnost rotaci. Podobné do URL uloZte ostatni stavové informace aplikace —
stav zaskrtavacich poli, vybrany rezim zobrazeni, zvolenou rotaci kostky. Zptisob ulozeni ostatnich
parametri nechavame na vas.

6. Animace

Libovolnou zménu sestaveni kostky zobrazte plynulou animaci. Misto skokové zmény barev poli-
¢ek provedte animaci, ve které si dilky vyméni mista, v zobrazeni B také tvary. Body navic dosta-
nete, pokud bude animace pfirozenéjsi — dilky se budou kromé pohybu i spravné otacet, budou
cestovat po kruhovych trajektoriich (kde to dava smysl) atp.




