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Kapitola 1

Uvod

Pouzivani programi bézicich pod operacnim systémem Microsoft Windows
je diky jejich zazitému vzhledu uzivatelského prostiedi a znamému chovani
ovladacich prvkl velmi snadné. Programéatofi maji k dispozici fadu vyvojo-
vych néstroji, kterymi mohou béhem chvile vytvorit piijemné ovladani apli-
kace. Malokdo z nich se ale zamysli, zdali je takovéto ovladani pouzitelné i
pro nevidomé uzivatelé. Ti jsou ¢asto odkazani pouze na specializovany soft-
ware, ktery ¢te, co se na obrazovce nachazi. V této praci se zabyvame aplikaci
JAWS (Job Access With Speech). Takovy program nemiize byt véemocny a
tak casto narazi na grafické popisky tlacitek, nestandardni ovladaci prvky,
nebo dokonce celé nestandardni ovladani aplikace. Jedna se o takové apli-
kace, na nichz ozvucovaci software mléi a neumi od sebe rozeznat jednotlivé
ovlddaci prvky, pokud je viibec nalezne.

V tuto chvili nastupuje programator ovladajici skriptovaci jazyk JAWS,
ktery skriptem ,vysvétli“ ozvucovacimu programu, kde se v kterych mistech
nachéazi ovladaci prvek aplikace, jak se s nim ma zachazet, kdy je aktivni,
jak na néj pristoupit a fadu dalsich informaci. Jisté ne vSechny aplikace jsou
programu JAWS do takové miry nepratelské. Nekdy stac¢i pouhych par fadek
skriptu, které upravi chovani néjaké drobnosti v aplikaci.

V ptipadé rozsadhlejsich aplikaci a tim i delsich skriptid nastava casto
umorna prace, kdy je tfeba peclivé ladit a zkouset naprogramovany skript,
dopisovat a kopirovat jiz hotové c¢asti kédu na jina mista skriptu apod. Pro
ulehceni prace pii skriptovani jsme navrhli aplikaci JAWS framework. Ta
pomoci privétivého uzivatelského prostfedi umozni zadat vidomému uziva-
teli informace o ozvucované aplikaci, oknech aplikace a ovladacich prvcich
a potom vygeneruje z univerzalni Sablony vysledny skript. Usetii tak fadu



drahocenného casu programatorovi, ktery pak mize vysledny skript pouze
upravit na miru ozvucované aplikaci.

Prehled dalsich kapitol

Tato prace je ¢lenéna na kapitoly, odpovidajici postupu vytvareni celého
projektu JAWS framework. V néasledujici kapitole predstavujeme strucny
uvod do psani skripti pro aplikaci JAWS. Vysvétlujeme zékladni pojmy a
prikazy pouzivané ve skriptech, které jsou nezbytné pro porozuméni prikla-
dim uvadénych v dalsich kapitolach. Predpokladame, Zze ¢tendf ma alespon
zakladni znalosti prace s aplikaci JAWS.

Treti kapitola popisuje analyzu a implementaci skriptu pro vybranou
nestandardni aplikaci. Ukazuje mozné feseni problému pfi skriptovani a ob-
sahuje nekolik prikladl nejzajimavéjsich casti skriptu.

Ctvrta kapitola srovnava aplikaci JAWS framework se specifikaci a odii-
vodniuje Teseni pouzitd pii implementaci. Objasniuje kroky, které nas vedly
k vybéru jednotlivych postupt z vice moznych.

Pata kapitola se zabyva novym ozvuceni nestandardni aplikace pomoci
JAWS framework. Obsahuje vycet zmén ve vysledném skriptu oproti skriptu
puvodnimu. Poukazuje na vylepSeni, jehoz doznalo ovladani aplikace s no-
vym skriptem.

Nedilnou soucasti bakalarské prace jsou i prilohy. V piiloze A naleznete
specifikaci programu, podle které byla aplikace analyzovana.

V priloze B naleznete obsah pftilozeného CD-ROM s aplikaci, napro-
gramovanymi skripty, uzivatelskou a programatorskou dokumentaci a touto
praci v elektronické podobé.



Kapitola 2

Zaklady skriptovani

V této kapitole predstavujeme skriptovaci jazyk JAMAL aplikace JAWS
verze 5.0. V soucasné dobé existuji verze vyssi (JAWS 6.2, JAWS 7.1), ale
uvedené principy skriptovani v nich ztstavaji stejné.

Velka ¢ast aplikaci je programem JAWS ozvucena korektné. Kdy a co
ma JAWS fict vzhledem k informacim na obrazovce se fidi souborem ,,stan-
dardnich skriptt“ default.jss, ktery je vyvojaii JAWS dodavan v kazdé verzi
programu. Pro aplikace vykazujici odchylky, s nimiz si JAWS pfi ozvucovani
neporadi, jsou urceny soubory ,aplikac¢nich skriptia“.

Soubor skripti obsahuje skripty a funkce, které svymi prikazy oznamuji
JAWS, jak se mé v aplikaci orientovat a co ma uzivateli oznamovat, v zavis-
losti na rtznych udalostech. Modifikaci existujicich skriptti nebo napsanim
novych je mozné ozvucit i zna¢né nestandardni aplikace.

K editaci a vytvareni novych skriptt lze pouzit Manazer skripti JAWS,
ktery nabizi fadu nastroji pro vybér a vkladani funkci, vytvareni novych
funkci a skriptd, provadi kompilovani skript@ pii ulozeni apod. Manazer
skriptl spustite vybranim polozky ManaZer skripti v dialogu Spustit JAWS
nastroje, ktery zobrazite stiskem klavesové zkratky Insert+F2 pii bézicim
programu JAWS.

2.1 Nazvoslovi

Skript je posloupnost ptikazii, které vykonavaji urcitou c¢innost. Skript je
aktivovan klavesovou zkratkou.

Funkce je také posloupnost ptikazi, které maji urcity uikol, ale neni aktivo-



vana klavesovou zkratkou. Funkce jsou volany ze skript nebo z jinych
funkeci.

Soubor skriptti je skupinou skripti, funkci a deklaraci proménnych a kon-
stant uloZenych v souboru s piiponou .jss (JAWS script source).

Kompilace je akce, kdy se soubor skriptti prevede na soubor s priponou .jsb
(JAWS script binary), s nimz JAWS pracuje pii ozvucovani. Zmény v
souboru .jss bez nasledné kompilace nejsou JAWS rozpoznany.

2.2 Skripty a funkce

2.2.1 Aktivace skripta

Skripty se aktivuji klavesovymi zkratkami. Pfifazeni klaves jednotlivym
skriptim je mozné provést v Manazeru klavesnice programu JAWS, prii-
stupnym z dialogu Spustit JAWS ndstroje po stisku Insert+F2 pti bézicim
programu JAWS. Vystupem Manazeru klavesnice je mapovaci soubor .jkm
(JAWS key map). Ten obsahuje seznam nézvi skripti a k nim nézvy klave-
sovych zkratek a ma stejné jméno souboru jako spoustéci soubor aplikace.

JAWS rozeznava dva druhy mapovacich soubort — standardni a apli-
kacni. Standardni default.jkm obsahuje klavesové zkratky pritazené skriptiim
v default.jss (viz piiklad 2.2.1). Pii stisku klavesové zkratky v ozvucované
aplikaci hleda JAWS prifazeni klaves ke skriptim v aplika¢nim mapovacim
souboru. Pokud najde stisknutou klavesovou zkratku, spusti skript k ni pfi-
fazeny. Nenalezne-li, pouzije prifazeni definované ve standardnim souboru.
Pokud je shodné klavesova zkratka ve standardnim i aplika¢nim mapovacim
souboru, ma prednost soubor aplikac¢ni.

Priiklad 2.2.1 Mapovaci soubor - fragment souboru default.jkm

JAWSKey+F4=ShutDownJAWS

SIPKA VPRAVO=SayNextCharacter

SIPKA VLEVO=SayPriorCharacter

SIPKA NAHORU=SayPriorLine

SIPKA DOLU=SayNextLine
CONTROL+JAWSKey+F2=SaySpecialWindowClasses
JAWSKey+B=ReadBoxInTabOrder
CONTROL+HOME=TopOfFile

ALT+SIPKA DOLU=OpenlListBox
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2.2.2 Umisténi skriptu

JAWS obsahuje velké mnozstvi soubori skripti, uloZzenych v adresari skriptt
a nastaveni. Hlavnim souborem je default.jss, jenz obsahuje skripty a funkce
pro praci s Windows aplikacemi. Tento soubor se nacita pii kazdém startu
JAWS a je aktivni az do ukonéeni programu JAWS. Ridi ozvucovani a ve
vétsiné pripadi definuje co a kdy se mé uzivateli oznamit.

Pro aplikace, které potfebuji upravit nebo nové definovat, jak maji byt
ozvuceny, slouzi aplikacni skripty. Jedna se o soubory s nazvem shodnym
jako spoustéci soubor aplikace a piiponou .jss. Aby jej JAWS pii startu
aplikace nacetl, musi byt zkompilovany a musi byt umistén v adresafi skripti
a nastaveni JAWS. Po skonceni aplikace je skript z paméti uvolnén.

Skript je mozné spustit i z jiného skriptu nebo funkce uvedenim klicového
slova PerformScript za kterym nasleduje jméno skriptu.

2.2.3 Spousténi funkci a jejich typy

Spousténi funkci se Tidi ndzvem a umisténim funkce. Po kazdém zavolani
funkce ze skriptu nebo jiné funkce je prohledan aplikacni soubor skripti.
Obsahuje-li funkci s danym nazvem, je funkce spusténa. V opa¢ném piipadé
se nazev funkce hleda ve standardnim souboru skripti. Pokud ani ten funkci
neobsahuje, hled4 se nazev funkce mezi nazvy vestavénych (built-in) funkei.

Funkce se od skriptu lisi tim, Ze vraci hodnotu a neni aktivovana kla-
vesovou zkratkou. Muze také prijimat parametry hodnotou nebo odkazem.
Zéakladni typy funkci jsou:

Uzivatelské funkce jsou funkce zapsané v aplika¢nich skriptovacich sou-
borech nebo ve vychozim souboru skript default.jss.

Vestavéné (built-in) funkce jsou funkce pfipravené vyvojari JAWS a jsou
urcené pro pouziti ve skriptech a uzivatelskych funkci. Jejich seznam a
podrobny popis je mozné nalézt v souboru builtin.jsd v adreséari skriptt
a nastaveni JAWS.

Udalost (event) je funkce voland JAWS, jakmile nastane ur¢ita udalost
okna. Jsou velmi dilezité a zptsobuji, ze JAWS oznamuje zmény na
obrazovce automaticky. Udalosti neni mozné pridavat, je vSak mozné
modifikovat stavajici funkce udalosti.

Hlavni udalosti a jejich vyznam:
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e AutoStartEvent je vykonana vzdy pfi startu aplikace nebo kdyz
se aplikace stane aktivni.

e FocusChangedEvent nastava pii zméné focusu v aplikaci, dialo-
zich nebo dialogovych ovladacich prvcich.

e KeyPressedEvent je vykonana pokazdé pii stisku libovolné kla-
vesy.

e WindowDestroyedEvent nastava pii uzavieni okna.

2.2.4 Zapis funkci a skriptu

Skript zac¢ina klicovym slovem Script, nasleduje nazev skriptu a prazdné za-
vorky. Télo skriptu obsahuje libovolné prikazy skriptovaciho jazyka a volani
funkeci. Skript konci klicovym slovem EndScript.

Funkce zac¢ind typem navratové hodnoty. Nevraci-li funkce zadnou hod-
notu, uvadi se typ void nebo se vynechava tplné. Klicové slovo Function
nasledované nazvem skriptu ukoncuje seznam parametri uzavieny do zavo-
rek. Télo funkce kon¢i klicovym slovem EndFunction.

2.3 Proménné a konstanty

2.3.1 Proménné

Deklarace proménnych ve skriptu nebo funkci zac¢ina klicovym slovem var.
Nasleduje typ proménné a jeji nazev; jednotlivé deklarované proménné jsou
oddeélované ¢arkou. JAWS rozeznava také globalni proménné, které si ucho-
vavaji svou hodnotu po celou dobu béhu skriptu aplikace i po jejim opétov-
ném spusténi. Jejich deklarace za¢ina klicovym slovem globals a smi byt
pouze na zacatku skriptovaciho souboru. Pouziti globalnich proménnych je
mozné kdekoli v souboru skriptii, z libovolné funkce nebo skriptu.
Pritazovani hodnot libovolnym proménnym zacina klicovym slovem let.
Proménné ve skriptovacim jazyce JAWS mohou nabyvat ¢ty typi:

integer — celociselna hodnota. JAWS pfifazuje vSem proménnym typu in-
teger pocatecni hodnotu nula. Klicové slovo pro deklaraci proménné
typu integer je int.

string — fetézec znakd. Miize obsahovat pismena, ¢islice, interpunkéni zna-
ménka a mezeru. Retézec se uzavira do apostrofli, prazdny fetézec je
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dvojice apostrofit bez mezery mezi nimi. Vychozi hodnotou fetézce je
prazdny fetézec. Deklarace proménné typu string se provadi klicovym
slovem string.

handle — handle okna, klicovym slovem pro deklaraci je handle.

object — ukazatel na objekt. Je mozné jej vytvorit volanim funkce
CreateObject, nebo funkci GetObject vytvorit ukazatel na objekt jiz
existujici. Parametrem obou funkci je jméno COM tridy, ktera vraci
automation objekt. Pouziti metod a vlastnosti objektu je realizovano
teckovou notaci (viz piiklad 2.9.2).

Globalni proménné mohou byt deklarované i v externim hlavickovém
souboru. Casté je pouziti standardnich globalnich proménnych ze souboru
HjGlobal.jsh. Piipojeni hlavickového souboru je mozné provést zapsanim kli-
¢ového slova include, za kterym néasleduje jméno souboru v uvozovkach.

2.3.2 Konstanty

Konstanty ve skriptovacim souboru JAWS ziskavaji svou hodnotu pfi de-
klaraci a nelze je pozdéji ménit. Deklarace konstant se provadi na zacatku
skriptovaciho souboru a zac¢iné klicovym slovem const. Nasleduje nazev kon-
stanty, rovnitko a hodnota konstanty.

Obvyklé je pouziti konstant z hlavickovych souborii programu JAWS
HjConst.jsh.

2.4 Zpravy

Vsechny texty, které se oznamuji uzivateli, je vhodné zapsat do souboru
zprav (messages). Jedna se o soubor s ptiponou .jsm (JAWS script message),
ve kterém jsou vSechny zpravy ulozeny. Vyhodou pouziti tohoto umisténi
je snadné opravovani zprav bez predchoziho dlouhého vyhledavani vsech
vyskytid v souboru skriptti. Hlavnim pfinosem je oddéleni textii urcenych
uzivateli skriptu od zdrojového kédu, ¢imz se skript stava prehlednéjsim.

Soubor zprav se sklada z blokti. Blok zacina znakem @, za nim nasleduje
jméno zpravy, kterym se zprava oznacuje a pouziva v souboru skript. Na
dalsim tadku je text zpravy a cely blok kon¢i znaky @@ na novém fradku.
Priklad 2.4.1 je ukazkou ¢asti souboru zprav.
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Zpravy ze souboru .jsm je mozné pouzit v souboru skriptt jako fetézcové
konstanty. Pro oznameni zpravy uzivateli slouzi nékolik funkci, doporucena
je SayFormattedMessage.

Priiklad 2.4.1 Soubor zprav

Messages
@msgChecked
zaSkrtnuto

ee
@msgNotchecked
nezaskrtnuto
ee

EndMessages

2.5 Virtualni prohlizec¢

K oznadmeni delSich textil uzivateli slouzi virtualni prohlize¢. Jedna se o
soucast JAWS — okno s bilym podkladem, na némz je zobrazen cerny text
fontem Arial. Pti aktivaci virtualniho prohliZece se stane aktivnim i kurzor v
jeho okné, kterym muze uzivatel text ¢ist, oznacovat i kopirovat do schranky.

2.6 Ramce

K oznaceni oblasti na obrazovce nebo oknech aplikace slouzi ramce. Jedna
se o pruhledna okna pouze s rameckem, jejichz velikost a umisténi je mozné
ur¢it v Manazeru ramcii. Ramce mohou reagovat na udélosti v ¢asti okna,
které ohranicuji: zménu textu, pritomnost kurzoru a jiné. Pozici ramcti 1ze
urcit relativné k oknu aplikace, nebo absolutné vzhledem k obrazovce. K vy-
pnuti nebo zapnuti jednotlivych ramci slouzi pravidla pro aktivaci — titulek
okna, trida okna, text v okné a dalsi.

2.7 Rizeni béhu skriptu

Skriptovaci jazyk JAWS podporuje podminéné skoky. K vétveni béhu
programu je mozné pouzit konstrukce if..then..else..endif. Pro uve-
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deni dalsi vétve lze vyuzit konstrukce if..then..elif..then..endif, kde
elif..then vétvi muze byt libovolny pocet.

K fizeni béhu programu je mozné taktéz vyuzit cyklus while.

Jelikoz skript bézi rychleji, nez se mohou stat zmény v aplikaci, které
jsou skriptem vyvolany, pouziva se pri skriptovani funkci pro pozdrzeni béhu
skriptu:

e Funkce Pause pozastavi béh skriptu do doby, nez ostatni aplikace
ukon¢i své ulohy.

e Funkce Delay pozdrzi béh skriptu na dobu uréenou parametrem funkce
v milisekundach.

2.8 Zpracovani klavesovych zkratek

Je-li v ozvucené aplikaci néjaké klavesové zkratce pritazen skript, je po jejim
stisku skript spustén. Diilezitou vlastnosti vsak je, ze klavesova zkratka neni
do aplikace predana. Ma-li skript zajistovat pouze dodate¢nou funkcionalitu
ke klavesové zkratce, jejiz stisk aplikace vyzaduje, je nutné do skriptu pridat
funkci pro ,,propusténi® klavesové zkratky. Vestavéna funkce TypeKey pro-
pusti do aplikace klavesy uvedené ve svém parametru a aplikace je obdrzi
aniz by poznala, Ze je uzivatel nestiskl na klavesnici.

Po funkci pro propusténi klavesovych zkratek je zpravidla nutné po-
uzit nékterou z funkci pro pozdrzeni béhu skriptu, aby se zmény akti-
vované klavesami v ozvucované aplikaci mohly projevit. Prikladem muze
byt c¢ekani na zobrazeni dialogu pro otevieni souboru po volani funkce
TypeKey ("Ctrl+0").

2.9 Ukazka skriptu

Priklad 2.9.1 je klasickym tvodem do skriptovani. Postup vytvoreni tohoto
skriptu krok za krokem je mozné nalézt v [BS].

Priklad 2.9.1 Skript ,,Hello world“

Script HelloWorld ()
SayString ("Hello,world!")
EndScript
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JAWS vysvétlenych v predchozich odstavcich.

2.10 Dalsi informace

Podrobnéjsi informace o zakladech skriptovani naleznete v [BS]. Rozsahly
manudl skriptovani véetné metodiky psani skripti, fady prikladi i dloh pro
procviceni skriptovani je [Go]. Radu cennych informaci pro vytvaieni skriptii
muzete najit v [JS].
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Priklad 2.9.2 Zakladni obraty skriptovani - fragment souboru JAWSfra-
mework.jss

include "hjconst.jsh" ; konstanty JAWS

include "hjglobal. jsh" ;globalni promenne JAWS

globals ;deklarace globalnich promennych
object JF,

int g_iNacistKlavesovouZkratku

Void Function JFNavazatSpojeni ()
if !JF then
;prirazeni do promenne JF vysledku volani vestavene funkce
let JF = CreateObject ("Component.JFcomponent.1")
endif
EndFunction

Script JFNazevSkriptu ()
JFNavazatSpojeni ()
;volani metody objektu JF
JF.PutString(GetActiveConfiguration ())
EndScript

Script JFNazevOkna ()
var string vystup,
handle hRealWindow,
string sText
let hRealWindow = GetRealWindow (GetFocus ())
let sText = GetWindowTextEx (hRealWindow, false, true)
JFNavazatSpojeni () ;volani uzivatelske funkce
let vystup = GetWindowName (hRealWindow) +
;znaménko + spojuje retezce
"|" + GetWindowClass (hRealWindow) +
"|" + StringLeft (sText, 200)
JF.PutString(vystup)
EndScript

Int Function JFShortcutHook (string scriptname, string frame)
JFNavazatSpojeni ()
JF.PutString(GetCurrentScriptKeyName ())
RemoveHook (HK_SCRIPT, "JFShortcutHook")
TrapKeys (FALSE)
return FALSE
EndFunction
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Kapitola 3

Skript JAWS pro aplikaci
Bilé stranky 2004-2005

Aplikace Bilé stranky 2004-2005 (déle jen Bilé stranky) jsme pro ozvuceni
vybrali pro jeji velkou miru nestandardniho chovani. Je naprogramovana v
jazyce Visual FoxPro verze 6. Jeji uzivatelské rozhrani neposkytuje zadné
podrobné informace o ovladacich prvcich, vSechny maji shodny identifikator
(controllD) ,0¢ a tiidu ,eltes6¢000000“. JAWS neumi v takovém piipadé
rozlisSovat ovladaci prvky a na celé aplikaci pouze mldci.

Nasledujici ¢asti nejsou ukazkou postupu pfi vytvareni nového jednodu-
chého skriptu. U vétsiny aplikaci staci ve skriptu napsat par funkci zlepsu-
jici chovani ozvucené aplikace, ale pro Bilé stranky podobné feseni nestaci.
Skript ndmi vytvofeny je znacné slozity a komplikovany, protoze zcela emu-
luje uzivatelské rozhrani. Téméi ke vSem vyznamnym klavesam je prirazen
skript, jenz v aplikaci provadi zmény. Piikladem za vSechny je zména ovlada-
cich prvku klavesami Tab a Shift+Tab, které neni mozné pfimo propoustét
do aplikace, ale ve skriptu se urcuje, ktery ovladaci prvek je tim dalsim nebo
predchozim.

Reseni ndmi navrzend jsou urcena autortim skriptfi k inspiraci, co lze
pouzit, nebo ¢emu se naopak vyhnout. Pouzité skriptovaci obraty mohou
slouzit k odstranéni pripadnych problémi béhem ozvucovani nebo alespon
minimalizaci jejich dopadi.

VsSechny soubory skriptu naleznete na prilozeném CD v adreséri
Skripty pro Bilé stranky\Pdvodni skripty).
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3.1 Analyza

Prvnim krokem ozvucovani bylo zjisfovani, kterym prvkiim je pfifazena t¥ida
nebo identifikitor (controllD). Klavesovou zkratkou Ctrl+Insert+F1 (pfi
spusténé aplikaci JAWS) je mozné ziskat control ID, tfidu a handle okna.
Protoze tyto hodnoty (az na handle) maji vSechny ovlddaci prvky stejné,
zjistovali jsme, ktery text v aplikaci umi JAWS precist. Klavesovou zkratkou
Ctrl+Insert+W se zobrazi veskery text na okné. U vétsiny hlavnich oken
byl jedinym prectenym textem titulek okna.

Tyto informace o aplikaci vedly k rozhodnuti, Ze skript pro ni urceny
bude stavového charakteru - bude si ve svych proménnych pamatovat ak-
tivni ovladaci prvek, a prevezme kontrolu nad vétsinou klaves, které uzivatel
zadava. Soubor skripti tak obsahuje pro bézné klavesové zkratky skripty,
které na zakladé aktivniho prvku bud konaji akci, nebo je klavesa propus-
téna do aplikace. Uvedené feseni pfinasi jisté obtize (viz ¢ast 3.6.4), ale je
prakticky pouzitelné a v mezich skriptovaciho jazyka JAWS proveditelné.

Potésitelnym zjisténim bylo, ze menu aplikace Bilé stranky umi JAWS
precist a tak neni nutné jej ozvucovat. Nasledovalo vyhodnoceni, které na-
bidky menu jsou pro zakladni praci s aplikaci relevantni. Na nabidky, které
uzivatel nema pouzivat, je upozornén v napovédé k aplikaci, kterou zobra-
zuje skript po svém startu ve virtualnim prohlizec¢i. Naptiklad zména jazyka
na nabidce Jazyky zptsobi mimo jiné prejmenovani titulkt oken a skript pak
jiz nerozezna okna, jejichz ovladaci prvky jsou ozvucené.

3.2 Start aplikace

Po startu aplikace (obrazek 3.1) je zobrazen plovouci panel nastroju Ob-
sluzné menu, ktery nevidomy uzivatel nevyuzije. Neni totiz pristupny zad-
nou zkratkou z klavesnice a vSechny funkce na ném jsou stejné obsazeny v
menu. Navic prekryva nékteré ovladaci prvky na oknech aplikace. Uzavieni
tohoto panelu nastrojt a zobrazeni ivodniho textu ve virtualnim prohlizeci
zatizuje skript v udalosti FocusChangedEvent.

Ke zjisténi, zda je aplikace spusténa poprvé nebo zda doslo pouze k
prepnuti mezi jinymi programy kldvesami Alt+Tab neni mozné pouzit pii-
znaku v globalni proménné skriptu. I kdyz se spolehneme na fakt, ze pro-
ménna obsahuje po startu skriptu nulovou hodnotu a po zpracovani tkolt po
startu bude skriptem nastavena na nenulovou hodnotu, JAWS si uchovava
hodnoty globalnich proménnych i po ukonceni aplikace. Novy start aplikace
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Obrazek 3.1: Bilé stranky po startu
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zjisti skript umisténim kurzoru vestavénou funkci MoveTo do mist na plo-
voucim panelu nastroji, kde se nachéazi ikony napovédy. Je-li v tomto misté
fialova barva ikony, skript plovouci panel uzavie a zobrazi uvitaci text. Pro-
toze neni zadny zptisob jak panel nastroji znovu vyvolat z menu aplikace
nebo jinak, jedna se o vyhovujici feseni.

Uvodni text aplikace obsahuje doporuc¢eni a pravidla pro praci s progra-
mem. Seznamuje také uzivatele s kroky v aplikaci, kterych se méa vyvarovat,
protoze vedou k nestabilité ozvuceni (rychlé psani textu) nebo k padu apli-
kace vinou jejich chyb.

3.3 Prace s okny

Zjisténi vSech pouzivanych oken a rozhodnuti, na kterych se budou ozvu-
covat které prvky, bylo nedilnou soucasti navrhu skriptu. Dvé hlavni okna
Telefonni stanice organizaci (obrézek 3.2) a Bytovy telefonni seznam maji
skriptem vSechny své prvky ozvuceny. Okna O programu a DileZitd cisla
obsahuji graficky text, ktery je na nich ve formé obrazku nakreslen. Pro po-
uziti téchto oken jsme text zobrazeny v okné prepsali do zpravy v souboru
zprav a je zobrazen skriptem ve virtualnim prohlizeci pti kazdém otevieni
okna.

Titulek kazdého ozvuceného okna jsme ulozili do souboru zprav. Titu-
lek je skriptem porovnan s titulkem realného okna, které ziska v udalosti
FocusChangedEvent focus. Shoduje-li se nadpis realného okna s nékterym z
uloZenych, pfepind se ve skriptu na ovladaci prvek na okné lezici — bud prvni,
nebo naposledy aktivni. Neni-li titulek shodny, nastavuje se aktivni ovladaci
prvek v aplikaci (viz ¢ast 3.4) na nulovou hodnotu a zobrazené okno je pro-
gramem JAWS oSetfovano standardnim zptisobem. Toto chovani je vyhodné
pro pripad dialogt s chybovym oznamenim, dialogti pro otevieni souboru a
dalsich, které jednoduse neni mozné i pii podrobném zkoumani aplikace po-
stihnout vsechny. Navic tyto dialogy byvaji typicky aplikaci JAWS pratelské
— mluvi na nich.

Kazdému oknu jsme ve skriptu urcili inicializa¢ni funkci, ktera se vola
po otevieni okna v aplikaci nebo navratu do okna z jiného, které v aplikaci
neni ozvuceno. Inicializa¢ni funkce nastavuje proménné skriptu s vlastnostmi
ovladacich prvki a urcuje aktivni ovladaci prvek na okné.
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Obrazek 3.2: Okno Telefonni stanice organizaci
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3.4 Implementace ovladacich prvku

Kazdému z ovladacich prvkt jsme ve skriptu pfifadili unikatni celociselny
identifikator. Podle néj se ve skriptech a funkcich pozna, ktery prvek je
aktivni, a urcuje se dalsi béh skriptu. Prifazeni je tvoreno konstantou s
nazvem prvku a hodnotou identifikatoru podle poradi, ve kterém jsme prvek
do skriptu pridavali. Tento zptsob se v pozdéjsich fazich ozvucovani stal
znacné nepirehlednym, protoze zadnym zptisobem neoznacuje prvky stejného
typu nebo lezici na stejném okné.

Identifikator aktivniho ovladaciho prvku je po celou dobu béhu skriptu
ulozen v proménné iAktID. Prvek se stane aktivnim poté, co se do néj uziva-
tel prepne klavesou Tab — skript Tab na zakladé aktivniho prvku voli nésle-
dujici a prepind do néj volanim funkce VstupDoOvl. Je dilezité podotknout,
ze zménu ovladaciho prvku nemusi uzivatel v aplikaci viibec zpozorovat (viz
3.6.4). Pfepindnim prvki se rozumi zména hodnoty proménné ve skriptu,
ktera urcuje, ke kterému ovladacimu prvku v aplikaci budou smérovat uzi-
vatelem stisknuté klavesy.

Funkce VstupDoOvl podle typu ovladaciho prvku vola tzv. vstupni funkci,
naptiklad EdbVstup, LstVstup apod. Vstupni funkce pro konkrétni typ je
pro vSechny ovladaci prvky stejného typu pouze jedna, protoze prvky se
chovaji stejné a tak i jejich zpracovani ve skriptu bude probihat shodnym
zpusobem. Funkce zajistuje nastaveni proménnych skriptu s identifikdtorem
ovladaciho prvku, provadi inicializaci nové aktivovaného prvku a oznamuje
jeho nazev a typ. Na prikladé 3.4.1 jsou vysvétleny vSechny dillezité kroky.

Aktivace a pfepinani ovladacich prvk pomoci vstupnich funkci pfinesla
vyhodu ve snadném ptidavani novych prvki stejného typu. Neni-li pro ovla-
daci prvek treba specidlniho zachazeni, da se pouzit funkce pro osetreni
daného typu bez jakychkoli tiprav. Zaroven vsak lze funkci snadno doplnit
a na zakladé identifikatoru aktivovaného ovladaciho prvku pfizptisobit béh
skriptu ,,na miru®.

Pozici ovladacich prvkt pozna skript podle ramct, kterymi jsme polohu
prvki na okné aplikace urcili. Ramce slouzi skriptu pro umisténi kurzoru na
ovladaci prvek, kliknuti na tlacitko, prepinani karet, zvysovani hodnot ¢isel-
niku a dalsi. Vstup kurzoru do ramce prvku je realizovan funkci K1ikNaOvl.
Pokud by méla aplikace standardni podporu ovladani z klavesnice, nebylo by
ramct zapotiebi. Pro Bilé stranky jsme vSak museli emulovat i uzivatelské
rozhrani, a tak pfesuny kurzoru z jednoho ovladaciho prvku na jiny zajistuje
pouze skript.
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Priklad 3.4.1 Funkce EdbVstup ze souboru VFP6R.JSS

Void Function EdbVstup (int iID)

;parametrem je ID nového aktivniho prvku

;akce pro opusSténi stavajiciho aktivniho prvku
OpustPredchoziOv1 (iAktID)

;ureni nového aktivniho prvku
let iAktID = iID

;kliknuti na prvek - umisténi kurzoru
Kl1ikNaOvl (iAktID)

;ulozeni typu aktivniho prvku
let sAktTyp = VratTyp (iAktID)

;nacteni obsahu editacdniho pole
let sAktObsah = VratObsahEdb ()

;hodnoty pro praci s textem editacniho pole
let iAktObsahDelka = StringlLength (sAktObsah)
let iAktPos = iAktObsahDelka
let iAktOznaceno = 0

;oznadmeni popisu, nazvu a obsahu aktivniho prvku
OhlasitAktualniOvl (VratPopis(iAktID),

VratNazevTypu (sAktTyp),
sAktObsah)
EndFunction

3.4.1 Editac¢ni pole

Edita¢ni pole bylo z hlediska casu straveného pti skriptovani nejslozitéjsim
ovlddacim prvkem. Zakladnim problémem je naprostd absence hlasového
vystupu programu JAWS. Ten nejen neptecte jednotliva pismena pii zméné
pozice textového kurzoru, nybrz ani vysviceny (oznacdeny) text. Hlavnimi
body ozvuceni edita¢niho pole se staly

e nacteni textu z edita¢niho pole do proménné skriptu JAWS

e prace s textem v edita¢nim poli

3.4.1.1 Nacditani textu

Pro nacteni textu z edita¢niho pole do proménné skriptu jsme vyuzili ztejmeé
jediného mozného zpiisobu — schranku Windows. Zjistili jsme, ze text je
mozné stiskem klavesové zkratky Ctrl+A oznacit a néasledné zkopirovat do
schranky. Vlivem blize neurcené chyby programu JAWS verze 5.0 nebo apli-
kace Bilé stranky se ne vzdy po stisku klavesové zkratky Ctrl+C zkopiruje
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text do schranky a ne vzdy se obsah schranky funkci GetClipboardText
nacte. Proto jsme ve skriptu implementovali smycku realizovanou cyklem
while s poc¢tem deseti opakovani, kdy v kazdé iteraci probéhne pokus o zko-
pirovani textu editacniho pole do schranky a nacteni obsahu schranky do
proménné.

Aby bylo mozné zjistit, zda byl nacten text z edita¢niho pole a ne ten,
ktery jiz ve schrance byl, je na zacatku funkce VratObsahEdb vlozen do
schranky fetézec ,chyba“. Probéhne-li vSech deset iteraci cyklu, aniz by
ze schranky bylo nacteno cokoli jiného nez kontrolni fetézec, je uzivateli
skriptem oznamena chyba pii nacitani textu z editacniho pole.

Protoze je nutné vzit v ivahu i prazdné editacni pole, je pfed oznacenim
textu vlozena skriptem do edita¢niho pole v aplikaci funkci TypeString
znacka s fetézcovou hodnotou ,,€64“. Tuto hodnotu jsme zvolili kviili svému
znacné nepravdépodobnému vyskytu v textu pole. Je-li do proménné skriptu
nactena ze schranky pouze tato znacka, signalizuje to, zZe textové pole je
prazdné. Pouzity obrat prinasi potiebu z neprazdného nacteného textu ve
proménné skriptu znacku vyjmout — znacka mtze byt umisténa kdekoli v
textu a jeji pozice zavisi na pozici kurzoru v edita¢nim poli pfi volani funkce
TypeString. Znacku neni mozné pfidat pokazdé na zacatek nebo na konec
nacitaného textu, protoze stisk klaves Home nebo End v edita¢nim poli
aplikace pfesunuje kurzor do jiného ovladaciho prvku. Je to nestandardni
chovani a chyba aplikace.

3.4.1.2 Prace s textem

Ovladani editacniho pole vykazuje v aplikaci Bilé stranky nepfeberné mnoz-
stvi chyb. Stiskem klavesy Home pfi textovém kurzoru umisténém na za-
c¢atku editacniho pole se kurzor presune do predchoziho ovladaciho prvku.
Podobné po stisku klavesy End je kurzor umistén do néasledujicitho ovla-
daciho prvku. Pii psani pfechazi kurzor po vycerpani délky textového pole
plynule do dalsiho edita¢niho pole, do tplné jiného ovladaciho prvku. Stejné
tak i pfi mazani znakt klavesou Backspace se kurzor nezastavi na zacatku
editacniho pole, ale premisti se do predchoziho textového pole, ve kterém
také vymazava znaky. PTi oznacovani textu s pouzitim klavesy Shift je kur-
zor umistén oproti standardu ve Windows na zacatku oznaceného textu,
takze zruseni oznaceni napiiklad klavesou Sipka vpravo umisti kurzor ji-
nam, nez by uzivatel ¢ekal. Rovnéz nefunguje preskakovani slov klavesovou
zkratkou Ctrl+Sipka vpravo nebo Ctrl+Sipka vlevo — kurzor se pfemis-
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tuje na okolni ovladaci prvky.

7 téchto dtvodi jsme do souboru skriptii implementovali fadu skripti
a funkci pro nejbéznéjsi editaci textu v poli. Klavesam pro praci s textem
(kurzorové klavesy, shift a control s kurzorovymi klavesami) jsou pfifazeny
skripty, které volaji funkce pro tpravu textu v editacnim poli. Zakladni
myslenkou je ulozZeni pozice kurzoru v aktivnim textovém poli do globalni
proménné iAktPos a jeho obsahu do sAkt0Obsah. Stiskne-li uzivatel v aplikaci
klavesu pro presun kurzoru o jednu pozici, je skriptem do aplikace klavesa
propusténa. Pti stisku klaves pro presun o vice pismen nebo pohyb po slovech
je do aplikace skriptem propusténa klavesova zkratka pro presun o jedno
misto tolikrat, kolik ¢ini rozdil mezi aktivni a pozadovanou pozici kurzoru.
P1i oznacovani textu je navic ve skriptu nastaven priznak iAktOznaceno,
podle kterého se urcuje, kolik pismen je oznaceno a smér, ve kterém byl text
oznacovan.

K docileni spravné funkce pomocnych skriptti pro praci s textem je ne-
zbytné aktualizovat globalni proménné s informacemi o textovém poli. Toho
jsme dosahli funkci udalosti KeyPressedEvent ve skriptu Bilych stranek,
ktera po kazdém stisku klavesy znovu nacita text, pokud je aktivnim prv-
kem editacni pole.

Pouzité reseni neustalého nacitani textu po stisku klaves je castym zdro-
jem mrzutosti v ozvuceném skriptu. Pokud uzivatel pise pomalu a ¢eka na
oznameni kazdého nového pismene, funguje celd posloupnost funkci spravne.
P1i velmi rychlém zadavani textu jsou nastavené prodlevy a ¢asové konstanty
skriptu pro nacitani kopirovaného textu pole ze schranky delsi, nez prodleva
mezi psanymi pismeny. To ma za nasledek chybné nacitani textu do pro-
ménné skriptu, nevymazavani pomocné znacky z kopirovaného textu, ktera
pak zustava v editacnim poli aplikace apod.

Faktem vsak ztistava, ze oproti stavu tplného mlceni a chaosu pri pre-
souvani kurzoru béhem editace textu, je implementovany zpisob stale velmi
dobfe pouzitelny.

3.4.2 Tladitko

K ovladani tlacitek neni ve skriptu potieba zadné specialni zachazeni. Pro
kazdé tlacitko, pro néjz jsme pozadovali pfimou aktivaci klavesovou zkrat-
kou, jsme vytvorili skript K1ikNa. ... Tecky v nazvu skriptu predstavuji
nazev tlacitka. Tomuto skriptu je pfifazena aktivacni klavesova zkratka tla-
c¢itka.
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Je-li tlacitko aktivnim ovladacim prvkem ve skriptu a uzivatel stiskl En-
ter nebo Mezernik, zajisti skripty témto klavesam prifazené presun kur-
zoru do ramce urcujici polohu tlacitka a kliknuti na tlacitko volanim funkce
LeftMouseButton.

Protoze stisknuti tlacitka mutze vyvolavat v aplikaci néjaké zmény, na
které je tfeba reagovat, implementovali jsme funkci ButtonAkcePoStisku.
Jejim parametrem je identifikator stisknutého tlacitka. Funkci volaji skripty
pro mezernik nebo enter, eventuelné skript K1ikNa. .. po kazdém stisknuti
tlacitka. Podle predaného parametru se provede pozadovany kdéd, reagujici
na zmeénu v aplikaci. Jedna se obvykle o inicializaci proménnych skriptu
jinych ovlddacich prvki (po stisku tla¢itka Vymazat) nebo oznédmeni o stavu
a vysledku vyhledévani (po stisku Hledat).

3.4.3 Rozbalovaci seznam

Rozbalovaci seznam v aplikaci Bilé stranky umoziuje prochézeni svych po-
lozek klavesami Sipka nahoru a Sipka doli, nebo vyhledani polozek podle
pocatecnich pismen pouze v rozbaleném stavu.

Proto je kazdé klavese pro pohyb v rozbalovacim seznamu pfifazen skript,
ktery se stiskem klavesy aktivuje. Skript vold funkci ListBoxChangeItem,
ktera seznam nejdfive rozbali a provede propusténi klavesy do aplikace. Tim
se prejde na dalsi prvek seznamu. Funkce nasledné seznam sbali a z editac-
niho pole seznamu nacte a oznami novou hodnotu. Rozbaleni a sbaleni je
realizovano ve skriptu kliknutim na ramec ohranicujici tlacitko vedle editac-
niho pole seznamu funkci ListBoxDropdown.

Kvili ¢astému nacitani textu skriptem ze seznamu je vhodné zadéavat
v aplikaci klavesy pro pohyb pomalu a dalsi stisknout az ve chvili, kdy je
oznamena nova polozka. Pro urychleni prace s rozbalovacim seznamem by
bylo mozné poznamenat si vSechny hodnoty seznamu do souboru zprav,
pamatovat si v proménné skriptu aktivni polozku a po pfechodu na jinou
oznamit jeji hodnotu pouze zpravou. Toto feseni ale v aplikaci Bilé stranky
neni pouzitelné, nebot po vyhledani zdznamu neplati, Ze polozky v seznamu
jsou vzdy stejné.

3.4.4 Graficky text

Oznameni o pribéehu a vysledku vyhledavani je v aplikaci zobrazeno ve formé
textu s ruzné barevnym podkladem. JAWS tento text precist neumi a tak
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jsme do souboru skriptii pridali funkci, ktera vyuziva rozdilné barvy pozadi
textu v oznameni k urceni zobrazovaného stavu hledani. Kédy barev po-
zadi jsou ulozeny na zacatku souboru skripti v fetézcovych konstantach,
reprezentujici slozky RGB:

Priklad 3.4.2 Deklarace konstant barev - fragment souboru VFP6R.JSS

cColNotFound = "255000000", ;Z&ervenad barva pozadi "Nenalezeno"
cColFound = "0000128128", ;tyrkysovad barva pozadi "Vybrano"
cColFinding = "255255000", ;zlutd barva pozadi "Hledam..."

Po stisku tlacitka Hledat zobrazi aplikace vedle tlacitka text ,,Hledam...“
na zlutém podkladu. Skript funkci ButtonAkcePoStisku, spusténé po stisku
tlacitka Hledat, vola funkci CekaniNaVysledek. Ta v cyklu nacitd barvu
z mista, kde se nachazi podklad textu. Dokud je zluty, oznamuje skript
uzivateli hlasovym vystupem ,,Hledam® v intervalech urcenych konstantou
cFindDelay. Jakmile text zmizi a barva se zméni na piivodni Sedou, vraci
funkce hodnotu signalizujici konec hledani. Poté je funkci OznamitVysledek
nactena barva pozadi textu v misté, kde aplikace zobrazuje oznameni o
vysledku hledani. Tim je text ,,Vybrano“ s tyrkysovym podkladem nebo
,Nenalezeno“ s ¢ervenym podkladem.

Uvedené feseni funguje velmi dobfte, avSak opét nevhodnym navrzenim
aplikace je obcas problematické. Bilé stranky po zac¢atku hledani nezobrazi
text ,Hledam...“ ihned, nybrz az ve chvili, kdy je pfipravena mechanika
CD-ROM s diskem dat aplikace. Vyhledavani tak jesté nezacalo, ale skript
nacte Sedou barvu v misté, kde se ma zobrazit informace o pribéhu. Z toho
ucini chybny zavér, ze vyhledavani jiz skoncilo. Pozdrzeni béhu skriptu, nez
se objevi text Hledam. .., zajistuje ¢asova konstanta. Tu vSak neni vhodné
nastavit tak, aby pozdrzela béh skriptu do doby, nez se stihne roztocit CD
v mechanice. Pti velké hodnoté casové konstanty by bylo vyhledavani zby-
tecné zpomalovano, protoze by CD mohlo byt davno pfipraveno pro ¢tend,
napiiklad pti opakovaném vyhledavani stejnych dat. Navic doba pro rozto-
¢eni CD v mechanice a zahajeni nacitani potfebnych dat se jisté bude na
riznych pocitacich lisit.

3.4.5 Pocet vybranych zaznamii

Pocet vybranych zaznami je vidomému uzivateli v aplikaci zobrazen ve stej-
nojmenném textovém poli, které JAWS opét precist neumi. Jedna se vsak
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o ditlezitou informaci - zjisténi poctu nalezenych zédznami je jedinym po-
uzitelnym zptisobem, jak oznamit skriptu pocet fadka tabulky vybranych
zdznamu (3.4.6).

Zpiusob nacteni grafického textu z aplikace do proménné skriptu, v tomto
pripadé cisla slozeného z cifer 0..9, je podobny rozeznavani textu v.OCR
programech: nacte se barva pixeli na predem urcenych pozicich v ramci
ohranic¢ujicim vyskyt jednoho znaku a podle kombinace vybarvenych nebo
nevybarvenych pixeli se urci zobrazeny znak. Vyuzili jsme toho, ze font ¢islic
je neproporcionalni a tak je mozné nacitat postupné jedno ¢islo za druhym.
Vyhodou této metody je maly pocet pixeli, jejichz barevnou hodnotu je
tfeba nacist.

Do ¢tvercové sité 5 x 9 (Al..E9), ktera predstavovala prostor pro umis-
téni vSech znakt jedné dislice, jsme pro kazdou cifru vyznacili pixely, jez pii
svém zobrazeni vypliiuje (obrazek 3.3). Pro ur¢eni deseti hodnot potfebu-
jeme minimalné ¢tyfi dvoustavové hodnoty - tedy sektory, které svou hod-
notou vybarveno/nevybarveno presné uréi zobrazené ¢islo. Po chvili hledéni
jsme nalezli potfebné soutadnice - E3, C5, A3 a A6.

V souboru skripti nacité funkce PrecistCislo (piiklad 3.4.3) od pozice
predané svym parametrem barvu pixel z okna aplikace na pozicich ¢islice,
odpovidacich vybranym sektortim. Je-li pixel vybarven pozadovanou bar-
vou, zde Cernou, je do pomocné proménné i0ut s pocatecni hodnotou nula
pric¢teno cislo 1. Poté je proveden bitovy posun vlevo nasobenim dvémi. Po
precteni vSech ¢tyt pozic tak ziskame ¢islo v rozmezi 0..15. To je v podminé-
nych skocich vyhodnoceno podle tabulky analyzy ¢teni znaki a funkce vraci
hodnotu cifry, ktera byla nacitana.

Funkce VratitPocetZaznamu provadi nacitani tfech cifer umisténych za
sebou trojim volani funkce PrecistCislo, které predava soufadnice levého
horniho rohu mista ohranicujici jednotlivé znaky cifer. Metodou Hornerova
schématu z nich sestavi jedno celé ¢islo. Funkce PrecistCislo vraci hodnotu
nula i pro prazdnou hodnotu vSech pixelli, a tak je mozné bez obav ¢ist
znaky i z mista, kde zobrazené nejsou. Timto zptisobem je vraceno jedno az
trojciferné ¢islo predstavujici pocet vybranych zaznamai.

Pouzité TesSeni je sice ¢asové naroc¢né na analyzu a implementaci, je vSak
velmi rychlé a spolehlivé ptfi béhu skriptu. Mize byt voditkem pro rozpo-
znavani dalsich neproporcionélnich texti, slozenych i z vice znakii.
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Obrazek 3.3: Analyza ¢teni znaki

A B c D E
02 3023023
1 g 1858 |48 5
7 T B A7 88|78 8|7
D2 31 1 D23
2 Bl 5 |4 4
B 9 7 B 9
D 1 023
3156 4 4
B 9 7 B 9
D 1 D23
4 56|45 5 B|l4 56
B 9 7 B 9
D 1 3 2 3|0
5 5 6|4 6 4 5B
5| 8 |7 B B 9 g
D 1 I
G4 & 4 5B
B 9|7 9 B 9
D 1 2 T
7l4 6|4 4 4 4 5B
B |7 B 9
o 3| 2z |1 0D 3
8| 5 ¢ 4 5B
B 9|7 B 9
2 |oz2 a3loz2 3oz 3] 2
L!) 5 G|1 5 6|4 56
T84 88| 848

3.4.6 Tabulka

Pro spravnou funkci emulovaného uzivatelského rozhrani pro praci s tabul-
kou nalezenych zaznamii je nezbytné znat pocet fadkta tabulky po vyhledani
dat. Pro jeho zjisténi pripadaly v tvahu dvé metody — postupny prichod
tabulkou a pocitani zaznami, nebo pfec¢teni poctu nalezenych zéznamu z
textového pole Pocet vybranych zaznami. Prochazeni vSech radka tabulky
skriptem je mozné pouze propousténim kurzorovych klaves do aplikace, po
kterém musi nasledovat nacteni textu bunky do proménné skriptu. Podle
té se urci konec tabulky a tak i pocet fadkt — je-li nac¢tena stejna hodnota
znamena to, ze po klavese Sipka doll nedoslo k pfesunu aktivni buiiky
v aplikaci o Tadek nize a nachazime tak na konci tabulky. Tento pristup
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Priklad 3.4.3 Funkce PrecistCislo ze souboru VEFP6R.JSS

int Function PrecistCislo(int iX, int iY, string sBarva)
var int i0Out
let i0ut = 0

if ColorToRGBString (GetColorAtPoint (iX+4, iY+2)) == sBarva
then let iOut = iOut + 1 ; E3

endif

let iOut = iOut * 2

if ColorToRGBString (GetColorAtPoint (iX+2, iY+4)) == sBarva
then let iOut = iOut + 1 ;Cb

endif

let iOut = iOut * 2

if ColorToRGBString (GetColorAtPoint (iX, iY+2)) == sBarva
then let iOut = iOut + 1 ;A3

endif

let i0Out = iOut * 2

if ColorToRGBString (GetColorAtPoint (iX, iY+5)) == sBarva
then let iOut = iOut + 1 ; A6

endif

if iOut == 14 || i0Out == 15 then return 8 ;1110 nebo 1111

elif iOut == 12 || iOut == 13 then return 3;1100 nebo 1101

elif i0Out == 11 then returm O ;1011

elif iOut == 10 then return 9 ;1010

elif iOut == 8 || iOut == 9 then return 2 ;1000 nebo 1001

elif iOut == 6 || i0ut == 7 then return 1 ;0110 nebo 0111

elif iOut == 4 || i0Out == 5 then return 7 ;0100 nebo 0101

elif i0Out == 3 then return 6 ;0011

elif iOut == 2 then return 5 ;0010

elif i0Out == 1 then return 4 ;0001

;0CR selhalo, uzivatel pravdépodobné zadal Spatné souradnice

;nebo na misté C¢islice nic neni

elif iOut == 0 then return O ;0000

endif

EndFunction

je pomaly a znacné nespolehlivy, protoze ne vzdy je text bunky nacten a
také pocet nalezenych zaznamt miize byt velky. Proto jsme zvolili metodu
,OCR" popsanou v ¢asti 3.4.5.

Tabulka pro zobrazeni nalezenych zaznamui obsahuje zaskrtavaci policka,
ktera se nachazi v fadku u nalezenych zaznamt v prvnim sloupci. Jejich
stav (zaskrtnuto / nezaskrtnuto) JAWS piecist neumi a tak je nezbytné
si jej pamatovat. Za timto ucelem je po vyhledani zdznami v aplikaci do
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retézcové proménné skriptu sTblVyberOrgCbx zapsana posloupnost znakt
0| v délce poctu radku tabulky. Stiskne-li uzivatel klavesu Mezernik pri
aktivnim ovladacim prvku tabulka a umisténém kurzoru v prvnim sloupci,
je zménén v proménné skriptu znak 0 na pozici aktivniho fadku na X. Ten
znaci zaskrtnuti policka. Tento forméat fetézce jsme pouzili pro nasledné
jednoduché vyuziti funkce StringSegment pro dotaz na stav tlacitka podle
c¢isla radku, na kterém se nachazi.

Problém tohoto feseni se objevi pfi serazeni radki tabulky podle jiného
sloupce po kliknuti na jeho zahlavi. Znaky v proménné sTblVyberOrgCbx
totiz nejsou s radky svazany jinak nez absolutni pozici a ta se po sefazeni
radkt podle jiného klice zméni. Po kratké rozvaze jsme vSak od feseni této
skutecnosti upustili - aplikace vykazuje znacné nedostatky pii fazeni tabulky
(viz 3.7) a tak by spravna funkénost stejné zajisténa nebyla.

Do souboru skriptti jsme implementovali funkce a skripty pro vsSechny
bézné operace pro praci s tabulkou — presun mezi bunkami, pfesun na prvni
a posledni bunku sloupce nebo fadku, ¢teni aktualniho fadku a sloupce,
fazeni tabulky podle aktivniho sloupce a mnohé dalsi.

Kviili absenci horizontalniho posuvniku u tabulky a proménlivé vzdale-
nosti posledniho fadku tabulky od jejiho spodniho okraje je pro spravnou
funkci skriptu nezbytné vzdy pii opusténi tohoto ovladaciho prvku tabulku
yzarovnat® — tedy presunout se kurzorem do prvniho sloupce prvniho radku.
To zajistuje skript pfi opusténi tabulky. Bez zminéného zarovnani by ta-
bulka ztstala tak, jak ji uzivatel naposledy opustil, a pri novém pristupu by
oznamovani ¢isel fadkd a nazvi sloupct pocitané od levého horniho okraje
tabulky nesouhlasilo se skute¢nou polohou aktivni bunky v tabulce.

3.5 Klavesové zkratky

Soucéasti dobrého navrhu ozvucované aplikace je i rozvrzeni klavesovych zkra-
tek. V pripadé zkratek Windows nebo JAWS by se nemélo lisit od bézného
nastaveni, na které jsou uzivatelé zvykli - aktivace tlacitek, pfepinani mezi
ovladacimi prvky, vyvolani napovédy k ovlddacim prvkiam apod.

Pro rychlé ovladani aplikace je doporucujeme pfiradit nejcastéji pouziva-
nym ovladacim prvkim klavesové zkratky, které zptiisobi pfistup na prvek,
pripadné jeho aktivaci. Pro Bilé stranky jsme zvolili zkratky pro vkladani
udaji - umisténi kurzoru do edita¢niho pole Organizace, kliknuti na tla-
¢itko Hledat, kliknuti na tlacitko Vymazat a nékolik dalsich. Jejich prehled
je mozné zobrazit standardni klavesovou zkratkou JAWS pro vyvolani na-
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poveédy klavesovych zkratek aplikace — Insert+H. Pokud se s nimi uzivatel
seznami, velmi si usnadni praci. Nemusi totiz preskakovat klavesou Tab
spousty ovladacich prvki, které vyuzivat nechce, ale zahaji rovnou pozado-
vanou akci.

Vhodné zvolené klavesové zkratky jsou také polovinou tuspéchu. Neni
tfeba je umistovat blizko sebe, je lepsi volit snadno zapamatovatelné, napti-
klad podle prvnich pismen: Ctrl+Shift+H pro Hledat, Ctrl4+Shift+V pro
Vymazat apod.

3.6 Omezeni skriptu, problémy pri ozvuco-
vani a jejich reseni
3.6.1 Umisténi ramcu

Ramce ohranicujici ovladaci prvky by mély byt vztazeny k okniim, na nichz
prvky lezi. Aktivaéni podminkou ramce se tak stava titulek néjakého okna
aplikace. Pti ozvucovani Bilych stranek jsme narazili na chybu programu
JAWS verze 5.0, ktery ackoli spravné nacte titulek okna Telefonni seznam
organizaci nebo Bytovy telefonni seznam, neumi za béhu tyto nadpisy pouzit
pro aktivaci ramct na oknech.

Proto jsme polohu ramcti definovali vzhledem k hlavnimu oknu aplikace s
titulkem Bilé stranky verze 4.00. Tim vsak prichazime o moznost presouvat
okna pro vyhledavani v telefonnich seznamech - poloha ramce definovana k
aplika¢nimu oknu se totiz s pfesunutim nezmeéni. Na toto omezeni je uzivatel
upozornén v tvodnim textu k aplikaci.

3.6.2 Pozdrzovani béhu skriptu a casové konstanty

Skript Bilych stranek obsahuje fadu mist, kde je vyzadovano pozdrzeni béhu
skriptu do doby, nez aplikace zareaguje na néjakou akci — typicky stisk kla-
vesy vyvolany v néjakém skriptu funkci TypeKey. Pouziti funkci Pause a
Delay je problematické, na coz upozornuje jiz piehled zakladd skriptovani
pro JAWS [BS]: doba, za kterou je aplikace schopné zareagovat, velmi zavisi
na rychlosti pocitace, na némz bézi.

Resenim je zavedeni ,,¢asovych konstant® — celo¢iselnych konstant, jejichz
deklarace se nachazi na zacatku souboru skriptl, a které urcuji dilezité
prodlevy v aplikaci (piiklad 3.6.1). Pro spravnou funkci skriptu po pfeneseni
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na jiny pocitac¢ je vhodné vyzkouset chovani aplikace a casové konstanty v
pripadé potieby pozménit.

Priklad 3.6.1 Deklarace ¢asovych konstant - fragment souboru VFP6R.JSS

const
cAppSwitchTime = 6, ;¢as v ms, doba na jakou se pléanuji
; funkce, které se maji vykonat po
;pfepnuti do aplikace BS
cFindDelay = 10, ;€as v ms, Casovy interval mezi
;pribézZnym informovadni o vysledku
;hledani

3.6.3 Reakce na chybova hlaseni

Skript nedokaze zachytit chybové hldseni o hodnoté ¢iselniku Min. pocet
znaki a Max pro vybér mimo povoleny rozsah. Toto hlaseni se zobrazuje
formou grafického textu v horni ¢asti okna aplikace po zadani chybné hod-
noty. Bylo by mozné po kazdé zadané ¢islici do ¢iselniku zjistovat ve skriptu
funkci GetColorAtPoint barvu ¢asti okna v misté, kde se zobrazuje chybové
hlaseni a podle jeho Sedé barvy upozornit uzivatele na chybny rozsah, nebo
rovnou opravit hodnotu v ¢iselniku. Toto feSeni vsak prinasi znacné zdrzeni
a nutnost kontrolovat kazdy stisk klaves s ¢isly.

Pro zamezeni zobrazovani chybového hlaseni aplikaci umozni skript uzi-
vateli zvySovat nebo snizovat hodnotu ¢iselniku pouze kurzorovymi klave-
sami. Tim je z vlastnosti ovladaciho prvku zabranéno prekroc¢ni povolené
hodnoty.

3.6.4 Focus ovladacich prvka

Ma-li ovladaci prvek ,focus“, znamena to, ze je aktivni. Tlacitko je zvy-
raznéno oramovanim, v editacnim poli je kurzor pro psani, nazev karty je
oramovan apod. Korektné naprogramovana aplikace umoznuje pfistup na
vSechny své ovladaci prvky pomoci klavesy Tab. Pokud tomu tak neni, je
nutné klavese Tab pritadit skript, jenz se stard o spravné prepinani mezi
ovladacimi prvky.

Zde je v8ak schovan nemaly problém: focus je v aplikaci umistén na né-
jakém ovladacim prvku (naptiklad editaéni pole), ale nevidomému uZivateli
se oznami, ze je aktivni jiny — napiiklad tlacitko. Vse je v potadku, pokud

34



uzivatel stiskne jen Mezernik nebo Enter pro aktivaci tlacitka. Témto kl&-
vesam jsou prirazené skripty, které v ptipadé, ze je ve skriptu oznacen typ
aktivniho prvku tlacitko, pfesunou kurzor do ramce ohranicujici tlacitko a
provedou kliknuti. Zacne-li vSak uzivatel psat néjaky text nebo se jen omy-
lem ,pfepise”, jsou jednotlivé klavesy skriptem propoustény do aplikace a
text se objevuje v editacnim s ,fyzickym“ focusem v aplikaci.

Tomuto chovani se da =zabranit filtrovanim klaves v udéalosti
KeyPressedEvent. Jednd se vSak o metodu znacné pomalou a tak jsme
navrhli diky chybé v aplikaci Bilé stranky jiny zptsob.

Vypozorovali jsme, Ze po nékolikerém stlaceni klavesy Tab v aplikaci
prechazi focus po ovladacich prvcich, nacez najednou ,zmizi“ a neni mozné
jej vyvolat ani zpétnym presunem klavesami Shift+Tab. To méa vyhodu v
tom, Ze stisky klaves, psani textu, nebo jind podobna akce klavesnice neméa
na ostatni prvky aplikace zadny vliv.

Toto slepé umisténi focusu je implementovano ve funkci UklidFocus (pii-
klad 3.6.2).

P¥iklad 3.6.2 Funkce UklidFocus ze souboru VFP6R.JSS

Void Function UklidFocus ()
var string sOkno
;naCteni nazvu realného okna
let s0Okno = GetWindowName (GetRealWindow (GetFocus ()))

if sOkno == msgCapOrg then
KlikNaOvl (cLstTextKrajOrg)
elif sOkno == msgCapByt then
K1ikNaOvl (cLstTextKrajByt)
else
return
endif

TypeKey ("SHIFT+TAB")
EndFunction

3.6.5 Napovéda aplikace

Néapovédu v aplikaci Bilé stranky neumi JAWS precist. I zména barvy po-
zadi nebo pokusy o ¢teni vysviceného textu s jinou barvou pozadi vyznély
naprazdno.

V tomto pripadé bylo nejjednodussi napovédu prepsat ke konkrétnim
ovladacim prvkim ve formé kontextové napovédy, zobrazované skriptem
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ScreenSensitiveHelp. Tento skript aktivuje uzivatel v aplikaci kldvesovou
zkratkou Insert+F1 pfi spusténém programu JAWS. Na tuto skutec¢nost
upozornujeme uzivatele v uvitacim textu aplikace.

3.7 Chyby v aplikaci Bilé stranky

P1i dikladném zkouSeni vSech funkci a vlastnosti aplikace, nezbytném pro
spravny navrh ozvucovaciho skriptu, jsme narazili na fadu chyb. Nékteré
byly leh¢iho razu a zptsobovaly ,pouze“ horsi ovladatelnost aplikace, jiné
byly kritické a mély za nésledek jeji pad. Nastava ale otazka, co je chybou
aplikace a co jeji vlastnosti. Je-li vicetadkové editacni pole urceno pouze
pro ¢teni a pfitom do néj lze vkladat text, neni to nicemu na skodu, ale
nevidomého uzivatele to miize zmast.

Je dilezité poznamenat, Ze zatimco vidici uzivatel programu snadno vy-
hodnoti chybu a casto bez problémi najde jiné feseni, nevidomy nema jinou
moznost nez spolehnout se na hlasovy vystup programu JAWS. Oznami-li
JAWS Ze je aktivni tlacitko a ono je vinou chyby v aplikaci neaktivni, jen
tézko 1ze podobné chovani podchytit nebo oSetfit. Je tedy ziejmé, ze stabi-
lita a peclivé odladéni aplikace je pro jeji zpristupnéni nevidomému uzivateli
stézejni. Jakékoli chyby totiz komplikuji jeji ozvuceni a v kone¢né fazi mohou
uzivatele od pouzivani programu také zcela odradit.

Jedinou obranou proti znAmym chybam v aplikaci je jejich zminéni ve
skriptu v kontextové napovédé k ovladacimu prvku, ktery chybu zptisobuje.

N 24

e Thned po startu programu jsou na karté Podrobny nahled zptistupnéna
tlacitka pro vybér dalsiho a posledniho zaznamu. Jejich stisknutim
dojde k chybé v aplikaci.

e Po uzavieni vSech oken pro vyhledavani a nasledném otevteni libovol-
ného nového jsou na karté Podrobny ndhled neptistupna vSechna tla-
¢itka a to i pri spravné vyhledaném nenulovém poctu zaznami. Neni
tak mozny prichod mezi podrobnymi informacemi.

e Pri stisknuti tlac¢itka Storno na dialogu pro ulozZeni souboru ve for-
matu Microsoft Excel 5.0, vyvolaném z dialogu Tisk, se jako jméno
souboru pro uloZeni vybere *.zls. Potvrzenim tohoto nazvu dojde k
chybé aplikace.
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e Razeni zdznamii v tabulce na karté Vybér neni funkéni u sloupce Te-
lefon, fazenim podle jinych sloupci se ztraceji z tabulky zaznamy,
nefunguje fazeni podle ceské abecedy.

3.8 Zhodnoceni

Praci na skriptu pro Bilé stranky 2004-2005 je mozné charakterizovat jako
neustalé vymysleni a zkouseni postupti pro prekonavani potizi pti skripto-
vani. Zjisténi startu aplikace, nacitani textu z editac¢niho pole, oznamovani
hlavni kostry skriptu nastala faze dlouhého ladéni a zkouseni funkcénosti pii
nejruznéjsi praci s aplikaci. Pridavani zbylych ovladacich prvki bylo naopak
jen rutinnim opisovanim kusi kédu a vepisovanim identifikatortt do sprav-
nych funkci a skripti.

Vysledny skript neni zdaleka idealnim fesenim jak z hlediska funkénosti,
tak i naprogramovani. Prace na ném vsak byla vynikajici skolou skripto-
vaciho jazyka JAWS a pfipravou pro navrzeni Sablony pro automatizované
generovani skript. Skript obsahuje nékolik slabych mist a nevhodnych ob-
ratl, které vsak byly v sabloné JAWS framework odstranény nebo upraveny.
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Kapitola 4

Analyza

V této casti seznamujeme ctenare s divody, které nas vedly k feSenim navrze-
nych ve specifikaci a ke kroktim pouzitych v implementaci JAWS framework.
Doporucujeme seznamit se pred dalsim ¢tenim se specifikaci (pfiloha A) a
programatorskou dokumentaci (na p¥ilozeném CD).

4.1 Architektura aplikace

Architekturu aplikace jsme zvolili na zakladé pozadavkid na JAWS fra-
mework kladenych:

e minimalni zasah do souboru default.jss

e nacitani dat z JAWS do JAWS framework bez jejich pfepisovani

e prace parseru se stejnymi daty nad vice soubory

e oddélena sablona skriptu, kterou je mozné jednoduse nahradit jinou

Nacitani dat z JAWS probiha prostiednictvim COM serveru. Divodem
pro vyménu dat timto zpisobem jsou oddélené paméfové prostory aplikaci
JAWS a JAWS framework, omezeny pocet funkci ve skriptovacim jazyce
JAWS urcenych pro pienos dat a naopak dobra podpora objekti. JAWS ob-
sahuje funkci SendMessage, ta vSak umi pfenaset jako parametr pouze ¢isla
typu integer. Sdileni Fetézctl ukladanim do souboru a opétovnym nacitanim
je nevyhovujici kvili problémiim se soucasnym pristupem a nastavenim cest.

Aby byl co nejjednodussi a prehledny, slouzi COM server vyhradné k
vyméné dat. Neimplementovali jsme do néj zadné dodatecné funkce zavislé
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na JAWS framework, naopak obsahuje grafické rozhrani pro snazsi ladéni.
Proto je mozné jej snadno vyuzit v budoucnu v dalsich projektech.

MozZnou variantou zjisStovani informaci z aplikace JAWS bylo také jejich
zadavani primo uzivatelem. Tim by se ale znac¢né prodlouzila doba vkla-
dani dat do JAWS framework, nevyhnuli bychom se prekleptim a celkové by
komfort prace s aplikaci zna¢né utrpél. Uzivatel by totiz musel znat fadu
klavesovych zkratek JAWS pro zjistovani tfidy okna, praci s manazerem kla-
vesnice, nutili bychom jej psat si vlastni skripty pro urcovani pozice mysi
vzhledem k aplika¢nimu oknu apod.

Diky COM objektu spociva ve vétsiné pripadi pouziti serveru pouze v
pridani nazvu skriptu pomoci include do default.jss.

4.2 Sablona

Sablona vychézi ze skriptu pro ozvuceni Bilych stranek 2004-2005. Podle
hotového skriptu, ktery obsluhuje vsechny typy ovladacich prvka a ktery
je odladény, je mozné ziskat piehled o ¢astech potiebnych, specifickych pro
aplikaci apod.

Vytvafeni sablony postupnym priichodem hotového skriptu a dopisova-
nim znacek se jevilo jako vyhovujici postup, jak nezapomenout na zadné
casti kodu a zaroven vytadit nepotfebny. Zavedené znacky parseru maji
fadu vyhod:

e zacinaji stfednikem a tak jsou ve skriptovacim jazyce JAWS povazo-
vany za komentar

maji blokovou strukturu - oteviraci a uzaviraci znacku

zacinaji vzdy na novém radku a tak strukturuji kéd do prehlednych
casti

e uzaviraci znacka je shodna pro vSechny typy blokt
e znacka proménné je v kédu dobfe citelna

Struktura ¢ty souborii, obsahujici logicky provdzand data (skript,
zpravy, ramce, klavesové zkratky), pfinasi vyhodu ve snadném editovéani
potfebné casti Sablony. Bylo by mozné tyto soubory v Sabloné sloucit do
jednoho, ale poté by pribyly dalsi specialni znacky urcujici konec souboru
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a jediny soubor sablony by byl prilis dlouhy a nepiehledny. Navrzené fe-
Seni vyuziva moznosti pouzit stejné znacky parseru a tak pfi generovani je
nad jednémi zadanymi daty o ovladacich prvcich provedeno parsovani ¢tyt
souborti.

Otéazka pouzitych znacek je nedilné spjata s volbou parseru, ktery Sab-
lonu bude nacitat. Vytvareni sablony se ukazalo byt velice ¢asové narocné
a pozdéjsi prevod do nékterého z moznych format jako XML by posunul
termin vyhotoveni projektu za tinosnou mez. Tagy XML jsme nepouzivali
ihned od zacatku - v té dobé bylo dtlezité vytvorit si jednoduché znacky
pro oznacovani blokll kodu a c¢asti skriptu a zamérit se pouze na spravny a
korektni navrh funkce Sablony.

4.3 Parser

Pro generovani skriptu z Sablony pripadala v tvahu moznost vyuziti né-
kterého z nastroju pro parsovani XML (napiiklad XSLT), ale zvolili jsme
vlastni implementaci parseru. Nastroje pro parsovani textu, které jsme hle-
dali k pouziti, totiz obvykle byly prilis robustni a také jejich zakomponovani
do programu a nutnost dodatecného stahovani a pridavani do aplikace by
znamenaly pro uzivatele zbytecnou komplikaci.

Cely projekt JAWS framework byl koncipovan jako do zna¢né miry ote-
vieny - ma poskytovat dostatek prostoru pro pozdéjsi implementaci dalsich
funkci a rozsifeni. Protoze neni mozné plné postihnout vSechny zaludnosti
aplikaci uréenych pro oskriptovani nebo jejich specifické chovani, je imple-
mentace vlastniho parseru dobrym krokem pro pozdéjsi doplnéni programu.

Navrhovany parser vychazi cisté z potieb vytvorené sablony a tak ne-
obsahuje zadné funkce navic. Zakladni vkladani blokt a jednoduché cykly
staci ke splnéni vSech pozadavki na parser kladenych:

e pouze jeden priichod Sablonou
e piimy postup kupfedu a nevraceni se zpét do souboru

e moznost sekvenéniho zpracovani vice souborti nad stejnymi zadanymi
daty

Prvni dva body jsme volili pro maximalni urychleni nacitani sablony, po-
sledni pozadavek umoznuje rozdélit Sablonu do ¢tyt logicky provazanych
souborti.
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4.4 Storage

Jelikoz maji ovladaci prvky fadu kritérii, podle kterych mohou byt pozado-
vana jejich kompletni data, navrhli jsme tlozisté zadanych dat s ohledem na
nejcastéji pouzivané parametry - naptiklad fazeni ovladacich prvka podle
jejich typu umoziiuje velmi rychlé vyhledavéni. Sablony STL jsme vyuzili
kvili algoritmim pro vyhledavani, ochranu pristupu a dalsi jiz naimplemen-
tované vlastnosti.

K tomuto zptsobu uchovavani dat jsme pristoupili z divodu velmi
snadné rozsifitelnosti - je snadné doplnit do tfidy cStorage dalsi specia-
lizované metody pro vybér nebo vyhledavani dat podle libovolnych kritérii.

4.5 COM server

Analyza typu COM objektu, ktery bude nutné implementovat, zabrala nej-
vice Casu v celém prubéhu prace na projektu JAWS framework. Problema-
tika COM je znac¢né obsahla a casto neni mozné obejit nékteré z pasazi pfi
jejim studovani.

4.5.1 Rozhrani

Potiebna rozhrani, ke kterym jsme dospéli v pritbéhu analyzy pozadovanych
funkci COM objektu, jsou IUnknown (nezbytné pro funkci COM), IDispatch
(automation rozhrani), typova knihovna, a kone¢né hlavni rozhrani IShare.
To slouzi k ukladéni a nacitani dat serveru.

Rozhodli jsme se pouze pro jedno rozhrani pro praci s daty COM serveru
- pocet metod a vlastnosti v ném exponovanych neni tak velky, aby bylo
nutné je dale délit do mensich ¢asti.

4.5.2 Pristup ke komponenté

COM server je typu out-of-process server, je exe komponentou. Ta na rozdil
od in-process komponenty m4 vlastni pamétovy prostor a tak umoziuje pti-
stup klienttim z riznych programi. Rovnéz prelozeni do exe prinasi vyhodu v
jednoduché registraci a moznosti detailniho ladéni v grafickém i konzolovém
okné serveru (pokud je aktivovano). Samostatné bézici objekt je taky jedi-
nym, ktery je mozné registrovat v . ROT (running object table), jejiz vyuziti
jsme predpokladali.
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Pouzili jsme standardni marshalovani, protoze typy pirenasenych dat jsou
pouze zakladniho typu a nepfedpokladame vzdalené pfipojeni ke kompo-
nenté na jiném pocitaci.

Za threadovy model jsme zvolili jediny, ktery je u out-of-process kompo-
nent piipustny - MTA (multithreaded appartement). Instance komponenty
totiz bézi v procesu realizovaném samotnym serverem a nemusi tak koordi-
novat pozadovany model s nabizenym ([Ka]).

4.5.3 Pouzité technologie

Server vyuziva technologie automation, protoze jej funkce CreateObject
skriptovaciho jazyka JAWS vyzaduje. Usnadnuje to také ladéni COM ser-
veru v makrojazycich, které informace z automation komponent umi nacist
- naptiklad Microsoft Visual Basic v prostfedi Microsoft Excel. Abychom
usnadnili praci pfi pouziti serveru v prostiedi C++, ve kterém je napro-
gramovano grafické uzivatelské rozhrani, implementovali jsme automation
pomoci dudlniho rozhrani. Funkce CreateObject volana ze skriptu JAWS
tak mize vyuzivat rozhrani IDispatch, zatimco v C++ je jednodussi pouziti
rozhrani IUnknown.

4.5.4 Zamitnuta reSeni

Béhem analyzy chovani COM serveru jsme uvazovali oznamovat klientovi
nova data pomoci technologie connection points. Implementace komponenty
connectable object se vSak ukazala byt zbytecéné slozitou a proto jsme se
uchylili k vétsi zodpovédnosti klienta, ktery data ze serveru vybira. Ten si
sam zjistuje, zda se nova data na serveru nachézeji.

Pivodni myslenkou navazani spojeni mezi JAWS a JAWS framework
bylo vytvoreni COM serveru aplikaci JAWS framework a potom volani
funkce GetObject ve skriptu JAWS. Tato funkce vyhledava v ROT bézici
instanci objektu a pripojuje se k ni. Popsané feseni se vsak ukazalo jako ne-
vyhovujici a nepruzné - je zavislé na potradi spousténych programi a také re-
alizace je znacné slozita. Implementovali jsme vlastni moniker, kterym jsme
vytvoreny objekt zaregistrovali v ROT. Nepodarilo se vSak JAWS ,donutit®,
aby se k objektu pripojil - volani funkce GetObject koncilo vzdy netspésné.
Proto jsme se rozhodli implementovat server jako singleton. Ve skriptu se
pak pouzije funkce CreateObject, ktera bud vytvoii novou instanci serveru,
nebo se pripoji k jiz bézici.

42



4.6 Ukladani dat

Format ukladanych dat zadanych v grafickém uzivatelském rozhrani nemusi
byt slozity, ani zbytecné univerzalni. Proto jsme uvazovali textovy soubor
se strukturou, ktera ptijde velmi snadno jednim prichodem souboru nacist.
Neni nutné vyuzivat specialnich tagi, rozhodli jsme se pro jednoduché hla-
vicky ve stylu ini souborti. Zvolili jsme jej pro prehlednost a zejména snadnou
implementaci: v hlavic¢ce je uvedeno, co se ma nacitat a dale pracuje vstupni
operator, ktery nacte vSechna nasledujici data az do prazdné radky. Stejné
jednoduse je mozné ukladani dat do souboru. Data jsou tvorena dvojici
,klic=hodnota“ na jedné radce.

Souboru s ulozenymi daty jsme ptifadili vlastni pfiponu jfc - JAWS fra-
mework configuration. Neni uvedena v béznych databéazich piipon souborti
na internetu a tak nepredpoklddame kolizi s jinymi programy, které by pii-
ponu vyuzivaly.

Textovy format souboru jsme pozadovali pro moznost dodateéné tpravy
v textovém editoru. Pro pozdéjsi pripadné rozsifeni JAWS framework se
nabizi moznost implementovat jednoduchy editor jfc soubort, ktery umozni
bez zasaht do uzivatelského grafického rozhrani aplikace ménit a upravovat
ulozena data.

V pribéhu analyzy uklddanych dat jsme narazili na skutecnost, ze uziva-
tel mize chtit jako hodnotu proménné ulozit i viceradkovy text. To odporuje
nami zavedené syntaxi souboru a proto jsme pridali pozadavek na zménu
dvojce znaki pro zalomeni fadky v hodnoté proménné za dvojici ESCAPE
znakl. Ty je mozné do souboru vlozit v textovém editoru kombinaci klaves
Alt+27.

4.7 Optimalizace

Pro generator skripti JAWS framework jsme kromé jiz zminénych postupt
pro urychleni vyhledavani dat v tulozisti zadné dalsi optimalizace nenavr-
hovali. Pro pocet ovladacich prvkt v rozsahu podobném Bilym strankam
je rychlost generovani skripti ze Sablony priméfend. Uvazované optimali-
zace by mohly spocivat v ukladani nejcastéji pouzivanych dat v cyklech se
stejnymi parametry do ,,cache®.
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Kapitola 5

Skript generovany aplikaci
JAWS framework

Vystup JAWS framework jsme testovali na aplikaci Bilé stranky 2004-2005.
Zadavani ovladacich prvka Bilych stranek do JAWS framework a nasledné
generovani skriptu bylo dobrou cestou pro nalezeni a odstranéni chyb v
JAWS framework i sabloné skript.

V této kapitole predstavujeme vygenerovany skript aplikace a porovna-
vame jej se skriptem puvodnim, ,ruéné“ psanym, z kapitoly 3. Aby byl
zachovan maximalni komfort prace s Bilymi strankami, bylo nezbytné do
generovaného souboru skriptt dopsat funkce a skripty zajistujici ozvuceni
prvku specifickych pro tuto aplikaci. Pfidané ¢asti jsou popsany v 5.3.

VsSechny soubory vygenerovaného skriptu naleznete na prilozeném CD
v adresafi Skripty pro Bilé stranky\Generované\. Soubory dodélava-
ného skriptu se nalézaji ve slozce Skripty pro Bilé stranky\Generované
finalni\.

5.1 Struktura skriptu

Sablona generatoru skriptii vychazi z ptivodniho skriptu pro Bilé stranky,
doznala vSak Cetnych zmén a vylepsSeni.

5.1.1 Identifikator ovladacich prvku

Identifikatorem ovladacich prvkia ve skriptu neni jiz celoc¢iselnd hodnota,
nybrz fetézec slozeny ze Ctyr ¢asti, oddélenych teckou. Jednotlivé ¢asti vyja-
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diuji typ, nazev, umisténi a poradové ¢islo prvku. Tato zména ma kladny vliv
na Citelnost vysledného kédu, nebot je ihned z identifikdtoru patrno, o ktery
ovladaci prvek se jedna. Zjisténi typu nebo umisténi prvku je realizovano
funkci StringSegment, kterd z identifikatoru snadno vybere pozadovanou
cast.

Dalsim pfinosem a diivodem k zavedeni tohoto oznaceni je snadny zpt-
sob generovani nazvu proménnych a dalSich identifikatort k jednotlivym
ovladacim prvkiam. Popis principu prace generatoru je mozné nalézt v pro-
graméatorské dokumentaci JAWS framework.

5.1.2 Nazvy proménnych

V Sabloné jsme sjednotili format nazv proménnych a identifikatori, které
spolu souvisi. Ukazeme jej na prikladu edita¢niho pole Organizace na okné
Telefonni stanice organizact:

7iid.Edb.Organizace.Org.” — identifikator ovladaciho prvku. Edb je typ,
nazvem je Organizace a Org je nazev okna.

msgEdbOrganizaceOrg — nazev zpravy s textem ,Organizace“ — popis
ovladaciho prvku

msgHIpEdbOrganizaceOrgL. — nazev zpravy s dlouhou napovédou
msgHIpEdbOrganizaceOrgS — nazev zpravy s kratkou napovédou

7frmEdbOrganizaceOrg” — nazev ramce ohranicujici editacni pole

Zavedenim jednotného oznaceni identifikatori, zprav a ramct jsme vy-
razné zlepsili ¢itelnost kédu skriptu.

5.1.3 Start aplikace

JAWS framework neni uréen pouze pro ,oskriptovani“ aplikace Bilé stranky
a tak drive pouzity zptsob ke zjisténi startu aplikace bylo nutné nahradit
jinym, univerzalnéjsim.

Nové je start ozvucené aplikace indikovan ve skriptu nulou v globalni pro-
ménné iAppPoprve — standardni hodnotou po startu aplikace. Po zobrazeni
uvodniho textu nebo vykonani jinych kol po startu naprogramovanych ve
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skriptu je hodnota zménéna na 1 a do hAppWindow je uloZzen handle hlavniho
okna aplikace.

Pouzitim udalosti WindowDestroyedEvent je handle kazdého zaviraného
okna aplikace porovnan s handle hlavniho okna a pokud souhlasi, je jesté
pred ukoncenim béhu skriptu proménné iAppPoprve nastavena zpét na nulu.
Tim jsme obesli uchovavani hodnoty globalni proménné i po ukonceni béhu
skriptu.

5.2 Novinky v ovladani aplikace

Zasadni a dilezitou zménou v emulovaném ovladani aplikace oproti ptvod-
nimu skriptu je novy zpiisob prace s editacnim polem. Po vstupu do tohoto
ovladaciho prvku je skriptem volana nova funkce NacistTextEdb. Ta na-
¢te obsah editac¢niho pole z aplikace stejnym zpiisobem jako v ptivodnim
skriptu, ale tento fetézec zobrazi pomoci funkce InputBox v dialogu apli-
kace JAWS. Jedna se o jednoduchy dialog s vicetadkovym edita¢nim polem,
které je ozvuceno, a i editace textu probiha zcela podle béznych zvyklosti.
Nevidomy uzivatel viibec nepozna, Ze je otevien novy dialog — JAWS oznami
text dialogu stejny jako je popisek editac¢niho pole a typ je stejny (viz obra-
zek 5.1).

Titulek dialogu je urcen konstantou cTitulekEditacnihoDialogu a méa
hodnotu fetézce slozeného ze trech mezer. Podle tohoto titulku se jinych
funkcich skriptu urcuje, zdali neni otevien dialog pro editaci textu, protoze
pro dalsi praci s aplikaci je tieba jej uzavrit. Na dialogova tlacitka OK a
Storno uzivatel nema pristup.

Stiskne-li uzivatel klavesu Enter, uzavte skript dialog a text uzivatelem
vlozeny vypise do odpovidajiciho edita¢niho pole v aplikaci. Poté skript pie-
jde na dalsi ovladaci prvek. Po stisku klaves Escape dojde opét k uzavieni
dialogu, ale zadavany text se ignoruje a v aplikaci zistava v editacnim poli
puvodni hodnota. Nasleduje opét prechod na dalsi ovladaci prvek.

Klavesdm Tab a Shift+Tab je ve skriptu v udalosti KeyPressedEvent
pritazen kéd pro odsouhlaseni edita¢niho dialogu, pokud je v dobé stisku
klavesy zobrazen. Podobny kdéd, avsak pro zamitnuti dialogu, je ve vSech
skriptech K1ikNa. .. nebo VstupDo.. ..

Celou funkci NacistTextEdb miizete vidét na prikladé 5.2.1

VylepsSena editace textu znacné zpiijemnila praci s aplikaci. Uzivatel jiz
nemusi ,trpélivé cekat® mezi jednotlivymi stisky klaves pii zadavani textu,
ale muze psat jak je zvykly. Pouzité feSeni si vynutilo zadkaz prepinani mezi
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Obrazek 5.1: Zadavani textu do edita¢niho pole Organizace
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Priklad 5.2.1 Funkce NacistTextEdb ze souboru VFP6R.JSS

void Function NacistTextEdb ()
var string retezec
;nadteni obsahu editacniho pole
let retezec = VratObsahEdb ()

if (InputBox(VratPopis (sAktID), ;popis editacniho pole
cTitulekEditacnihoDialogu, ;titulek dialogu
retezec)) then ;editovany text
;editacni dialog ukonéen 0K
K1ikNaOvl (sAktID) ;navrat do editboxu
TypeKey ("CTRL+A") ;oznaleni textu
if retezec != "" then ;neprazdny editacni dialog
TypeString (retezec) ;vypis nacdtené hodnoty
else
;prazdno - vymazani plivodniho textu
TypeKey ("Delete")
endif
endif

EndFunction

aplikacemi klavesami Alt+Tab a Alt+Shift+Tab v pribéhu otevieného
editacniho dialogu — po navratu do aplikace Bilé stranky se totiz dialog
neprenesl do popredi a uzivatel nemohl dale aplikaci pouzivat.

5.3 Dopisované c¢asti skriptu

Abychom zachovali stejnou miru funkénosti a pohodli prace s Bilymi stran-
kami jako v pivodnim skriptu, museli jsme nékteré c¢asti skriptu dopsat.
Jednéa se obvykle o kdod pro ozvuceni nestandardnich ovladacich prvki nebo
informaci oznamovanych aplikaci Bilé stranky grafickym textem.

Vkladané funkce a skripty do generovaného skriptu je mozné nalézt na
konci skriptovaciho souboru. Podrobny seznam dopisovaného kédu zjistite
nejlépe porovnanim obsahti obou souborit VFP6R.JSS — generovaného a
vysledného s doplnénymi zménami.

5.3.1 Tabulka

JAWS framework neumoznuje oskriptovat ovladaci prvek typu tabulka, pro-
toze je pomérné problematicky na ovlddani a urceni pozice. Mize obsahovat
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fadu omezeni, ktera neni mozné souhrnné postihnout, nebo néktera i predvi-
dat. Navic aplikace Bilé stranky obsahuje v tabulce pro zobrazeni vybranych
zaznamu v prvinim sloupci zaskrtavaci policka.

Do generovaného skriptu jsme proto pridali funkce a skripty pro praci s
tabulkou, véetné klavesovych zkratek v souboru .jkm. Tyto funkce a skripty
bylo mozné z ptivodniho skriptu pfimo zkopirovat, upravili je pouze do sou-
ladu s nové zavedenym formatem nazvi identifikatori.

Do jiz existujicich funkci pro jednoduchy pohyb kurzorovymi klavesami
(SayPriorLine, SayNextLine, JAWSHome, JAWSEnd a dalsi) jsme pfidali vé-
tev podminéného prikazu, ktera je aktivni pripadé typu tabulka. Pro pristup
do tabulky jsme pfidali kéd i do skript Tab a ShiftTab.

5.3.2 Stav vyhledavani a pocCet vybranych zaznami

Pro ozndmeni o pribéhu a vysledku vyhledavani jsme pridali do vygenero-
vané ale prazdné funkce ButtonAkcePoStisku kéd pro akci po stisku tla-
¢itek Hledat na obou hlavnich oknech aplikace — volani pridanych funkeci
CekaniNaVysledek a OznamitVysledek.

5.3.3 Focus aplikace

Protoze JAWS framework generuje prazdnou funkci UklidFocus, doplnili
jsme do ni obdobny kdd jako v piipadé ptivodniho skriptu.

5.4 Omezeni skriptu

Prestoze se spoustéci soubor aplikace jmenuje eltes.exe, nazev souboru
skriptt pro Bilé stranky je VFP6R.jss. Programim vytvorenych v prostiedi
Microsoft Visual Fox Pro prifadi JAWS jméno skriptu podle dynamické
knihovny Fox Pro s nazvem vfp6r.dll. Zde mize dojit ke konfliktu: pokud by
JAWS obsahoval soubor skripti stejného nazvu (tedy naptiklad pro jinou
aplikaci naprogramovanou také v prostfeni Fox Pro), je nutné pro ozvuceni
Bilych stranek prepsat vygenerovanymi skripty soubory existujici.
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5.5 Zhodnoceni

Zadani vsech tdaji o ovladacich prvcich a vygenerovani skriptu pro Bilé
stranky pomoci JAWS framework je otazkou nékolika desitek minut. P¥izpi-
sobeni vygenerovaného skriptu konkrétni aplikaci je tikolem programéatora
a trvame-li na kvalitnim ozvuceni aplikace, neni bohuzel mozné tento krok
obejit.

Novy skript je oproti ptivodnimu stabilnéjsi pii zadavani textu do edi-
tacnich poli. Celkové si zachovava nezménénou miru funkénosti, coz bylo
jednim z pozadavki na vysledny skript.
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Kapitola 6

Shrnuti

V této praci jsme predstavili program JAWS framework pro ozvucovani ne-
standardnich aplikaci, ktery umoznuje generovani skripti z dat zadanych
jednoduchym zptisobem vidicim uzivatelem.

Sablonu, ze které se skripty generuji, jsme vytvofili na zékladé skuse-
nosti s ozvucenim vybrané nestandardni aplikace. Pro ni jsme napsali slozity
skript, ktery kompletné emuluje uzivatelské rozhrani.

JAWS framework jsme testovali na téze nestandardni aplikaci. Nové
ozvuceni pomoci JAWS framework doznalo vyznamnych vylepseni a zvy-
seni komfortu prace s aplikaci.

Pouzité obraty pfi skriptovani mohou byt programétortim inspiraci a
voditkem k Feseni problémt pii ozvucovani nestandardnich aplikaci. Stejné
tak i samotna implementace JAWS framework obsahuje zajimava feseni a
zejména poskytuje dostatek prostoru pro dalsi rozsiteni.
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Priloha A
Specifikace JAWS framework

A.1 Zadani

Cilem projektu JAWS Framework je napsat program, ktery automatizuje
psani skripti pro nestandardni aplikace. Bude se skladat z nékolika casti:
generatoru skriptt s uzivatelskym rozhranim, COM objektu slouzicim pro
prenaseni dat mezi JAWS a generatorem, a doplnujicich skriptt a funkci ve
skriptovacim souboru default.jss v aplikaci JAWS. Generator skripti bude
ovladan vidicim uzivatelem, jenz aplikaci ozvucuje, a za pomoci mysi a vhod-
nych klavesovych zkratek bude pres ridici skript predavat generatoru infor-
mace o jednotlivych ovladacich prvcich. Po ukonceni vkladani informaci vy-
generuje program do nékolika vzajemné logicky provazanych souborti zdro-
jovy kéd skriptu. Toto vytvareni spociva v predem pripravené, univerzalni
kostre skriptu, ktera se hodi pro jakoukoli aplikaci, a nasledném vkladani
kust zdrojového kodu, které odpovidaji realizacim ovladacich prvki.

Manipulace s ovladacimi prvky bude do skriptu prevedena tak, aby byla
co nejuniverzalnéjsi. Bude se tedy predpokladat co nejvice nepratelska apli-
kace, jejiz ovladaci prvky nemaji vlastni typ, t¥idu, ani identifikator. Soucasti
projektu JAWS framework je i ozvuceni aplikace Bilé€ stranky 2004-2005,
které podobné chovani vykazuje. ZkusSenosti ziskané pfi ,ruc¢nim® psani
skriptu se pak promitnou do zptisobu generovani skriptu.

JAWS framework bude maximalné nezavisly na programu JAWS: ptred-
poklada se pouze pridani skriptt pro ovladani COM objektu do hlavniho
souboru skriptt default.jss. Hlavni motivaci je co nejméné zasahovat do pro-
gramu JAWS a jeho nastaveni.

Pro spravnou funkci generatoru a spolehlivou spolupraci mezi fidicim
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skriptem a COM objektem je tfeba navrhnout:

e zikladni strukturu a chovani JAWS framework

e podporované typy ovladacich prvki, informace potiebné pro jejich ge-
nerovani

e soubory, které skript vygeneruje

e datové struktury pro uchovavani uzivatelem vlozenych informaci o roz-
misténi ovladacich prvka

A.2 Zakladni ovladani JAWS framework

Program bude mit uzivatelské rozhrani, ve kterém uzivatel nastavi zakladni
informace o ozvucované aplikaci (nézev, ndpovéda), pomocna nastaveni a
seznam typu ovladacich prvki, které chce ozvucit. Informace z programu
JAWS pottfebné pro urceni polohy ovladaciho prvku, nebo nadpisy oken a
jejich tiidy, ziska uzivatel stisknutim klavesové zkratky navolené u podpiir-
nych skripta JAWS framework.

Na zékladé uzivatelem vybraného typu ovladaciho prvku nabidne genera-
tor editacni pole pro zapsani typicky nazvu, stru¢ného popisu a podrobného
popisu ovladaciho prvku. Zaroven uzivateli oznami, jakym zpiisobem se urci
poloha ovladaciho prvku v aplikaci, tedy jaké klavesové zkratky pfti jaké po-
loze kurzoru mysi vzhledem k ovladacimu prvku maé uzivatel stisknout, aby
generator poznal, kde se ozvucovany prvek v aplikaci nachézi. RozliSova-
cim znakem pro aktivaci ovladaciho prvku se stane text v zahlavi kazdého
z vlastnich oken aplikace, popiipadé tiida okna nebo text v okné. Kazdy
ovladaci prvek tedy musi mit urcéeno okno aplikace, na kterém lezi.

Pro ovladaci prvek bude uzivatel moci zvolit klavesovou zkratku pro
piimy piistup. U edita¢niho pole se tak po stisku klavesové zkratky presune
PC kurzor do editacni oblasti apod. Pokud toto chovéani ovladaci prvek ne-
umoznuje, napiiklad pfi stejné akci by bylo tlacitko stisknuto, mize na to
byt uzivatel upozornén v napovédé k typu vybiraného ovladaciho prvku i s
popisem, jak je tato situace oSetiena.

Po navoleni vsech téchto tdaji se vycka na stisknuti posloupnosti kla-
vesovych zkratek pro urceni polohy ovladaciho prvku uzivatelem, oznami se
uspésné vlozeni nového ovladaciho prvku do paméti generatoru skriptt a
nabidne se ozvuceni dalsiho.
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Na kazdy ovladaci prvek v ozvucované aplikaci bude mozné pristoupit
klavesami Tab a Shift4+Tab. Poradi prepinani ovladacich prvka v aplikaci
bude urceno sekven¢nim ¢islovanim v pribéhu ozvucovani jednotlivych ovla-
dacich prvki. Uzivatel bude moci zménit toto ¢islovani a tim ménit poradi,
v jakém budou ovladaci prvky v ozvucované aplikaci pristupné. Pro kazdy
prvek bude mozné urcit nasledujici a predchozi ovladaci prvek.

Po urceni poradi ovladacich prvkt necha uzivatel vygenerovat skript pro
ozvucovanou aplikaci. Ten bude vytvafen generatorem ze Sablony, umisténé
v pracovnim adresafi programu, do vystupniho adresate. Zvoli-li si uziva-
tel kompilaci skriptu po skonceni generovani, budou vysledné skripty pre-
kopirovany do adresaie skriptti programu JAWS a zkompilovany. Vysledek
kompilace uvidi uzivatel v konzolovém okné. Urceni adresaiti potfebné pii
kompilaci provede uzivatel pri prvnim generovani skriptii s naslednou kom-
pilaci. Tyto hodnoty se pfi ukonceni programu ulozi do registru systému
Windows a pfi startu se opét nahraji.

V generatoru skripttt bude mozné ulozit a opét nahrat rozdélanou praci.

A.3 Typy ovladacich prvku

V této casti specifikace jsou vyjmenovany vsSechny podporované typy ovla-
dacich prvki zaroven s jejich moznostmi a potfebnym nastavenim.

Tlac¢itko (Button)
Textové udaje:
e nazev — text na tlacitku
e stru¢ny popis — strucny ucel tlacitka
e podrobny popis — podrobné informace o pouziti tlacitka
Klavesova zkratka:
e stisknuti tlacitka
Tab poradi:

e protoze neni mozné jednoznacné v kazdé aplikaci umistit focus na tla-
¢itko, oznami skript, ze je tlacitko vybrano, jeho nazev a typ, ale vidici
uzivatel nebude pozorovat zadnou zménu v presunu PC kurzoru
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Urceni polohy ovladaciho prvku:

e kurzorem mysi na stfed tlacitka + klavesovou zkratku

Edita¢ni pole (EditBox)

Textové udaje:
e nazev — text typicky uvadény pied editacnim polem — ¢eho se EditBox
tyka
e struc¢ny popis, podrobny popis
Klavesova zkratka:
e kurzor se presune do edita¢niho pole, oznami se nazev, typ a obsah.
Tab potadi:
e stejné chovani jako klavesova zkratka
Urceni polohy ovladaciho prvku:
e kurzorem mysi na levy horni roh edita¢niho pole + klavesovou zkratku

e kurzorem mysSi na pravy dolni roh editacniho pole + klavesovou
zkratku

Ciselnik (Counter)

Textové udaje:
e nazev, strucny popis, podrobny popis
Klavesova zkratka:

e kurzor se pfesune do ¢iselniku, oznami se nazev, typ a obsah. Ciselnik
je urc¢en pouze pro ¢teni

Tab poradi:
e stejné chovani jako klavesova zkratka
Urceni polohy ovladaciho prvku:

e kurzorem mysi na levy horni roh ¢iselniku + klavesovou zkratku
e kurzorem mysi na pravy dolni roh ¢iselniku + klavesovou zkratku
e kurzorem mysi na stfed tlacitka ,nahoru“ + klavesovou zkratku

e kurzorem mysi na stfed tlacitka ,,doli“ + klavesovou zkratku
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Rozbalovaci seznam (ListBox)

Textové udaje:
e nazev, strucny popis, podrobny popis

Klavesova zkratka:
e kurzor se pfesune do seznamu, oznami se nazev, typ a obsah

Tab poradi:
e stejné chovani jako klavesova zkratka

Urceni polohy ovladaciho prvku:
e kurzorem mysi na levy horni roh ListBoxu + klavesovou zkratku
e kurzorem mysi na pravy dolni roh ListBoxu + klavesovou zkratku
e kurzorem mysi na stied tlacitka ,rozbaleni seznamu“ + klavesovou

zkratku
Textové pole (Memo)

Textové pole slouzi pro oznameni textu uzivateli a je uréeno pouze pro c¢teni.
Jeho chovani bude stejné jako editacni pole, avsak pripadny text zadany
uzivatelem bude ignorovan.

Prepina¢ (RadioButton)

Pro spravnou funkci pfepinace je tfeba definovat i ostatni pfepinace, se kte-
rymi je provazan — je ve skupiné. Toho bude dosazeno stejnym zakladem
v nazvu ovladaciho prvku, uzivatel bude urcovat poradi prepinace, ktery v
ramci skupiny ozvucuje.

Textové udaje:

e nazev — nazev prepinace; obsahuje-li skupina prepinac¢t nazev, mél by
nazev skupiny pfedchézet nazvu prepinace

e struc¢ny popis, podrobny popis

Klavesova zkratka:
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e ano - pro kazdy prepinac zvlast
Tab poradi:

e oznami nazev skupiny prepinac¢t (pokud je uveden), typ, aktivni pfe-
pina¢ (nazev, pocet z celku)

Urceni polohy ovladaciho prvku:

e kurzorem mysi na stfed pfepinaciho kolecka + klavesovou zkratku

Sada karet (TabControl)

Pro spravnou funkci karet je tfeba definovat i ostatni karty ve skupiné. Toho
bude dosazeno stejnym zakladem v nazvu ovladaciho prvku, uzivatel bude
urcovat potradi karty, kterou v ramci skupiny ozvucuje.

Textové udaje:

e nazev — napis na karté; obsahuje-li skupina karet nazev, mél by nazev
skupiny predchazet nazvu karty

e struc¢ny popis, podrobny popis
Klavesova zkratka:
e pro kazdou kartu zvIast
Tab poradi:
e oznami se aktivni karta a typ
Urceni polohy ovladaciho prvku:
e kurzorem mysi na levy horni roh nadpisu karty + klavesova zkratka
e kurzorem mysi na pravy dolni roh nadpisu karty + klavesova zkratka

e takto pro kazdou kartu
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A.4 Vystup generatoru skriptu

Vsechny vygenerované soubory budou mit néazev, ktery JAWS prifazuje
skriptu aplikace. Pfipony soubort jsou nasledujici:

jss — vygenerovany soubor skripti. Obsahuje pomocné proménné pro kazdy
ovladaci prvek (napiiklad obsah edita¢nich pole, pozici kurzoru v
ném apod.), predélané skripty pro zékladni praci s ovladacimi prvky
(NextCharacter, NextLine) a skripty pro dalsi préaci s aplikaci.

jsm — popisy ovladacich prvki a napovéda. Napovéda k ovladacim prvkim
bude generovana ze stru¢ného a podrobného popisu pti zadavani uziva-
telem. Obecna napovéda pro pouziti ovlddaciho prvku bude pfipojena
za napovedu uzivatelskou.

gkm — klavesové zkratky programu. Zde jsou uvedeny vsSechny klavesové
zkratky, které si uzivatel navolil béhem vkladani ovladacich prvkia do
generatoru, véetné téch, které obsluhuji pomocné skripty, napiiklad
klavesova zkratka End pro skript MyJawsEnd realizujici chovani kla-
vesy End na jednotlivych ovladacich prvcich apod.

2ff — ramce ozvucované aplikace. Ke kazdému ovladacimu prvku bude nale-
zet jeden nebo vice ramcti, kterymi bude urcena jeho poloha a umis-
téni dalsich podptrnych c¢asti ovladaciho prvku, dilezitych pro jeho
spravnou ¢innost (napiiklad tla¢itko ,rozbaleni seznamu“ u rozbalova-
ciho seznamu). Podminkou pro aktivaci ramce bude text titulku okna
shodny s oknem, na némz ma ovladaci prvek prislusny ramci lezet.

A.5 TUchovavani dat

Vsechny datové struktury budou realizovany sablonami kontejnert STL. Vy-
uzije se tak jiz pripravenych algoritmti pro vyhledavani, tfidéni, ochranu
rozsahu pristupu do kontejnert apod.

Zakladnimi prvky pro uchovavani dat budou tabulky ,proménnych® a
y,parametri. Jedna se o fetézce ve formatu ,klic=hodnota“. Proménna je
misto v Sabloné generovaného skriptu, které se nahradi textovou hodno-
tou prislusné proménné. Parametr slouzi pro ohranic¢eni kust kodi sablony
a umoznuje tak vypoustét mista, ktera nejsou pro ozvucované prvky rele-
vantni.
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Ulozisté dat bude obsahovat globalni informace o aplikaci (ndzev okna
aplikace, jméno souboru skriptu apod.), data vSech oken aplikace a data
ovladacich prvki, jez na oknech lezi. Data oken budou uloZena v asociativ-
nich seznamech s klicem nazvu okna, kazdé okno bude obsahovat asociativni
seznam ovladacich prvka s klicem identifikatoru ovladaciho prvku. Kazdy
ovlddaci prvek bude jednoznac¢né urcen ¢tvetici typ, nazev, podminka, help-
text — typ bude zkratka nazvu typu ovladaciho prvku, podminka je identifi-
kator okna, na kterém prvek lezi a helptext je poradovym ¢islem pro ovladaci
prvky s vice ¢astmi (sada karet, skupina pfepinaci).

Vygenerovany soubor *jss se bude skladat z nékolika typu skripti
a funkci: Casti, které jsou naprosto nezavislé na ozvucenych ovladacich
prvcich a jsou nutné pro spravny chod aplikace (FocusChangedEvent,
AutoStartEvent); ¢asti obsluhujici ovladaci prvky (do téch se pfida pouze
cast kdyz je ovladaci prvek typu XXX, potom néco; a ¢asti, které popisuji jed-
notlivé konkrétni ovladaci prvky (pofadi vybéru prvkd, pomocné proménné
prvki, popisy prvki v *jsm souboru apod.)

Sablona skriptu, ze které bude vysledny skript generovan, bude tvofena
nékolika vzajemné logicky provazanymi soubory (*.jss, *.jsm, *jff, *.jkm).
V nich budou znackami, které budou odlisné od syntaxe skriptovaciho jazyka
JAWS, vyznacCena mista, na ktera se ma vkladat text relevantni pro ovladaci
prvky.

Generator skriptu se bude skladat z parseru, ktery bude prochazet sou-
bory Sablony skriptu a podle znacek v textu vyhledavat pozadované hodnoty
proménnych nebo pravdivost parametrii. Sablony budou podporovat néko-
lik typt blokt — blok ohrani¢eny hodnotou parametru, cykly pres prvky
spliujici hodnotu parametru a komentéare.

Pro ulozeni a nacteni rozdélané prace v programu JAWS framework bu-
dou slouzit soubory strukturou podobné ini souborim. Ukladani bude re-
alizovano zapsanim hlavnich informacich o ozvucovaném programu (nazev,
napovéda) a naslednym prichodem vsech oken a vypisem vSech doposud
vlozenych ovladacich prvki.

A.6 Operacni systém a verze software

Microsoft Windows XP Home Edition SP2, JAWS 5.0, Bilé stranky 2004-
2005
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A.7 Programovaci jazyk a vyvojové pro-
stredi

Psani skriptt bude probihat ve skriptovacim jazyce JAWS (JAMAL), pro-
gramovani COM objektu v jazyce C++. Rozhrani JAWS framework bude
implementovano v Microsoft Visual Studiu 2005 pomoci Win32 API.
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Priloha B
Obsah CD-ROM

K této praci je ptilozen CD-ROM s elektronickou formou bakalarské prace,
zdrojovymi kédy aplikace, aplikaci samotnou a skripty vytvorenymi v pru-
béhu prace na projektu JAWS framework.

Obsah pftilozeného CD:

Bakalarska prace.pdf Tato prace ve formatu PDF

Dokumentace\Uzivatelska dokumentace.pdf Uzivatelskd dokumen-
tace ve formatu PDF. Obsahuje navod k instalaci JAWS framework a
rychlého privodce aplikaci.

Dokumentace\Programatorska dokumentace.pdf Programatorska
dokumentace ve formatu PDF.

Instalace\JAW Sframework\ Zkompilované soubory aplikace JAWS fra-
mework. Postup instalace a pouziti programu naleznete v uzivatelské
dokumentaci.

Instalace\JFskript.jsb Soubor skripti pro spolupraci JAWS framework
s aplikaci JAWS.

Zdrojové soubory\JawsFramework.sln Soubor Visual Studio solution
aplikace JAWS framework. Obsahuje projekty JawsFramework a JF-
component.

Zdrojové soubory\JawsFramework\ Zdrojové soubory aplikace JAWS
framework.
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Zdrojové soubory\JFcomponent\ Zdrojové soubory COM serveru JF-
component.

Zdrojové soubory\JFskript\ Zdrojové soubory podptrného skriptu
JFskript pro aplikaci JAWS framework .

Skripty pro Bilé stranky\Puvodni skripty\ Soubory programovanych
skriptii pro ozvuceni Bilych stranek.

Skripty pro Bilé stranky\Generované\ Soubory skriptti generované
aplikaci JAWS framework.

Skripty pro Bilé stranky\Generované\VFP.jfc Ulozend data pro
oskriptovani Bilych stranek aplikaci JAWS framework.

Skripty pro Bilé stranky\Generované finalni\ Soubory skripti gene-
rované aplikaci JAWS framework s dopisovanymi ¢astmi specifickymi
pro ovladani Bilych stranek.
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