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Uvod
Hypothesis je webova aplikace pro piipravu testovych baterii a nasledné provadéni a
vyhodnoceni performacnich testt.

Aplikace je vyvinuta za pouziti modernich technik dynamického webu. Vykonné jadro a
uzivatelské rozhrani je postaveno nad frameworkem Vaadin 7, praci s databazi obstarava
ORM Hibernate a za vychozi databazovy stroj je pouzit PostgreSQL ve verzi 9.1 (ptfipadné
vyssi).

Architektura aplikace je tfivrstva — klient, server a databaze. Klientska Cast slouzi pro
komunikaci a interakci s uzivatelem a jeji b¢h zprostiedkovava standardni systémovy webovy
prohlize¢ (tenky klient) nebo specialni prohlize¢ distribuovany v ramci aplikacniho baliku —
Hypothesis Browser. Tento prohlize¢ je vystaveny na komponentidch Standard Widget Toolkit
a umoziuje zabezpecCit striktnéj$i podminky pro provadéni testl. Klientska ¢ast komunikuje
se serverem pomoci techniky Ajax RPC (vzdalené volani procedur) na pozadi.

Serverova cast je implementovana jako servlet aplikacniho serveru (Apache Tomcat), ktery
zpracovava pozadavky klienta a aktualizuje uzivatelské rozhrani. Servlet nasledné
komunikuje s databazovym systémem metodami objektového mapovani entit prostiednictvim
knihovny Hibernate. Tato knihovna umoznuje pfipojeni ke vSem bézné pouzivanym
databazovym systémtim (PostgreSQL, MySQL, MS SQL, Oracle aj.) na zédklad¢ jednotného
rozhrani.

Jednotlivé testové baterie (balicky) jsou strukturované ulozeny v databazi. Balicek je slozen
z vétvi, které obsahuji jednu nebo vice uloh a kazd4 tloha obsahuje nejméné jednu scénu.
Scéna je slozena ze Sablony a obsahu.

Spusténim testu dojde k nacteni zvoleného balicku z databdze do serverové aplikace a
k vytvofeni nové instance testu. Pfi provadéni testu jsou prochdzeny vétve podle jejich
definovanych podminek na zéklad¢ interakce probanda. V ramci vétve jsou linedrné
prochazeny jednotlivé tlohy a v nich postupné vystavuje scény. Kazda interakce pokusné
osoby (napf. stisknuti tlacitka, atd.) je zaznamenavana do logu udalosti. Po provedeni ukolu je
vyhodnocena spravnost feseni.

Scéna je vytvofena z jednotlivych komponent, které¢ jsou rozdéleny do Sablony a obsahu.
Sablona je vhodna pro obecné &asti, obsah miize byt variabilni. Obé &asti scény jsou popsany
ve formatu XML. Pfi sestavovani testu jsou ob¢ €asti scény slozeny do jednoho XML, podle
kterého jsou vytvoreny prvky uzivatelského rozhrani.

V nasledujicich ¢astech je vysvétlovano, jak jsou tvofeny konfiguracni XML soubory testa.
Ty jsou vSak casto velmi dlouhé¢ a komplikované. V nasledujicich kapitolach jsou proto
vétSinou pouzity jen kratsi vyseky XML kodu, které vysvétluji konkrétni elementy. Priklady
kompletnich a komplexnich Sablon a obsahli najdete v dokumentu Néavod zakazka PiF.pdf.
K dispozici jsou rovnéz predptipravené¢ XML dokumenty Sablon a obsahu.



Struktura databaze

Testovd baterie je sloZzena z dat obsazenych v jednotlivych tabulkach, které tvofi
hierarchickou strukturu. NejvySe v této struktute je tabulka thl pack (balicek, baterie), druha
je tabulka thl branch (vétev), pod ni tabulka thl task (Gloha), nasleduje tabulka zbl slide
(scéna) a na posledni trovni jsou tabulky thl slide content (obsah) a thl slide template
(Sablona).

Zaznam v tabulce tbl_slide ptedstavuje scénu a obsahuje odkaz na id patficného obsahu
v tabulce thl_slide _content, kde je navazujici odkaz na Sablonu v tabulce tbl_slide template.

Zaznam v tabulce thl_task ptedstavuje ulohu, kterd je tvofena 1..n scénami a tento vztah je
uloZzen v propojovaci tabulce thl task slide. V tabulce tbl task 1ze pomoci atributu
randomized nastavit, ze potfadi scén miize byt libovolné.

Zaznam v tabulce #hl_branch ptedstavuje vétev a obsahuje 1..n uloh propojenych tabulkou
tbl _branch_task.

Zaznam v tabulce thl _pack ptedstavuje testovou baterii tvofenou z l..n vétvi se vztahem
v propojovaci tabulce thl_pack branch.

Prabéh testu, tj. jeho provadéni pokusnou osobou, je uklddan do hierarchické struktury
v tabulkach ¢bl test a thl event s propojovaci tabulkou bl test event. Zaznam v tabulce
thl test piedstavuje jeden pribéh testu, zaznam v tabulce #hl _event ptedstavuje urcitou
udalost, ktera nastala pti vykonavani testu. Jedna se o udalosti jak uzivatelské (napft. kliknuti
na tlacitko) tak systémové (napf. nahrdni nové scény). Na jednu scénu testu miiZze pfipadat
vice udalosti v tabulce #bl_event.

Dalsi tabulkou, ktera obsahuje vysledky priichodu testu je thl slide output. Tato tabulka se
odliSuje tim, Ze kazdy zaznam obsahuje vysledek jen pravé jedné scény. Do této tabulky se
zapisuje finalni stav scény — tedy napt. tidaje vyplnéné do dotaznikovych poli.

Tabulky tbl_user, tbl user permission, tbl user role, tbl group, tbl group permission
slouzi pro spravu uzivatell a jejich prav.

Tabulky tbl_branch_trek a thl_branch_branch_trek se pouzivaji pii vétveni testu.

Tabulka thl_branch_trek - se pouziva pti vétveni, obsahuje key (kli¢ definovany uZivatelem)
ktery zastupuje branch_id pro dané pack id, key se pouziva v xml_ data v tabulce tbl branch.
Tabulka thl_branch_branch_trek - join tabulka pro vazbu m:n mezi branch a branch trek.
Tabulka branch_output — zatim se nepouziva, je pripravena pro zaznam vysledku celé vétve.



Popis tabulek

Tato sekce zndzornuje seznam a obsah databazovych tabulek.

Tabulky pro skladani testi:

Tabulka tbl pack

id bigint primarni kli¢
description varchar(255) popis testu

name varchar(255) nazev testu

published bool test je/neni zverejnény
note varchar(255) ptipadna poznamka

Tabulka tbl branch

id bigint primarni kli¢
xml_data text popis ve formatu XML
note varchar(255) nazev vétve v ramci testu

Tabulka tbl task

id bigint primarni kli¢

note varchar(255) popis ulohy

name varchar(255) nazev Ulohy

randomized bool scény ulohy maji/nemaji pevné poradi

Tabulka tbl slide

id bigint primarni kli¢
slide_content id bigint id obsahu v tabulce tbl slide content
note varchar(255) nazev scény

Tabulka tbl slide content




id bigint primarni kli¢

xml_data text XML definice obsahu

note varchar(255) nazev

slide template uid |varchar(255) id Sablony v tabulce tbl _slide template

Tabulka tbl slide template

uid bigint primarni kli¢
xml data text XML definice Sablony
note varchar(255) nazev

Tabulka tbl pack branch

pack id bigint id testu v tabulce tbl pack

branch_id bigint id vétve v tabulce tbl branch

rank int Poradi vétve v testu. I vétve maji potadi, je nutné
urcit prvni vétev.

Tabulka tbl branch task

branch _id bigint id vétve v tabulce tbl branch
task id bigint id ulohy v tabulce tbl task
rank int potadi ulohy ve vétvi

Tabulka tbl task slide

task id bigint id ulohy v tabulce tbl task
slide id bigint id scény v tabulce tbl_slide
rank int potadi scény v tloze

Tabulky pouZivané pri vétveni:

Tabulka tbl branch_trek



id bigint primarni kli¢

key varchar(255) kli¢ definovany uzivatelem, pouziva se
ve sloupci xml_data v tabulce tbl _branch

branch_id bigint id vétve v tabulce tbl branch

pack id bigint id testu v tabulce tbl pack

Tabulka tbl branch branch trek

branch_id

bigint

id vétve v tabulce tbl branch

branch_trek id

bigint

id z tabulky tbl branch_trek

Tabulky zaznamenavajici priichod uZivatele testem:

Tabulka tbl test

id bigint primarni kli¢
created timestamp Cas vytvoreni testu prohlize¢em
started timestamp Cas spusténi testu uzivatelem
broken timestamp ¢as predcasného ukonceni testu
finished timestamp ¢as klasického ukonceni testu
last_access timestamp ¢as posledniho zépisu testu do databdze
production bool Ano — jde o ostry test pfipraveny k pouZziti. Ne —
jde o zkusSebni test.
status int Indikétor zptisobu pribéhu testu:
1- test vytvoren
2- test spustén
3- test Gspésn¢ ukoncen
4- test ukoncen predCasné uzivatelem
5- test ukoncen predcasné chybou programu
last branch id bigint id posledni spusténé vétve v tbl branch
last task id bigint 1d posledni spusténé ulohy v tbl task
last_slide id bigint 1d posledni spusténé scény v tbl_slide
pack id bigint id testu v tabulce tbl pack
user_id bigint id uzivatele, ktery test spustil, v tabulce tbl user




Tabulka tbl event

id bigint primarni kli¢

xml_data text XML popis udélosti — soutadnice kliku, nazev
pouzité¢ho tlacitka apod.

name varchar(255) nazev udalosti — START TEST, BUTTON CLICK
apod.

branch_id bigint id vétve v tabulce tbl branch

task id bigint id Ulohy v tabulce tbl task

slide id bigint id scény v tabulce tbl slide

timestamp bigint casovy otisk

type bigint kod typu udalosti

Tabulka tbl test event

test id bigint id spusteni testu v tabulce tbl_test
event id bigint 1d udalosti v tabulce tbl event
rank int potadi udalosti v prabéhu testu

Tabulka tbl slide output

id bigint primarni kli¢

xml_data text XML popis udalosti — napf. informace o
vybranych formulafovych prvcich

output varchar(255) XML popis udalosti — vystupni hodnota, pokud je
ve scén¢ definovana

slide id bigint id scény v tabulce tbl_slide

test id bigint id spusténi testu v tabulce tbl_test

Tabulka tbl branch output

id

bigint

primarni kli¢

xml_data

text

XML popis udalosti — napf. informace o
vybranych formulatrovych prvcich




output varchar(255) XML popis udalosti — vystupni hodnota, pokud je
ve scén¢ definovana

branch_id bigint id vétve v tabulce tbl branch

test id bigint id spusténi testu v tabulce tbl test

Tabulky pro spravu uzivateli:

Tabulka tbl user

id bigint primarni kli¢

password varchar(255) heslo

username varchar(255) uzivatelské jméno

enabled bool uzivatel je/neni povolen

expire_date timestamp datum, do kdy je uzivatelské jméno platné
note varchar(255) popis uzivatele

owner id bigint 1d uzivatele, ktery vytvoftil dané¢ho uzivatele

Tabulka tbl role

id

bigint

primarni kli¢

name

varchar(255)

jméno uzivatelské role — uzivatel, administrator. ..

Tabulka tbl user role — pfifazeni role a uzivatele

user_id

bigint

id uzivatele

role id

bigint

id role pfitazené uzivateli

Tabulka tbl user permission — pfifazeni prav na urcity test uzivateli

id bigint primarni kli¢

enabled bool pfifazeni prav uzivteli je/neni aktivni

pass bigint pocet prichodii testem povoleny danému uZivateli
pack id bigint id testu, k némuz je povolen ptistup




user_id bigint

id uzivatele, jemuz je povolen pfistup

Tabulka tbl group — skupiny uzivatel pro hromadnou spravu prav

id bigint primarni kli¢

name varchar(255) nazev skupiny

note varchar(255) poznamka

owner id bigint id uzivatele (z tabulky tbl user), které skupinu
vytvoril

Tabulka tbl group permission — pfifazeni prav na urCity test skupiné uzivatelli

id bigint primarni kli¢
note varchar(255) popis uzivatele
owner id bigint kdo uZivatele vytvoril

Tabulka tbl group user — pfifazeni uzivateli do skupiny

group id bigint id skupiny v tabulce tbl group
user id bigint id uzivatele v tabulce tbl user
Dalsi tabulky:

Tabulka tbl token — systémova tabulka
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Popis konfiguracnich soubori XML

XML soubory je doporuceno vytvaret v kodovani UTF-8. Hlavicka obsahuje standardni
definici XML vcetn¢ kodovani.

Sablona scény

Kotenovy element Sablony se musi jmenovat SlideTemplate a ma povinny atribut UID, ktery
predstavuje libovolny jedinecny identifikator. Pro zaruCeni jedinec¢nosti doporucuji
vygenerovat fetézec GUID napf. na

http://createguid.com/ nebo http://www.guidgenerator.com/:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<SlideTemplate UID="CA442B90-6C6B-11DE-8769-03E855D89593">
</SlideTemplate>

Kofenovy element musi obsahovat element Viewport, ktery predstavuje obrazovku, a dale
jsou nepovinné elementy: Windows - pro definici vyskakovacich oken, Timers - pro
Casovace, Variables — pro proménné, Actions — definice akci (subrutin), Handlers, které
umoziuji nastavit obsluhu udalosti, a OutputValue pro definovani celkového vysledku scény.
Element Viewport pak obsahuje elementy jednotlivych komponent, ze kterych se scéna sklada
—napft. Vertical Layout.

<SlideTemplate UID="CA442B90-6C6B-11DE-8769-03E855D89593">
<Viewport>
<Panel Id="1">
</Panel>
</Viewport>
<Windows>
<Window Id="w1">

</Window>
</Windows>
<Timers>

<Timer Id="t1">

</Timer>
</Timers>
<Variables>

<Variable Id="v1">

</Variable>
</Variables>
<Actions>

<Action Id="al">

</Action>
</Actions>
<Handlers>

<Init>
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</Init>
</Handlers>
<OutputValue>

<OutputValue>

</SlideTemplate>

Vzijemnd souvislost sekci Viewport, Variables, Windows a Actions je popsana napf.
v kapitole Window. Souvislost mezi Viewport, Variables, Actions a OutputValue je popsana
napt. v kapitole ButtonPanel.
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Obsah scény

Kotenovy element obsahu se musi jmenovat SlideContent a mé povinny atribut TemplateUID,
jehoZz hodnota se musi shodovat s atributem UID v Sabloné. Pfi sestavovani scény jsou
porovnavany hodnoty atributi UID a TemplateUID a v pfipad¢, ze se neshoduji, nedojde
k vytvoreni scény.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<SlideContent TemplateUID="CA442B90-6C6B-11DE-8769-03E855D89593">
</SlideContent>

Kofenovy element musi obsahovat element Bindings, ktery obsahuje 0..n element Bind.

<SlideContent TemplateUID="CA442B90-6C6B-11DE-8769-03E855D89593">
<Bindings>
<Bind>
<Panel Id="1">

</Panel>
</Bind>
<Bind>

<Panel Id="2">

</Panel>
</Bind>
</Bindings>
</SlideContent>

Element Bind obsahuje element nékterého z povolenych typti komponent, ze kterych se
skladd scéna (naptf. Panel v piikladu vyse). Blize jsou typy komponent popisovany
v nasledujici kapitole. Element kterékoliv z téchto komponent obsahuje atribut Id, jehoZz
hodnota (napf. ,,1*) predstavuje Id dané¢ho elementu v Sablong.

Sestavovani Sablony a obsahu

Pti sestavovani scény je propojen obsah elementu komponenty z Sablony s obsahem elementu
z obsahu scény do vysledného elementu pomoci shodného Id. Je tedy nutné, aby v Sabloné
byla definovéna alespori ,,obalka* komponenty s danym Id.

Pokud element dané komponenty v Sablon¢ obsahuje elementy Properties, Actions ¢i Layers a
stejné tak prislusny element komponenty v obsahu scény, potom jsou jednotlivé subelementy
Property, Action, Layer porovnavany se stejnymi subelementy v XML obsahu a v ptipade
shody identifikatoru je hodnota ze Sablony prepsana hodnotou z obsahu. Obsah scény je
tedy nadfazen Sablon€. Ostatni elementy jsou do vysledného dokumentu pouze zkopirovany:

Sablona:
<Panel Id="3">
<Properties>
<Border Value="False" />
<Width Value="80%" />

</Properties>

</Panel>
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Obsah:
<Bind>
<Panel I1d="3">
<Properties>
<Border Value="True" />
<Caption Value="Toto bude vypsano v panelu" />

</Properties>
</Panel>
</Bind>
Vysledek:
<Panel Id="3">
<Properties>
<Border Value="True" />

<Width Value="80%" />
<Caption Value="Toto bude vypsano v panelu" />

</Properties>

</Panel>

Vhodny postup je tedy vlozit do Sablony prvky, které se v podobnych scénach vzajemné nelisi
(rozmisténi a funkce tlacitek, velikost obrazkil) a do obsahu scény vlozit vzdjemné odliSnosti

mezi podobnymi scénami zalozenymi na
tlacitek, samotné obrazky). Napft. nasledujici

podobné Sabloné (vysvétlujici texty, hodnoty
dva panely tlacitek budou mit spole¢nou Sablonu

a obsah scény kazdého z nich bude obsahovat jen popisky tlacitek.

s e

V nésledujicich kapitoldch vénujicich se jednotlivym elementiim jsou pouzity ukdzky XML
kodu, které maji vysvétlit nastaveni jednotlivych parametrti danych elementi. V téchto
ukazkach se vétSinou nebude rozliSovat, zda je dany kéd umistén v Sabloné¢ nebo v obsahu
scény, dany parametr bude fungovat tak ¢i tak. Je uz na tvirci konkrétniho testu, zda dany
parametr umisti do Sablony nebo do obsahu scény. Pro tyto ucely muize vyuzit ukazky
kompletnich Sablon a obsahi obsazené jednak v dokumentu Navod zakazka PiF.pdf a
zaroven coby pfipravené samostané XML dokumenty.
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Typy komponent

Kontejnerové komponent

y

Panel vykresli zakladni panel

VerticalLayout nevizualni komponenta, ktera rozdéli obsah vertikalné
HorizontalLayout nevizualni komponenta, kterd rozdéli obsah horizontalné
Window dialogové okno

FormLayout uréeno pro umisténi riznych komponent — soucasti formuléie

Akéni komponenty

Button jednoduché tlacitko
ButtonPanel panel s vice tlacitky

Timer Casovac (stopky)

TimerLabel panel zobrazujici ¢as z Casovace
Image obrazek

ComboBox vybérovy editacni prvek
TextField textové pole

TextArea textové pole pro delsi text
DateField pole pro zadévani data
SelectPanel panel pro vybér z nékolika moznosti
Label popisek, text

Video vlozeny obrazovy zdznam
Audio vloZeny zvukovy zdznam

Plugin komponenty

Map

mapa, obrazek s moznosti kreslit

- ImageLayer vrstva mapy — rastrovy obrazek

- ImageSequenceLayer | vrstva mapy — postupné se stiida n¢kolik rastrovych obrazkt

- WMSLayer vrstva mapy — mapa ziskana pomoci Web Map Service
o Pan element pro nastaveni posunovani mapy mysi
o Zoom element pro nastaveni zmény meéftitkakoleCkem mysi

- FeatureLayer vrstva mapy — moznost kreslit a definovat vektorovou geometrii
o Feature podcast FeatureLayer — vektorovy objekt
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o DrawPoint

element pro nastaveni kresleni bodii do FeatureLayer

o DrawPath

element pro nastaveni kresleni linii do FeatureLayer

o DrawPolygon

element pro nastaveni kresleni polygonti do FeatureLayer

o Style

element pro nastaveni vzhledu Feature a FeatureLayer

Vsechny komponenty maji rizné parametry definované elementem Properties obsahujicim
jednotlivé elementy vlastnosti.
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Kontejnerové komponenty
Komponenty typu Panel, VerticalLayout, HorizontalLayout a Window funguji jako tzv.
kontejnery, takZe mohou obsahovat dal§i vnofené komponenty. Pro vlozeni vnofenych

komponent se pouziva element Components.

Panel

Panel lze povaZovat za zdkladni komponentu, ktera slouzi pro zobrazeni HTML obsahu nebo
jako kontejner pro dalsi komponenty.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota

Border True/False ramecek True

Width text (100%, 230px, 230) Sifka

Height text (jako Width) vyska

Caption text nadpis

Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc

br hodnot svislého zarovnani

(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).

Ukazka:

Na obrazku jsou tii Panely. Do nich je vlozen text ve form¢ komponenty Label, ktera bude
probirana dale. Nastaveni Sitky na 70% zptsobi, ze panely bude zabirat jen ¢ast z $itky scény.
Prvni Panel ma definovan nadpis, druhy ma vypnuty ramecek, tieti ma vSechny hodnoty
ponechany implicitni — bez nadpisu a s rAmeckem.

<Panel Id="1">
<Properties>

<Width Value="70%" />
<Caption Value=""Nadpis panelu se zobrazi nad nim" />

</Properties>
</Panel>
<Panel Id="2">

<Properties>

<Width Value="55%" />
<Border Value="False" />
<Caption Value="Nadpis panelu se zobrazi nad nim" />

</Properties>
</Panel>
<Panel I1d="3">

<Properties>

<Width Value="55%" />

</Properties>
</Panel>
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Nadpis panelu se objevi nad nim
1 Proahlamu fagi nirhle
2. Projevuje pokrogilé usuzovaci schopnosti.

3. Ma pronikavé mysleni, problémy chape intuitivné.
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VerticalLayout

Rozd¢luje obsah vertikalné a slouZzi jen jako kontejner

Parametry:
Povolené hodnoty Vyznam Vychozi
hodnota
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, | Zarovnani, kombinace | mc
bce, br hodnot svislého

zarovnani (Top, Modele,
Bottom) a vodorovného
zarovnani (Left, Center,

Right).
Width text (100%, 230px, |Sitka. V piipadé procent
230) jde o relativni Sifku
z§8ifky nadfazené
komponenty.
Height text (jako Width) Vyska. V ptipadé

procent jde o
relativnivysku z vysky
nadiazené komponenty.

Ukazka:

Zakladni komponentou této scény je VerticalLayout, ktery obsahuje nékolik komponent typu
Panel, HorizontalLayout a dalSich komponent, které jsou fazeny pod sebou — viz nasledujici
obrazek. VerticalLayout ma nastaveny vlastnosti Height 1 Width na 100%, zabir4 tedy celou
scénu. Vnofené komponenty maji Sitku rovnéz nastavenu na 100%, ale vySky maji nastavené
podle toho, jakou ¢ast scény maji zabirat.

<VerticalLayout I[d="v]1">
<Properties>
<Width Value="100%" />
<Height Value="100%" />
</Properties>
<Components>
<Panel Id="p1">

<Height Value="6%" />

</ Panel >
<HorizontalLayout Id="hl1">
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<Height Value="14%" />

</ Horizontal Layout >

</Components>
</VerticalLayout>

@ Mozilla Firefox
@ localhost/hypothesis/process/?token=9016aa9f74084209bd75dfcacal4ed28&fs

Intelektové schopnosti

Intelektové schopnosti se vztahuji k verbainim a/nebo alnim mentainim 3 nebo

Ohodnotte schopnosti ditéte ve srovnani s ostatnimi détmi stejného véku

1. Problémy fei rychle.

2. Projevuje pokroilé usuzovaci schopnosti

3. Ma pronikavé mySlen, problémy chape intutivn.

4. Ui se rychle nové informace.

5. Vykazuje dobrou pamét, pamatue si fakta a detaily.

6. Rozumi komplexnim informacim nebo abstraktnim myslenkam.

7. Na otézky odpovida podrobné, s doplujicimi informacemi.

8. Uvazuje logicky, k zavérim dochézi na zakladé racionainich Gvah.

9. Problém fesi analyticky, cleni problémy na jejich dici cst.

10. Rychle porozumi podstaté problému.

11. Pfi FeSeni problémi vyuZiva predchozi znalosti

12. Snadno se ui sloZité pojmy.

pod primérem

°
01 02 03
o
@1 2
°
1 02 3
o
@1 92 )3
o
1 2 3
o
@1 2 )3
o
1 2 3
o
©1 2 )3
o
1 2 3
o
©1 02 ) 3
o
©1 ) 3
L
@1 92 3

g I I I L

ditéte. Aspekty inteligence méFené touto Skalou zahmuji abstrakini ucen

eni problému, logické mySeni, rychlost mySleni a pamét

nad primérem

Dalsi>

HorizontalLayout

Rozdé¢luje obsah horizontalng.

Parametry: shodné jako VerticalLayout.
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Vyuziti VerticalLayoutu a HorizontalLayoutu

Horizontal a VerticalLayout 1ze s vyhodou pouzit i v ptipadech, kdy nejsou nezbytné potieba.
Zabudované vlastnosti téchto kontejnerti ovlivituji zobrazeni komponent v nich obsazenych
v n¢kterych zvlastnich prilezitostech — napf. pii nedostatku mista na obrazovce. Lze tak
zlepsit zobrazovani komponent v nékterych prohlizecich. Na nasledujicim obrazku je ukazka,
kdy se nevhodné¢ automaticky zobrazuji posuvniky a zakryvaji tak velkou ¢ast komponent.

2 http://localhost/hypothesis/process/?token=Tdeeealf479748d29251cdb07b4014c08s - Windows Internet Explorer o] = [

| @ nitp://localhost/hypothesis/process/?token=Tdeeealf479748d29251cdb07b4014c0& s |

Intelektové schopnosti
Intelektové schopnosti se vztahuji k verbalnim a/nebo neverbalnim mentalnim dovednostem, schopnostem nebo kompetencim ditéte
Aspekty inteligence méfené touto $kalou zahrnuiji abstraktni ugeni, feSeni problémd, logické mysleni, rychlost mySleni a pamét.

4 m - pod primérem £ pramér 2 nadprimérem
stz - D € 1 2 3 4 5 6 7 8 9
- R B == 1 2 3 4 5 3 7 3 9
e S = e D . g 1 2 3 4 5 6 7 8 9
S ., % 91 02 03 ©4 ©5 ©6 ©7 ©8 ©9
- .S o1 02 ©3 ©4 ©5 @6 @7 08 @9
T - D = 1 2 3 4 5 6 7 8 9

~ L, 01 02 03 04 05 96 ©7 ©8 09
P — - ., % 91 02 03 ©4 ©5 ©6 ©7 ©8 ©9
- .S o1 02 ©3 ©4 ©5 @6 @7 08 @9
P % ®1 ©2 ©3 ©4 ©5 ©6 ©7 ©8 ©9

Nasledujici kéd je Casti Sablony, ktera popisuje ¢ast scény vyse vyznacenou obdélnikem.
Panel plobsahuje text Label q1. Ten mé nastavenu $itku 95% nadtfazeného prvku, aby se text
s rezervou vesel do panelu, neptfesahl za jeho hranice. Pfesto se ve vysledku objevil u panelu
nevyzadany posuvnik, ktery zbytecn€ zakryva vétSinu panelu a zptisobuje necitelnost textu.

<Panel Id="p1">
<Properties>

</Properties>
<Components>
<Label Id="q1">
<Properties>
<Width Value="95%" />
</Properties>
</Label>
</Components>
</Panel>

Resenim je vlozit do panelu pl nejprve VerticalLayout a teprve do né&j Label ql s textem.
VerticalLayout ma nastavenu $itku 1 vySku na 100% rozméru panelu, takZe se vizualné€ nijak
neprojevi. Jeho vlozeni vSak zajisti, ze se nevhodny posuvnik nezobrazi. Jestlize pouzijeme
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tuto Upravu na vsSechny panely scény, bude scéna vypadat jako na nasledujicim obrazku.

HorizontalLayout by mél v tomto ptipad¢ fungovat rovnéz.

<Panel Id="p1">
<Properties>

</Properties>
<Components>
<VerticalLayout Id="vI1 ">
<Properties>
<Width Value="100%" />
<Height Value="100%" />
</Properties>
<Components>
<Label Id="q1">
<Properties>
<Width Value="95%" />
</Properties>
</Label>
</Components>
</VerticalLayout>
</Components>
</Panel>

(2 http://localhost/hypathesis/process/?token=506b68faee749db804bcd23d7ceb20c&fs - Windows Internet Explorer

| @ http://localhost/hypothesis/process/?token=506b68faee749db804bc423d7 ceb20céfs

Intelektové schopnosti

3 1 R R I M e T e ik i =T = A = R e ) primer

1. Problémy Fesi rychle y

1 2 O3 4 5
2. Projevuje pokro€ilé usuzovaci schopnosti. (]

1 2 )3 4 5
3. Ma pronikavé mySleni, problémy chape intuitivné. (]

1 2 13 4 5
4. Uéi se rychle nové informace. (1]

1 2 13 4 5
5. Vykazuje dobrou pamét, pamatuje si fakta a detaily. o

1 2 ) 3 4 5
6. Rozumi komplexnim informacim nebo abstraktnim myslenkam. (]

1 2 O3 4 5
7. Na otazky odpovida podrobné&, s doplfiujicimi informacemi (]

1 2 O3 4 5
8. UvaZuje logicky, k zav&rim dochazi na zakladé racionalnich Gvah (]

1 2 )3 4 5
9. Problém Fesi analyticky, €leni problémy na jejich dili Easti (]

1 2 13 4 5
10. Rychle porozumi podstaté problému. (1]

1 2 13 4 5
11. Pfi fedeni problému vyuZiva pfedchozi znalosti. o

1 2 ) 3 4 5
12. Snadno se uéi sloZité pojmy. (]

D6

7

Dalsi=

Intelektové schopnosti se vztahuji k verbalnim a/nebo neverbalnim mentalnim dovednostem, schopnostem nebo kompetencim ditéte.
Aspekty inteligence méfené touto $kalou zahrnuji abstraktni uéeni, fegeni problému, logické mysleni, rychlost mysleni a pamét

nad primérem

© 8

© 9
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FormLayout

Tato komponenta je kontejnerem uréenym, aby se do ni umistovaly rtizné dal$i komponenty
tvofici zejména napt. formulaf — tlacitka (Button) a jejich skupiny (ButtonPanel), textova pole
(TextArea, TextField), popisky (Label) apod. Umisténi vSech téchto rtiznych prvka, kterych
byva napi. v dotaznicich velké mnozstvi, do jedné kontejnerové komponenty umozni
programu jejich ucelnéjsi rozmisténi na slide.

K témuz ucelu 1ze vyuzit napt. i VectorLayout nebo HorizontalLayout. FormLayout ma velmi
podobné parametry, ale je mozné mu napft. nadefinovat ohraniceni linii. To umoziiuje vizudlné
vice seskupit prvky (napf. popisek a kolonku), které patii tématicky k sobé a usnadnit tak
uZzivateli orientaci ve formulafi.

Povolené hodnoty Vyznam Vychozi
hodnota
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, | Zarovnani, kombinace | mc
bc, br hodnot svislého

zarovnani (Top, Modele,
Bottom) a vodorovného
zarovnani (Left, Center,

Right).
Border True/False ramecek False
Width text (100%, 230px, |Siika. V piipadé procent
230) jde o relativni Sitku
z§itky nadfazené
komponenty.
Height text (jako Width) VysSka. V piipadé

procent jde o
relativnivysku z vysky
nadfazené komponenty.

Ukazka:
Nasledujici kéd ukazuje veétsi mnozstvi komponent TextField a ComboBox ulozené do
jednoho elementu FormLayout.

<FormLayout Id="ct001 ¢t002 ct001">
<Properties>
<Border Value="True" />
<Width Value="80%" />
<Height Value="100%" />
<Alignment Value="mc" />
</Properties>
<Components>
<TextField Id="field name">

</TextField>
<TextField Id="field age">
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</TextField>

<ComboBox Id="field graduate">

</ComboBox>
<ComboBox Id="field employment">

</ComboBox>
<TextField Id="field email">

</TextField>
</Components>
</FormLayout>
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Window

Vytvaii dialogové okno, které slouzi jako kontejner. Mize slouzit napf. pro zobrazeni
napovedy k prislusné scéné na vyzadani.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota

Width text (100%, 230px, 230) sitka

Height text (jako Width) vyska

Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc

br hodnot svislého zarovnani

(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).

Caption text nadpis

Ukazka:

Definice samotného okna v elementu Window je podobna definicim ostatnich komponent.
Zde obsahuje jen HorizontalLayout s obrazkem. Ukézka okna zobrazené¢ho nad scénou s
tlacitkem je na nasledujicim obréazku.

<Window Id="help window">

<Properties>
<Width Value="9

50" />

<Height Value="400" />

</Properties>
<Components>

<HorizontalLayout Id="ct002 ct001">

<Components>

<Image Id="help_image" />

</Components>

</HorizontalLayout>

</Components>
</Window>
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@ Mozilla Firefox o |- ]

@ localhost/hypothesis/process/?token=9¢3f2085f7674fa7bcd5faf3f9165f9b&fs

< I 3

Vyvolani a zavirani okna

Okno muze byt definovano v Sabloné¢ v elementu Windows. Muze byt vyvolano napf.
kliknutim na tlac¢itko Napovéda typu Button, které spousti akci ,,showHelp* nadefinovanou
v elementu Actions. Ta obsahuje piikaz ,napoveda->open()*“ k otevieni okna, pficemz
,hapoveda®“ je proménna definovand elementu Variables, ktera odkazuje na objekt typu
Window s id ,,help window*. Okno se zavira stejné jako jind okna opera¢niho systému (napf.
kiizkem vpravo nahote), nemusi byt tedy definovana zadna specidlni akce nebo tlacitko na
jeho zavieni.

<SlideTemplate UID="CA442B90-6C6B-11DE-8769-03E855D89593">
<Viewport>

<Button Id="ct001 ct003 ct003 ct001">
<Properties>
<Caption Value="Napoveda" />
</Properties>
<Handlers>
<Click>
<Call Action=""showHelp" />
</Click>
</Handlers>
</Button>
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</Viewport>
<Windows>
<Window Id="help_window'>

</Window>
</Windows>
<Variables>
<Variable Id="napoveda'" Type="0Object">
<Reference>
<Window Id="help_window" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>
<Actions>
<Action Id="showHelp''>
<Expression>napoveda->open()</Expression>
</Action>
</Actions>
</SlideTemplate>
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Ak¢ni komponenty

Dosud zminéné¢ komponenty byly komponenty kontejnerové — slouzi pro umisténi jinych
komponent. Komponenty typu Button, ButtonPanel, Map, Image, Timer a dalsi jsou tzv. akéni
komponenty. Vyznacuji se tim, Ze maji obsluhu udalosti, které mohou byt vyuzity k nastaveni
chovani testu pfi interakci s pokusnou osobou.

Udalost (klik, pfehrani videa, nacteni nového slide apod.) je zachycena pomoci specialnich
elementt. Priklad takového elementu Click je napt. v ukdzkovém kodu v kapitole Window.
Kazdy typ komponenty muize zachycovat urcité typy udalosti. V nésledujicich kapitolach
bude u kazdého typu komponenty uvedeno, jaké typy udalosti miize zachycovat.

Zachycovaci element pak vétSinou vold néktery element Action. Ten obsahuje kod, ktery
definuje reakci programu na danou udalost (napf. kliknuti mize zplsobit start videa. V kodu
definujicim reakci je mozné vyuzit nasledujici metody:

Metoda Vyznam

Navigator->next()

Ptejit na dalsi scénu. Navigator je specidlni proménna vytvarena ve
scéné.

ComponentData
->getButtonIndex()

Vratit poradi vybraného tlacitka ze skupiny tlacitek (ButtonPanel).
Prvni tlacitko mé& pofadi 1. ComponentData je proménna
automaticky referencovand v Handleru.

ComponentData
->getCoordinate()->x

ziskat soufadnici x kliku v mapé

ComponentData
->getCoordinate()->y

ziskat soufadnici y kliku v mapé

X->start()

spustit ¢asovac (Timer) s id hodnotou X

X->stop()

Zastavit ¢asova¢ (Timer) s id hodnotou X. Pokud neni zastaven,
kon¢i ¢asovac automaticky po uplynuti nastaveného Casu.

X->activate()

aktivovat mapovy ovladaci prvek (Control) s id hodnotou X

X->deactivate()

deaktivovat mapovy ovladaci prvek (Control) s id hodnotou X

X->open() zobrazit dialog (Window) s id hodnotou X

X->close() zavtit dialog (Window) s id hodnotou X

X->play() spustit video (Video) nebo zvuk (Audio) s id hodnotou X
X->pause() zastavit video (Video) nebo zvuk (Audio) s id hodnotou X
X->mask() zakryt mapu (Map), obrazek (Image), video (Video) nebo i nekteré

typy kontejnert (HorizontalLayout a VerticalLayout) s id hodnotou
X maskou - neprithlednou Sedivou vrstvou

X->unmask()

odstranit masku z mapy (Map), obrazku (Image), videa (Video) a
nekterych typt kontejnertt (HorizontalLayout a VerticalLayout)
s id hodnotou X
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X->getTilesCount() zjistit pocet obrazkl v ImageSequenceLayer s id hodnotou X

X->getTileIndex() zjistit potadi aktudlniho obrazku v rdmci ImageSequencelLayer s id
hodnotou X
X->nextTile() ptejit na dalsi obrazek v ImageSequenceLayer s id hodnotou X

X->setHidden(true/false) |nastavit prvek mapové vrstvy (Feature) s id hodnotou X na
neviditelny/viditelny

Metody, které maji ve vyrazu X, se spousti nad prvkem sid X. Tento ptikaz muize byt
vykonan pouze tehdy, kdyZ pod danym id existuje komponenta ptislusného typu:

start(), stop() — Timer

activate(), deactivate() — Control — element umoznujici kresleni prvki v mapé (Map)

open(), close() — Window

play(), pause() — Video, Audio

mask(), unmask() — Map, Image, Video, dokonce i HorizontalLayuot a VerticalLayout
setHidden(true/false) — Feature

getTilesCount(), getTileIndex(), nextTile() - ImageSequenceLayer

29



Udalosti:

Cely slide

Show

zobrazeni slide

Cely slide

Init

sestaveni slide
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Button

Vytvoii tlacitko. Kromé& parametrii Properties ma tato komponenta definovanu i udalost
(Event), na kterou reaguje (klik na tlacitko).

Parametry:
Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Width text (100%, 230px, 230) |Ssitka
Height text (jako Width) vyska
Caption text nadpis
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, | Zarovnani, kombinace | mc
bce, br hodnot svislého

zarovnani (Top, Modele,
Bottom) a vodorovného
zarovnani (Left, Center,
Right).

Povinné: Caption

Udalosti:

Click stisknuti tlacitka

Ukazka:

Tlac¢itko typu Button muze slouzit napf. pro zobrazeni legendy. Tlacitko ma definovanu
velikost (100 x 30 pixel) a popisek. V elementu Handlers mé4 nadefinovano, Ze reaguje na
udalost typu Click — kliknuti. Spousti akci ,,showLegend nadefinovanou v elementu Actions.
Ta obsahuje piikaz ,legend->open()“ k otevieni okna, pfiCemz ,legend” je proménna
definovana elementu Variables, ktera odkazuje na objekt typu Window s id ,,legend window*.

Ukézat legendu

<SlideTemplate UID="CA442B90-5C5B-11DE-8769-03E855D89593">
<Viewport>

<Button Id="b1">

<Properties>
<Caption Value="Ukazat legendu''/>
<Width Value="100" />
<Height Value="30" />

</Properties>

<Handlers>
<Click>

<Call Action="showLegend" />
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</Click>
</Handlers>
</Button>

</Viewport>
<Windows>
<Window Id="legend_window">

</Window>
</Windows>
<Variables>
<Variable Id="legend" Type="Object">
<Reference>
<Window Id="1legend_window" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>
<Actions>
<Action Id="showLegend'>
<Expression>legend->open()</Expression>
</Action>
</Actions>
</SlideTemplate>
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ButtonPanel

Vytvoii skupinu tlacitek, ze kterych lze vzdy zvolit jedinou hodnotu. Tlacitka maji urcené
potadi, lze tedy zjistit, které bylo zvoleno.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi

hodnota
Orientation Horizontal, Vertical | orientace Horizontal
Width text (100%, 230px, | Sitka panelu
230)

Height text (jako Width) vyska panelu

ChildWidth jako Width vyska tlacitek

ChildHeight jako Height Sitka tlacitek

Captions pole textl popisy tlacitek

Povinné: Captions

Udalosti:

Click stisknuti tlacitka

Ukézka:

Kod definuje vzhled a funkcionalitu panelu na nasledujicim obrazku. Parametry Width a
Height patii celému panelu — zabird jen 60% Sitky, kterou ma k dispozici. ChildWidth a
ChildHeight patii jednotlivym tlacitkiim — tlacitka zabiraji 100% vySky panelu, ale jen 90%
Sitky panelu, pficemz volny prostor se rovhomérné rozdéli. Timto zplisobem lze dosahnout
mezer mezi tlacitky panelu.

Kromé¢ vzhledu je v kédu Sablony definovana i funkcionalita v elementu Handlers. VSechna
tlacitka reaguje na kliknuti, ale kazdé reprezentuje jinou hodnotu. Funkce getButtonIndex()
proto zjisti, které tlacitko bylo zvoleno, ulozi jeho potadi do proménné ,,buttonIlndex* a zavola
akci ,,vyber tlacitkem®.

<ButtonPanel Id="vyber">
<Properties>
<Width Value="60%" />
<Height Value="100%" />
<ChildWidth Value="90%" />
<ChildHeight Value="100%" />
</Properties>
<Handlers>
<Click>
<Expression>buttonIndex=ComponentData->getButtonIndex()</Expression>
<Call Action="vyber tlacitkem"/>
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</Click>
</Handlers>
</ButtonPanel>

e ————
Pokud by se parametr ChildWidth zménil na 100%, pak by se vzhled panelu zménil takto:

ST NCN A M

Mezi properties nejsou uvedeny popisy tlacitek Caption. Ty jsou definovany v obsahu scény,
protoze se budou scéna od scény liSit. Spolu s nimi je zde mezi jinym také nastavena
proménna ,,spravny Vyber*, urcujici, volba kterého tlacitka je spravna odpovéd’. Kod pro oboji
muZe v obsahu scény vypadat napt. takto.

<Bind>
<ButtonPanel Id="vyber">
<Properties>
<Captions Value="'3",'s",'7",'zadné"" />
</Properties>
</ButtonPanel>
</Bind>
<Bind>
<Variable Id="spravnyVyber" Value="1"/>
</Bind>

Nasledujici ukézka kodu Sablony vysvétluje, jak se déle pracuje s poradim tlacitka uloZzenym
do proménné ,buttonlndex“. V ramci akce ,,vyber tlacitkem*™ je tato hodnota srovnana
s proménnou ,,spravny Vyber* ziskanou z obsahu scény. Pokud jsou obé hodnoty shodné, pak
je proménna ,,vysledek nastavena na hodnotu 1. Pivodné jsou vSechny proménné nastaveny
na hodnotu 0 — viz jejich definice v elementu Variables.

At uz je proménna ,,vysledek* nastavena na hodnotu 0 nebo 1, je zavolana akce ,,nextSlide*.
Jeji kod zajisti pfechod na nasledujici scénu. Proménna ,,vysledek™ je nastavena coby
vysledek scény (element OutputValue). Bude tedy po skonceni scény zapsana do databaze do
tabulky tbl_slide output do sloupce Output.

<Variables>
<Variable Id="vysledek" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="buttonIndex" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="spravnyVyber" Type="Integer" Value="0" />
</Variables>

<Actions>
<Action Id="vyber tlacitkem">
<If>
<Expression>buttonIndex==spravny Vyber</Expression>
<True>
<Expression>vysledek=1</Expression>
</True>
</1f>
<Call Action="nextSlide" />
</Action>

<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
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</Action>
</Actions>

<OutputValue>
<Expression>vysledek</Expression>
</OutputValue>
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Timer

Vytvoti c¢asova€, ktery slouzi k méfeni Casu u nékterych typid uloh. Cas je meéfen

v milisekundach.

Parametry:
Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Time Cislo ¢as v milisekundach
Direction up, down ¢as se bude pfipocitavat od | up
0 nebo odpocitavat k 0

Povinné: Time

Udalosti:

Start spusténi méteni Casu

Stop skonceni méteni asu

Update pravidelné opakovani béhem chodu casovace
Ukazka:

Casovaé se v $abloné scény definuje v elementu Timers. V ukdzce dole je definovan Timer
s nazvem ,timerl“ a s hodnotou 10000 ms. Casovaé se spusti akci ,,startTimerl®, jakmile se
scéna objevi (Handler Show). Handler Update spusti kazdou vtetinu akci ,,pricti®, ktera
zvySuje proménnou x o 1. Jakmile casova¢ dob¢hne, je spusténa akce ,,nextSlide* — piejde se
na dal$i scénu. Samotny timer1 je uloZen do stejnojmenné proménné.

<Timers>
<Timer Id="timer1">
<Properties>
<Time Value="10000" />
</Properties>
<Handlers>
<Stop>
<Call Action=""nextSlide" />
</Stop>
<Update Interval="1000" />
<Call Action=""nextSlide" />
</Update>
</Handlers>
</Timer>
</Timers>

<Variable Id="timer1" Type="Object">
<Reference>
<Timer Id="timer1" />
</Reference>
</Variable>
<Variable Id="x" Type="Integer" Value="0" />
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<Actions>
<Action Id=""nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
<Action Id=""startTimer1'>
<Expression>timer1->start()</Expression>
</Action>
<Action Id="pricti">
<Expression>x=x+1</Expression>
</Action>
</Actions>

<Handlers>
<Show>
<Call Action=""startTimer1" />
</Show>
</Handlers>
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TimerLabel

Zobrazi popisek zobrazujici ¢as nekterého Timeru. Samotny Timer netvoii zadny viditelny
prvek, bézi neviditelné na pozadi. TimerLabel umoziiuje chod ¢asu zviditelnit.

Parametry:
Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Width text (100%, 230px, 230) Sitka panelu
Height text (jako Width) Vyska panelu
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).
TimeFormat |napf. ["HH:mm:ss"] Zpusob zapisu Casu. vcetné desetin
vtefiny ["ss.S"]
Timerld text Id Timeru, jehoz cas se
bude zobrazovat.
Ukazka:

TimerLabel se vlastnostmi podoba prvku Label (viz kapitola o tomto elementu). Lze ho vlozit
do libovolného kontejneru. Properties se lisi jen tim, ze je nutné mu piifadit néktery Timer
z téch, které jsou definovany v elementu Timers. Implicitn€ je ¢as zobrazovan vcetné desetin
vtefiny. Format je mozno pfenastavit.

<TimerLabel Id="timerlabel">

<Properties>

<Width Value="90%" />
<Timerld Value="odpocet'"/>
<TimeFormat Value=["HH:mm:ss"] />

</Properties>
</TimerLabel>

00:00:04
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Image

Vlozi do scény obrazek, ktery je ulozen na dostupné URL adrese. Jestlize je adresa
nedostupna, pak se scéna vytvoii bez obrazku. Vkladat Ize vétSinu obecné zndmych formatu.
S vyuzitim formatu animovany GIF lze pomoci tohoto elementu vlozit do testu dokonce i
animaci.

Parametry:
Nézev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Width text (100%, 230px, 230) Sitka
Height text (jako Width) vyska
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).
Url text url adresa obrazku

Povinné: Url

Udalosti:
Load nacteni obrazku
Click kliknuti do obrazku
Ukazka:

U obrazku je vhodné nastavit Sitku a vysku piimo v pixelech. Nastaveni relativni mutize
zpusobit deformaci obrazku.

<Image Id="im1">
<Properties>
<Width Value="950" />
<Height Value="589" />
<Url Value="http://www.imagehosting.cz/images/divadlo.jpg" />
</Properties>
</Image>
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Nestandardni chovani prohliZec¢i pri nastaveni velikosti obrazku

Test 1ze v kazdém internetovém prohlizeci spoustét rtiznymi zpisoby. Vice se o tomto lze
docist v posledni kapitole dokumentu Navod zakazka PiF.pdf. V piipadé, Ze je test spustén
standardnim zplsobem (jen kliknutim mysSi na tlacitko Spustit), pak nenastavaji zadné
problémy s deformovanim obrazk.

Pokud vsak uzivatel spusti test ve vyskakovacim okné€ prohlizece (se stisknutou klavesou Alt),
pak jedinym prohlizeCem, ktery zajisti zobrazeni obrazkli ve spravné velikosti je Google
Chrome. Mozilla Firefox a Internet Explorer mohou zménit velikost zobrazenych obrazkd.
Napt. na vétSich monitorech se obrazek Casto roztdhne. A to 1 v pfipad€, Ze ma nastavenu
ptesnou velikost v pixelech! To miiZze zpisobit problémy napf. pfi odecitani soutfadnic pfi
kliku mysi.

40



ComboBox

Vytvoii rolovaci editacni prvek s vybérem hodnot. Mlze byt nastaven validator kontrolujici
spravnost vyplnéni.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota

Caption text nadpis

Width text (100%, 230px, 230) sitka

Height text (jako Width) vyska

Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace | mc

br hodnot svislého zarovnani

(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).

Validatory:

Vyznam

Empty ComboBox nesmi zlistat prazdny.

Dalsi povinné elementy mimo Properties:
Items — Komponenta typu ComboBox musi obsahovat vybérové hodnoty, které jsou
definovany elementem Items a jeho podelementy Item.

Ukazka:

Naésledujici kod vytvaii ComboBox s relativni vyskou a pevné v pixelech nastavenou Sitkou.
To je vyhodné, pokud si chceme byt jisti, Ze bude rolovatko na jakémkoliv displeji dostate¢né
Siroké, aby vSechny nabizené hodnoty byly citelné. Nadpis se automaticky umistuje pred
rolovatko.

<ComboBox Id="combol">
<Properties>
<Caption Value="Pohlavi:" />
<Width Value="100" />
<Height Value="10%" />
</Properties>
<Items>
<Item Value="1" Caption="muz" />
<Item Value="2" Caption="zena" />
</Items>
<Validators>
<Empty>
<Message>Musi byt vyplnéno.</Message>
</Empty>
</Validators>
</ComboBox>
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F‘ohlavi:o“ >/}l

muz
Zena

Nastaveny Validator ,,Empty* zajist'uje, ze scénu nelze opustit, dokud neni polozka vyplnéna.
Cerveny vykii¢nik u polozky symbolizuje jeji povinné vyplnéni. Pti piejeti mysi se objevi
zprava z elementu Message.

Pohlavi: @ -

Musi byt vypinéno.

Uzivatelem zvoleny udaj z rolovatka se v databazi uklada do tabulky #bl slide output do
sloupce Xml data.
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TextField

Vytvoii textové pole pro zadani kratkého textu. Text se nezalamuje.

Parametry:
Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Caption text nadpis
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, be, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).
Width text (100%, 230px, 230) Sitka
Height text (jako Width) vyska
Validatory:
Empty ComboBox nesmi ztistat prazdny.
Integer Hodnota musi byt celé ¢islo.
Number Hodnota musi byt ¢islo.
Range Hodnota musi byt ¢islo v ur€itém rozsahu.
Ukazka:

V této ukazce je kombinovano vic validatori soucasné. Splnény musi byt vSechny soucasné¢.

<TextField Id="textfield1">
<Properties>
<Width Value="70%" />
<Height Value="10%" />
<Caption Value="Vek" />
</Properties>
<Validators>
<Range>
<Message>Musi byt mezi 15 a 100.</Message>
<Min Value="15" />
<Max Value="100" />
</Range>
<Empty>
<Message>Musi byt vyplnéno.</Message>
</Empty>
<Integer>
<Message>Musi byt celé Cislo.</Message>
</Integer>
</Validators>
</TextField>
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"u"ék0| deset

Musi byt celé Eislo

Uzivatelem vyplnény 0daj z pole se v databazi uklada do tabulky bl _slide_output do sloupce

Xml data.
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TextArea

Vytvoii textové pole pro zadani delsiho textu. Text se v poli zalamuje.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota

Caption text nadpis

Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc

br hodnot svislého zarovnani

(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).

Width text (100%, 230px, 230) sitka

Height text (jako Width) vyska

Ukazka:

<TextArea Id="textareal">
<Properties>
<Width Value="70%" />
<Height Value="10%" />
<Caption Value="V4as nazor:"/>
</Properties>
</TextArea>

' Odstavec.
Odstavec.

Od
Vas nazor:

Uzivatelem vyplnény udaj se v databazi uklada do tabulky bl slide output do sloupce
Xml_data.
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DateField

Vytvoii kolonku pro zadani data. Po rozkliknuti jejiho pravého okraje se otevie
predpiipravené okno pro vybér data — viz obrazek nize. Uzivatelem zvoleny udaj se v databazi
uklada do tabulky tbl slide output do sloupce Xml data. Do tabulky se datum ukladéa a do
kodu zapisuje ve formatu rrrr-mm-dd (napi. 2015-02-03).

Parametry:
Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Caption text nadpis
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).
Width text (100%, 230px, 230) sitka
Height text (jako Width) vyska
Validatory:
Empty ComboBox nesmi zlstat prazdny.
Range Hodnota musi byt ¢islo v ur€itém rozsahu. Min a max value se zadavaji ve
tvaru rrrr-mm-dd.
Ukazka:

V kodu je definovan validator rozsahu, ale neni definovan validator kontrolujici vyplnéni
polozky. Prazdna polozka tedy nevadi, ale zaddni data mimo pozadovany rozsah zplsobi
zobrazeni vykfi¢niku.

<DateField Id="date 1">
<Properties>
<Caption Value="Datum" />
</Properties>
<Validators>
<Range>
<Message>Vybrané datum musi byt z roku 2014.</Message>
<Min Value="2014-01-01" />
<Max Value="2014-12-31" />
</Range>
</Validators>
</DateField>

Datum
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SelectPanel

Vytvoii panel pro vybér z vice moznosti. Podle nastaveni parametru MultiSelect je mozné
zvolit jen jednu nebo vice hodnot.

Parametry:
Povolené hodnoty Vychozi hodnota
Caption text nadpis
Captions text popis jednotlivych polozek
Width text (100%, 230px, 230) sitka
Height text (jako Width) vyska
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani

(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).

Orientation Horizontal, Vertical orientace Horizontal
MultiSelect | True, False Je mozné vybrat vice |False
hodnot?

Udalosti:

Click vybér nekteré hodnoty kliknutim
Validatory:

Vyznam

Empty Polozka musi byt vybrana.

Ukézka:

Tento kod definuje prvni ze Ctyi SelectPanelti na nasledujicim obrazku. Je nastaven nadpis i
validator kontrolujici, Ze n€jaka hodnota byla vybrana.

<SelectPanel Id="rb1">
<Properties>
<Caption Value="Zvolte moznost" />
<MultiSelect Value="False" />
<Width Value="45%" />
<Height Value="100%" />
<Captions Value:"'1','2',’3','4','5','6',’7','8','9'" />
</Properties>
<Validators>
<Empty>
<Message>Musi byt vyplnéno.</Message>
</Empty>
</Validators>
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</SelectPanel>

Druhy SelectPanel se 1i$i tim, ze nema nadpis — neni definovan parametr Caption. Tieti
SelectPanel povoluje zaSkrtnout i vice neZ jednu hodnotu — parametr MultiSelect je nastaven
na True. Posledni SelectPanel nemé definovan Validator — neni tedy povinné vybrat néjakou

hodnotu, coz symbolizuje neexistence cerveného vykiic¢niku.

0 Zvolte moZnost:
; _ _ _ | Musi byt vyplnéno.
1 ©2 O3 Ol— v_p ——

O1 O2 O3 O4 Os Oe O7

(::

o

49



Label

Vytvoii textovou polozku bez ramecku. Mize byt pouzita pro vlozeni libovolného textu do
libovolného kontejneru.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota

Caption text Samotny text.

Width text (100%, 230px, 230) Sitka. Pokud je parametr
uveden, text se bude
zalamovat.

Height text (jako Width) vyska

Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc

br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).
Ukazka:

Casto se komponenta Label definuje v §abloné scény pouhou obalkou — prazdnym elementem
Label nebo se v elementu nadefinuje jesté néjaka vlastnost — napf. Sitka.

<Label Id="title">
</Label>

<Label Id="text1">
<Properties>
<Width Value="80%" />
</Properties>
</Label>

Samotny text definovany parametrem Caption se totiz skoro vzdy 1iSi scéna od scény a musi
tedy byt definovan v obsahu scény.

<Bind>
<Label Id="title">
<Properties>
<Caption Value="&lIt;h2&gt;Gifted Rating Scales — Pfeiffer and
Jarosewich&lt;/h2&gt; &lt;h3&gt;Posuzovaci skaly pro identifikaci nadani&lt;/h3&gt;" />
</Properties>
</Label>
</Bind>
<Bind>
<Label Id="text1">
<Properties>
<Caption Value="&lt;p&gt;Dobry den,&lt;/p&gt;&lt;p&gt; moc Vam deékujeme za V&S zajem vyplnit
posuzovaci §kalu GRS, ktera je ur€ena k identifikaci nadani.&lt;/p&gt;" />
</Properties>
</Label>
</Bind>
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Na nésledujicim obrazku je vidét, jak vypada text, je 1i nedostatek mista. Label, kterému je
nadefinovan parametr Width=90% se zalamuje a je odsazen od okraji svého panelu. Label,
ktery vibec parametr Width nemd, se nezalamuje, ani kdyZz pro néj neni dostatek mista.
Z tohoto diivodu je dobré definovat vS§em komponentam Label parametr Width, 1 kdyby mél
byt nastaven na 100%. Text tak sice nebude odsazen od okraj, ale bude umoznéno jeho
zalamovani na mensich displejich.

Obrazek také dokumentuje, jak je mozné nastavit vzhled pisma. Komponenta Label
nepodporuje urcovani velikosti nebo typu pisma. Proto je potfeba piimo v textu pouzit
elementy z jazyka HTML. Napft. velikost pisma Ize nastavit elementy <h1> az <h7>. Prvni
radek je zapsan v elementu <h2>, druhy v elementu <h3>. Zbytek textu zase pouziva
elementy <p> pro tvorbu odstavc.

Protoze se v kddu Sablony pouzivaji také znaky < a >, nesmi se tyto znaky pouzivat v textu
parametru Caption. Proto se musi elementy jazyka HTML pouzité pro formatovani textu
zapisovat pomoci nahradnich znakl. Napt. znak < se zapisuje jako &lt; a znak > jako &gt;
Pak tedy <h2>abc</h2> se napiSe jako &lt;h2&gt; abe&lt;/h2&gt;

Gifted Rating Scales — Pfeiffer and Jarosey
Posuzovaci §kaly pro identifikaci nadani
Dobry den,

moc Vam dékujeme za Va3 zajem vyplnit posuzovaci Skalu
GRS, ktera je uréena k identifikaci nadani.

Nestandardni chovani p¥i zarovnavani

Komponenta Label vychazi ze stejnojmenné tfidy frameworku Vaadin 7. V nékterych
pripadech se vlivem svého piivodniho kodu chova jinak, nez tviirce testu ocekava. Drobné
obtize mohou napf. nastat u zarovnavani textd. Pfiklad je na nésledujicim obrazku. Prvni
fadek tvoii Label bez definovaného parametru Width, druhy fadek je Label s parametrem
Width. Zadny z obou Labelti nemé definovan parametr Alignment. Pfesto je prvni fadek
automaticky zarovnan na stied, zatimco druhy fadek je zarovnan doleva. Existence c¢i
neexistence parametru Width tedy ovliviiuje zarovnani textu!

Ohodnotte schopnosti ditéte ve srovnani s ostatnimi dé&tmi stejného véku:

1. Problémy feSi rychle.
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Video

Video v raznych formatech. Povolené jsou MP4, OGV a WEBM. Ruzné internetové
prohlizeCe vSak podporuji jen urCité formaty. Jediny format podporovany vSemi
vyznamnéjSimi prohlizeci a tedy doporuceeny pro pouzici je MP4. Vice o podpoie formati
lze nalézt v dokumentu Névod zakazka MU.pdf na str. 48. Animaci lze do testu vlozit i bez
vyuziti elementu Video. Animaci ve formatu animovany GIF lze vlozit pomoci elementu
Image.

Video nemé ovladaci panel, ale lze nadefinovat reakci na kliknuti mySi. Umistit v kodu
spousténi do Handleru Load zajisti, ze se video spusti, az bude kompletn¢ nahrana v paméti.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Width text (100%, 230px, 230) Sitka. Pokud je parametr
uveden, text se bude
zalamovat.
Height text (jako Width) vyska
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).

Udalosti:
Load nahrani videa
Start spusténi videa
Stop ukonceni videa
Click kliknuti

Dalsi povinné elementy mimo Properties:
Sources — adresy na video. Ktery z uvedenych formati je vybran si urcuji internetové
prohlizece.
<Sources>
<Source Url="..."/>
<Source Url="..."/>
</Sources>

Ukazka:
V nasledujicim kodu z obsahu scény ukazce ma element Video nadefinovanu ptesnou velikost
v pixelech. Tamtéz jsou uvedeny i adresy videa, ktera se ma spustit.

<Bind>
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<Video Id="video">
<Properties>
<Width Value="854px" />
<Height Value="480px" />
</Properties>
<Sources>
<Source Url="http://media.w3.0rg/2010/05/sintel/trailer.mp4" />
<Source Url="http://media.w3.0rg/2010/05/sintel/trailer.ogv" />
<Source Url="http://media.w3.0rg/2010/05/sintel/trailer.webm"" />
</Sources>
</Video>
</Bind>

V Sabloné je video vlozeno do kontejneru HorizontalLayout, ktery ma nadefinovanou vysku
na 70%. Pro ptipad, Ze by v obsahu scény nebyla velikost definovdna. Jsou definovany tfi
Handlery. Load je spustén po nahrani videa do paméti, Click reaguje na kliknuti a Stop spusti
funkci automaticky po skonceni videa. Load spousti video ptikazem play(). Click umoznuje
kliknutim video zastavit — pouziva piikaz pause(). Po skonfeni videa Handler Stop zajisti
nahrani dalSiho slidu.

<Viewport>

<HorizontalLayout Id="hl1">
<Properties>
<Width Value="100%" />
<Height Value="70%" />
<Alignment Value="mc" />
</Properties>
<Components>
<Video Id="video">
<Handlers>
<Load>
<Call Action="video _load" />
</Load>
<Click>
<Call Action="video_click" />
</Click>
<Stop>
<Call Action=""nextSlide" />
</Stop>
</Handlers>
</Video>
</Components>
</HorizontalLayout>

</Viewport>

<Variables>
<Variable Id="video" Type="Object">
<Reference>
<Component Id="video" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>

<Action Id="video_load'>
<Expression>video->play()</Expression>
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</Action>
<Action Id="video_click'>
<Expression> video->pause()</Expression>
</Action>
<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>
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Audio

Zvukova stopa v riiznych zvukovych formatech. Parametry jsou stejné jako u elementu Video,
kromé toho, ze Audio nereaguje na kliknuti. Pfi pfehravani by mél byt vidét ovladaci panel,
ktery je nastavitelny parametry Width a Height.

Parametry:
Nézev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Width text (100%, 230px, 230) Sitka. Pokud je parametr
uveden, text se bude
zalamovat.
Height text (jako Width) vyska
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | Zarovnani, kombinace |mc
br hodnot svislého zarovnani
(Top, Modele, Bottom) a
vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right).
Udalosti:
Load nahrani zvukového zaznamu
Start spusténi zvukového zdznamu
Stop ukonceni zvukového zdznamu

Dalsi povinné elementy mimo Properties:
Sources — URL zvuku
<Sources>
<Source Url="..."/>
<Source Url="..."/>
</Sources>

Ukazka:

<Bind>
<Audio Id="audio">
<Properties>
<Width Value="854px" />
<Height Value="480px" />
</Properties>
<Sources>
<Source Url="http://stampach.wz.cz/witchdrums.mp3" />
</Sources>
</Audio>
</Bind>
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<Viewport>

<HorizontalLayout Id="h11">
<Properties>
<Width Value="100%" />
<Height Value="70%" />
<Alignment Value="mc" />
</Properties>
<Components>
<Audio Id="audio">
<Handlers>
<Load>
<Call Action=""audio_load" />
</Load>
<Stop>
<Call Action=""nextSlide" />
</Stop>
</Handlers>
</Audio>
</Components>
</HorizontalLayout>

</Viewport>

<Variables>
<Variable Id="audio" Type="0Object">
<Reference>
<Component Id="audio" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>
<Action Id="audio_load">
<Expression>audio->play()</Expression>
</Action>
<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>



DalSi komponenty prirazené formou pluginu

Jde o komponenty, které jsou soucasti zvlastniho baliku, ktery rozsifuje ptivodni funkcionalitu
programu Hypothesis. Takového komponenty jsou cCasto slozit¢ a myvaji velké mnozstvi
dalsich podelementii, proto jsou popisovany v této samostatné kapitole, ackoliv jde jinak o
komponenty akéni.

Map

Slozity element, ktery se skldda z mnoha soucésti. Ty jsou popisovany v nasledujicich
kapitolach. Je soucasti dopliikového baliku (pluginu). Mapa ma Siroké moZnosti pouziti.
Piipomina element Image a stejné jako on miize reagovat na kliknuti. Kromé¢ toho do ni Ize
ale 1 kreslit, definovat jednotlivé vrstvy a skladat je na sebe, vkladat do nich symboly atd.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi

hodnota
Width text (100%, 230px, 230) Sitka
Height text (Jako Width) vyska
Alignment tl, tc, tr, ml, mc, mr, bl, bc, | zarovnani, kombinace hodnot|mc
br svislého zarovnani (Top, Modele,

Bottom) a vodorovného zarovnani
(Left, Center, Right)

CRS Kody ze seznamu EPSG.|Soufadny systém. Musi byt
Zdroj: http://www.epsg- |definovan, pokud bude v mapé
registry.org/ pouzit element WMSLayer.

BoundingBox Ohraniceni obdélniku mapy,

soufadnice v pofadi minx, miny,
maxx a maxy. Musi byt definovan,
pokud bude v mapé pouzit element
WMSLayer.

Dalsi povinné elementy mimo Properties:

Layers — jednotlivé vrstvy mapy. MiZe nabyvat hodnot ImageLayer, ImageSequenceLayer
(rastrovy obrazek nebo série obrazkti) ¢i WMSLayer (vétSinou pouzivano pro podklad) a
FeatureLayer (vektorova vrstva, 1ze do ni napft. i kreslit).

Controls — prvky pro editaci objektld vrstvy a ovladani mapy. MuZe nabyvat hodnot
DrawPoint (zdkres bodu), DrawPath (zdkres lomené¢ linie) a DrawPolygon (zdkres
polygonu). Soucasti této skupiny jsou i nastroje Pan (posun mapy) a Zoom (zménu meéftitka).

Styles — nastaveni vizualizace n€kterych prvkd.

Jednotlivé prvky jsou podrobné popsany v nasledujicich kapitolach.
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Ukazka:

Je soucasti doplitkového baliku (pluginu). Proto je nazviim elementi tohoto baliku prediazen
nazev jmenného prostoru maps: - napi. <maps:Map Id="map">. Do zdhlavi XML souborti
(sablona, obsah), kde se tyto elementy pouziji se musi zadat adresa tohoto jmenného prostoru:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-§8"7>

<SlideTemplate
xmins:maps=""http://hypothesis.cz/xml/maps"
UID="EC28FE19-9D33-4501-9156-909280B867C3">
<Viewport>

<maps:Map Id="map">
<Properties>
<Width Value="990px" />
<Height Value="585px" />
</Properties>
<Layers>

</Layers>
<Controls>

</Controls>
<Styles>

</Styles>
</maps:Map>

</Viewport>
</SlideTemplate>

<?7xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<SlideContent xmlIns:maps=""http://hypothesis.cz/xml/maps"
TemplateUID="EC28FE19-9D33-4501-9156-909280B867C3">
<Bindings>
<Bind>
<maps:Map Id="map"">
<Properties>
<Width Value="640" />
<Height Value="480" />
</Properties>
</maps:Map>
</Bind>
</Bindings>
</SlideContent>

Nasledujici obrazek ukazuje mapu se dvéma vrstvami. Podkladovy obrazek tvoii vrstva
ImageLayer. Nad ni je polozena pruhledna vrstva FeatureLayer, ktera slouzi ke kresleni
cervenych bodu kliknutim mysi (vlevo nahote).
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Sekce elementii Map — Layers

ImageLayer

Jeden ze dvou druhti vrstev tvofici mapu. Vrstvu tvoii rastrovy obrazek uloZeny v parametru
Url. Umist'uje se do elementu Layers. Vrstvy nemaji parametr Width a Height. Jejich plocha
je stejnd jako plocha mapy, urcena parametry elementu Map.

Parametry:
Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Url text url adresa obrazku tvoticiho
vrstvu

Udalosti:

Load nahrani vrstvy do slide

Click kliknuti mysi do vrstvy
Ukazka:

Nésledujici kod Sablony ukazuje ptipad, kdy element Layers obsahuje jednu vrstvu
ImageLayer, ktera reaguje na kliknuti, tak ze se nahraje nasledujici slide.

<maps:Map Id="map">

<Layers>
<ImageLayer Id="image layer">
<Properties>
<Url Value="http://hypothesis.cz/gallery/albums/userpics/10001/01a.png" />
</Properties>
<Handlers>
<Click>
<Call Action=""nextSlide" />
</Click>
</Handlers>
</ImageLayer>
</Layers>

</maps:Map>

<Actions>
<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>
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ImageSequenceLayer

Jde o zvlastni pfipad elementu Imagelayer, kdy vrstva neni tvofena jednim rastrovym
obrazkem, ale postupné se ve vrstvé obrazky stfidaji. Nema ve svych parametrech ani URL
obrazkd, ta jsou soucasti elementu Images.

Udalosti:
Load nahrani obrazka do slide
Click kliknuti mysi do vrstvy
Change zmeéna obrazku

Dalsi elementy mimo Properties:
Images — element sdruzujici jednotlivé obrazky, které se postupné objevi v ramci vrstvy
ImageSequenceLayer.

Ukézka:

V nésledujicim kodu je definovan ImageSequenceLayer, ktery postupné zobrazi tii obrazky
z adres ulozenych v elementu Images. U kazdého obrazku ma uZivatel moZznost zvolit jednu
z klaves Left ¢i Right. To je zajisténo dvéma Handlery typu Shortcut, ktery bude blize
popisovan v prislusné kapitole.

Po nacteni celé slide se celd mapa zakryje neprithlednou vrstvou. To zajistuje kod ,,map-
>mask()* spustény v Handleru Init, ktery patii celému slide. Naopak samotnému elementu
ImageSequenceLayer néalezi Handler Load. Ten naopak zakryti zrusi ve chvili, kdy jsou
nahrany obrazky patfici do ImageSequencelLayeru. Tak je zajiSténo, Ze prvni obrazek bude
vidét az ve chvili, kdy jsou pfipraveny i ty nasledujici a nedojde tak k prodlevam mezi
obrazky a ovlivnéni testu.

Jakmile uzivatel zmackne jedno z tlacitek, tak se zavold Action ,key press®. V ni se ovéri,
jestli §lo o pravé ¢i levé tlacitko a podle toho se navysi proménna leftCount nebo rightCount.
Nasledné se spusti akce ,.tileChange“. Potfadi aktualniho obrazku je porovnano s poctem
vSech obrazkil v elementu ImageSequenceLayer (uloZeny v proménné tileCount) a nasledné je
bud’ nacten dalSi obrazek, nebo je zavolan nésledujici slide, pokud uz dalsi obrazek neni
k dispozici.
<SlideTemplate>
<Viewport>
<maps:Map Id="map">
<Layers>
<ImageSequenceLayer Id="sequence_layer'>
<Images>
<Image Url="http://hypothesis.cz/gallery/albums/userpics/10001/normal_cervena.png" />
<Image Url="http://hypothesis.cz/gallery/albums/userpics/10001/normal_modra.png" />

<Image Url="http://hypothesis.cz/gallery/albums/userpics/10001/normal_zelena.png" />
</Images>
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<Handlers>
<Load>
<Expression>map->unmask()</Expression>
</Load>
<Change>
<Call Action=""tile_change" />
</Change>
</Handlers>
</ImageSequenceLayer>

</Layers>
<maps:Map Id="map">
</Viewport>

<Handlers>
<Init>
<Expression>map->mask()</Expression>
<Expression>tilesCount=seqLayer->getTilesCount()</Expression>
</Init>
<Shortcut Key=""Left">
<Expression>key=1</Expression>
<Call Action="key_press" />
<Call Action=""next_tile" />
</Shortcut>
<Shortcut Key=""Right'>
<Expression>key=2</Expression>
<Call Action=""key_press" />
<Call Action=""next_tile" />
</Shortcut>
</Handlers>

<Variables>
<Variable Id="map" Type="Object">
<Reference>
<Component Id="map" />
</Reference>
</Variable>
<Variable Id="rightCount" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="leftCount" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="key" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="tilesCount" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="seqLayer" Type="Object">
<Reference>
<Component Id="sequence layer" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>
<Action Id="key_press'>
<If>

<Expression>key==2</Expression>

<True>
<Expression>rightCount=rightCount+1</Expression>

</True>

<False>
<Expression>leftCount=leftCount+1</Expression>

</False>



</If>
</Action>

<Action Id="next_tile">
<If>
<Expression>index&lt;tilesCount-1</Expression>
<True>
<Expression>seqLayer->nextTile()</Expression>
</True>
<False>
<Call Action=""nextSlide" />
</False>
</1f>
</Action>

<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>

</SlideTemplate>
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WMSLayer

Jeden z rastrovych druhli vrstev tvofici mapu. Vrstvu tvofi rastrovy obrazek, tentokrat vsak
nejde o staticky obrdzek ulozeny na urcité adrese. Obrazek je ziskavan z webové mapové
sluzby (WMS). Jde o format, jakym se ze specializovanych mapovych servert ziskavaji mapy
ve form¢ obrazku. Jde o sluzbu standardizovanou dle specifikace ISO 19128 Geographic
Information: Web Map Service.

Parametry:

Nézev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Url text url adresa mapového serveru

Layers | text seznam vrstev pozadovanych z mapového

serveru

Udélosti:

Load nahrani vrstvy do slide

Click kliknuti mysi do vrstvy
Ukazka:

Nasledujici kod ukazuje mapu, kterd ma vektorovou vrstvu (element FeatureLayer)
zachycujici kliknuti a podkladovou rastrovou vrstvu feSenu pomoci elementu WMSLayer.
Mapa proto ma nastaven i soufadny systém a ohranicujici obdélnik mapy. Kod 26986
odpovida systému Massachusetts Mainland.

Samotny element WMSLayer mé v elementu URL nastavenu adresu mapového serveru a
v elementu Layers pozaduje po serveru tii vrstvy. Nazvy pozadovanych vrstev byly ziskany
pfedem z informaci poskytovanych danym mapovych serverem. V elementu Controls je
s vyuzitim elementil Pan a Zoom povoleno posouvani i zména méfitka pomoci mysi. Tato
nastaveni musi byt po zobrazeni celého slide (vyuZije se Handler Show) aktivovana pomoci
Action activatePan a activateZoom, které obsahuji kod pan->activate() a zoom->activate().

K tomu slouZzi i dvé proménné ,,zoom* a ,,pan* definované v elementu Variables.

<SlideTemplate>
<Viewport>

<maps:Map Id="map">
<Properties>
<Width Value="900px" />
<Height Value="500px" />
<CRS Value="EPSG:26986" />
<BBOX Value="232325.38526025353,898705.3447384972,238934.49648710093,903749.1401484597" />
</Properties>

<Layers>
<WMSLayer Id="wms_layer'>
<Properties>
<Url Value="http://giswebservices.massgis.state.ma.us/geoserver/wms''/>
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<Layers

Value=""massgis:GISDATA. TOWNS_POLYM,massgis:GISDATA.NAVTEQRDS_ARC,massgis:GISDATA

.NAVTEQRDS_ARC_INT"/>
</Properties>
</WMSLayer>
<FeatureLayer Id="feature layer">

<Handlers>
<Click>
<Call Action="nextSlide" />
</Click>
</Handlers>
</FeatureLayer>
</Layers>

<Controls>

<Pan Id="pan'">

</Pan>

<Zoom Id="zoom">

</Zoom>
</Controls>

</maps:Map>
</Viewport>

<Handlers>
<Show>

<Call Action="activatePan" />
<Call Action=""activateZoom" />
</Show>
</Handlers>

<Variables>

<Variable Id="pan" Type="'Object'">
<Reference>
<Component Id="pan" />
</Reference>
</Variable>
<Variable Id="zoom" Type="Object'">
<Reference>
<Component Id="zoom" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>

<Action Id="activatePan'>
<Expression>pan->activate()</Expression>

</Action>

<Action Id="activateZoom'>
<Expression>zoom->activate()</Expression>

</Action>

<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator>next()</Expression>
</Action>
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</Actions>
</SlideTemplate>

WMSLayer je pomérné slozity element s Sirokym vyuzitim. Dals$i podrobnosti a komplexnéjsi
ukazky lze najit v dokumentu Navod zakéazka PiF.pdf na str. 55-96.
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FeatureLayer

Jeden ze dvou druhl vrstev tvofici mapu. Umistuje se do elementu Layers. Vrstva je
,vektorova™“ - obsahuje jednotlivé prvky (polygony, lomené linie, body), které jsou
definovany pomoci element Feature sdruZzenych do elementu Features. Cela samotna vrstva
FeatureLayer ma velikost stejnou jako element Map, proto mezi parametry nejsou Width a
Height. Muze do jedné vrstvy patfit linie, body a polygony zaroven?

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota

Style text Definice vizualizace prvku
vrstvy. Odkazuje na néktery
styl definovany v elementu

Styles.

HoverStyle text Styl, ktery je pouzit na
vybrany nebo zvyraznény
prvek.

Udalosti:

Click kliknuti mysi do vrstvy

Dalsi elementy mimo Properties:
Features — element sdruzujici definici jednotlivych prvki, ze kterych se sklada vrstva
FeatureLayer.

Ukazka:

Nize uvedeny kod ukazuje, jak jsou ve vrstvé FeatureLayer definovany dalsi prvky pomoci
elementu Feature. Tomu se bude vénovat nasledujici kapitola. Zde je definovan prvek
S nazvem ,,area‘.

Je dobré si vSimnout, Ze v kodu se vyskytuji hned dvé sekce Handlers zachycujici klik mysi.
Svou sekci Handlers ma totiz jak FeatureLayer, tak jemu podfazeny Feature ,,area”. Tucné je
zvyraznéna sekce naleZici elementu FeatureLayer. Ta zachycuje vSechny kliky kdekoliv na
celé vrstve, kterd ma vzdy stejnou rozlohu jako samotna mapa, a zobrazi dalsi slide.

Naproti tomu sekce Handlers nalezici elementu Feature zachycuje pouze kliknuti do prostoru
samotné¢ho Feature ,,area® a spusti akci ,,spravna_odpoved* — nastavi promeénnou ,,result” na
hodnotu 1. ProtoZe ale Feature je zarovei 1 soucasti celé vrstvy FeatureLayer, tak je stejnym
kliknutim spustén zaroven 1 Handler celé vrstvy. To znamend, Ze pfi jakémkoliv kliknuti do
mapy je zobrazen dalsi slide, ale pouze v pfipad¢, Ze je kliknuto na Feature ,,area®, tak je
zaznamenano, ze jde o spravnou odpovéd. Toho se vyuziva pfi rozliSovani spravnych a
nespravnych reakci pfi testech s mapou.

Kod obsahuje elementy Style a HoverStyle, které odkazuji na jednotlivé definice v ramci
elementu Styles. Jeho podrobny popis je ve stejnojmenné kapitole o tomto elementu.
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<maps:Map Id="map">

<Layers>
<FeatureLayer 1d="feature_layer'>
<Properties>
<Style Value=""red_cross" />
<HoverStyle Value="green_cross" />
</Properties>

<Features>
<Feature Id="area">
<Geometry Value="POINT (300 100)" />
<Text Value="A">
<Offset X="0" Y="-20" />
</Text>

<Handlers>
<Click>
<Call Action="spravna_odpoved" />
</Click>
</Handlers>
</Feature>
</Features>

<Handlers>
<Click>
<Call Action=""nextSlide" />
</Click>
</Handlers>
</FeatureLayer>
</Layers>

<Styles>

</Styles>
</maps:Map>

<Variables>
<Variable Id="result" Type="Integer" Value="0" />
</Variables>
<Actions>
<Action Id="spravna_odpoved">
<Expression>result=1</Expression>
</Action>
<Action Id=""nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>
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Feature

Element slouzi pro definovani jednotlivych prvka vrstvy FeatureLayer. Miize jit o bod, Caru,
lomenou ¢aru nebo polygon. Typ geometrie a soufadnice se uréuje v elementu Geometry ve
formatu Well Known Text (WKT), coz je standard ISO/IEC 13249-3:2011 pro textovy zapis
vektorové geometrie.

Parametry:

Povolené hodnoty =~ Vyznam Vychozi hodnota

Style text Definice vizualizace prvki vrstvy.
Odkazuje na néktery styl
definovany v elementu Styles.

HoverStyle text Styl, ktery je pouzit na vybrany
nebo zvyraznény prvek.
Hidden True/False Prvek je ¢i neni neviditelny. False
Udalosti:

Click kliknuti mysi do vrstvy

Dalsi elementy mimo Properties:

Text — Popisek prvku. Vnofeny element Offset pak definuje umisténi popisku (resp. jeho
levého dolniho rohu) pomoci soufadnic X a Y a to relativné k poloze popisované geometrie.
Soutadnice X nartstaji smérem doprava a soufadnice Y smérem dold. Jednotkami jsou pixely.

~ | <Text Value="A">
<Offset X="0" Y="-20" />
</Text>

Soutadnice X popisku jsou stejné jako soufadnice popisovaného
bodu, zédporné soutadnice Y znamenaji, Ze je popisek o 20 pixelit nad
popisovanym bodem.

Geometry — WKT definice geometrie. Soufadnice se uvadeéji v pixelech, soufadnice X
nariistaji smérem doprava, soufadnice Y smérem doli.

Priklady:

<Geometry Value="POINT (30 10)"/>

<Geometry Value="LINESTRING (30 10, 10 30, 40 40)"/>

Soutadnice prvniho a posledniho bodu polygonu musi byt totozné:

<Geometry Value="POLYGON ((30 10, 40 40, 20 40, 10 20, 30 10))" />

Polygon miize obsahovat i vnitini hranici (vnitroblok):

<Geometry Value="POLYGON ((35 10, 15 40, 10 20, 35 10), (20 30, 35 35, 30 20,20
30))" />
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GeometryCollection. Jejich popis Ize najit v dokumentaci standardu ISO/IEC 13249-3:2011.

Ukazka:

Nasledujici kod je totozny s predeslym piikladem, jen je tuéné vyznaCena naopak ta Cast,
ktera nalezi elementu Feature a kterou ovlada Handler tohoto elementu. Feature je nastaven

jako neviditelny. To znamena, Ze v map¢ neni vidét jeho ohraniCeni.

<maps:Map Id="map">

<Layers>
<FeatureLayer Id="feature layer">
<Properties>
<Style Value="red_cross" />
</Properties>

<Features>
<Feature Id="area'>
<Geometry Value="POINT (100 300)" />
<Text Value="A">
<Offset X="0" Y=""-20" />
</Text>
<Properties>
<Hidden Value="true" />
</Properties>
<Handlers>
<Click>
<Call Action="spravna_odpoved" />
</Click>
</Handlers>
</Feature>
</Features>

<Handlers>
<Click>
<Call Action="nextSlide" />
</Click>
</Handlers>
</FeatureLayer>
</Layers>

<Styles>

</Styles>
</maps:Map>

<Variables>

<Variable Id="result" Type="Integer" Value="0" />

</Variables>
<Actions>
<Action Id="spravna_odpoved">
<Expression>result=1</Expression>
</Action>
<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>
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Sekce elementii Map — Controls

DrawPoint

Element definujici kresleni bodid. Jeden ze zplisobt kresleni prvkti do urcité vrstvy
FeatureLayer. Je obsaZzen v elementu Controls.

Parametry:

Nazev Povolené hodnoty Vyznam Vychozi hodnota
Layerld text Vrstva FeatureLayer, do
které se kresli.
CursorStyle | text Vzhled kresliciho kurzoru.
Udalosti:
Draw Dokonceni kresleni prvku.
Ukézka:

Umisténi elementu DrawPoint do elementu Controls urcuje, ze kreslenymi prvky budou body.
Vnoteny element Layerld urcuje, do které vrstvy typu FeatureLayer obsazené v elementu
Layers se bude novy prvek kreslit — v ukdzce je to vrstva ,feature layer”. Element
CursorStyle urcuje vzhled kurzoru mysi, kterym se kresli. Na obrazku nize je to krouzek
vlevo nahote.

J- 1 f
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Vzhled samotnych kreslenych prvki (v ukédzce jde o body) se vSak v elementu Controls
nenastavuje! Ten je definovan v elementu Style vrstvy, do které se kresli. V ukdzce je vrstvé
»feature layer nastaven Style ,,red cross®.

Kresleni prvkl musi byt ale nejdiive aktivovano. Je kviili tomu definovdna proménna Variable
,drawPoint“, ktera odkazuje na samotny element DrawPoint. Tato proménnd ,,drawPoint* je
vyuzita v Action ,,activatePoint“, kterd obsahuje kod aktivujici kresleni drawPoint>activate().
Handler Show (ktery pak slouzi k tomu, aby se po nacteni slide spustila Action activatePoint a
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tak bylo kresleni pomoci elementu DrawPoint aktivovano. VSimnéte si, ze Handler Show
nalezi do sekce Handlers celé Sablony, protoZe reaguje na jeji nacteni.

Naproti tomu Handler Draw je umistén v sekci Handlers elementu DrawPoint, protoze se v
ném definuje ¢innost po dokresleni prvku. V ukazce je volana Action ,,draw_finished*, ktera
zobrazi nasledujici slide.

<maps:Map Id="map">

<Layers>
<FeatureLayer 1d="feature_layer'>
<Properties>
<Style Value=""red" />
</Properties>

</FeatureLayer>
</Layers>

<Controls>
<DrawPoint Id="draw_point">
<Properties>
<Layerld Value="feature_layer" />
<CursorStyle Value="cursor" />
</Properties>
<Handlers>
<Draw>
<Call Action=""draw_finished" />
</Draw>
</Handlers>
</DrawPoint>
</Controls>

<Styles>
<Style Id="cursor">

</Style>
<Style Id=""red">

</Style>
</Styles>

</maps:Map>

<Handlers>
<Show>
<Call Action=""activatePoint" />
</Show>
</Handlers>

<Variables>
<Variable Id="drawPoint" Type="Object">
<Reference>
<Component Id="draw_point" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>
<Action Id="nextSlide">
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<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
<Action Id="draw_finished">
<Call Action=""nextSlide" />
</Action>
<Action Id="activatePoint">
<Expression>drawPoint>activate()</Expression>
</Action>
</Actions>

73



DrawPath

Element definujici kresleni linii. Jeden ze zplsobii kresleni prvka do urcité vrstvy
FeatureLayer. Je obsazen v elementu Controls.

Parametry:
Nazev Povolené Vyznam Vychozi hodnota
hodnoty
Layerld text Vrstva FeatureLayer, do které se
kresli
CursorStyle text Vzhled kresliciho kurzoru
StartPointStyle | text Vzhled uvodniho bodu kreslené
lomené Cary
LineStyle text Vzhled linie kreslené lomené Cary
VertexStyle text Vzhled lomového bodu ¢ary
FinishStrategy | AltClick, Zpisob, kterym se ukonci kresleni | AltClick

DoubleClick | cary. Bud stisknutim klavesy Alt
zaroven s kliknutim mysi, nebo
pomoci dvojkliku mysi.

Udalosti:

Draw Dokonceni kresleni prvku.

Ukazka:

Umisténi elementu DrawPath do elementu Controls urcuje, ze kreslenymi prvky bodou linie,
veetné lomenych. Vnofeny element Layerld urCuje, do které vrstvy typu FeatureLayer
obsazené velementu Layers se bude novy prvek kreslit — v ukdzce je to vrstva
nfeature layer. Element CursorStyle urcuje vzhled kurzoru mysi, kterym se kresli. Elementy
StartPointStyle, VertexStyle a LineStyle nastavuji vzhled uvodniho bodu (krouzek u A),
lomovych bodl (malé krouzky) a cary kreslené lomené linie. Na nasledujicim obrazku je
pocatecni bod linie krouzek u A, linie je znafena bilou ¢arou s malymi krouzky coby
lomovymi body a kurzor mysi je zndzornén vétsim krouzkem u B.
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Element FinishStrategy definuje zplsob, jakym se ukonc¢i kresleni linie. V ukdzce neni
uveden, proto plati vychozi nastaveni — posledni bod linie se nakresli spolu se stisknutou
klavesou Alt.

Vzhled samotnych kreslenych prvka (v ukédzce jde o linie) se vSak v elementu Controls
nenastavuje! Ten je definovan v elementu Style vrstvy, do které se kresli. V ukdzce je vrstvé
,feature layer* nastaven Style ,red line“. Kromé¢ toho je definovana i fada dalSich styla,
které nastavuji vzhled uvodniho bodu, linie a lomovych bodu.

Kresleni linie musi byt nejdiive aktivovano. Je kvuli tomu definovana proménna Variable
,drawPath®, kterd odkazuje na samotny element DrawPath. Tato proménna ,,drawPath® je
vyuzita v Action ,,activatePath, kterd obsahuje kod aktivujici kresleni drawPath>activate().
Handler Show (ktery pak slouzi k tomu, aby se po nacteni slide spustila Action activatePath a
tak bylo kresleni pomoci elementu DrawPath aktivovano. VSimnéte si, ze Handler Show
nalezi do sekce Handlers celé Sablony, protoZe reaguje na jeji nacteni.

Handler Draw definuje cinnost po dokresleni prvku. V ukédzce je volana Action
»draw_finished®, kterd zobrazi nasledujici slide.

<maps:Map Id="map">

<Layers>
<FeatureLayer I1d="feature_layer'>
<Properties>
<Style Value=""red_line" />
</Properties>

</FeatureLayer>
</Layers>

<Controls>
<DrawPath Id="draw_path">
<Properties>
<Layerld Value="feature_layer" />
<CursorStyle Value="cursor" />
<StartPointStyle="start" />
<LineStyle="line" />
<VertexStyle="vertex" />
</Properties>
<Handlers>
<Draw>
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<Call Action="draw_finished" />
</Draw>
</Handlers>
</DrawPath>
</Controls>

<Styles>
<Style Id="cursor'">

</Style>
<Style Id="red_line'">

</Style>
<Style Id="line">

</Style>
<Style Id="'start">

</Style>
<Style Id="vertex'">

</Style>
</Styles>

</maps:Map>

<Handlers>
<Show>
<Call Action="activatePath" />
</Show>
</Handlers>

<Variables>
<Variable Id=""drawPath" Type="Object">
<Reference>
<Component Id="draw_path" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>

<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>

</Action>

<Action Id="draw_finished">
<Call Action=""nextSlide" />

</Action>

<Action Id="activatePath">

<Expression>drawPath>activate()</Expression>

</Action>
</Actions>
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DrawPolygon

Element definujici kresleni polygont. Jeden ze zplsobii kresleni prvkt do urCité vrstvy
FeatureLayer. Je obsazen v elementu Controls.

Parametry:
Nazev Povolené Vyznam Vychozi hodnota
hodnoty
Layerld text Vrstva FeatureLayer, do které se
kresli
CursorStyle text Vzhled kresliciho kurzoru.
StartPointStyle | text Vzhled tvodniho bodu kresleného
polygonu
LineStyle text Vzhled linie kresleného polygonu
VertexStyle text Vzhled lomového bodu polygonu
FinishStrategy | AltClick, Zpisob, kterym se ukonci kresleni | AltClick
DoubleClick | polygonu. Bud’ stisknutim klavesy
Alt zéroven s kliknutim mys$i, nebo
pomoci dvojkliku mysi.

Udalosti:

Draw Dokonceni kresleni prvku.

Ukazka:

Umisténi elementu DrawPolygon do elementu Controls urcuje, Ze kreslenymi prvky bodou
polygony. Vnoieny element Layerld urcuje, do které vrstvy typu FeatureLayer obsazené
v elementu Layers se bude novy prvek kreslit — v ukazce je to vrstva ,,feature layer”. Element
CursorStyle urcuje vzhled kurzoru mysi, kterym se kresli. Elementy StartPointStyle,
VertexStyle a LineStyle nastavuji vzhled Gvodniho bodu, lomovych bodl a cary kreslené
lomené linie. Element FinishStrategy definuje zpusob, jakym se ukonci kresleni polygonu.
V ukazce neni uveden, proto plati vychozi nastaveni — posledni bod polygonu se nakresli
spolu se stisknutou klavesou Alt a polygon se nasledné automaticky uzavre.

Vzhled samotnych kreslenych prvkl (v ukazce jde o polygony) se vSak v elementu Controls
nenastavuje! Ten je definovan v elementu Style vrstvy, do které se kresli. V ukdzce je vrstvé
,feature layer nastaven Style ,,red polygon®.

Handler Draw definuje cinnost po dokresleni prvku. V ukdzce je volana Action
»draw_finished®, kterd zobrazi nasledujici slide.

<maps:Map Id="map">

<Layers>
<FeatureLayer Id="feature_layer'>
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<Properties>
<Style Value=""red_polygon" />
</Properties>

</FeatureLayer>
</Layers>

<Controls>
<DrawPolygon Id="draw_polygon''>
<Properties>
<Layerld Value="feature_layer" />
<CursorStyle Value="cursor" />
<StartPointStyle="start" />
<LineStyle="line" />
<VertexStyle="vertex" />
</Properties>
<Handlers>
<Draw>
<Call Action=""draw_finished" />
</Draw>
</Handlers>
</DrawPolygon>
</Controls>

<Styles>
<Style Id="cursor">

</Style>
<Style Id="red_polygon''>

</Style>
<Style Id="line">

</Style>
<Style Id=""start">

</Style>
<Style Id="vertex"'>

</Style>
</Styles>

</maps:Map>

<Handlers>
<Show>
<Call Action="activatePolygon" />
</Show>
</Handlers>

<Variables>
<Variable Id="drawPolygon" Type="0Object'">
<Reference>
<Component Id="draw_polygon" />
</Reference>
</Variable>
</Variables>

<Actions>
<Action Id="nextSlide">



<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
<Action Id="draw_finished">
<Call Action=""nextSlide" />
</Action>
<Action Id="activatePolygon'>
<Expression>drawPolygon>activate()</Expression>
</Action>
</Actions>
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Pan

Element ze skupiny Controls, ktery slouzi k povoleni posunu mapy pomoci mysi. Ukazka
jeho vyuziti je v kapitole WMSLayer. Element, ktery vlastnost Pan definuje v rdmci elementu
Controls je velmi jednoduchy:
<Controls>

<Pan Id="pan'>

</Pan>
</Controls>

Funkce Pan vSak musi byt povolena 1 kédem ,,pan->activate() v nékteré z volanych Action:
<Action Id="activatePan">

<Expression>pan->activate()</Expression>
</Action>

K tomu byva potteba definovat proménnou, kterd se odkédze na element Pan v elementu
Controls:
<Variable Id="pan" Type="0Object">
<Reference>
<Component Id="pan" />
</Reference>
</Variable>
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Zoom

Element ze skupiny Controls, ktery slouzi k povoleni zmény métitka mapy pomoci kolecka
mysi. Ukazka jeho vyuziti je v kapitole WMSLayer. Element, ktery vlastnost Zoom definuje
v ramci elementu Controls je velmi jednoduchy:
<Controls>

<Zoom Id="zoom">

</Zoom>
</Controls>

Funkce Zoom vSak musi byt povolena i koédem ,,zoom->activate() v nékteré z volanych
Action:
<Action Id="activateZoom'>
<Expression>zoom->activate()</Expression>
</Action>

K tomu byva potfeba definovat proménnou, kterd se odkaze na element Zoom v elementu
Controls:
<Variable Id="zoom" Type="0Object'>
<Reference>
<Component Id="zoom" />
</Reference>
</Variable>
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Sekce elementi Map — Styles

Style

Style je definovan jako samostatnd datova struktura s nékolika polozkami. Slouzi k definovani
vzhledu vektorovych objektli — vektorové vrstvé FeatureLayer i jednotlivym jejim prvkim

Feature.

Styl 1ze piitadit vektorové vrstvé FeatureLayer 1 jednotlivym vektorovym objektim Feature.
Styly jsou zakladni (Style) nebo zvyraziovaci (HoverStyle). Existuji i specidlni styly, které
slouzi k zméné vizualizace kurzoru (CursorStyle), kreslené linie (LineStyle), pocatecniho
bodu kreslené linie (StartPointStyle), lomového bodu linie (VertexStyle).

Tento element se od doposud popisovanych elementt 1i$i. Nema totiz Zadné parametry v sekci
Properties, ani Handlery, které by reagovaly na n&jaké udalosti. Elementy jednotlivych
povolenych parametrti se zapisuji rovnou do elementu Style.

Tato kapitola je pouze kratkym shrnutim elementu Style. Podrobnéjsi vysvétleni 1ze najit
v kapitole 4 dokumentu Navod zakazka PtF.pdf, kde jsou 1 ukdzky kodi.

Parametry:

Vychozi

Povolené hodnoty

Popis

hodnota

CSS barvy, Barva ¢ary, ohraniceni; barvy
(http://www.w3sch | miizou byt zadany jménem
St e text el ools.com/cssref/css | dle CSS, nebo jako hex
_colorstull.asp) hodnota #000000.
StrokeWidth g§1e 1 ~= 0 Tloustka cary, ohraniceni; 0 =
cislo bez ohraniceni.
StrokeOpacity ~ |&islo [1,0 [0,0-1,0 L SRS (g, G eintens
= upln¢€ neprihledna.
FillColor fetézec | white CSS barvy Barva vypln¢ plosnych objektt.
. . Y Prthlednost vyplné plosnych
FillOpacity ¢islo 1,0 0,0-1,0 objekti.
TextColor fetézec | black CSS barvy Barva pisma.
TextStrokeColor | fetézec CSS barvy Barva ohraniceni pisma.

. celé " o
TextStrokeWidth Sislo 0 >=( Tloust’ka ohranic¢eni pisma.
TextOpacity ¢islo 1,0 0,0-1,0 Prihlednost pisma.
TextFillOpacity |¢islo | 1,0 0,0-1,0 Prihlednost vyplné pisma.
FontFamily fetézec | Arial systémové fonty AT TN SIS TIPS 19 i

v zavislosti na systému.
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celé

FontSize o 20 >0 Velikost pisma.
¢islo
Polomér kruhu, ktery
PointRadius g,ele 5 >=0 pre;enFuJe bod, pouze ve _
¢islo spojeni s tvarem Circle; 0 =
zadny bod.

Circle, Square,
Cross, XCross,

. ) N
PointShape retézec | Circle Asftensk, Tvarbodu; o, 0, +, %, %, A, 7,
TriangleUp, o
TriangleDown,
Diamond
PointShapeScale |¢islo | 5,0 >0,0 Mg¢titko tvaru.
Ukazka:

V nasledujicim vyseku jsou definovany styly vrstvy i prvku. Vrstva bodi ma nastaven styl
»red _cross®. Ten je definovan pouze Cervenym kiizkem o sile 3, zlutym popisem atd. Jeden
z jejich prvkl ma sice nastaven stejny styl ,,red cross®, pti zvyraznéni (napft. pti piejeti mysi)
se vSak docasn¢ pouzije styl ,.green cross“. Ten se liSi jen zelenou barvou a velikosti.
Vsechny tyto styly musi byt definovany v ¢asti Styles.

<maps:Map [d="map">

<Layers>
<FeatureLayer Id="feature layer">
<Properties>
<Style Value=""red_cross" />

</Properties>
<Features>
<Feature Id="start_cross">
<Properties>
<Style Value="red_cross" />
<HoverStyle Value="green_cross" />

</Properties>
<Geometry Value="POINT (445 125)" />
<Feature>
</FeatureLayer>
</Layers>
</maps:Map>

<Styles>

<Style Id="red_cross">
<StrokeColor Value="red" />
<StrokeWidth Value="3" />
<FillOpacity Value="0" />
<PointShape Value="Cross" />
<FontFamily Value="Arial" />
<FontSize Value="30" />
<TextColor Value="yellow" />

</Style>

<Style Id="green_cross">
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<StrokeColor Value="green" />
<StrokeWidth Value="5" />
<FillOpacity Value="0" />
<PointShape Value="Cross" />
<PointShapeScale Value="10" />
<FontFamily Value="Arial" />
<FontSize Value="30" />
<TextColor Value="yellow" />
</Style>
</Styles>
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Vétveni v kodu

vvvvv

vétveni. Pro vétveni v ramci slidy Ize pouzit konstrukei ptikazu If, ktery vyhodnocuje logicky
(boolean) vyraz obsazeny v uzlu Expression. Je li vyraz pravdivy, provede se blok True, v
opacném piipad¢ se provede blok False (neni povinny):

<Ift>
<Expression>...</Expression>
<True>

</True>
<False>

</False>
</If>

Druhym zpiisobem vétveni je konstrukce Switch. Narozdil od If se vyhodnocuje shoda vyrazu

s hodnotou Value v jednotlivych vétvich Case:
<Switch>

<Expression>...</Expression>

<Case Value="valuel”>

</Case>

<Case Value="value2”>

</Case>

</Switch>

Jeden priklad vétveni jiz byl uveden v kapitole ButtonPanel u Action ,,vyber tlacitkem®.
V kédu jsou naprogramovana Ctyii tlacitka. Po kliknuti na nékteré¢ z nich se do proménné

buttonIndex ulozi potadi zvoleného tlacitka, piicemz spravnou odpovédi je kliknuti na prvni
z nich (tedy na hodnotu 3).

3 H 5 H 7 H Zadné

<Variables>
<Variable Id="vysledek" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="buttonIndex" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="spravny Vyber" Type="Integer" Value="1" />
</Variables>

Nasledujici ukazka kédu Sablony vysvétluje, jak se dale pracuje s poradim tlacitka ulozenym
do proménné ,buttonIndex“. V rdmci akce ,vyber tlacitkem* je tato hodnota srovnana
s proménnou ,,spravny Vyber* ziskanou z obsahu scény. Pokud jsou ob& hodnoty shodné, pak
je proménna ,,vysledek* nastavena na hodnotu 1. At uz je proménna ,,vysledek nastavena na
hodnotu 0 nebo 1, je zavolana akce ,,nextSlide*. Jeji kod zajisti pfechod na nésledujici scénu.
Proménna ,,vysledek® je nastavena coby vysledek scény (element OutputValue). Bude tedy po
skonceni scény zapsana do databaze do tabulky #bl_slide_output do sloupce Output.

<Actions>

<Action Id="vyber tlacitkem">
<If>
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<Expression>buttonIndex==spravny Vyber</Expression>
<True>
<Expression>vysledek=1</Expression>
</True>
</1f>
<Call Action="nextSlide" />
</Action>

<Action Id="nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>

<OutputValue>
<Expression>vysledek</Expression>
</OutputValue>

Dalsi ptiklady lze najit v pfedpfipravenych XML Sablonach le-tpl.xml, 1h-tpl.xml, li-tpl.xml,

1k-tpl.xml.
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Zachyceni souradnic kliku mysi

Mysi Ize v testu naptiklad stisknout tlacitko. Jak zjistit, Ze doSlo ke kliknuti na tlacitko a jak
naprogramovat navazanou reakci programu, je popisovano v kapitole o elementu Button.
Dals$i moznosti pro pouZziti mysi se oteviraji s pouzitim elementu Map. Jak se pomoci mysSi
kresli, je popisovano v kapitolach o elementech FeatureLayer a Feature a souvisejicich
kapitolach DrawPoint, DrawPath a DrawPolygon. V téchto kapitolach je 1 vysvétleno, jak
nadefinovat urcitou oblast (pomoci elementu Feature), ve které je kliknuti zachycovéno.

Kromé toho, Ze se da zjistit, Ze bylo kliknuto do urcité oblasti, 1ze ale také zjistit pfesné
soutradnice kliku. To je potieba napiiklad k méfeni piesné délky nakreslené ¢ary. Soutadnice
jsou ziskavany v pixelech, takZe 1 zméfend vzdalenost bude pouze v pixelech. Pouzivéa se
k tomu funkce getCoordinate(). Soufadnice budou uloZzeny do proménnych nadefinovanych
v elementu Variables, coZ znamenad, Ze je bude mozné najit v tabulce tbl slide output.

Pomoci funkce ComponentData->getCoordinate() se nejdiive ziska proménnd coord
pfedstavujici soufadnice aktudlniho kliku a z ni se nasledné ziskaji obé soufadnice X a Y:
coord=ComponentData->getCoordinate()

xcoord=coord->x

ycoord=coord->y

Lze také oba kroky provést najednou:
xcoord=ComponentData->getCoordinate()->x
ycoord=ComponentData->getCoordinate()->y

Se ziskavanim soufadnic souvisi 1 problém, ktery jiz byl zminovan v kapitole o elementu
Image. Pokud neni test spustén klasicky, pak jiné prohlizece nez Google Chrome mohou
obrazek deformovat — naptiklad ho roztdhnout. Obrazek ma nasledné vice pixeld nez které mu
byly nadefinovany a tudiz i zmétené kliknuti bude mit nespravné soutadnice.

Ukazka:

V nésledujicim pfikladu je ukdzan kod (zkraceny), ktery vytvafi element Map o velikosti
640x640 pixeli s dvéma vrstvami — ImageLayer, zobrazujici obrazek ¢tverce, a FeatureLayer
zachycujici kliknuti. Ulohou uZivatele je nakreslit ¢aru seshora dold, kterd bude zméfena.

Na nésledujicim obrazku je bilou barvou znazornéna oblast elementu Map. Vpravo nahote je
vidét obdélnik, ktery je nakreslen coby rastrovy obrazek v ImageLayer. V jeho prostredni
Casti je vidét maly Cctverec ,start point“ a uzky svisly obdélnik ,buffer. Element
,start_point™ definuje oblast, kde ma uzivatel zacit kresbu, zatimco v oblasti ,,buffer” ma ¢aru
ukoncit, aby se vysledek povazoval za platny.
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V nésledujicim kodu je vidét, Ze element FeatureLayer ma svij Handler, ktery zajistuje
pocitani vSech kliki na celou plochu mapy pomoci volani Action ,,click count”. Po dvou
klicich se zavola nasledujici slide. Kromé& toho jsou v kddu definovany dva elementy Feature
pro ¢tverec ,,start point” a pro obdélnik ,,buffer”. Oba maji rovnéz své Handlery. Oba volaji
Action ,,buffer click®, ktera pocita pocet klikii do téchto vyhrazenych casti mapy a start point
volad navic Action ,start click™, kterd kontroluje, ze prvni kliknuti se odehralo v oblasti
malého ctverce.

<SlideTemplate>

<Viewport>
<maps:Map Id="map1">
<Properties>
<Width Value="640" />
<Height Value="640" />
</Properties>

<Layers>
<ImageLayer Id="image layer">

</ImageLayer>

<FeatureLayer Id="feature_layer'>
<Features>

<Feature Id="start_point'">

<Geometry Value="POLYGON ((490 25,490 45,510 45,510 25,490 25))" />
<Handlers>
<Click>
<Call Action=""start_click" />
<Call Action="buffer_count" />
</Click>
</Handlers>
</Feature>

<Feature Id="buffer">

<Geometry Value="POLYGON ((490 45,490 295,510 295,510 45,490 45))" />
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<Handlers>
<Click>
<Call Action=""buffer_count" />
</Click>
</Handlers>
</Feature>
</Features>

<Handlers>
<Click>
<Call Action="click_count" />
</Click>
</Handlers>
</FeatureLayer>
</Layers>

</maps:Map>
</Viewport>

<Variables>

<Variable Id="clickCounter" Type="Integer" Value="0" />

<Variable Id="bufferCounter" Type="Integer" Value="0" />

<Variable Id="started" Type="Boolean" Value="false" />

<Variable Id="c1" Type="Object" />

<Variable Id="c2" Type="Object" />

<Variable Id="x1" Type="Float" Value="0" />

<Variable Id="x2" Type="Float" Value="0" />

<Variable Id="y1" Type="Float" Value="0" />

<Variable Id="y2" Type="Float" Value="0" />
</Variables>

<Actions>

<Action Id="click_count'">
<Expression>clickCounter=clickCounter+1</Expression>
<If>
<Expression>clickCounter==1</Expression>
<True>
<Expression>c1=ComponentData->getCoordinate()</Expression>
<Expression>x1=c1->x</Expression>
<Expression>yl=c1->y</Expression>
</True>
</1f>
<Ift>
<Expression>clickCounter==2</Expression>
<True>
<Expression>c2=ComponentData->getCoordinate()</Expression>
<Expression>x2=c2->x</Expression>
<Expression>y2=c2->y</Expression>
<Call Action="nextSlide" />
</True>
</1t>
</Action>

<Action Id=""start_click'>
<If>
<Expression>clickCounter==0</Expression>
<True>
<Expression>started=true</Expression>
</True>
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</If>
</Action>

<Action Id="buffer_count'">
<Expression>bufferCounter=bufferCounter+1</Expression>
</Action>

<Action Id=""nextSlide">
<Expression>Navigator->next()</Expression>
</Action>
</Actions>
</SlideTemplate>

Nyni se kone¢né¢ dostavame k ziskavani souradnic prvniho a druhého kliknuti — tedy zacatku a
konce cary. Ziskavaji se v Action ,click count”. Pomoci funkce ComponentData-
>getCoordinate() se nejdiive ziska proménnd cl predstavujici soufadnice aktualniho kliku a
z ni néasledné soutradnice X a Y. Proto se musi v podmince kontrolovat, ktery klik byl aktualni,
zda prvni nebo druhy, podle toho se naplni proménné x1 a yl nebo x2 a y2.
<Expression>c1=ComponentData->getCoordinate()</Expression>

<Expression>x1=c1->x</Expression>

<Expression>y1=c1->y</Expression>

Souradnice se mé&ii od horniho levého rohu mapy. Jestlize cely element Map (bila plocha) ma
rozméry 640x640 pixell, pak prvni a druhy bod ¢ary mohou mit napt. nasledujici soufadnice:
<Variable Id="x1" Type="Float">496.000</Variable>

<Variable Id="y1" Type="Float">30.0000</Variable>

<Variable Id="x2" Type="Float">499.000</Variable>

<Variable Id="y2" Type="Float">251.000</Variable>

Délku cary v pixelech pak Ize vypocitat napt. pomoci Pythagorovy véty na 221,02 pixeli.

Mozné komplikace p¥i ziskavani souradnic kliknuti

Vyse zminény kod ziskdva soutadnice obou bodi v Action ,.click count”, kterd se vola
v Handleru nalezicim elementu Map. AvSak funkce se zméni, kdyZ se volani kédu pro
zjiStovani soufadnic napf. pro prvni bod piesune napi. do Action ,start click®. Ta je volana
z Handleru patficimu elementu Feature ,,start point*. Kod elementu Actions by pak vypadal
nasledovné:
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<Actions>

<Action Id="click_count'">
<Expression>clickCounter=clickCounter+1</Expression>
<Ift>
<Expression>clickCounter==1</Expression>
</If>
<Ift>
<Expression>clickCounter==2</Expression>
<True>
<Expression>c2=ComponentData->getCoordinate()</Expression>
<Expression>x2=c2->x</Expression>
<Expression>y2=c2->y</Expression>
<Call Action="nextSlide" />
</True>
</1>
</Action>

<Action Id="start_click'>
<If>
<Expression>clickCounter==0</Expression>
<True>
<Expression>started=true</Expression>
<Expression>c1=ComponentData->getCoordinate()</Expression>
<Expression>x1=c1->x</Expression>
<Expression>yl=c1->y</Expression>
</True>
</1f>
</Action>

<Actions>

Zmeéna se zda logicka, nebot’ soufadnice prvniho bodu by se ziskavali v rdmci Action, ktera je
voldna po kliknuti do malého Ctverce, kam se ma pravé kliknout prvnim klikem. Avsak
vysledné soufadnice pii stejném umisténi kliki budou vypadat jinak:

<Variable Id="x1" Type="Float">6.00000</Variable>
<Variable Id="y1" Type="Float">10.00000</Variable>
<Variable Id="x2" Type="Float">499.000</Variable>
<Variable Id="y2" Type="Float">251.000</Variable>

Odlisuji se soutfadnice prvniho bodu. Divod je ten, Ze jeho soufadnice jsou ziskavany
v Action, ktera je volana Handlerem elementu Feature ,,start point* (maly ¢tverec na horni
hranici velkého Ctverce) a ne Handlerem celé mapy. Soutradnice se pfitom zjistuji relativné
k prvku, ze kterého je pfislusna Action voldna! Soufadnice 6 a 10 jsou tedy pocitany od
levého horniho rohu Feature ,start point“. Pokud bychom chtéli zjistit soufadnice bodu
v ramci celé mapy, pak bychom museli k x1 a y1 pfipocist soufadnice tohoto levého horniho
rohu malého Ctverce. Soutadnice druhého bodu ziistaly stejné, nebot’ kod pro zjisténi jeho
soufadnic zlstal v Handleru nalezicim elementu Map. Jsou tedy pocitany v ramci celé mapy.
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Zachyceni reakce uzivatele z klavesnice

Zpétna reakce uzivatele na test nemusi vyuzit jen myS ke klikdni nebo vybéru polozek.
Klavesnice nemusi slouzit jen pro psani textu do poli¢ek ptipravenych formulafid. Chovani
slide se d4 ovladat 1 pomoci klaves na klavenici. Je k tomu potieba nadefinovat specialni
Handler s ndzvem Shortcut, ktery definuje, stisk které klavesy se bude monitorovat.

Kazda klavesa klavesnice jiz mé definovan sviij Shortcut, ktery jediny mize jediné pravée tuto
klavesu zachytit. Kdybychom proto chtéli monitorovat celou klavesnici, museli bychom
pouzit piislusné elementy Shortcut pro vSechny kldvesy! Zde uvadime seznam
zachycovatelnych klaves a vSech pfisluSnych jmen pro element Shortcut.

Nazev elementu

Nazev elementu

Nazev elementu Shortcut

Shortcut Shortcut
Cmam numericka | <Shortcut , <Shortcut
A lioris Ley="A 0 Key="Num0"> mezernik Key="Spacebar">
- numerickd | <Shortcut —_n "
B <Shortcut Key="B"> 1 Key="Num1"> Enter <Shortcut Key="Enter">
. numerickd | <Shortcut e
C <Shortcut Key="C"> ) Key="Num2"> Escape <Shortcut Key="Esc">
o numericka | <Shortcut 0 "
D <Shortcut Key="D"> 3 Key="Num3"> Page Up | <Shortcut Key="PgUp">
E <Shortcut Key="E"> Zumerlcka ;Sel;(;?lsl?;m 4> PDi%j n <Shortcut Key="PgDn">
T numericka | <Shortcut e
F <Shortcut Key="F"> 5 Key="Nums"> Tab <Shortcut Key="Tab">
G <Shortcut Key="G"> 161umerlcka ;igi{,t;itm 6" illzl\{/i <Shortcut Key="Left">
H <Shortcut Key="H"> 171umerlcka ;Sel;i?;fm7,,> f/g)rl;?/o <Shortcut Key="Right">
| <Shortcut Key="1"> Igumerlcka ;Sel;il:};fmg,b Islg)}i(:ru <Shortcut Key="Up">
J <Shortcut Key="J"> r91umer1cka ;Se}}llil;}l(\:lliltm9"> illoplllgla <Shortcut Key="Down">
T T Backspac | <Shortcut
K <Shortcut Key="K"> | F1 <Shortcut Key="F1"> . Key="Backspace ">
L <Shortcut Key="L"> | F2 <Shortcut Key="F2"> | Delete <Shortcut Key="Del">
M <Shortcut Key="M"> | F3 <Shortcut Key="F3"> | Insert <Shortcut Key="Ins">
N <Shortcut Key="N"> | F4 <Shortcut Key="F4"> | End <Shortcut Key="End">
o <Shortcut Key="0"> | F5 <Shortcut Key="F5"> | Home <Shortcut Key="Home">
P <Shortcut Key="P"> | F6 <Shortcut Key="F6">
Q <Shortcut Key="Q"> | F7 <Shortcut Key="F7">
R <Shortcut Key="R"> | F8 <Shortcut Key="F8">
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<Shortcut Key="S"> | F9 <Shortcut Key="F9">

<Shortcut Key="T"> | F10 <Shortcut Key="F10">

<Shortcut Key="U"> | F11 <Shortcut Key="F11">

<Shortcut Key="V"> | F12 <Shortcut Key="F12">

<Shortcut Key="W">

<Shortcut Key="X">

<Shortcut Key="Y">

N[=<[x[g]<]|c]]=

<Shortcut Key="72">

Ukazka:

Priklad s vyuzitim tohoto typu Handleru je uveden v kapitole ImageSequenceLayer. Zde je
pouze zkracena cast. Oba elementy Shortcut zapisuji proménnou a volaji dal§i funkce.
Vsimnéte si, ze nikde neni definovana funkcionalita elementu Shortcut a neni v nich uvedena
ani klavesa, ktera je zachycovana. Klavesa je totiz definovana jiz jménem elementu Shortcut,
jména elementu Shortcut tedy jsou libovolna! Kazdé klavese klavesnice je jiz pfedem piitazen
nazev elementu Shortcut, ktery je potieba pro jeji zachyceni.

<SlideTemplate>
<Viewport>

</Viewport>

<Handlers>
<Shortcut Key=""Left">
<Expression>key=1</Expression>
<Call Action="key_press" />
<Call Action=""next_tile" />
</Shortcut>
<Shortcut Key="Right'>
<Expression>key=2</Expression>
<Call Action="key_press" />
<Call Action=""next_tile" />
</Shortcut>
</Handlers>

<Variables>
<Variable Id="rightCount" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="leftCount" Type="Integer" Value="0" />
<Variable Id="key" Type="Integer" Value="0" />
</Variables>

<Actions>
<Action Id="key press">

</Action>
<Action Id="next tile">

</Action>

</Actions>
</SlideTemplate>

93



