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Wprowadzenie

Dokumentacja opisuje techniczne zagadnienia zwigzane z tworzeniem wtasnych komponentéw interaktywnych.

Przed utworzeniem wiasnego komponentu nalezy zarezerwowac¢ nazwe w systemie. Nazwa sktada sie z dwoch czionéw oddzielonych
znakiem slash: nazwa przestrzeni/kod silnika (np. core/geogebra).
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Komponenty interaktywne

A Komponenty interaktywne

UTWORZ
Name Code Code
Aplikacja demonstracyjna demo =] git clone https://edytor.zpe.gov.pl/app/demo_komponenty_interaktywne/demo

1 Wszystkich: 1

Zgtos problem

Po zarezerwowaniu nazwy, system utworzy repozytorium GIT, do ktérego nalezy wgra¢ zminifikowane zrédta aplikacji oraz inne
potrzebne pliki (obrazy, CSS ktére sg uzywane zawsze).

Pliki ktore dotyczg konkretnej instancji wiczenia, powinny by¢ dostarczone z danymi.



Wymagania techniczne

Kod silnika musi by¢ zgodny z ECMAScript5. Wszystkie pliki tekstowe musza by¢ zakodowane w UTF-8 bez sygnatury BOM.

Jesli przy tworzeniu komponentu, uzywane sg nowoczesne struktury sktadniowe, kod musi zosta¢ skompilowany do sktadni
ECMAScript5 (np. przy uzyciu kompilatora babeljs).

Obiekty interaktywne muszg zapewniac responsywnosc i kompatybilnos¢ z:
» Firefox (ostatnia wersja -1)
o Chrome (ostatnia wersja -1)
¢ Opera (ostatnia wersja -1)
* Microsoft Edge 16
e Safari 12+

e iOS Safari 12+

Architektura silnika

Silnik jest aplikacjg zgodna z interfejsem platformy. Wszystkie pliki silnika umieszczone sg w repozytorium GIT utworzonym przez
system.

Na silnik sktadaja sie:
¢ engine.json (wymagany)
» punkt wejscia (wymagany), jego potozenie jest okreslone w engine.json
« punkt wejscia edytora (opcjonalny), jego potozenie jest okreslone w engine.json
 inne pliki statyczne (opcjonalnie)

Aplikacja moze odnosi¢ sie tylko do plikéw znajdujgcych sie w repozytorium (uzywajac metody enginePath) lub w konkretnej instaciji
(uzywajac metody dataPath).

Aby uruchomi¢ silnik, nalezy utworzy¢ instancje.

Silnik powinien zawiera¢ tylko kluczowe pliki konieczne do uruchomienia widzetu. Zbyt duzy silnik moze utrudni¢ pobieranie materiatow
do trybu offline.


https://babeljs.io/

Definicja silnika - engine.json

Plik engine.json definiuje jakie funkcje dostarcza oraz jakich funkcji wymaga komponent.
Wigczenie niektérych opcji, moze nies¢ za sobg koniecznos¢ implementacji dodatkowych metod.

Minimalna (wymagana) zawarto$¢ pliku:
"entry": "entry.js"

Wszystkie opcje

{
"entry": "entry.js"
"stateful": true | false,
"printable": true | false,
"validation": "auto" | "manual" | "none",
"useWebGL": true | false,
"editor": {
"entry": "editorEntry.js",
"defaultData": {3},
"demoData": {}
}
}

Funkcje poszczegélnych pdl:
« entry: okresla plik wejscia.
« data: dane, ktore przekazywane sg potem w metodzie init.
» stateful: okresla czy aplikacja zapisuje stan.

Wymaga implementacji dodatkowych metod. Szczegdly implementacyjne zostaty opisane w sekcji stateful.

» printable: aplikacje mozna drukowac (wraz z nim dostarczone sa style CSS do druku).
o useWebGL.: deklaracja czy komponent uzywa WebGL.
« validation: okresla czy ¢wiczenie moze podlegac ocenie.

Mozliwe wartoSci:

o auto - komponent sam sprawdza poprawnos¢ wykonania.
Wymaga implementaciji interfejsu validation.

o manual - poprawnos¢ wykonania sprawdzana jest manualnie, przez uzytkownika systemu.
Wymaga implementacji interfejsu stateful.

o none (domysinie) - poprawnos$¢ wykonania nie podlega ocenie.

« editor: okresla parametry umozliwiajgce utworzenie edytora komponentu.
o entry: okresla plik wejscia dla modutu edytora.
o defaultData: domysine dane, przy tworzeniu nowego komponentu.

o demobData: dane wykorzystywane przy uzyciu opcji “Wczytaj dane demonstracyjne”.



Punkt wejScia (entry)
Dostarczany jest w formie asynchronicznego modutu AMD lub kompatybilnego ( np UMD).
Modut musi eksportowac fabryke (funkcje, ktora utworzy silnik) lub konstruktor.

Przyktady eksportu fabryki (modut AMD):

define([], function() {
return function() {
return {
init: function() {3},
destroy: function() {}

1)
Przyktady eksportu konstruktora (modut AMD):

define([], function() {
function Engine() {}

Engine.prototype.init = function() {}
Engine.prototype.destroy = function() {}

return Engine;

1))
Przyktady eksportu fabryki (modut AMD) z zadaniem biblioteki jQuery:

define(['jquery:3'], function($) {
return function() {
return {
init: function() {3},
destroy: function() {}

1)
Przyktadowy fragment konfiguracji webpack pozwalajacy na eksport biblioteki:

module.exports = {

V/ATY
output: {

libraryTarget: 'amd'
}I

externals: {
jquery: 'jquery:3'
}
3

Przyktadowy punkt wejscia dla powyzszej konfiguraciji:


https://github.com/amdjs/amdjs-api
https://github.com/umdjs/umd

import $ from 'jquery'
// jQuery w wersji 3
function Engine() {3}

Engine.prototype.init = function() {3}
Engine.prototype.destroy = function() {}

export default Engine;

Uzywanie bibliotek

Razem z systemem dostarczone sg popularne biblioteki, ktére mozna wykorzysta¢ do tworzenia widzetow. Uzywajac zatadowana juz
biblioteke, mozna skutecznie ograniczy¢ rozmiar tworzonych komponentéw.

Biblioteki dostepne do uzycia:
o vue (wersja 2)
* vue:3 (wersja 3)
e jguery:3 (wersja 3)
e underscore
» backbone
e axios
o react:16 (wersja 16)
Bibliotek tych, nie nalezy modyfikowa¢ (np. dodawac pluginéw).

Jesli istnieje potrzeba uzycia innych popularnym frameworkéw, ktére warto dostarczy¢ w systemie, prosimy o kontakt z administracja
portalu.

Dostawca moze uzy¢ dowolnego otwartego oprogramowanie i dostarczy¢ go razem z komponentem.

Kryteria jakoSciowe

Warunki, jakie musi spetni¢ kod silnika (kod komponentu oraz catego dostarczonego z nim oprogramowania)
* nie mozna modyfikowac obiektow DOM poza kontenerem dostarczonym w metodzie init().
» nie mozna modyfikowac¢ zmiennych publicznie (w szczegoélnosci, w obiekcie window).
* nie mozna dostarczac rozwigzan typu polyfill, ktére uzupetniajg brakujgce w przegladarce funkcje (wynika z punktu powyzej).

» nie mozna tadowac czcionek w gtéwnej ramce oraz styli CSS, ktére mogtyby zmienia¢ wyglad reszty strony.
Do fadowania styli zalecamy uzycie metody loadCSs().

» nie mozna wywotywac zadnych zewnetrznych ustug.

« komponent nie moze wprowadza¢ podatnosci na ataki do systemu, np. umozliwia¢ wykonanie kodu przedmioty trzecie czy
kradziez ses;ji.

» komponent powinien dziata¢ poprawnie, jesli zostanie uruchomione wiele jego kopii lub inne komponenty.

Wyijatek: komponent wielokrotnie zainicjalizowany dziata poprawnie, lecz ograniczenia przegladarek nie pozwala na jego
poprawne dziatanie w wiekszej ilosci (np. jesli widzet korzysta z WebGL)



Interfejs silnika

Bazowy interfejs silnika. Implementacja tego interfejsu jest zawsze wymagana.

interface Engine {
init(container: Element, api, options): Promise<void> | any
destroy(container)

e init(container, api, options)
Metoda inicjalizujgca komponent
o container - obiekt DOM, w ktérym nalezy umiesci¢ komponent.
o api - obiekt APl pozwalajacy na komunikacje z systemem

o options - opcje dodatkowe:

{
4618 Do,
contrastMode: false | "yellowOnBlack" | "blackOnYellow" | "whiteOnBlack"
locale: "pl PL",
showAnswers: true | false,
data: {...}
}

= id - unikalny identyfikator przypisany do instancji

= contrastMode - jaki tryb kontrastowy wybrat uzytkownik
= locale - preferowany jezyk

= id - id uruchomionej instancji. Unikalny.

= showAnswers - czy widzet powinien eksponowac prawidtowe odpowiedzi uzytkownikowi (poprzez przyciski “pokaz
odpowiedz”, “sprawdz”).

= files - tablica plikbw utworzona przez edytor
= data - przekazane sg wartosci z pliku manifest.json instancji.

Uwaga: dane przekazane w tym polu powinny by¢ traktowane jako niebezpieczne/nieprzefiltrowane. Ich poprawne
wykorzystanie lezy po stronie silnika.

Obiekt zwracajgc obietnice, sygnalizuje, ze nie zakonczyt jeszcze inicjalizacji. System wyswietli informacje o tadowaniu do czasu
ukonczenia obietnicy. W przypadku wystgpienia btedu wyswietlony zostanie systemowy komunikat o braku mozliwosci
uruchomienia komponentu.

Przyktad tadowania css:

init(container, api, options) {
return api.loadCss(
api.enginePath('dist/entry.css')
).then(function() {
console.log('CSS zostal zatadowany');

1)

e destroy(container)



Metoda, ktdra jest wykonywana przed zniszczeniem komponentu.
Jej zadaniem jest usunigcie wszystkich elementow DOM, zdarzen i uwolnienie wszystkich innych zasobow, ktére sa uzywane
przez komponent.

new engine()

setState()

Uruchomiono

destroy()

Uruchomienie aplikacji.

Stateful

Po zmianie stanu komponent powinien wywota¢ metode API triggerStateSave(). System wkrotce wywota metode getState().
Zwrocona wartos¢ zostanie zapisana.

interface Stateful {
setState(stateData)
getState()
setStateFrozen(isFrozen)

e setState(stateData) - przywraca stan komponentu. Przy pierwszym uruchomieniu stateData bedzie warto$cig NULL.

Uwaga: Dane zawarte w stateData powinny byc¢ traktowane jako niebezpieczne. Ich poprawne wykorzystanie lezy po stronie
silnika (patrz bezpieczenstwo).

e getState() - Zwraca aktualny stan komponentu. Wartos¢ musi by¢ serializowalna.
e setStateFrozen(isFrozen) - Ustawia stan zamrozenia. Metoda wywotywana jest zawsze po metodzie setState.
Po wywotaniu setStateFrozen(true), komponent musi by¢ zablokowany. Nie moze wtedy zmienia¢ stanu.

Po wywotaniu setStateFrozen(false), komponent musi powréci¢ do normalnego trybu pracy.



Validation

Wymaga implementacji interfejsu stateful.

interface Autovalidable extends Stateful {
isStatevalid(stateData): Boolean
showStatevalidation(isvValidationVisible)

e isStatevalid(stateData) - Zwraca informacje czy stan komponentu stateData odpowiada poprawnemu wykonaniu ¢wiczenia.

e showStatevalidation(isvalidationvisible) - Wymusza prezentacje walidacji stanu (czy ¢wiczenie zostato wykonane
poprawnie). Metoda wywolywana jest zawsze po metodzie setState.

Po wywotaniu showStatevalidation(true), komponent musi zaprezentowac walidacje stanu. Nie moze wtedy zmienia¢ stanu.

Po wywotaniu showStatevalidation(false), komponent musi ukry¢ walidacje stanu.

Upload plikbéw przez ucznia

interface AllowUserFileUpload extends Stateful {
getFiles(stateData): Array<string>

e getFiles(stateData) - zwraca tablice kodéw, ktére moga by¢ uzyte dla obecnego stanu. Pliki wgrane przez ucznia o kodach
ktore nie znajdujg sie w tej tablicy, zostang skasowane. Metoda wywotywana jest podczas wywotania api.uploadFile(fileld,
file). Jesli fileId nie bedzie znajdowac sie w tej tablicy wgranie pliku przez ucznia nie bedzie mozliwe.



Uruchomiono

Nauczyciel
wybral ucznia

userState = getState() setState(userState)

setState(studentState)

setStateFrozen(true)

setStateFrozen(false)

Nauczyciel wylgcza
podglad wynikéw ucznia.

Nauczyciel oglada stan ucznia

Wsp6tpraca modutu z modutem LMS. Prezentacja odpowiedzi ucznia.

Uruchomiono

api.triggerStateSave()

Zapis|stanu

currentState = getState()

Nie

isvValid(currentState)

Zapis w przegladarce/DB

Wspbtpraca modutu z modutem LMS. Weryfikacja poprawnosci
wykonanego zadania.



API

Obiekt API jest przekazywany w metodzie init. Umozliwia on komunikacje z systemem.

interface ExerciseApi {

triggerStateSave(): Promise<void>;
triggerStateRestore(): Promise<void>;
enginePath(path): string;
dataPath(path): string;
loadCss(realPath): Promise<void>;
typesetMath(dom): Promise<void>;

embedwWidget(container: Element, manifest: string|object, widgetOptions: object): Promise<void>;
createwidgetSlot(container: Element, slotName, slotOptions: object, widgetOptions: object): Promise<void>;
iswidgetSlotFilled(slotName);

openGallery(images);

requestFullscreen(container: Element, onFullscreenExit): Promise<void>;

toggleFullscreen(container: Element, onFullscreenExit): Promise<void>;

exitFullscreen(): Promise<void>;

inputFocusIn(input: Element);
inputFocusOut (input: Element);

uploadFile(fileId: string, file: File|Blob): Promise<void>;

removeUploadedFile(fileId: string): Promise<void>;
removeUploadedFiles(): Promise<void>;

e triggerStateSave() - metoda powinna zosta¢ wywotana po zmianie stanu komponentu.

e triggerStateRestore() - dodatkowa metoda, ktéra wymusza przywrécenie stanu komponentu z bazy danych. Uzywanie jej nie
jest konieczne.

e enginePath(path) - zwraca Sciezke relatywng wzgledem katalogu silnika.

dataPath(path) - zwraca Sciezke relatywng wzgledem katalogu danych.

e loadCss(realPath) - taduje plik CSS

typesetMath(dom) - modyfikuje wskazany element DOM. Konwertuje elementy <math> tak, aby byly poprawnie wyswietlone na
wszystkich przegladarkach.

e embedwidget(container, manifest, widgetOptions) - faduje inng aplikacje w elemencie dom container.
W drugim argumencie mozna podac¢ caty manifest lub identyfikator komponentu. W przypadku podania identyfikatora musi on by¢
zawarty w manifest.json w polu dependencies.

e createWidgetSlot(container, slotName, slotOptions, widgetOptions) -taduje inng aplikacje w elemencie dom container.
W drugim argumencie podajemy nazwe slotu (dowolna). Slotami zarzadza edytor. Jesli slot zostat uzupetniony, zatadowana
zostanie inna aplikacja. W innym przypadku funkcja zwréci btad (obietnica zostanie odrzucona).

e iswWidgetsSlotFilled(slotName) - zwraca informacje czy slot jest uzupetiony.
e openGallery(images) - uruchamia systemowa galerie zdje¢. W argumencie nalezy przekazac jeden lub tablice elementéw <img>.
e requestFullscreen(container, onFullscreenExit) - uruchom kontener w trybie peinoekranowym.

e toggleFullscreen(container, onFullscreenExit) - uruchom kontener w trybie petnoekranowym. Jesli jest juz w trybie
petnoekranowym, to go opusc.

e exitFullscreen() - opusc tryb petnoekranowy.

e inputFocusIn(input) - informuje system, ze do elementu formularza nalezy wyswietli¢ klawiature ekranowa.



e inputFocusOut(input) - informuje system, ze do elementu formularza nalezy przesta¢ wyswietla¢ klawiature ekranowa.
Uwaga: nie nalezy bazowac tu na zdarzeniu focus. W trakcie obstugi klawiatury ekranowej moze ona przejmowac fokus.

Parametry CSS

Z poziomu CSS, do dyspozycji s nastepujgce zmienne:
e --font-sans - systemowy font bezszeryfowy.
e --font-serif - systemowy font szeryfowy.
e --font-mono - systemowy font o statej szerokosci znaku.
Umozliwiajg one wykorzystanie tej samej czcionki, co reszta elementéw systemu.

Przyktad uzycia:

.my-class {
font-family: var(--font-sans);



Edytor komponentow

Edytor jest osobng aplikacja, z osobnym punktem wejscia (zdefiniowanym w engine. json). Umozliwia stworzenie komponentow, ktére
korzystaja z utworzonego wczesniej silnika. Jego implementacja nie jest wymagana do poprawnego dziatania komponentu.

Interfejs edytora

interface EngineEditor {
init(api, options): void
destroy(): void
initTab(tab, container: Element, api): Promise<void> | any

destroyTab(tab, container): void

setState(stateData): void
getState(): Object

e init(api, options)
Metoda inicjalizujgca edytor. Nalezy w niej zadeklarowac zaktadki, jakie majg by¢ utworzone.
e destroy()

Metoda, ktdra jest wykonywana przed zniszczeniem edytora.
Jej zadaniem jest usuniecie wszystkich elementéw DOM, zdarzen i uwolnienie wszystkich innych zasobow, ktére sg uzywane
przez edytor.

e initTab(tab, container, api)

Metoda inicjalizujgca tab. Jest wywotywana po wywotaniu init () lub po destroyTab() (w przypadku zmiany zaktadki na inna).
e destroyTab(tab, container)

Metoda czyszczgca zaktadke.

Jej zadaniem jest usunigcie wszystkich elementéw DOM, zdarzen i uwolnienie wszystkich innych zasobow ktére sg uzywane
przez zaktadke.

e setState(stateData)

Ustawienie aktualnego stanu dla edytora.

Przy pierwszym tworzeniu komponentu, do stateData przekazana bedzie warto$¢ defaultbData zawartg w engine.json lub NULL.
e getState()

Zwraca aktualny stan edytora. Warto$¢ musi by¢ serializowalna.



gdy uzytkownik zmienia pliki

Uruchomiono setFiles(files)

lapi. triggerstatesave()

Zapis stanu
new engine()

newData = getState()

init()

initTab()

setState()

Uruchomiono

slots = getDependencySlots(newData)

uzytkoynik
znienia zqkiadke]

hasBeenModifed = true

Zapis danych w edytorze.

Zapis do DB

destroyTab()

destroyTab()

destroy()

Uruchomienie edytora.

API dla edytora

Obiekt API jest przekazywany w metodzie init. Umozliwia on komunikacje z systemem. Oprécz wymienionych ponizej

interface ExerciseEditorApi {

addeEditorTab(id, name): ExerciseEditorApi;
triggerStateSave(): Promise<void>;

enginePath(path): string;

dataPath(path): string;

loadCss(realPath): Promise<void>;

typesetMath(dom): Promise<void>;

embedwidget(container: Element, manifest, widgetOptions): Promise<void>;

createwidgetSlot(container: Element, slotName, slotOptions, widgetOptions): Promise<void>;
iswidgetSlotFilled(slotName): boolean;

e addEditorTab(id, name) - metoda pozwala na utworzenie nowej zaktadki.

e triggerStateSave() - metoda powinna zosta¢ wywotana po zmianie stanu edytora.

e createWidgetSlot(container, slotName, slotOptions, widgetOptions) -taduje inng aplikacje w elemencie dom container.
e iswWidgetSlotFilled(slotName)

Metody enginePath(), dataPath(), loadCss(), typesetMath(), embedwidget () dziatajg identycznie jak w przypadku API instancji.



Pliki
Interfejs pozwala na zadeklarowanie zapotrzebowania na pliki, ktore uzytkownik tworzacy widzet musi wgrac.

interface HasFileUploadSupport extends EngineEditor {

getFiles(state, options) {

return {
'KoD': {
'label': 'Nazwa pliku'
}I
/7
}
}I
setFiles(files)

e getFiles(state, options) - metoda powinna zwréci€ liste plikow dla zadanego stanu.
e setFiles(files) - metoda wywolywana po wgraniu/usunieciu pliku przez uzytkownika. System przekazuje aktualna liste plikow.

Pliki dostepne sg w instancji w metodzie init () w parametrze options.files

class ExampleFilesApp {
init(container, api, files) {
let url = api.dataPath(files['IMG1']);
console.debug(
url ? 'Url pliku:' + url : 'Plik nie zostat wgrany'

)i



DependencySlots

interface HasDependencySlotsSupport extends EngineEditor {

getDependencySlots(state)

Dodatkowy interfejs, wymagany w przypadku uzycia metody createwidgetSlot(). Metoda getDependencySlots() powinna zwrocic¢
wszystkie uzywane obecnie sloty (tablice z nazwami), dla danego stanu edytora.

W przypadku zwrécenia niepustej tablicy pojawi sie dodatkowa zaktadka umozliwiajaca uzupetnienie slotu oraz edycje komponentu
wewnatrz. Moze to by¢ inne ¢wiczenie, badz film.

System w zaden sposéb nie sygnalizuje zmiany slotu. Po zmianie jego zawartosci przez uzytkownika, zawarto$¢ kontenera
wskazanego w createwidgetSlot () zostaje zaktualizowana.

Instancja komponentu

Gotowy silnik mozna wykorzystac¢, tworzac instancje komponentu.
Instancje mozna utworzyc¢:
» przeciggajac komponent z paska narzedziowego, jesli zostat dla niego utworzony edytor.
Uwaga: edytor jest widoczny na pasku narzedziowym, tylko w przestrzeni, w ktérej zostat utworzony komponent.

» wgrywajac paczke ZIP zawierajaca plik manifest.json oraz inne pliki, z ktérych korzysta silnik, a ktére sa specyficzne dla danej
instancji.

Struktura pliku manifest.json:

{
"engine": "nazwa przestrzeni/kod silnika",
"dependencies": [],
"data": {...}

}

Plik manifest.json musi znajdowac sie na samym szycie struktury archiwum (nie moze znajdowac sie w zadnym katalogu).

Komponent w wersji drukowanej (PDF)

System, podczas generowania wersji PDF wykorzystuje mechanizmy przegladarki do wydruku podstrony.
o komponent, ktéry mozna drukowac, nalezy oznaczy¢ w engine.json "printable": true.

instancja musi by¢ gotowa do druku, po zakoriczeniu wywotania init () lub po skoriczeniu zwréconego Promise.

o druk musi uwzglednia¢ ustawiony stan ¢wiczenia.

walidacja musi by¢ widoczna w druku.
* mozna wykorzystywac reguty @media print do ukrycia elementow interfejsu.
@media print {

.example {
display: none;



Uzycie systemowego odtwarzacza multimediow
wewnatrz widzetu

» simple (opcjonalny) - uproszczony odtwarzacz (tylko odtworz/zatrzymayj).
o parametry zrodta:
o mediaType (wymagany) - rodzaj zrédta. Dozwolone wartosci: audio, video.
o src (wymagany) - adres URL zrodta w formie mp3 lub mp4.
o name (opcjonalny) - opis wyswietlony tylko w przypadku uzycia playlisty.
o poster (opcjonalny) - adres URL pliku png lub jpg. Obraz zostanie wys$wietlony przed uruchomieniem filmu.

o cam360 (opcjonalny) - czy film 360. Obstugiwane jest wytacznie odwzorowanie walcowe rownoodlegtosciowe
(equirectangular projection)

o parametry odtwarzacza
o controls
= volume: czy pokazywac kontrole gtosnosci.
= quality: czy pokazywac wybor jakosci (jesli dostepne).
= playbackRate: czy pokazywac¢ wybor predkosci odtwarzania.

= fullscreen: czy pokazywac przycisk do uruchomienia filmu na petnym ekranie.

api.embedwidget(

container,
{
"engine": "core/media-player",
"data": {
"simple": false,
"playlist": [
{
"id": 1,
"mediaType": "video" | "audio",
"src": source,
"name": "Nazwa S$ciezki",
"cam360": false,
"poster": videoPoster,
}
]
}
}l
{

controls: {
volume: true,
quality: true,
playbackRate: true,
fullscreen: true



Dodatkowe silniki

Umieszczanie pakietow HTML przy pomocy core/iframe

Silnik umozliwia zatgczenie w elemencie <iframe> pakietu HTML (sktadajgcego sie z pliku gtéwnego HTML, oraz w razie potrzeby

dodatkowych plikéw: JS, CSS, graficznych).

przyktadowy plik manifest.json:

{

"engine": "core/iframe",
"data": {
"index": "index.html",
"fullscreenButton": true,
"heightRatio": 0.5625

}
}

opcje:

« index: relatywny (wzgledem manifest.json) adres pliku HTML ktory zostanie uruchomiony w ramce.
« fullscreenButton: opcja umozliwiajgca pokazanie przycisku do uruchomienia ramki na petnym ekranie

» heightRatio: stosunek wysokosci ramki do szerokosci.
np. 0.5625 da proporcji panoramicznych

Plik manifest.json nalezy doda¢ do istniejacego pakietu HTML i spakowac cato$¢ w archiwum ZIP. Plik manifest.json musi
znajdowac sie na samym szycie struktury archiwum (nie moze znajdowac sie w zadnym katalogu).



