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Anotace

Prace obsahuje popis moznosti uZivatelského rozhrani pluginu Google FEarth,
strucnou dokumentact programového rozhrani, odkaz na webovou apliakci demon-
strugict toto rozhrani umisténou na internetu a navod pro praci s touto apliakct.
Dokumentace rozhrani obsahuje popis a navod na vytvoreni zdakladnich objekti
rozhrant.
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1. Uvod

Prace obsahuje stru¢nou dokumentaci popisujici uzivatelské rozhrani pluginu
Google Earth a webovou aplikaci demonstrujici funkénost tohoto rozhrani. Apli-
kace umi zakladni funkcnost tohoto rozhrani jako pridavani znacek, objekti,
zménu pozice, zobrazeni a export do jazyka KML a dalsi. Prace je rozdélena
do tfech hlavnich c¢asti. V prvni ¢asti jsou popisovany moznosti rozhrani, po-
chopitelné bez znalosti programovani. Nasleduje uzivatelska prirucka popisujici
praci s aplikaci. A tfeti, neméné dulezita ¢ast, je popis programového rozhrani,
ktery obsahuje popis funkci a ukazky kédu v JavaScriptu a HTML. Dalsi soucésti
prace jsou popis pluginu Google Earth, ndvod na instalaci a jeho kompatibilita,
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2. Plugin Google Earth

Google earth

Obréazek 1. Plugin Google Earth

Google Earth, diive zvany Earth Viewer, byl vytvoren firmou Keyhole a roku
2004 odkoupen spolecnosti Google. Google Earth je program slouzici pro pozo-
rovani 3D modelu planety s riznymi moznostmi. Od dubna 2010 existuje Google
Earth plugin, ktery umoznuje vlozit plnohodnotny model planety do webového
prohlizece. Plugin umoznuje ptidavat objekty jako znacky, polygony, ménit po-
zici a natoceni kamery, zobrazovat riznd vesmirnd télesa (Zemé, Mésic, Mars)
a ménit nastaveni zobrazeni pfedmétu jako budovy, stromy, cesty, hranice ...
Plugin také umoznuje praci s geodatovym formatem KMIL. Vedle Google Earth
spole¢nost Google jesté pracuje na projektu Google Maps. Z pocatku byly tyto
dva projekty rozdilné, Google Maps byla webova aplikace a Google Earth deskto-
povéa. Od vzniku Google Earth pluginu a vlozeni dokonalych druzicovych snimki
do Google Maps jsou si tyto programy aZ na nékteré funkcionality (Streat view
u Google Maps a rizné planety u Google Earth) téméf totozné. Dalé existuje pla-
cenda verze Google Earth, kterd obsahuje navic nastroje pro méfeni vzdalenosti,
export do obrazkll s vysokym rozliSenim, pristup k vétsimu mnozstvi dat, lepsi
podporu a dalsi. Posledni verzi pluginu je nyni Google Earth plugin 6.2.2.6613,
u desktopové verze Google Earth 6.2.

2.1. Instalace

Plugin lze stdhnout na starnkéch [3]. Po instalaci staci restartovat prohlizec
a plugin je funk¢ni.



2.2. Kompatibilita
Google Earth plugin je nyni podporovan pouze ve vybranych prohlizecich a

operacnich systeméch.

Microsoft Windows(XP, Vista)

e Google Chrome 5.0+
e Internet Explorer 7.0+
e Firefox 3.0+

e Flock 1.0+

Apple Mac OS X 10.5 and higher (Intel)

e Google Chrome 5.0+
e Firefox 3.0+

e Safari 3.1+

Plugin muze také fungovat i v prohlize¢ich podporujicich NPAPI s nprun-
time rozsifenim (npruntime extension). Operacni systém Windows 7 neni pfimo
podporovan ale plugin pod timto systémem funguje.

3. KML

KML neboli Keyhole Markup Language je aplikaci jazyka XML a slouzi pro
uchovani, publikaci a distribuci geografickych dat. Byl vyvinut firmou Keyhole
pro projekt Earth Viewer a roku 2004 spole¢né s jmenovanym projektem prodan
spole¢nosti Google Earth. KML ptivodné slouzil pouze pro Google Earth a Google
Maps, ale od roku 2008, kdy se jeho verze KML 2.2 stala standardem OGC
(Open Geospatial Consortium), se za¢ind pouzivat i v jinych GIS (Geograficky
informacni systém). Jazyk umoziuje reprezenovat body, linie, plochy, pohledy a
jiné. Google Earth plugin umoznuje aplikovat vsechny KML 2.2 tagy a dokaze
vracet KML kdéd nékterych svych objekt. Podrobna dokumentace jazyka KML
k nalezeni zde [1].



4. Moznosti pluginu

Tato kapitola obsahuje popis vsech moznosti které Google Earth plugin umoz-
nuje pomoci programového rozhrani. Pro stanoveni pozice se v pluginu pouziva
soufadnicovym systémem WGC84 (zemépisna délka +90 az -90, zemépisna sitka
+180 az -180). Vysku miize plugin reprezentovat riznymi zpusoby jako nadmot-
ska, nadzemska, vyska nad morskym dnem. Dalsi moznosti je, Zze objekty budou
upoutany na zemi nebo moiské dno.

4.1. Pohledy a pozice

Plugin umoznuje ménit pozici, natoceni a nadmoiskou vysku pozorovatele.
Pohled je tvofen pozici prostiedniho bodu reprezentovaného pomoci soutadni-
cového systému popsaného v predeslé kapitole. Vysky, kterd je dana velikosti
v metrech a druhem reprezentace vysky pozorovatele (popsané v predeslé kapi-
tole) do maximalni velikosti 63781,370km. Déle je mo7né ménit natoc¢eni kamery
az o 90 stupnti od osy planety s pozorovatelem, a kolem této osy.

4.2. Znacky a bubliny

(]
pokrodila bublina nmife obsahovat html kod

hl
h2

h3

|
Inackal

vychoz bubling lze pfevést na KML

Znacka 1

Znacka 2

Obrazek 2. Ukazka znacek a bublin

Pomoci rozhrani je mozné na glébus pridavat znackym které po rozkliknuti
zobrazi bublinu s danym textem. Tyto znacky mohou byt libovolné pojmenovany,
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mohou byt rizné velké, a navic mohou zménit svoji velikost po najeti kurzorem.
Po kliknuti na znacku se zobrazi bublina s nastavenym textem.

4.3. Linie a polygony

Obrazek 3. Ukéazka polygont a linii

Na planetu je mozni také pridavat rizné utvary jako linie a polygony. U téchto
téles je mozné ménit §itku ¢ary a barvu ¢ary. Télesa se miizou nachézet v riznych
vyskach v zavislosti na druhu poc¢itani vysky (nadmotskd, nadzemska ...). Linie
i polygony jsou reprezentovany mnozinou bodi ve formatuWGS84. Linie je zob-
razena jako propojeni zadanych bodi v daném poradi. Polygon je té€lo podobné
linii, ale navic je zde propojen prvni a posledni bod, a takto vytycena plocha
je vybarvena Sedou barvou. Linie i polygony mohou byt doplnény po zem, ¢imz
muzou vznikat rizné 3D télesa.

4.4. KML:

Plugin umoznuje zobrazovat na globu utvary definované v jazyce KML a
prevadét objekty jako znacky, linie, polygony na KML koéd.

4.5. Obloha, Mars, Mésic

Zemé neni jedinym objektem ktery dokaze plugin zobrazit. Plugin dale umoz-
nuje, mimo zemi, zobrazit planetu Mars, Mésic a hvézdnou oblohu zemé. Se vSemi
planetami i s oblohou je mozné pracovat stejné jako se Zemi.
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Obrazek 4. Zemé, Mésic, Mars, obloha

4.6. Nastaveni pluginu

Plugin umoznuje nastavovat dalsi prvky zpiijemnujici uzivatelovu praci.
Umoznuje zobrazit stavovy fadek, ve kterém jsou zobrazeny soufadnice kurzoru
mysi, vyska zemé na téchto souradnicich a vyska pozorovatele. Déle je mozné meé-
nit viditelnost ovladdaciho prvku, na pravé strané pluginu, ovladace ¢asu (slouzi
pro zménu staii pofizenych snimki), déle zobrazeni miizky, méfitka, minimapky,
atmosféry a moznost zakazat ovladani mysi.

4.7. Nastaveni vrstev

2 Tamrahsirics

Google earth

Obrazek 5. Ukazka vrstev

Vedle obycejného nastaveni pluginu se zde nachézi jesté nastaveni vrstev, které
umoznuje zobrazovat objekty jako statni hranice, budovy, cesty, stromy, slunce
a 3D terén. Budovy a domy jsou dostupné pouze na nékterych mistech planety
Zemé.
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5. Uzivatelska prirucka

Webova aplikace se sklada z HTML souboru ve standardu HTML 4.01, néko-
lika javascriptovych soubori, obsahujicich funkcionalitu a CSS souboru, obsahu-
jiciho styly. Stranky s aplikaci jsou dostupné na adrese www.bcprojekt.wz.cz. Na
horni strané stranky se nachéazi samotny plugin, pod kterym se vyskytuje menu.
Menu slouzici pro zménu spodni c¢asti stranky, kde se nachazi komponenty dané
¢asti menu. Aplikace je vytvorena pro demonstrovani zakladnich ¢asti uzivatel-
ského rozhrani s ukazky funkcionality rozhrani. Pro spravny chod webové aplikace
musi pocita¢ spliiovat podminky kompatibility a musi mit povolen JavaScript ve
webovém prohlizeci. Tato kapitola obsahuje popis a pokyny k ovladani aplikace.

5.1. Pohledy a pozice

Pehledy a pozice Znacky a bubliny Linie a pelygony KKL Obkleha, Mars, Mésic Mastaveni Info

Pozice Zména pozice

Jemeépisng Sitka
Zemiépisna délka

Madmafska wika pozorovatele

Presunout se

Obrazek 6. Menu pohledti a pozic

Cést Pohledy a pozice se zabyva zobrazenim pozice kurzoru mysi a moznosti
zmeénit pozici dle zadani uzivatele. V levé casti je zobrazena zemépisna Sirka, délka
a nadmotska vyska kurzoru mysi. Na pravé strané se nachéazi textové pole pro
zadani vlastnich soutadnic pro zménu pozice. Do textovych poli je mozné zada-
vat hodnoty s desetinou teckou (i ¢arkou), pokud budou hodnoty mimo spravny
rozsah (zemépisna Sitka +90 az -90, zemépisna vyska 4180 az -180 a nadmotiska
vyska > 0) aplikace nahlasi chybu $patné zadanych hodnot. Pti spravné zadanych
hodnotéach se planeta natoci na dany bod.

5.2. Zmnacky a bubliny

Podmenu Znacky a bubliny umoznuje pridavat na planetu znacky které po
rozkliknuti zobrazi text bubliny. Znacky mohou mit riiznou velikost vzhledem
k najeti kurzoru mysi. Pomoci komponent je mozné nastavit jméno znacky, ve-
likost, typ bubliny a samotny text bubliny. Rozdil v typech bublin je, ze KML
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www.bcprojekt.wz.cz

Pohledy 3 pazlee  Znatky s bubling  Linle a polygony  KML  Obilsha, Mars, Mésle Mastaven Infe

Znacky a bubliny Toxt bublay

g - Text bubliny(lze vioEit HTRL kisd)
Mizey znatky

Fakradiy hehling

Pridat znacku

Obrazek 7. Menu znacek

(zdkladni) bublina lze pfevést na KML, oproti ni pokrocila bublina nelze prevést
na KML; ale mize obsahovat HI'ML koéd ktery se zobrazi.

5.3. Linie a polygony

Pohledy a pozice Znachky a bubliny Linie 1y ML Obloha, Mars, Mésic MNastaveni Info

LiniE' a pﬂly‘g[}ny S rnam bodi

Yykks nad mefern Uyikasad remi nacreml

Dogplficeas po 1am

Vykreslit

Obrazek 8. Menu linii a polygont

Cést Linie a polygony umoziiuje pomoci rozhrani piiddvat na planetu riizné
geometrické obrazce. V levé ¢asti obrazovky se nachazi komponenty pro nastaveni
vysky, nastaveni typu pocitani vysky , nastaveni doplnéni po zemi (extrude),
volbu mezi linii a polygonem (pii tvorbé polygonu navic volbu mezi vnitfnim
a venkovnim bodem), nastaveni Sitky ¢ary 1-10 a volbu barvy ¢ary. Na pravé
strané se nachazi seznam bodti, které se ptridavaji kliknutim na glébus. Seznam
se automaticky vymaze pii pridani bodu, nebo zméné vykreslovanych objekti
z linie na polygon a obracené. Po stisknuti tlacitka vykreslit se dany obrazec
zobrazi na globu.
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5.4. KML

Pohledy a pozice Znatky a bubliny Linie a polygony KRML Obloha, Mars, Meéaic Hastawveni Infa

KML

VioZte BML kdd Zobrazie

Obrazek 9. Menu KML
V KML ¢asti se na levé strané nachéazi velké textové pole do kterého se zobra-

zuje KML pridavanych objektii a do kterého je mozné pridat vlastni KML fetézec
a zobrazit ho pomoci tlacitka ” Zobrazit”.

5.5. Obloha, Mésic, Mars

Pohledy 3 poziee  Znatky a bubling  Linle a polygany  KML  Oblohs, Mars, Mésie Mastaveni Infa

Zemé, Mésic, Mars Obloha

Meésic

Obrazek 10. Menu planet
V této sekci se nachazi pouze 4 tlacitka s obrazky, které zméni zobrazovanou

planetu na uvedenou. Zménou planety se smazou vSechny objekty(znacky, linie
...), které se nachézely na predchozi planeté.
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5.6. Nastaveni pluginu

Pohledy a pazice  Znatky a bubling Linie a polygany KML  Obloha, Mars, Mésic Mastaveni Infa

Nastaveni MoZnosti zobrazeni:

Zapnn

Tapnaris
Lmpruiz
Zapnuiz

VypHiulo

Obrazek 11. Menu nastaveni

V levé casti nastaveni se nachazi nastaveni pluginu umoznujici zobrazovat a
skryvat ovladaci prvky pluginu popsané v uzivatelské prirucce a dokumentaci. Na
pravé strané se nachéazi nastaveni vrstev také popsané v uzivatelské prirucce a
dokumentaci. Z moznosti zobrazeni, ma mimo Zemi smysl pouzivat pouze volbu
terénu a Slunce.

5.7. Info

Pohledy a pozice Znatky a bubliny Linle a palygony KL Oblaha, Mars, Mésic Mastaveni
Navod ﬂpllkﬂ ce Smazani objektu
Pohledy a pozice

k. = an
Prava strana: Koimpor i pi . Posledni pouiita funkce

plarn

oo poshedy poudde funkce,
Znacky a bubliny

nach

Linie a polygony

Obrazek 12. Menu napovédy a mazani

Tato ¢ast obsahuje na levé strané velmi struc¢ny navod pro praci s pluginem
a na strané pravé ¢ast pro mazani objektl a ¢ast zobrazujici kéd. V Césti pro
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mazani objektt se nachazi zaskrtitko (checkbox), pfi jeho zaskrtnuti je mozné
mazat objekty na planeté kliknutim mysi. Druha ¢ast na pravé strané zobrazuje
kéd naposled pouzité funkce.

6. Programové rozhrani pluginu Google Earth

Tato kapitola stru¢né popisuje zékladni funkcionalitu z hlediska programa-
tora. Kapitola obsahuje ukazky v HI'ML a JavaScriptu. Pro spravné pochopeni
této kapitoly se predpoklada alespon zakladni znalost HTML, JavaScriptu, a an-
glického jazyka. Podrobnd dokumentace rozhrani k nalezeni zde [2].

6.1. VlozZeni pluginu na stranku

Pro vloZeni pluginu na internetovou stranku je nutné nacist plu-
gin v  hlavicce pomoci scriptu <script type="text/javascript"
src="https://www.google.com/jsapi"> </script> a vytvolit pro plu-
gin element DIV s jednozna¢nym identifikdtorem ID a libovolnou ve-
likosti (doporucuji 200x200 pixelt a vétsi), napiiklad <div id="map3d"
style="height: 400px; width: 600px;"></div>. Dale je nutné po nacteni
stranky (zajistuje funkce google.setOnLoadCallback(init)) zavolat funkci
google.earth.createlnstance(’map3d’, initCB, failureCB) kde ’map3d’
reprezentuje jednoznac¢ny identifikator ID. Tato funkce zobrazi plugin do patfic-
ného DIVu a pokud tato akce probéhne tspésné, zavola funkci initCB. V této
funkci se do proménné ge ulozi instance pluginu a zviditelni plugin v DIVu. Viz.
nasledujici kod.

<html>
<head>
<title>Sample</title>
<script type="text/javascript" src="https://www.google.com/jsapi">
</script>}
<script type="text/javascript">
var ge;
google.load("earth", "1");
function init() {
google.earth.createInstance(’map3d’, initCB, failureCB);
}
function initCB(instance) {
ge = instance;
ge.getWindow() .setVisibility(true);
}

function failureCB(errorCode) {
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}
google.setOnLoadCallback(init);
</script>

</head>
<body>
<div id="map3d" style="height: 400px; width: 600px;"></div>
</body>
</html>

6.2. Ovladani kamery

K ovladani kamery se vyuziva trida KmlLookAt. Zis-
kani stavajiciho pohledu se provadi pomoci funkce
ge.getView() .copyAsLookAt (kml1AltitudeMode). Nastaveni nového po-
hledu provedeme funkci ge.getView().setAbstractView(lookAt). Pomoci
funkci popsanych v KmlLookAt je mozné vytvorit téméf libovolny pohled na
danou planetu. Jedinné omezeni nasava pri pozorovani oblohy, kde neni mozné
nastavit hodnotu natodeni s osou zemé (tilt).

// uloZeni stavajiciho pohledu
var lookAt = ge.getView() .copyAsLookAt(ge.ALTITUDE_RELATIVE_TO_GROUND) ;

// natoleni kolem obou os a oddaleni pohledu
lookAt.setHeading(lookAt.getHeading () + 45.0);
lookAt.setTilt (lookAt.getTilt() + 45.0);
lookAt.setRange (lookAt.getRange() * 2.0);

// aplikovani pohledu
ge.getView() .setAbstractView(lookAt);

Ukéazka zmény stavajiciho pohledu

6.3. Znacky (Placemarks)

Znacka (anglicky Placemark) je ikona s textem uréend bodem. Znacka je re-
prezentovana tfidou KmlPlacmeark. Znacku je mozné vytvorit dvéma zputisoby
a to pomoci funkci, poskytovanymi rozhranim, nebo vytvorenim KML fetézce a
jeho prelozenim.

6.3.1. Vytvoreni pomoci funkci:

Znacka se vytvaii pomoci funkce ge . createPlacemark(string id) a na glo-
bus se pfidavad pomoci funkci ge.getFeatures.appendChild(placemark). Pomoci
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funkci tfidy KmlFeautre muzeme znacce nastavit parametry zobrazeni. Znacka
se zobrazi jako ikona se jménem (parametr name tfidy KmlFeature) a po kliknuti
se zobrazi bublina s textem (parametr description tfidy KmlFeature). Znacce lze
také zmeénit ikonu, jeji velikost a tyto vlastnosti ptfi udélosti prejeti mysi, viz
nasledujici kod.

// vytvofeni znalky

var placemark = ge.createPlacemark(’’);
placemark.setName ("placemark") ;
placemark.setDescription("placemark");

// nastaveni pozice

var point = ge.createPoint(’’);
point.setLatitude(12.345);
point.setLongitude(54.321);
placemark.setGeometry(point) ;

// vytvofeni styld
var styleMap = ge.createStyleMap(’’);

// vytvofeni normdlniho stylu

var normalStyle = ge.createStyle(’’);

var normalIcon = ge.createlcon(’’);

normalIcon.setHref (
‘http://maps.google.com/mapfiles/kml/paddle/red-circle.png’);
normalStyle.getIconStyle() .setIcon(normallIcon);

// vytvofeni stylu pro udilost pfejeti mysi

var highlightStyle = ge.createStyle(’’);

var highlightIcon = ge.createlcon(’’);

highlightIcon.setHref (
"http://google-maps-icons.googlecode.com/files/girlfriend.png’);
highlightStyle.getIconStyle().setIcon(highlightIcon);
highlightStyle.getIconStyle() .setScale(5.0);

styleMap.setNormalStyle(normalStyle) ;
styleMap.setHighlightStyle(highlightStyle);

// aplikovani styld
placemark.setStyleSelector(styleMap);

//ptidani znalky na planetu
ge.getFeatures () .appendChild(placemark) ;
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6.3.2. Vytvoreni pomoci KML

Pro vytvoreni znacky za pomoci KML nam stac¢i pouze vytvorit tex-
tovy Tetézec obsahujici informace o dané znacce a pouzit na tento Tetézec
funkci ge.getFeatures() .appendChild(string). Nasledujici fetézec reprezen-
tuje stejnou znacku, jako znacka z predeslého odstavce

<kml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2" xmlns:gx="http://www.google.com/km
<Placemark>

<name>placemark</name>
<description>placemark</description>

<StyleMap>

<Pair>

<key>normal</key>

<Style>

<IconStyle>

<Icon>
<href>http://maps.google.com/mapfiles/kml/paddle/red-circle.png</href>
</Icon>

</IconStyle>

</Style>

</Pair>

<Pair>

<key>highlight</key>

<Style>

<IconStyle>

<scale>5</scale>

<Icon>
<href>http://google-maps-icons.googlecode.com/files/girlfriend.png</href>
</Icon>

</IconStyle>

</Style>

</Pair>

</StyleMap>

<Point>
<coordinates>54.32100000000001,12.345,0</coordinates>
</Point>

</Placemark>

</kml>

6.4. Bubliny (Balloons)

Bubliny slouzi jako okno s dopliujicimi informacemi objektii znacek. Bub-
lindm lze nastavit rtizné parametry popsané v kapitole GEAbstractBalloon a
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GEHtmlBalloon. Plugin google earth obsahuje tii druhy bublin popsané déle v ka-
pitole.

6.4.1. Zakladni bublina

Zakladni bublina nemusi byt nijak vytvorena, pokud znacce pridame funkci
setDescription(string) popis. Tak pravé tento popis se automaticky zobrazi
v okné po kliknuti na znacku. Pokud znacka nemé popis bude zobrazeno jeji
jméno (pokud neobsahuje jméno nebude zobrazovat nic). Zékladni bublina ne-
muze obsahovat HTML a CSS. Znacka vytvorend v kapitole znacky obsahuje
pravé tuto bublinu.

6.4.2. HTML string bublina
HTML string bublina je pokrocilou bublinou. Mize obsahovat HTML, CSS

a JavaScript. Bublinu lze vytvorit pomoci funkce createHtmlStringBalloon().
Vice moznosti nastaveni v kapitole GEAbstractBalloon a GEHtmlBalloon.

google.earth.addEventListener(placemark, ’click’, function (event) {
event .preventDefault () ;

var balloon = ge.createHtmlStringBalloon(’’);
balloon.setFeature(placemark) ;
balloon.setContentString(text);
ge.setBalloon(balloon);

3

Ukazka pridani bubliny znacce placemark.

6.4.3. HTML DIV bublina

HTML DIV bublina ma stejné moznosti jako predesla s tim rozsitenim, ze
na objekty v DIV bubliné se vztahuje i globalni CSS soubor a je k témto
objektim mozné pristupovat z jiné casti aplikace a stranky. Vytvari se po-
moci funkce createHtmlDivBalloon(). Vice moznosti nastaveni v Kkapitole
GEAbstractBalloon a GEHtmlBalloon.

google.earth.addEventListener(placemark, ’click’, function (event) {
event.preventDefault () ;

var balloon = ge.createHtmlDivBalloon(’’);
balloon.setFeature(placemark) ;
balloon.setContentString(text) ;
ge.setBalloon(balloon);

1)
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Ukéazka pridani bubliny znacce placemark.

6.5. Linie a polygony

Pomoci API lze na planetu vykreslit libovolné linie a polygony rtiznych ba-
rev a Sitek. Tyto objekty se vytvari podobné jako znacky, tedy vytvorenim ob-
jektu KmlPlacemark, ale misto jednoho bodu obsahuji seznam tvofeny tiidou
KmlLineString nebo KmlPolygon. Témto tiidam je mozné nastavit parametry
dopliieni po zem(extrude) a kopirovani povrchu(tessellate). Dale mizeme témto
objekttiim zménit barvu, sitku a pruhlednost. Stejné jako znacky muzou i tyto
objekty vlastnit bubliny a mohou byt vytvoreny pomoci KML.

6.5.1. Vytvoreni linie

Pro vytvoreni pifimky vyrobime objekt znacky KmlPlacemark. Dal-
sim krokem je vytvoreni seznamu bodu, které bude reprezentovat trida
KmlLineString a piiddme je znacce funkci setGeometry(lineString).
Takto vytvorend linie jiz mtze byt priddna na planetu funkci
ge.getFeatures () .appendChild(placemark) viz. priklad.

// Vytvofeni znalky
var lineStringPlacemark = ge.createPlacemark(’’);

// Vytvofeni seznamu bodi

var lineString = ge.createLineString(’’);

// P¥idani bodl znalce
lineStringPlacemark.setGeometry(lineString) ;

// Ptidani jednotlivyjch bodid

lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.754, -121.835, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.764, -121.828, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.776, -121.818, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.787, -121.794, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.781, -121.778, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.771, -121.766, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.757, -121.768, 0);
lineString.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.747, -121.773, 0);

// Ptidani znalky na zemi
ge.getFeatures() .appendChild(lineStringPlacemark) ;

Ukéazka vytvoreni linie
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6.5.2. Vytvoreni polygonu

Vytvoreni polygonii probiha stejné jako vytvoreni linii z predeslé kapitoly,
s jedinou vyjimkou, a to, Ze seznam bodi je reprezentovany tfidou KmlPolygon.
Takto reprezentovany polygon muze obsahovat vnitini vytez.

// Vytvo¥eni polygonu

var polygon = ge.createPolygon(’’);

// P¥idani bodl znalce
polygonPlacemark.setGeometry(polygon) ;

// Ptidani venkovnich bodd

var outer = ge.createLinearRing(’’);
outer.getCoordinates() .pushLatLngAlt (48.80, -121.80, 700);
outer.getCoordinates() .pushLatLngAlt (48.80, -121.90, 700);
outer.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.70, -121.90, 700);
outer.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.70, -121.80, 700);
polygon.setOuterBoundary (outer) ;

// Ptidani vnit¥nich bodid

var inner = ge.createlLinearRing(’’);
inner.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.77, -121.83, 700);
inner.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.77, -121.87, 700);
inner.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.73, -121.87, 700);
inner.getCoordinates() .pushLatLngAlt(48.73, -121.83, 700);
polygon.getInnerBoundaries() .appendChild(inner) ;

Vytvoreni tfidy KmlPolygon a jeji pridani znacce

6.5.3. Styly

Liniim i polygonim Ilze ménit Sitku, barvu a prihlednost c¢ary pomoci
funkci setWidth(int) a getColor().set(’00RRGGBB’) (OO reprezentuje pri-
hlednost ). Tyto funkce se musi aplikovat na styl znacky ziskany funkci
getStyleSelector() .getLineStyle().

// Vytvofeni stylu, pfidani znalce a nastaveni S§irky a barvy.
polygonPlacemark.setStyleSelector(ge.createStyle(’’));

var lineStyle = polygonPlacemark.getStyleSelector().getLineStyle();
lineStyle.setWidth(5);

lineStyle.getColor() .set(’9900ffff’);

Ukazka vytvoreni a pridani stylu
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6.6. Vlastni textury (Overlays)

Prostiednictvim rozhrani je také mozné prekryvat plochu zemékoule vlastnimi
obrazky. Takto vlozené obrazky budou kopirovat plochu terénu a budou prekryvat
originalni texturu. Texturu lze vlozit pomoci par prikazi, viz. nasledujici priklad.

// Vytvofeni textury pfekryvu
var groundOverlay = ge.createGroundOverlay(’’);

// vytvofeni obrazku a jeho pfidani textufte

var icon = ge.createlcon(’’);

icon.setHref ("http://www.google.com/logos/earthday08.gif");
groundOverlay.setIcon(icon);

// vytvofeni pozice pro obrazek (8itka, §itka, délka délka, natoleni)
var latLonBox = ge.createLatLonBox(’’);

latLonBox.setBox(48.80, 48.75, -121.77, -121.85, 0);
groundOverlay.setLatLonBox(latLonBox) ;

// pfidani textury na planetu
ge.getFeatures() .appendChild(groundQOverlay) ;

6.7. KML

Pro aplikovani KML fetézce na planetu staci prevést fetézec na objekt typu
KmlObject pomoci funkce ge.parseKml(kmlString) a poté pridat tento ob-
jekt na planetu funkci ge.getFeatures() .appendChild(kmlObject). V praxi
se pouziva jesté funkce kmlObject.getAbstractView() pro zjisténi, zda ob-
sahuje KML objekt pohled, a pripadné muze nasledovat kéd pro presunuti na
tuto pozici. Plugin také umi prevést dany objekt na KML fetézec pomoci funkce
kmlObject.getKml (). Vice v nésledujicich ukazkach.

var kmlString = kmltext;

var kmlObject = ge.parseKml (kmlString) ;

ge.getFeatures () .appendChild (kml0Object) ;

if (kmlObject.getAbstractView()) ge.getView().setAbstractView(kmlObject.getAbs

Ukazka aplikovani KML

var placemark = ge.createPlacemark(’’);
var point = ge.createPoint(’’);
point.setLatitude(12.345);
point.setLongitude(54.321);
placemark.setGeometry(point) ;
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ge.getFeatures () .appendChild(placemark) ;
var kml = placemark.getKml();

Ukazka ziskani KML fetézce objektu znacky

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

<kml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2" xmlns:gx="http://www.google.com/km
<Placemark>

<Point>

<coordinates>54.32100000000001,12.345,0</coordinates>

</Point>

</Placemark>

</kml>

Ukéazka ziskaného KML

6.8. Obloha, Mars, Mésic (Sky, Mars, Moon)

Pfepnuti na oblohu se provadi pomoci jedné funkce a to
ge.getOptions() .setMapType(ge.MAP_TYPE_SKY). Voldni je mozné pro-
vést z kterékoliv zobrazené planety. Pied zobrazenim Zemé, Marsu nebo Mésice
je nutné nejdrive vymazat obsah DIVu, kde se nachéazi zobrazeni pluginu a poté
pridat do DIVu vybrany objekt podobné jako pii vlozeni pluginu na stranku. Pri
prepnuti na planetu se vytvofi jeji nova instance, takze nebude obsahovat zadné
prvky, které se nachézely na pfedchozi planeté.

document . getElementById(’map3d’) .innerHTML = ’’;
google.earth.createInstance(’map3d’, initCB, failureCB, {
database: ’http://khmdb.google.com/?db=mars’

1)

Ukazka zobrazeni planety Mars

6.9. Nastaveni pluginu (Options)

Nastaveni pluginu probih& nastavovanim parametri tfidé GeOption. Ttida
obsahuje pravdivostni hodnoty o zobrazeni prvku (status bar, panel ovladani ka-
mery, miizka, minimapka, méfitko a atmosféra). Pro nastaveni se pouzivaji funkce
jako option.setStatusBarVisibility(bool). Dalsi funkce jsou v nasleudjicim
prikladu. Dalsi moznosti nastaveni jsou zobrazit panel ¢asu, ktery umoznuje meé-
nit staii obrazki, ze kterych je planeta poskladana. Pro néktera mista planety
existuje pouze omezené mnozstvi ¢asi porizeni obrazkl. Poslednim moznosti je
zakéazat vychozi ovladani pohybu planety mysi. VSechny zminéné moznosti se
nachézeji v nasledujicim piikladu.
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var option = ge.getOptions();

option.
option.
option.
option.
option.
option.

setStatusBarVisibility(true);
setGridVisibility(true);

setOverviewMapVisibility(false);
setScaleLegendVisibility(false);
setAtmosphereVisibility(true);
setMouseNavigationEnabled(true);

ge.getNavigationControl() .setVisibility(true);
ge.getTime() .setHistoricalImageryEnabled(false);

Ukéazka nastaveni pluginu

6.10. Nastaveni vrstev (layers)
Nastaveni zobrazenych vrstev jako stromy;, budovy,
lesy, atmosféra, terén a cesty probiha pomoci funkce

ge.getLayerRoot () .enableLayerById(ge.LAYER BORDERS, bool), kde hod-
nota ge.LAYER BORDERS miiZze byt nahrazena jinymy, uvedenymi v nasledujicim
prikladu. Zobrazeni Slunce probiha funkci ge.getSun() .setVisibility(bool)
V nasledujicim piikladu jsou uvedeny vSechny mozné vrstvy.

ge.
ge.
ge.
.getLayerRoot ()

ge.
.getLayerRoot ()

ge

ge

ge

6.11.

getLayerRoot ()
getLayerRoot ()
getLayerRoot ()

getLayerRoot ()

.enableLayerById(ge.
.enableLayerById(ge.
.enableLayerById(ge.
.enableLayerById(ge.
.enableLayerById(ge.
.enableLayerById(ge.

LAYER_BORDERS, true);
LAYER_BUILDING, ));
LAYER_BUILDINGS_LOW_RESOLUTION, );
LAYER_ROADS,) ;

LAYER_TERRAIN,) ;

LAYER_TREES,) ;

.getSun() .setVisibility($(’#radiol71’) .is(’ :checked’));

Ukézka nastaveni vrstev

Udalosti (Events)

Rozhrani Google Earth umoznuje pouzivat udalosti jako click, dblclick, mou-

seover, mousedown, mouseup, mouseout a mose move. Déle udalosti pohledu
viewchangebegin, viewchangeend a viewchange. Udalosti mohou byt pridavany
vétsiné geometrickych objektt, pohledu, nebo globu. Veskeré pridané udalosti
lze také zrusit. Pomoci téchto zakladnich udélosti je mozné vytvorit si i vlastni
pokrocilé, jako mousedrag a dalsi.
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var eventHandler = function(){ ... };

// P¥idani udalosti

google.earth.addEventListener(ge.getGlobe(), ’mousemove’, eventHandler);

// 0debrani udilosti

google.earth.removeEventListener(ge.getGlobe(), ’mousemove’, eventHandler);

Ukéazka pridani a odebrani udalosti, u odebirani je nutné zachovat stejné
parametry jako pfi pridavani

Rozhrani také umoziuje pfidat udélosti i objektiim mimo Google Earth plu-
gin. V nésledujicim ptikladu je ukazka takového kédu, ovsem neni mozné zarucit
funkcénost u vSech prohlizeca.

function addDomListener(element, eventName, listener) {
if (element.addEventListener) // vétSina prohliZecd
element .addEventListener (eventName, listener, false);
else if (element.attachEvent) // IE
element.attachEvent(’on’ + eventName, listener);

Vzor pro pridavani udalosti

7. Dokumentace trid
Tato kapitola popisuje zakladni tr¥idy aplikade Google Earth, jejich parame-
try a jejich funkce. Mezi zakladni t¥idy patii bod, ¢ara, polygon, vyc¢tovy typ pro

zadavani vysky a dalsi. Tyto tfidy neni mozné primo zobrazit ale jsou nepostra-
datelné pro funkcénost celého rozhrani.

7.1. KmlObject

Ttida Kml0bject je jednou z hlavnich t¥id celého rozhrani. Z této abstraktni
tfidy dédi vsechny ostatni t¥idy, mimo tfidy pro nastaveni okna. Tiida obsahuje
jednoznac¢ny identifikator ID typu string.

parametry

e string ID — jednoznacny identifikator objektu
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funkce

7.2.

string getType() — vraci typ objektu

bool equals(KmlObject compareTo) — vraci pravdivostni hodnotu po-
rovnani dvou objektt

string getId() — vraci ID objektu
KmlObject KmlObject.getParentNode() — vraci rodi¢e objektu

void KmlObject.release() — smaze objekt a uvolni jeho ID

KmlFeature

Abstraktni Trida KmlFeature dédi z tfidy KmlObject a obsahuje zakladni
vlastnosti prvku.

parametry

string name — uzivatelem definované jméno objektu
bool visibility — udava viditelnost objektu

string address — nestrukturovana adresa (ulice, mésto, stat, smérovaci
¢islo)

string snippet — text urceny pro stru¢ny popis vlastnosti
string description — text urceny pro popis objektu

KmlAbstractView abstractView — proménna pro uchovani t¥idy po-
hledu

KmlStyleSelector styleSelector — udava styl objektu KmlPlacemark

float opacity — udava prihlednost objektu (0 = priihledny, 1 = plné vidi-
telny)

funkce

void setName(string name) — nastavi jméno objektu
string getName() — vraci jméno objektu
void setVisibility (bool visibility) — nastavi viditelnost objektu

bool getVisibility() — vraci viditelnost objektu
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7.3.

void setSnippet(string snippet) — nastavi hodnotu snippet
string getSnippet() — vraci hodnotu snippet

void setDescription(string description) — nastavi popis objektu
string getDescription() — vraci popis objektu

void setAbstractView(KmlAbstractView abstractView) — nastavi
proménnou abstractView

KmlAbstractView getAbstractView() — vraci objekt abstractView

void setStyleSelector(KmlStyleSelector styleSelector) — nastavi styl
objektu

KmlStyleSelector getStyleSelector() — vraci styl objektu
void setOpacity(float opacity) — nastavi hodnotu opacity
float getOpacity() — vraci hodnotu opacity

string getKml() — vraci Kml fetézec objektu

KmlLookAt

KmlLookAt je t¥ida reprezentujici pohled. Obsahuje parametry pro nastaveni

Parametry

double latitude — zemépisna Sirka stfedu pohledu
double longitude — zemépisna délka stfedu pohledu

double heading — smér natoceni ve stupnich kolem osy zemé (vychozi
hodnota 0 sever), nabiva 0-360

double tilt — smér natoceni ve stupnich s osou zemé (0 pohled doli, 90
pohled na horizont)

double range — vzdalenost pohledu od bodu
double altitude — vzdalenost pohledu od zemé

KmlAltitudeModeEnum altitudeMode - vyctovy typ vysky
(KmlAltitudeModeEnum)
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funkce

e void set(double latitude, double longitude, double altitude,
KmlAltitudeModeEnum altitudeMode, double heading, double
tilt, double range) — nastavi vSechny parametry pohledu

e double getLatitude() — vrati zemépisnou délku

e void setLatitude(double latitude) — nastavi zemépisnou délku
e double getLongitude() — vrati zemépisnou sifku

e void setLongitude(double longitude) — nastavi zemépisnou $irku
e double getRange() — vrati vzdéalenost od bodu

¢ void setRange(double range) — nastavi vzdalenost od bodu

e double getTilt() — vrati natoc¢eni kolem osy

e void setTilt(double tilt) — nastavi natoceni kolem osy

e double getHeading() — vrati natoceni s osou

¢ void setHeading(double heading) — nastavi natoceni s osou

e double getAltitude() — vrati vysku od zemé

e void setAltitude(double altitude) — nastavi vysku od zemé

e KmlAltitudeModeEnum getAltitudeMode() — vrati zpisob vnimani
vysky

e void setAltitudeMode(KmlAltitudeModeEnum altitudeMode) —
nastavi zptisob vnimani vysky
7.4. KmlAltitudeModeEnum

KmlAltitudeModeEnum je vyctovy typ nabyvajici riznych hodnot, podle kte-
rych se odviji vyska objektu.

e ALTITUDE_CLAMP _TO_GROUND - objekt se budou nachazet
pfimo na zemi (nezalezi na vysce), pokud se v daném misté nenachézi zemé
nad hladinou, objekt bude na hladiné

e ALTITUDE RELATIVE TO_GROUND - objekt se bude nachézet
danou vysku nad/pod zemi v daném bodé
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¢ ALTITUDE_ABSOLUTE - objekt bude v nadmorské vysce

e ALTITUDE_CLAMP _TO_SEA_FLOOR - ©podobné jako
u ALTITUDE CLAMP _TO_GROUND, objekt bude na moiském dné (pokud

je pro danou pozici dostupné), pokud v daném bodé neni mofe chové se
stejné jako ALTITUDE_CLAMP_TO_GROUND

e ALTITUDE RELATIVE TO_SEA FLOOR - podobné jako
u ALTITUDE_RELATIVE_TO_GROUND, ale pocita se od motského dna

7.5. KmlCoordArray

Tfida reprezentujici seznam soufadnic (tfid KmlCoord). TFida KmlCoord je
stejnd jako tfida KmlPoint ale nedédi z tiidy KmGeometry, tudiz ji neni mozné
nastavit parametr altitudeMode.

parametry

o KmlCoord coords — seznam souradnic

e int length — délka seznamu

funkce

e KmlCoord get(int index) — vraci dany prvek ze seznamu

e void set(int index, KmlCoord coord) — nastavi soufadnice na daném
prvku

e void setLatLngAlt(int index, double latitude, double longitude,
double altitude) — nastavi seznam na jeden prvek obsahujici dané sou-
fadnice

e int pushLatLngAlt(double latitude, double longitude, double alti-
tude) — piida na konec seznamu novy prvek a vrati novou délku seznamu

e KmlCoord pop() — vrati posledni prvek seznamu, smaze jej a zmensi
délku seznamu

e int unshiftLatLngAlt(double latitude, double longitude, double
altitude) — pfida na zacatek seznamu novy prvek a vrati novou délku
seznamu

e KmlCoord shift() — vrati prvni prvek seznamu, smaze jej a zmensi délku
seznamu
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e void reverse() — obrati pofadi prvki v seznamu
e void clear() — smaze obsah seznamu

e int getLength() — vrati délku seznamu

7.6. KmlGeometry

Trida KmlGeometry je abstraktni tiida udrzujici informace o pozici objektu.
Z této tridy dédi tiidy KmlLineString, KmlPoint a KmlPolygon.

parametry

¢ KmlAltitudeModeEnum altitudeMode - vyctovy typ vysky
(KmlAltitudeModeEnum)

e bool extrude — pravdivostni hodnota zda ma byt od bodu protazena cara
k zemi

e bool tessellate — pravdivostni hodnota zda m&a prvek kopirovat terén
(napt. zda se ma ¢ara chovat jako pfimka mezi dvéma danymi body, nebo
kopirovat terén mezi témito body)

funkce

e void setAltitudeMode(KmlAltitudeModeEnum altitudeMode) —

nastavi zptisob vnimani vysky

e KmlAltitudeModeEnum getAltitudeMode() — ziskdni zptusobu vni-
mani nadmotské vysky

¢ void setExtrude(bool extruze) — nastaveni hodnoty extrude
e bool getExtrude() — ziskani hodnoty extruze
e void setTessellate() — nastaveni hodnoty tessellate

e bool getTessellate() — ziskani hodnoty tessellate

7.7. GESchemaObjectContainer

Abstraktni trida reprezentujici seznam tiid KmlObject.

parametry

¢ KmlObject objects — seznam prvki KmlObject
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funkce

e KmlObject appendChild(KmlObject object) — prida prvek na konec
seznamu a vrati pridavany prvek

e KmlObject removeChild(KmlObject oldChild) — odebere prvek ze

seznamu a vrati odebirany prvek

e KmlObject insertBefore(KmlObject newChild, KmlObject re-
fChild) — ptida prvek do seznamu pred dany prvek, vrati pfidavany prvek

e KmlObject replaceChild(KmlObject newChild, KmlObject old-
Child) — pfida prvek do seznamu misto daného prvku, vrati stary prvek

e bool hasChildNodes() — vraci pravdu pokud seznam neni prazdny
e KmlObject getFirstChild() — vraci prvni prvek

e KmlObject getLastChild() — vraci posledni prvek

7.8. KmlPoint

KmlPoint je tfida reprezentujici bod a dédi z tiidy KmlGeometry. Vytvaii se
pomoci funkce ge.createPoint (string id). Pomoci id 1ze k bodu pristupovat.

parametry

e double latitude - zemépisna sitka ve stupnich
e double longitude — zemépisna délka ve stupnich

e double altitude — nadzemské /nadmorska(dle promeénné
KmlAltitudeModeEnum) vyska v metrech

funkce

e void setLatLng(double latitude, double longitude) — nastavi zemé-
pisnou sitku a zemépisnou vysku

e void setLatLngAlt (double latitude, double longitude, double
altitude) — nastavi zemépisnou Sitku, zemépisnou vysku, a nadzem-
skou/nadmotskou vysku

¢ void setLatitude(double latitude) — nastaveni zemépisné sirky

e double getLatitude() — ziskani zemépisné sitky
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void setLongitude(double longitude) — nastaveni zemépisné vysky

double getLongitude() — ziskani zemépisné vysky

void setAltitude(double altitude) — nastaveni vysky

double getAltitude() — ziskani vysky

7.9. KmlLineString

Trida KmlLineString reprezentuje ¢aru a dédi z tfidy KmlGeometry. Vytvari
se pomoci funkce ge.createLineString(string id). Pomoci id lze k bodu pfi-
stupovat.

parametry

¢ KmlCoordArray coordinates — seznam soufadnic reprezentovany po-
moci KmlCoordArray

e double AltitudeOffset — hodnota o kterou budou navyseny vsechny sou-
fadnice v seznamu

funkce

e KmlCoordArray KmlLineString.getCoordinates() — vraci ukazatel
na seznam soufadnic

e void KmlLineString.set AltitudeOffset(double altitudeOffset) — na-
stavi hodnotu AltitudeOffset

e double getAltitudeOffset() — vrati hodnotu AltitudeOffset

7.10. KmlPolygon

Ttira Kml1Polygon reprezentuje polygon a dédi z tiidy KmlGeometry. Vytvari
se pomoci funkce ge.createPolygon(string id). Pomoci id 1ze k bodu pfistu-
povat.

parametry

¢ KmlLinearRing outerBoundary — venkovni soutfadnice polygonu. Ttida
KmlLinearRing dédi z tfidy KmlLineString.

¢ GELinearRingContainer innerBoundaries - seznam objekti
tiidy KmlLinearRing (tfida GELinearRingContainer dédi z tiidy
GESchemaObjectContainer)
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funkce

e void setOuterBoundary(KmlLinearRing outerBoundary) — nastavi
proménnou outerBoundary

e KmlLinearRing getOuterBoundary() — vrati hodnotu outerBoundary

¢ GELinearRingContainer getInnerBoundaries() — vrati hodnotu in-
nerBoundaries

7.11. KmlPlacemark

Ttida KmlPlacemark obsahuje pouze jednu proménnou typu KmlGeometry a
funkce pro jeji nastaveni. Ttida KmlPlacemark dédi z tfidy KmlFuture, ktera
obsahuje dalsi parametry jako jméno, popisek, styl,...

parametry

¢ KmlGeometry geometry — obsahuje souradnice bodu

funkce

e KmlPlacemark createPlacemark(string id) — vytvoii objekt tiidy
KmlPlacemark

e void setGeometry(KmlGeometry geometry) — nastavi objekt geome-
try

e KmlGeometry getGeometry() — vrati objekt geometry

7.12. GEAbstractBalloon

GEAbstractBalloon reprezentuje abstraktni tiidu, ze které dédi vSechny tiidy
bublin, zobrazitelné v pluginu. Ttida obsahuje zakladni vlastnosti a parametry
bubliny.

parametry

e string ID — jednoznacny identifikator objektu
e int minWidth — minimalni sitka bubliny

e int minHeight — minimalni vyska bubliny

e int maxWidth — maximalni sitka bubliny

e int maxHeight — maximalni sitka bubliny

e bool closeButtonEnabled — zapnuti/vypnuti zaviraciho tlacitka
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funkce

e string getld () — vraci ID bubliny
e void setld (string id) — nastavi ID bubliné

e KmlFeature getFeature () — vraci ukazatel na prvek ktery obsahuje
bublinu

¢ void setFeature (KmlFeature feature) — nastavi prvek bubliné

e int getMinWidth () — vraci miniméalni sitku

e void setMinWidth (int minWidth) — nastavi minimalni §ifku

e int getMinHeight () — vraci minimalni vysku

e void setMinHeight (int minHeight) — nastavi minimalni vysku

e int getMaxWidth () — vraci maximalni §ifku

e void setMaxWidth (int maxWidth) — nastavi maximalni sitku

e int getMaxHeight () — vraci maximalni vysku

e void setMaxHeight (int maxHeight) — nastavi maximalni vysku

e bool getCloseButtonEnabled () — vraci hodnotu closeButtonEnabled
e void setCloseButtonEnabled (bool closeButtonEnabled) — nasta-

veni hodnoty closeButtonEnabled

7.13. GEHtmlBalloon

Abstraktni tfida GEHtmlBalloon dédi z tfidy GEAbstractBalloon
a obsahuje dalsi vlastnosti tykajici se obsahu bublin. Z této tridy
dédi tridy GEHtmlDivBalloon(getContentDiv, setContentDiv) a
GEHtmlStringBalloon(getContentString, setContentString). Funkce
uvedené v zavorkach slouzi pro nastaveni a ziskani fetézce bubliny. Typy bublin
jsou popsany v kapitole bubliny.

parametry

e string foregroundColor — barva popfedi (format #RRGGBB)

e string backgroundColor — barva pozadi (format #RRGGBB)
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funkce:

e string getForegroundColor () — vrati barvu popiedi

e void setForegroundColor (string foregroundColor) — nastavi barvu
popredi

e string getBackgroundColor () — vrati baru pozadi

e void setBackgroundColor (string backgroundColor) — nastavi barvu
pozadi
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Zaveér

Cilem préace bylo vytvofeni webové aplikace demonstrujici uzivatelské rozhrani
pluginu Google Earth a jeji umisténi na internet spolecné s uzivatelskou priruc-
kou, coz bylo splnéno. Dale bylo tikolem vytvofeni stru¢né dokumentace pro-
gramového rozhrani aplikace Google Earth plugin, kterou prace obsahuje. Do
budoucna by bylo mozné rozsirit aplikaci i dokumentaci o dalsi méné dilezité
funkce a tiidy.
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Conclusions

The goal was to create a web application which demonstrates user interface of
the Google Earth plugin and its placement on the internet along with the users’
guide, which was fulfilled. The next task was to create a concise documentation
of the Google Earth plugin user interface which is in the project. In the future
it’s possible to extend the application and the documentation with other less

important functions and classes.
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A. Obsah prilozeného CD

Cést prace popisujici soubory na piilozeném CD.

bin/

Ve slozce bin/ se nachazi ZIP archiv obsahujici dvé slozky. Ve slozce
"komplet” se nachazi kompletni webova aplikace funkéni na iOS po-
kud se nachéazi na strankach www.bcprojekt.wz.cz, na Windows neni do-
ména www.bcprojekt.wz.cz podminkou (zpusobeno posledni verzi plu-
ginu). Ve slozce "webzdarma” se nachazi HTML soubor, ktery se na-
chazi na strankach www.bcprojekt.wz.cz a na téchto strankach funguje
pro vSechny OS. Tento HTML soubor si zbytek soubort nacita ze stra-
nek http://phoenix.inf.upol.cz/ schnaubv/, kde se rovnéz nachézi kompletni
aplikace (z divodu poslendi verze pluginu funkéni pouze na Windows).

doc/
Slozka obsahuje ZIP archiv s PDF textem bakalaiské prace a vSemy po-
tfebnymy soubory pro jeho vytvoreni

src/
Ve sloZce src/ se nachézi stejny soubor jako ve slozce bin/

readme.txt
Instrukce pro praci se soubory stranky.
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