Programowanie aplikacji WWW: Javascript

2 11 2018

Czas pisania to 90 minut. Nalezy wysta¢ rozwiazanie przed 11:50.
Liczba punktéw do zdobycia: 25

1 Wysylanie rozwigzania

Spakowaé pliki (.js i .css) w archiwum zip i nazwaé je .zip.
Wysta¢ email:

To: jan.karwowski@mini.pw.edu.pl

Subject: [WWW] JS3 2017

Zataczniki: .zip

Tre$¢ wiadomosci ma byé pusta

2 Zadanie: polowanie na swistaki

Zadanie polega na napisaniu prostej gry, w ktorej gracz probuje (bezskutecznie, ale o tym pdzniej) strzelaé¢ do Swista-
kéw.
Pole gry podzielone jest na dwa obszary:

e po lewej, 90% szerokosci, zielony — obszar gdzie biegaja $wistaki,
e po prawej, pozostalta szerokosci, czerwony — obszar sterowania gra.

Zadaniem gracza jest strzelanie do (klikanie na) $wistakéw biegajacych po zielonym polu. Niestety po kazdym
celnym strzale gracza czeka rozczarowanie!! Swistak zamiast zgina¢ zmienia sie w tecze 1 staje sie nieSmiertelny.
Do zadania zataczony jest nagranie z przykladowej rozgrywki.

2.1 Wymagania podstawowe

Dostarczony jest plik html zawierajacy szkielet dokumentu. Dostarczonego dokumentu nie mozna modyfikowaé, cata
implementacja musi si¢ znalez¢ w innych plikach i dziata¢ z niezmodyfikowanym dostarczonym html. Rozwiazania
niedzialajace z niezmodyfikowanym html nie beda zaliczone (tym razem na prawde 0 a nie kara punktowa).

W kodzie javascript nie wolno uzywaé zmiennych globalnych.

2.2 Wymagania zadania
1. | 2 points | Caly obszar strony jest podzielony w poziomie na dwie czesci, w uktadzie 90 do 10.
2. | 2 points | Po zatadowaniu strony na czerwonym polu pojawiaja sie pola wejscia i przyciski jak na rysunku
3. |4 points | Przycisk add groundhog dodaje nowego $wistaka do zielonego pola. Swistak jest kwadratowy, a jego

wielkos¢ jest wprost proporcjonalna do wartoéci pola speed. Na zdjecie $wistaka natozony jest napis podajacy jego
szybkosé. Swistak pojawia sie¢ w losowym miejscu na zielonym polu. Przyklad na rysunku
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2 points | Kazdy ze Swistakéw porusza si¢ w kierunku prawo-dot. Przesuniecie nastepuje co 2 sekundy. Krok prze-
suniecia $wistaka to speed% odpowiednio wysokosci i szerokosci zielonego pola. Zmiany pola speed po utworzeniu
$wistaka nie maja wplywu na jego szybkosc¢.
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2 points | Zmiana wartosci pola game step duration powoduje, ze odstep miedzy kolejnymi przesunigeciami $wi-
stakéw wynosi podana warto$é x0.1s.

2 points | Po najechaniu (bez klikniecia) myszka $wistak zmienia kierunek — zaczyna sie¢ przesuwaé¢ w kierunku
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- (po ponownym najechaniu prawo-dél, itd.) z tym samym przesunieciem co wezedniej.
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Add groundhog

Rysunek 1: Strona bezposrednio po zatadowaniu

7. | 2 points | Przesuniecia $wistakéw zawijaja sie, tak ze po dotarciu do brzegu, pojawia sie on po przeciwnej stronie.
8. | 2 points | Po kliknieciu $wistak zostaje trafiony — zmienia kolor na czerwony.

9. | 3 points | Swistak posiada niesmiertelnogé: po trafieniu jest czerwony tylko przez 2 sekundy, a potem zmienia sie
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10. | 2 points | Ponowne klikniecia w Swistaka-tecze nie robia nic.

11. m W czerwonym polu, u dotu, dziata licznik podajacy ile §wistakéow jest zamienionych w tecze.
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Rysunek 2: Swiezo dodane, jeszcze cieple, $wistaki
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