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1 Hausaufgabe: Dot-o-Mator (50 Punkte)

Sie sollen nun einen Dot-o-mator entwickeln, der Domain Namen Vorschldge macht, die Web 2.0 Charakter haben. Das
Prinzip ist dabei ganz einfach. Ublicherweise werden zwei oder drei Begrifflichkeiten genommen, die einen Service oder
eine Seite beschreiben. Diese Worter werden in ihre Silben zerlegt und die Silben miteinander kombiniert. Ein Teil der
Silben wird fiir Endungen genutzt. Fiir die Begrifflichkeiten Energy und Aware(ness) kdnnte diese Zerlegung so aussehen:

Dot-o-Mator

Erste Silben: en er
Zweite Silben: a wa ware
Endungen: gy ness

Top Level Domains: |com net de org

Senden

enagy.com
enagy.net
enagy.de
CHagy.org
ENaness.com
enaness.net
enaness.de
CLANESS.Org
ENWAaZY .COM
enwagy net
enwagy de
COWAZY .OIF
ENWaNEess .CoMm
enwaness net
enwaness.de
COWANESS.Org
enwaregy.com
enwaregy.net

Sie erhalten Punkte wie folgt:

e Sie |dsen das Problem mittels einer Command Line App (die Silben werden als Listen kodiert). [10 Punkte]

e Sie bieten iiber einen Server ein Webformular an, die Ausgabe erfolgt mittels einer einfachen HTML Liste von Links
[+ 20 Punkte]



e Sie sehen eine Behandlung fehlerhafter Eingaben vor (Silben werden durch mehr als ein Whitespace getrennt, es
werden nicht alle Eingaben getétigt). In diesen Fillen soll eine Fehlermeldung ausgegeben werden und die Eingabe
erneut vorgenommen werden kénnen. [+ 10 Punkte]

e Sie beachtens zusitzlich Cross Site Scripting und Escapen Nutzereingaben entsprechend. [+10 Punkte]

Hinweis: Es ist sinnvoll das Webframework start (https://github.com/lvivski/start) zu nutzen. Die Formularda-
teniibergabe mittels GET ist vermutlich die einfachste Form hier.

2 Hausaufgabe: Vorbereitung auf Clientseitige Programmierung mit Dart

Bereiten Sie sich bitte auf die Praktikumsaufgabe vor, indem sie noch einmal das Konzept

o des DOM-Trees nacharbeiten,
e das Selektormodell nachvollziehen und wie es in Dart angewendet werden kann,

e wie sie in Dart auf den DOM Tree zugreifen und ihn verdndern kénnen (insbesondere mittels style, attribute
und classes Properties von Htm1Elementen),

e wie sie Ereignisse im DOM Tree abfangen kdnnen, um auf diese zu reagieren.



