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1. Uvod

Technologie SVG je standard vektorového grafického formatu slouzici
k definici dvojrozmérné grafiky, ktery je popsany jazykem XML.

Tato technologie pfedstavuje Siroké moznosti a obrovské vyhody tykajici se
hlavné oblasti webovych stranek. Diky SVG se grafika na www strankach bude
zobrazovat spravné i pifi raznych velikostech a nebude dochazet ke ztratam
na kvalité. Déle je velkym piinosem malé velikost SVG souboru, ktera tak umozni

rychlejsi a pohodIngjsi nacitani www stranek.

Touto praci bych chtéla ¢tendiim pftiblizit moznosti a vyhody SVG a ukazat,

jak se grafika pomoci této technologie vytvaii.

V Gvodni ¢asti prace se budu zabyvat hlavnimi rozdily mezi vektorovou

a bitmapovou grafikou a také zakladnimi informacemi o jazyku XML.

V hlavni ¢asti se zaméfim na historii a zdkladni informace o SVG. Také se
budu zabyvat vytvofenim grafickych primitiv, jejich vlastnostmi, riiznymi efekty

a v posledni fad¢ 1 animaci.

Na zavér bych se rdda zabyvala nékterymi editory SVG a v posledni fadé bych

rada zminila podporou SVG v prohlizecich.
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2. Bitmapova a vektorova grafika

2.1. Bitmapova (rastrova) grafika
2.1.1. Definice

Rastrova grafika ptedstavuje jeden ze dvou zékladnich zpisobt, jak ukladat
obrazky.

V bitmapové grafice se cely obrazek skldda z jednotlivych bodt uspotadanych
do mtizky (rastru), tzv. bitmapy, kde je u kazdého bodu definovana barva a jas.
U obrazki s barevnym modelem RGB (R — red, G — green, B - blue) mé kazdy
pixel alesponi tii bajty. Cim vice moznych barevnych téni, tim bude informace
o kazdém bod¢ datové objemnéjsi. U Cernobilé¢ grafiky staci kazdému pixelu
pouze jeden bit.

Kazda bitmapova grafika musi mit danou velikost (pocet pixelt vertikdlné

a horizontaln¢) a barevnou hloubku (pocet bitli na pixel).

Obr. ¢. 1 — Bitmapova grafika

2.1.2. Vyhody

Vyhodou rastrové grafiky je jeji velikd podpora a snadné pofizeni (napf.
pomoci fotografie nebo skeneru). Mezi zakladni formaty, které l1ze dnes otevfit
skoro na kazdém pocitaci, fadime BMP, GIF, TIF, PNG a JPEG. Na bitmapovou
grafiku lze rovnéz aplikovat rozsdhlé mnozstvi riznych efektd, na rozdil

od vektorové grafiky, pro kterou jich neni mnoho.
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2.1.3. Nevyhody

Kvili skutecnosti, ze kazdy pixel musi nést informaci o barvé a jasu, je jeji
hlavni nevyhoda velkd datova narocnost. Dalsi velkou nevyhodou je, ze ji nelze

bez snizeni kvality zvétSovat, protoze dochazi k roztahovani a vyhlazovani pixela.

2.1.4. Vyuziti

Bitmapova grafika ma veliké uplatnéni napiiklad u fotografii nebo slozitych
ilustraci plnych stini a rozmanitych barev a vynika napti¢ vSemi pocitacovymi
obory. Uplatni se v drobnych grafickych prvcich na internetovych strankéch,
bitmapovych texturach aplikovanych na 3D objekty ¢i fotografiich pfipravenych
pro DTP.

V soucasné dobé je nejpouzivangjSim programem Adobe Photoshop. Jeho
nativni format PSD umoznuje ukladani rastrové grafiky ve vrstvach spolu
s vektorovymi objekty i textem.

Pro kvalitni pfenos fotografii se Casto pouziva format TIF, ktery je ovSem
pro svou datovou naro¢nost nevhodny pro pouziti na webu nebo v digitalnich

fotoaparatech. NejrozsitenejSim formatem na webu je JPEG nebo GIF.
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Obr. €. 2 — Adobe Photoshop

10



Technologie SVG

2.2. Vektorova grafika
2.2.1. Definice

Vektorova grafika predstavuje spolu s rastrovou grafikou dva zakladni zplsoby,
jak ukladat obrazky.

Obrazky vektorové grafiky jsou vytvafeny pomoci vektort (kiivek).
Francouzsky matematik Sierr Béziér vyvinul metodu, pomoci niz lze popsat
libovolny tsek dané kiivky pouze ¢tyimi body. Je nutné znat dva krajni tzv.
kotevni body a dva tzv. kontrolni body, které urcuji vlastni tvar kiivky. Spojnici
mezi kontrolnim a kotevnim bodem vznikne te€na

k vysledné kiivce. Kiivka miize byt oteviena nebo zaviena, s vyplni ¢i bez ni.

sagment kotevni bod kontralni body

- b

\ T g
b

s

cesta

Obr. ¢. 3 - Béziérova kiivka

2.2.2. Vyhody

Hlavni vyhodou oproti bitmapové grafice je libovolné zvétSovani obrazku bez
ztraty na kvalité. Dale nam vektorova grafika umoznuje pracovat s kazdym
objektem v obrazku oddélené. Také vyslednd velikost obrazku je o néco mensi

nez u bitmapové grafiky.

11



Technologie SVG

2.2.3. Nevyhody

vvvvvv

naopak u bitmapové grafiky pofidime snadno pomoci fotografie. Pokroci-li
slozitost grafického objektu, zalind byt vektorova grafika naro¢na na pamet,

procesor a velikost disku.

2.2.4. Vyuziti

Vektorova grafika je zejména vyuzivana pro tvorbu log, diagramii, pocitaovou
sazbu nebo tvorbu jednoduchych ilustraci. Vyznamnou roli také hraje vektorova
grafika pfi animacich v oblibeném prostfedi Macromedia Flash™.

Mezi nejpouzivanéjsi editory vektorové grafiky fadime Adobe Illustrator s jeho
nativnim formatem AI nebo Corel Draw s formatem CDR. Univerzalnim
souborem pro vektorovou grafiku je napiiklad EPS (Encapsulated PostScript),
ktery byl vytvofen pro pfenos obrazovych dat urCenych pro tisk. DalSim
popularnim formatem vektorové grafiky je PDF (Portable Document Format)

a v neposledni fadé format SVG (Scalable Vector Graphics).

Obr. €. 4 - Ukazka efektivity vektorové grafiky pfi zvétSovani

(a) originalni vektorovy obrazek
(b) zvétSeno jako vektorovy obrazek

(c) zvétseno jako rastrovy obrazek.

12
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3. XML

3.1. Definice

XML (eXtensible Markup Language) je znackovaci jazyk vyvinuty
a standardizovany konsorciem W3C (World Wide Web Consortium). Jazyk XML,
ktery umoziiuje popsat strukturu dokumentu zhlediska vécného obsahu
jednotlivych ¢asti, slouzi predev§im pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro

publikovani dokument.

3.2. Vlastnosti

XML je otevieny format zalozen na jednoduchém textu a je zpracovatelny
libovolnym textovym editorem. Implicitni znakovou sadou se pouziva Unicode
(ISO 10646), ktera ndm umoznuje vytvaret dokumenty obsahujici texty ve vice
jazycich.

Vzhled vytvofeného XML dokumentu je potieba definovat pomoci stylu. Mezi
nejpouzivanéjsi stylové jazyky tfadime CSS (Cascading Style Sheets), XSL
(eXtensible Stylesheet Language) a DSSSL (Document Style Semantics and
Specification Language).

Dokumenty XML se musi fidit urCitymi pravidly, které 1ze definovat v DTD
(Document Type Definition). Poté lze automaticky provadét kontroly tzv.
parserem, zda vytvoreny XML dokument odpovida dané definici.

VvV wew

Mezi nejbéznéjsi DTD patfi:

e XHTML (Extensible Hyper Text Markup Language) — nastupce
jazyka HTML

e RDF (Resource Description Framework) — specifikace, kterou je
mozno vyuzit pro ptidavani metainformaci k datovym zdrojim

e RSS —slouzi pro ¢teni novinek na webovych strankach

e SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) — slouzi

pro tvorbu multimedialnich prezentaci pomoci jazyka XML

13
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MathML (Mathematical Markup Language) — jazyk umoznujici
zéapis matematickych vyrazii

OSD (Open Software Description Format) — pro popis
softwarovych aplikaci a jejich ¢asti

PGML(Precision Graphics Markup Language) - navrh jazyka
uréené¢ho pro zafazovani dvourozmémé vektorové grafiky
na webové stranky

UXF (UML eXchange Format) — pro vyménu dat v jazyce UML
SVG (Scalable Vector Graphics) — format pro dvourozmérnou
grafiku ur¢eny hlavné pro webové stranky

TEI (Text Encoding Initiative) — rozsahly projekt, jehoz cilem je

vytvofit skupiny DTD vhodnych pro uchovavani a vyménu knih

XML také umoziuje vytvaret odkazy vramci dokumentu nebo mezi

jednotlivymi dokumenty.

Tvorbu odkazi popisuji tfi standardy:

Pointer (XML Pointer Language) — pouziva s k urceni jednotlivych

¢ast1 v dokumentu

XPath (XML Path Language) — umoziuje adresovat jednotlivé

¢asti dokumentu
XLink (XML Linking Language) — odkazy na jednotlivé
dokumenty urcuje podle jejich URL adresy

14
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3.3. Syntaxe

Dokument XML, ktery splitiuje dana pravidla se nazyva spravné strukturovany
(well-formed).

Mezi zakladni pozadavky fadime:

1) Cely dokument musi byt uzavien mezi poc¢atecni a ukoncovaci tag.

2) Pro kazdy pocatecni tag <tag> musi existovat tag ukoncovaci
</tag>. Vyjimku tvofi prazdné elementy (naptiklad <br/>).

3) VSechny hodnoty atributl musi byt uzavieny v uvozovkach nebo
apostrofech.

4) Jména vSech elementt a atributi jsou citliva na velikost pismen.

5) Elementy mohou byt do sebe vnofeny, ale nemohou se prekryvat.

6) Pokud v dokumentu pouzivame jiné¢ koédovani nez UTF-8, je to

nutné uvést v XML deklaraci:
! T HBU&H o T(OFT+HY,

Jednoduchvy seznam v XML.:

! "HENEH “H- T(H#Y,
/
, [/ 01 ,
/ 2 3 4 51 / ,
/ ,6 1/ ,
51 ,
1 ,
/ ., 7 8 71 / |,
/ ,9 11/ ,
,+ 1 ,
1 ,
/ ,;< = 2 >78 i /7 ,
/ ,7? 1/ ,
,0 1 ,
1 ,
4 ,

15
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4. Technologie SVG

4.1. Zidkladni informace o SVG

SVG (Scalable Vector Graphics — Skalovatelna vektorovd grafika) je
znaCkovaci jazyk navrzeny hlavné pro oblast webové grafiky, popisujici
dvojrozmérnou vektorovou grafiku pomoci XML.

Scalable Vector Graphics:

e Scalable - zdlraziiuje moznost zvétSovani ¢i zmensSovani bez ztraty
na kvalité obrazkii nebo tisku s vysokym rozliSenim
e Vector Graphics — vektorova grafika umoziuje téméi neomezené
moznosti
SVG slouzi nejen k zobrazeni statickych ¢i animovanych obrazki, ale
umoziuje i vybudovani mapovych portald, geografickych informacnich systémi
¢i jednodussich her.

Grafické schopnosti SVG:

1) SVG definuje tfi zékladni typy grafickych objekth:

e vektorové tvary (vector graphics shapes) — obdélnik, kruznice,
elipsa, usecka, lomena ¢ara, mnohouhelnik, ¢ara

e rastrové obrazy (raster images)

e textové objekty

2) Objekty jsou vykreslovany ve stejném potadi, ve kterém jsou
zapsany do zdrojového kodu.

3) Na libovolny graficky element lze aplikovat rtizné bitmapové
efekty a dany element pfitom zlstava ve vektorové podobé¢ a teprve
po vykresleni prohlizecem se dany efekt projevi.

4) Textové objekty zlistavaji stdle textem s moznosti fulltextového
vyhledéavani, kopirovani vybraného textu do editoru ¢i zachovani

typografie.

16
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4.2. Historie a vyvoj SVG

Vyvoj SVG zapocal vroce 1998 a byl inspirovan starSimi jazyky PGML
a VML. SVG odpovida internetovym standardim v organizaci W3C a v roce
2001 vysla finalni norma W3C Recomendation SVG 1.0.

Vroce 2003 vznikd norma SVG 1.1, kterd viceméné pouze rozdéluje
specifikace SVG 1.0 na mensi ¢asti v zdjmu implementace SVG na méné vykonna
zafizeni. Vznika profil SVG Tiny (pro mobilni telefony), ze kterého je vypusSténa
podpora CSS styli, filtra, skripth, gradientl, vzorka a prithlednosti. Druhy profil
SVG Basic je urcen pro zafizeni typu PDA. Z ptivodni specifikace jsou omezeny
jen nékteré filtry.

V roce 2005 vznika specifikace SVG 1.2, kterd piichazi s dalSim vylepSenim
tykajicim se  pfedev§im typografickych  schopnosti, moznosti prace

s multimedialnim obsahem ¢i interaktivity.

4.3. Ukazka SVG

! THEUEHT
5 AB - C #711D@ 11 ; $%S$11BE#
#  F11GGGuG@% 1 1 ; 1$%$1 1 $$%  #,
“#  F11GGG%GA%  1+8&8&&1  # CHSUSH
G "HHIJ# CHHIA#,
CH(EH <HIGH G TH)&H CH)&H  THHEH
" # "8 # G #+ # 1,
VHEHEH <"HSHEH G TH+)&H TH)&H  THHEH
"H8  # . <"HENIH "H8  # .
G H#+ # 1,
1

Obr. ¢. 5 — obrazek k danému kodu
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5. Kurz SVG

5.1. SVG dokument

5.1.1. Hlavicka dokumentu

Stejn¢ jako kazdy jiny XML dokumentu i1 SVG dokument musi obsahovat
na zacatku hlavicku obsahujici informace o verzi XML, kdédovani a DTD.

Ukézka:

! “HINEH YH- LT(#D,
5 A B - C #711D@ 11 ;. $%$11BE#
# F11GGG%G@% 1 1 ; 1$%$1 1 $$% #,

5.1.2. Télo dokumentu SVG

Za hlavickou dokumentu nésleduje hlavni ¢ast - télo, zacinajici elementem

, 1 ,. Tento element muze obsahovat atributy uvadé¢jici velikost
obrazku,  popfipadé¢  atribut , nebo G
( G "K < L=M L N — umozni definovat virtudlni okno). Dale

nasleduji vlastni ptikazy pro vytvoteni grafiky.

Ukéazka:
G " " G " "HEUSH
"H# F11GGG%G@% 1+&&&1 #
F "H# F11GGG%G@% 1$***1 #,
1 ’

5.2. Graficka primitiva

Grafickymi primitivy se rozumi zékladni vektorové objekty. Témto objektim
1ze priradit nékteré ze zékladnich atributa jako jsou napiiklad barva vyplné ,
barva obryst nebo Sitka obryst "G

Mezi grafické primitiva fadime:

e obdélnik —
e kruh—
e clipsa—

18
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e TUsecCka—

e polycara— <

e mnohouhelnik — <
e cesta—

5.2.1. Obdélnik

Obd¢lnik je zapisovan pomoci 1, a m¢l by obsahovat minimaln¢ Ctyti
zéakladni atributy - , < (pro urceni levého horniho bodu) a G
(pro specifikaci rozmértl). Pokud chceme u obdélniku zaoblené rohy, pouzijeme
atributy a < urcujici polomér os elipsy, kterymi jsou nasledné nahrazeny

vSechny Ctyii rohy.

Ukéazka:
G " HO&SH CHE)&H 0 G HE & +)& +&&#H
" F11GGG%G@% 1+&&&1 # VHENSH ,
UH#REH# <"#)&# G VH#HE) &H “H(&H " #
“H#8 # "G #HH#H 1,
UH)&H <"#B&H G VH&EH “#IH# "H+&H
Vi # "G “HH #8 # 1,
1 ’
Obr. €. 6 - obrazek k danému kodu
5.2.2. Kruh
Kruh je zapisovan pomoci 1, a mél by obsahovat minimalné tfi
atributy— , < (pro urCeni soufadnic stfedu kruznice) a (polomér).

19
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Ukazka:
G "HO&SH VHE) &# G VHE & 0&& $(&#
"# F11GGG%G@% 1+&&&1 # VHSNSH ,
VHR&H  <U"HRE&H  TH)EH# "#8 # 1,
UHSHEH  <"H#HS+HEH  THO&H 1,
1 ’
Obr. €. 7 - obrazek k danému kodu
5.2.3. Elipsa
Elipsa se znaci elementem 1, a méla by mit nastavené Ctyii
jiz zndmé¢ atributy , <a , <
5.2.4. Usecka
Usecka se zapi$e pomoci 1, aurtime ji pomoci atributia  $, <$, +a

<+, kter¢ urci souradnice obou vrcholl usecky.

Ukéazka:
G "H+&E&H “H+&E&H "HSNSH
“H# F11GGGUG@% 1+&&&1 #,
“H# # "G UHHE  SUHBEH <BUHHEH  +THE)EH
<+"#+&# 1,
“H# # "G UHHE  $UH)&H <BHHEH +UHP)E&H
<+"#H&# 1,
""#8 # "G VHHE  SUHAEH <PUHSEH  +HHEH
<+"#$LE&H 1,
"# # "G UHHE  $UHHEH <$UHO&H +'HB)EH
<+"H#O&# 1,
1 ,

Obr. ¢. 8 - obrazek k danému kodu
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5.2.5. Polycara

Polycara je geometricky tvar slozeny z libovolného poctu na sebe navazujicich
usecek. Zapisuje se pomoci < 1, a ma pouze jeden atribut ,
do kterého se zapisuji hodnoty urcujici soutfadnice vrcholt tsecek oddélenych
carkou. Jako jediny tvar nemtliZze byt vyplnén, a to ani v pfipadé, ze koncovy bod

posledni tsecky je shodny s pocateCnim bodem polycary.

5.2.6. Mnohouhelnik

Mnohothelnik se zapisuje pomoci elementu < 1, ak jeho urceni je
pottebny pouze jeden atribut . Na rozdil od poly€ary muze byt ovSem
vyplnény.

Ukazka:
G "HO&SH "HO&SH "# F11GGG%G@% 1+&&&1 #,
< " # "# # "G HOH

"HEEE3D)E $)E3BEE +8E&3$)&3 +8E&3+H)E&H 1,

Obr. €. 9 - obrazek k danému kodu
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5.2.7. Cesty

Cesty jsou urCeny pro obecné kresleni a zapisuji se pomoci elementu
1,.

Nejdalezit€;si atributy:

o — pro vlastni geometrii cesty

o — tfida

o <  —styl, kterym ma byt cesta vykreslena

o — identifikace cesty

o — linearni transformace aplikovand na vSechny

specifikované vrcholy

Do atributu zapisujeme piikazy, které jsou dané jednim pismenem
a potiebnymi soufadnicemi. Pismena lze zapsat dvéma zpiisoby. Pokud napiSeme
malé pismeno jednd se o relativni pohyb a pokud velké pismeno jde o pohyb
absolutni.

K dispozici mame nasledujici prikazy:

1) Moveto ( ) — pfesun pera bez kresleni na dané soufadnice

2) Lineto ( ) — vykresleni usecky z dané polohy pera na nové
soufadnice

3) Lineto ( ) — vykresleni horizontalni usecky

4) Lineto ( ) — vykresleni vertikalni usecky

5) Closepath (/) — uzavieni cesty

6) Curveto ( ) — kubicka Beziérova kiivka

7) Quadratic Beziére (O) — kvadratickd Beziérova kiivka

Ukézka:

G VH+Q&H "HSO&H “HINSH G UHE & +&& $&&
# "# F11GGG%G@% 1+&&8&1  # ,
“HOOO# "G “H)H "H # "# & $&& P
)& & $&& $&&  +&& $&&H 1,
1,

22



Technologie SVG

Obr. €. 10 - obrazek k danému kodu

5.3. Text

V SVG lze mimo jiné také pracovat s textovymi objekty, které lze rtzné
modifikovat. Nemusime se omezovat pouze na jednotadkovy text, ale je mozné
vytvofit i text odstavcovy. Na text Ize aplikovat rizné vypln¢ ¢i prechody nebo 1ze
upravovat barvu, styl ¢i Sitku obrysu. Jako standardni kodovani textu je

doporuc¢eno UTF-8.

5.3.1. Element text

Zakladnim prvkem pro vkladani textu do soubort je element » %0

Atributy elementu

e ,<-—poloha textu

o " < —nastavuje pismo podle pravidel v CSS

o " < —nastavyje styl pisma (napft.: kurziva - )

o "G — nastavuje tloustku pisma

o " — nastavuje vodorovnou deformaci pisma

o " / —nastavuje velikost pisma

. — nastavuje mezery mezi pismeny, lze nastavit

konstantni hodnotu nebo hodnotu

o — nastavuje mezery mezi pismeny, které jsou

piipoc¢teny k automatickému kerningu

23



Technologie SVG

e G " — nastavuje mezery mezi slovy

o " — nastavuje styl pisma obdobn¢ jako v CSS
(napt-.: 3 38 3 )

o " — vodorovné zarovnani jednoho textového bloku
(hodnoty: , , , — dédicné, prebira se

hodnota od nadtfazenych prvki)
e 8 " — svisly posun znakl (hodnoty: 8 ,
8, ; )

5.3.2. Element tspan

U SVG je tteba zdlraznit zakladni rozdil spraci stextem v porovnani
s XHTML. U SVG neexistuje automatické prelévani textu v ramci vice fadek. Pro
efekt odstavci je tedy nutné urcit kazdy fadek pomoci vnofeného elementu

Atributy elementu

e ,<-—poloha textu

o — atribut udava relativni posun znaki uvnitf textového prvku,
lze uvést i vice hodnot, které pak odpovidaji ru¢nimu odsazeni
(kerningu) mezi pismenem na pozici a "$

e < —tento atribut posouva znaky nahoru ¢i dola

o — pootoceni kazdého znaku v aktudlnim textovém prvku,

opét muze obsahovat vice hodnot

Ukazka:
G "HO) &t "H+8&H G "#& & 1*& H&&H#
g F11GGG%GA%  1+&&&1  # "HSUSH,
- <H? # T/ UHH# THS)&H <UHS)&H

"#8  # .,

T <"H#H)E&H "G "#H8  # Ho#
" < oty #, 7 1 ,
"HO& @) )& 1) (& $&&H “H #
"#8 # "/ UHI&H "HE +& @) )& 1&
D# 1 ,
1 , 1,
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SVQG
priaces | o

Obr. €. 11 - obrazek k danému kodu

5.3.3. Element tref

Obsah elementu , mize byt tvofen bud’ piimo vlozenymi znaky, nebo
nepiimo odkazem pomoci elementu 1,.

Atributy elementu

o F — odkaz na pojmenovany prvek obsahujici text
Ukazka:
G THO) & " H88H G "H& & +&& $)&#
"# F11GGG%G@% 1+&&&1 # VHBNSH
F "# F11GGG%G@% 1$***1 #,
#9 #,
Q : M= 7/ %%%
1 L]
1 ’
THY&H <UH)EH T/ UHRH “HoO#
F "#R9 #1,
1 L]
1 ’

5.4. Text na krivce

Text, ktery ma byt zobrazen na kiivce se musi uzaviit do elementu

, S atributem F , ktery odkazuje na prvek 1,

s definici kiivky.
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Pro eliminaci drobnych rozdild mezi prohlizeci, které mohou nastat pfi

vvvvvv

atribut

5.4.1. Element textPath

Atributy elementu

o F — odkaz na prvek obsahujici kiivku
o — nastavi aktualni polohu textu jako posun méteny
od pocatku kiivky
Ukazka:
G "H#1&&H "HO&&H G VHE )& $8&&& )&EH
"# F11GGG%G@% 1+&&&1 #
F "# F11GGG%G@% 1$***1 #,
“H# #
HO $&& +&&
+&& P$&& @&& & H&& $&&
)&& +&& 1&& @&& J&& +&&
(&& $&& *&& $&E& *&& $&E# 1,
1 ’
- <"#S 6 8 " # T THSHEH
“#8 #,
F "#R #,
“H# #,
1 L]
3
1 L]
1 ’
1 ’
1 ’
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P4,
~ ,{ﬂ"‘ : e
\:‘jh 1ﬂ1
Ll i.'|
g 2 0
@z gt \

Obr. ¢. 12 - obrazek k danému kodu

5.5. Vlastnosti zakladnich geometrickych tvari

Zakladnim geometrickym tvariim je mozné pfifadit nékolik vlastnosti jako jsou
naptiklad Sitka, barva a styl obrysu, zptisob ukonceni kiivky nebo barva a styl
vypln€. Pro nastaveni stejnych vlastnosti u vice grafickych objekti se pouziva
parovy element  ,. VSechny objekty uzaviené v tomto elementu maji vlastnosti
nastavené jako atributy prvku .

Zakladni atributy pro geometrické tvary:

1) — nastavuje barvu (implicitné nastaveno na 8 ) vyplné a
muze nabyvat téchto hodnot:
o —7adna
e R 8 — barvy definované pomoci RGB nebo pojmenované
barvy
o — zdédénd hodnota
2) — nastavuje barvu usecky nebo kiivky a nabyva stejnych

hodnot jako atribut

3) - < — prihlednost vypln¢, nabyva hodnot
od 0.0 (pIné prihlednd) do 1.0 (zcela neprithledna)

4) " — vytvofti prihledné otvory v plose, kde se piekryvaji
vektorové prvky (hodnoty: / nebo )

5) "G — Sitka obryst
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6) " — styl ukonceni:
e 8 — ukonceni cesty kolmym fezem v misté¢ koncovych
bodl
o — ukonceni zaoblenim
e O " wukonceni cesty kolmym fezem vzdalenym
od koncovych bodl
7) " 4 — styl napojeni:
o — okraje usecek jsou protazeny do mista svého
protnuti
o — je vykreslené obloukové koleno
e 8 —napojeni je ukoncené rovnym okrajem
8) " < — pruhlednost tsecky nebo kiivky
9) " < — typ car (Carkované, teCkované atd.)

zaddvany ciselnymi hodnotami (hodnoty na lichych mistech
udavaji délku car a hodnoty na sudych mistech znaci délku mezi
¢arami) oddélenymi ¢arkami

10) " — definuje posun vzoril Carkovani vuci

skutecnému pocatku tvaru

11) " — omezi prufez v bod¢ spojeni dvou ¢ar

12) < — zpusobi absolutni vyfazeni prvku ze zobrazovani
(hodnoty: a )

13) 8 < — skryti prvki (hodnoty: a 8 )

5.5.1. Prvek Marker

Na zacatek ¢i konec otevienych kfivek je mozné ptipojit urcity symbol, ktery
se vytvoii pomoci parového elementu ,-

Atributy elementu

1) — jednozna¢ny identifikator pouzity pro pfipojeni symbolu

ke geometrickému tvaru
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2) T — relativni poloha pocatku symbolu na ose
3) A - relativni poloha poc¢atku symbolu na ose <
4) - — jednotky pouzité pii vytvareni symbolu, vychozi
hodnotou je:
o D — velikost symbolu se méni soucasné

s velikosti tvaru

o - — velikost symbolu je zadana pfimo

v soufadnicich

5) D — §itka znacky
6) ? — vyska znacky
7) — zpuisob orientace symbolu vici kiivee:
J — symbol se orientuje ve sméru osy kiivky
8) G - rozsah hodnot soufadnic, které omezuji symbol ze

vSech Ctyr stran

9) " — definuje symbol pro poc¢atecni bod kiivky

10) " — definuje symbol pro posledni bod kiivky

11) " — definuje symboly vykreslujici se nad vnitinimi
body kiivky

Ukézka s pouzitymi vlastnostmi:

G "HE&&H " HO&EH
“#  F11GGG%GE%  1+&8&1 #
F “#  F11GGGUGE%  1$***1 #,
\ g #G THE & $& $&H#  TUHAH  AH)#
- vy D # D “HSW)#
? HSU ) # “# o #,
HO& & $&) & $& /# 1,
1 , 1 ,
< o # W # G UHI#
THSE $(& $& $B& (& BB&H 4y #
. "# KR N# " "# KR N# 1,
< o # " # G HI#
UHHE $(& +& $+& (& $H&H Y4 #
. "# KR N# " "# KR N#1,
< o # " # G HI#
"HE& $(& 08 $0& (& $O&H "4 #H8 #
- "# KR N# " "# KR N# 1,
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-2 # "G HH "
<UH(BHE $UH)H <PUHSFEH  +UHS)&H <+UHSF#H 1,
-2 # "G VHIH "
i # - <"H#H@3$$# $"HP&H
<$"H#+H&EH +UHE)EH <+HHEEH 1,
“H# # " <"#&UI# "
G VHE)H  PUHPREH <PUHPP&HE +UHPLEH <+"H#HQ)H 1,
## - <"H&WOH# "G “HE)H#
$UHB+H&H <PUHEPEH  +UHSHEH <+THH)H 1,
1 ’ ’
>
A
L i1 f 1§ 1 ] mEmEmn

TR R E NN N N

Obr. ¢. 13 - obrazek k danému kodu

5.5.2. Gradientni vyplné

V grafickém forméatu SVG je mozné pouzit dva typy vyplni s pfechodem
(gradientni vyplng), linearni ptfechod nebo radidlni ptfechod. Tyto piechody se
definuji mezi parovy element ,, ktery se pouziva dale také pro definici
symbolt, vzora vyplné €i typu Car.

Pro vytvofeni linedrniho nebo radidlniho ptechodu se pouzivaji parové
elementy , a ,. Pfi definici pfechodt
se nemusime omezovat pouze na dvé barvy, ale 1ze vytvorit nékolik usekii pomoci
prvku 1,, vekterém nasledné¢ definujeme lokalizaci, barvu ¢i
prihlednost.

Barevné prostory:

e 9 —nelinearni prostor s kiivkou gama korekce 2.2
o 9 - linearni pribeh vSech barevnych kanali bez gama

korekce
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Atributy elementu a

1) — jednoznacny identifikator

2) " — zpusob prechodu mezi dvéma
barvami (hodnoty: , 9 —vychozi hodnota, 9

)
3) " " — filtry (hodnoty: ,
9 9  —vychozi hodnota, )

4) - — vybird jeden ze dvou moznych systémi pro
udani atributd definujicich vektor (u ) nebo
kruznici (u ) prechodu

o - — pouzije se aktualni systém soufadnic

pravé vypliovaného objektu
e 84 - definuje soufadnicovy systém
orientovany uvniti ramecku ohranicujiciho konkrétni objekt
5) — dodate¢né souradnicové transformace
aplikujici se na pfechod
6) — definuje opakovéani urcitého piechodu
(hodnoty: — jedno opakovani, - zrcadleni,
— nekonecné opakovani)
7 F — odkaz na jiny ptechod

8) $3 <$3 +3 <+ — soufadnice urcujici usecku, podél které

se prechod vykresluje (u )
9) 3 <3 —vn&jsi kruznici v prechodu (u )
10) 3 < -sttedovy bod prechodu (u )
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Atributy elementu

o — definuje umisténi bodu na UseCce mezi dvéma

sousedicimi body piechodu v rozsahu 0 az 1

J - < — definuje pruhlednost
o " — definuje barvu
Ukézka:
G THO&SH THE)&H G THE & +&& $)&#
“H# F11GGG%G@% 1+&&&1 #
F "H# F11GGG%G@% 1$***1 #,
, "# #
- "H# 84 # 0 OUHAUE  <HRUE TH)AUH,
“H#&UH " “H# # 1,
"H#HB&EUH " “H# # 1,
1 ’
1 ’
UHHE&H  <"H#HH&H  THO&H "# KR N#
" # "G “H+ 1,
1 ’
Obr. €. 14 - obrazek k danému kodu
5.5.3. Textury
Textury se vytvaieji pomoci elementu », kdy se pfeddefinované

grafické prvky opakuji podél obou os tolikrate, dokud nezaplni celou definovanou

plochu objektu.
Atributy elementu
1) - — vybere jeden ze dvou soufadnicovych systémil
pro atributy definujici graficky vzorek ( - nebo
84 )
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2) - — definuje soufadnicovy systém

pro obsah vzorku

3) — dodate¢né soutradnicové transformace

aplikujici se na texturu

4) F — odkaz na jinou texturu
Ukazka:
G "HO+&H UHS18H G "#& & (&& H&&#H
"# F11GGG%G@% 1+&&&1 # VHENSH ,
, "# # - "# - # H&H
<"#&# G VHE&&H "HB&&H G YHE & $& PEH,
"% $S$ *$ ) */# 3 "
" < G# 1,
1 E] 1 ’
"# KR N# "H# # "G “#IH#
. <UH(3HH THHESH  <UHHEEH  THS)&H 1,
1 ’
pAEE NN,
"'i'r T‘ﬂ.b
/" \
'Yy y
!1. r ]
%,
-
Obr. €. 15 - obrazek k danému koédu
5.5.4. Transformace
Transformace grafického prvku docilime pfidanim atributu do

objektu. Na libovolny objekt 1ze aplikovat vice nez jednu transformaci.

Hodnoty atributu
o K 383 3 3 3 N-obecna transformacni matice
. K 3 <N-posun
o K 3 <N -zména métitka
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o K Vv <WN — otaceni o zadany thel

okolo libovolného stiedového bodu

o GTK N — zkoseni podél osy
° GAK N — zkoseni podél osy <
-7/ F
G "#$))& # "HO&E # G "HT0& "0& 0&& Q&&H
HSNSH “H F11GGG%G@% 1+&&&1 #,
“H# K@&3@&N# ,
"/ CES)# # o #,
K$IN 1 , 1,
“H# K+N#,
VAR E “H# #,
KN/ X L+ 1 .1,
“H# K*&N#,
"/ THH&H “H# #,
*&Y 1 , 1,

elikost textu(195) zvétSena 2x

v
o .
oy velikost textu(15)
O
(b
o
o
|

o

Obr. €. 16 - obrazek k danému kodu

5.6. Bitmapové efekty SVG

Ve vektorové grafice se nékteré efekty dosahuji velice obtizné, a proto zde
prichédzeji na fadu tzv. bitmapové efekty. Vektorova grafika se nejprve vyrastruje
do pomocného pamétového bloku a az poté se aplikuje bitmapovy efekt.
V ptipadé€, ze uzivatel pouzije lupu na zvétSeni grafiky dojde k novému vypoctu

v daném rozliSeni a nedojde ke ztraté na kvalité grafiky.
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Pro vytvofeni ur€itého filtru slouzi element ,, ktery ma své
identifikac¢ni ¢islo a pozdé&ji se aplikuje na n¢jaky objekt.

Atributy elementu filter:

1) - - vybere jeden ze dvou systému, pomoci kterych

se bude definovat pracovni plocha filtru (hodnoty:

- nebo 84 )
2) - — definuje soutfadnicovy systém pro délkové
udaje uvnitt filtru ( - nebo
84 )
3) 3 <3G 3 — urcuje velikost pracovni plochy

(vychozi hodnoty: "$& U, "$& U, $+& U, $+& UN
4) 9  —urcuje rozliSeni bitmapy, ve které probiha vypocet
filtru

5) F — odkaz na jiny filtr

Aktivace filtru:

o/ Z # - g # #
<'# #G # # " #,
5[ 8
1
"# KR / Z N#1,

Elementarni grafické filtry (filter primitives):

1) Efekty osvétleni

o — vzdaleny zdroj svétla
° —bodové svétlo
° - reflektor

2) Elementarni bitmapové filtry

o - prolinani dvou bitmap
o - slouceni dvou bitmap
J - slou€eni dvou bitmap
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o - Gprava jasu

o - uprava barevnosti

° - kombinovani sousednich bodu
o - - vyplnéni plochy

o C - vlozeni dalsi grafiky

o - posuv

° - deformace

o - vyplnéni vzorkem

° - rozostfeni

° < — zesileni nebo z(zeni

o 8 - generovani Sumu

o - osvétlovaci efekt
° - osvétlovaci efekt

Spole¢né atributy vSech filtru:

1) 3<836G 3 — nastavi konkrétni oblast pro pouziti
filtru
2) — pojmenovany vysledek filtrové operce
3) - urcuje vstup filtru a nabyva hodnot:
o — vstupem je puvodni RGBA grafika
. S — vstupem je pouze alfa kanal plvodni
zdrojové grafiky
J C - obraz pozadi
o S - pruhlednost pozadi
o . - vyplii zdrojové grafiky
o - vypli obrysti zdrojové grafiky
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e nazev obrazové proménné — definuje se v atributu

v pfedchazejicim filtru

5.6.1. Filtr feDistantLight

Vzdéleny zdroj svétla jehoZ paprsky maji v kazdém bodu grafiky stejny smér.
Atributy filtru:
o / - smérovy uhel osvétleni v rovingé XY.

o - sm¢rovy uhel osvétleni v rovingé YZ.

5.6.2. Filtr fePointLight

Blizky zdroj svétla, jehoz paprsky maji v kazdém bodu grafiky jiny smér.
Atributy filtru:

e 3 <3 / -umisténi zdroje v 3D prostoru

5.6.3. Filtr feSpotLight

Jednd se o zdroj svétla typu reflektor, kdy intenzita osvétleni klesd od
maximalné osvétleného stfedu smérem k vnéjsimu thlu.

Atributy filtru:

e 3 <3 / -umisténi zdroje v 3D prostoru

. S T3 S A3 S \ - poloha bodu,
na ktery je reflektor zaméfen

o B - hodnota exponentu, urcujiciho zaostieni
reflektoru

. S - thel omezujici osvétlenou oblast
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5.6.4. Filtr feBlend

Pomoci filtru lze docilit slouceni dvou bitmap pomoci rezimu

prolinani.

Atributy filtru:

o — rezim prolinani (hodnoty: , <,
: )
o + — druha vstupni bitmapa (obdobné¢ jako u atributu in)

5.6.5. Filtr feComposite

Timto filtrem docilime zkombinovani dvou bitmap.

Atributy filtru:
o — hodnoty: , , ) ) )

e $3 +3 @3 H - konstanty pro vypocet (u hodnoty
)

o + - definuje druhou vstupni bitmapu

5.6.6. Filtr feComponentTransfer

Tento filtr se nabizi k pouziti pro operace typu uprava jasu, kontrastu

a podobné.

Atributy filtru:

e < - typ funkce (hodnoty: <, 8 , >
: )

° 8 ; - seznam hodnot

. - strmost piimky (vychozi hodnota — $)

3 - posun piimky na svislé ose funkce

o - amplituda gama funkce (vychozi hodnota — $)
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o - exponent gama funkce (vychozi hodnota — 1)
o - posun gama funkce
Ukazka:
G "H#E) &&# G VH& & $*&& HH&#
" F11GGG%G@% 1+&&&1 # "HNSH ,
"# # - "H# - #
$UHOKEH <PHEH +HPEEEH <+HEH,
VHEH " "#8 # 1,
" H&WOH " "#8 # 1,
"#&N 1 # " "# # 1,
VHSH " "# # 1,
1 ,
" # - "# 84 #
"HEU#E <#&U#H G UHB&&UH "HE&E&UH,
9 < "# # " H&W%OH "HE&YWTHL,
< "# # U HE&Y+# HEHD,
< "# # VH&NOH "H&WHHL
1 ’
1 ,
1 ,
- <"#; # "/ THIHH "G "#8 #
“H# KR N#,
VHBEH <"'HPEEH “H# KR N#,
- <
1 ,
1,
1,

Filtr feComponentTransfer s typem linear

Obr. ¢. 17 - obrazek k danému kodu

5.6.7. Filtr feConvolveMatrix

Timto filtrem docilime napftiklad zostieni nebo rozostfeni diky vzijemné

kombinaci sousedicich obrazovych bodu.
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Atributy filtru:

° - rozmér konvoluéni matice

o - vlastni obsah konvolu¢ni matice (kernelu)

zapsan po fadcich

o - délitel je souctem vSech Clent matice
e 8 - konstanta, ktera se pficte k vysledné hodnoté
o T, A - relativni X nebo Y poloha konvolucni

matice vuci pixelu, pro ktery zrovna probihd vypocet

o - urCuje zpusob vypoctu na okrajich (hodnoty:
- zopakuji se okrajové body, G - vezmou se
hodnoty z opa¢ného okraje, " pouziji se nulové hodnoty)
o - — nastaveni velikosti jedné bunky matice
. S — - aplikace filtru na vSechny Cctyii
obrazov¢ kandly, - zachovan kanal prithlednosti

5.6.8. Filtr feOffset

Timto filtrem docilite posunuti bitmapového rastru ve sméru osy X nebo Y. Je
vhodny k vyrobé¢ stinil.
Atributy filtru:

o - posun ve sméru osy X

e < -posunve sméruosy Y

Ukazka:
G "HO+& # G "#E& & @+& +&&#H
"H# F11GGG%G@% 1+&&&1 # "HSNSH
F “H# F11GGGUG@% 1$***1 #,
“HO# THTHU# <"HTHU# G vHe+ (U “#$+ (U#,
"# # “HHE&H <"'H#+&H 1,
"#8 # UHE&H 1,
“H# # +""#8 # “H# # 1,
1 ,
"G “H#HIH “H# KR N#
- "# / #,
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“HYOH <"HSEH G

# # "
"HAEH# <"H#HII# G
" # "
“H#EHIH <"#I(# G
" # "H<
1,
1

UHSRSH “H)&H
# 1,
CHS&EH TH)&H
# 1,
CHS&EH CHI&H
GH# 1,

Obr. ¢. 18 - obrazek k danému kodu

5.6.9. Filtr feTile

Tento filtr lze pouZzit pro vyplnéni cilové plochy opakujicimi se kopiemi

zdrojové bitmapy.

Atributy filtru:
e 3 <3G 3

- vypliiovana oblast

Ukéazka:
G "HO&& # G "#E& & 08&& P&EH "H#HE%NSH
" F11GGG%G@% 1+&&&1 #
F "“H# F11GGG%G@% 1$***1 # ,
"H# # - "H# - #,
c F # % # CHGE <HEHE G “HI(#
"HH+H "H# #1,
“HEH <"H#H&H# G "HOS+H "HE+1# " #1,
1 ’
1 ’
“HEH <"H#H&H# G "HO$+H# "HE+1# " KR N#1,
1 ’
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Obr. ¢. 19 - obrazek k danému kodu

5.6.10. Filtr feGaussianBlur

Tento filtr je jeden z nejpouzivanégjSich efektl — Gausovské rozostieni.
Atributy filtru:
o - velikost rozostfeni, uvedeny mohou byt dvé

hodnoty (pro kazdou osu zvlast)

Ukéazka:
G "HO+& # G "#& & Q& @&&H
F “H# F11GGGUG@% 1$***1 #
“H# F11GGGUG@% 1+&&&1 #
S 9 "# A #,
“H# #,
“HeH <"H#H&# G "H* & "“H* & "H# #1,
“HH)# <"#H)# G <& TH*H i #1,
1,
""#8 # - "“"# 84 # U#TH)U#
<#HTH)U# G "HE)&UH "HS)&UH,
UH+SHL,
1 ,
1 ,
“HEH <"H#HP))# F "#R #1,
" K$)&3F)N#,
F "#R # “H# KR8 N#1,
1,
1,
1,
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Obr. ¢. 20 - obrazek k danému kodu

5.6.11. Filtr feSpecularLighting

Tento filtr pouzivd Phonguv osvétlovaci model k simulaci nasviceni

trojrozmérného povrchu a pocitd takzvanou specular slozku (odlesky). Filtr miize

pocitat osvétleni zplisobené zdrojem, ktery je definovan pomoci vnoteného prvku

s nebo

Atributy filtru:

Ukézka:
G
1
1 ’

- méfitko urcujici velikost nerovnosti
osvétlovaného povrchu
- specular konstanta pro odraz svétla
B - specular exponent, ¢im vys$i hodnota,
tim vyssi lesklost povrchu (rozsah od 1.0 do 128.0)

- definuje barvu svétla

- — nastaveni velikosti jedné buiika matice

"HO+&  # G "HE & +)& +&&H

“H# F11GGG%G@% 1+&8&8&1  # HINSH,
"# # TH&U#H <"#&U# G "HP&&UH "HP&&UH
THSHL,
VHOH
“# # VHOH
B VR,

CHSHH <RI /UHOHL,
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THEH <UH)&H G TH)&H THS)&HL,
"# KR N#,
THEH <H)&H G THE)&#H THS) & o #l,
CHSH)H <H+EEH T/ UHIGH o #
"G - - " #,
“E 1 i
1,
1 ,

Obr. ¢. 21 - obrazek k danému kodu

5.6.12. Filtr feDiffuseLighting

Tento filtr simuluje redlné osvétleni trojrozmérného povrchu a pocita
takzvanou difuzni slozku (stinovani) Phongova modelu. Filtr mize pocitat zdroj
osvétleni obdobné jako filtr
Atributy filtru:

o - méfitko urcujici velikost nerovnosti

osvétlovaného povrchu

o - difusni konstanta pro odraz svétla
o - - nastaveni velikosti jedné buniky matice
Ukazka:
G "HO+& # G VHE & )& +&&H
"# F11GGG%G@% 1+&&&1 # VHSNSH ,
" #  UH&U#E <"#&U# G "H#B&&UH "HPEE&UE
VUHSHL,
“HOH " "H# #
H#SH,
UHSHYH <"H#HIH /UHH)HL,
1 ’
1 ’
1 ’
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THEH <UH)&H G TH)&H THS)&HL,
"# KR N#,
THEH <H)&H G THE)&#H THS) & o #l,
CHSH)H <H+EEH T/ UHIHE 7
"G "HE  # . " #,
“E 1 i

Obr. €. 22 - obrazek k danému kodu

5.7. Animace

Ve formatu SVG lze vytvaret animace ¢tyimi zpisoby. Prvni a nejpouzivané;si
je vytvoreni animace za pomoci animacnich elementii. Druhy zplisob spociva ve
vyuziti DOM (Document Object Model), u kterého lze za pomoci skriptii méenit
atributy objekti. Treti zplisob vyuziva jazyk SMIL (Synchronized Multimedia
Integration Language) a posledni zplsob je zaloZen na integraci jazyka SMIL,
SVG a libovolného dal$iho formatu zaloZzeného na XML.

Zakladni elementy pro animaci:

1) — méni hodnoty atributli v ase

2) — zména neciselnych atributti

3) — pohybuje zvolenym prvkem podél animacni
kiivky

4) — zména barvy

5) — animuje transformacni atributy

6) — definuje drahu pohybu objektu
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Zakladni atributy animac¢nich prvku:

1y
2)

3)

4)
5)

6)
7)

8)

9)

10)

11)

12)
13)

14)

F — odkazuje na cilovy element, ktery bude animovan
8 E — urceni atributu, ktery se bude v animaci
meénit
8 < —urceni jmenného prostoru XML, ve kterém je
definovan cilovy atribut (hodnoty: , T, )
— pocatecni hodnota animovaného atributu
8< — zmeéna hodnoty vic¢i pocateCnimu stavu (pokud nastavime

hodnotu 8< uZ se nenastavuje hodnota  a naopak)

— konec¢na hodnota animace
— nastavi, zda vysledek animace ziistane zachovan ( /)
nebo bude odstranén ( )
— nastavi, zda aktualni animovana hodnota nahradi
klidovou hodnotu ( ) nebo se k ni bude pficitat ( )
— hodnota - k aktualni hodnoté animace se
pricte hodnota z konce predchazejiciho cyklu
— trvani animace
— pocet opakovani animace
—urcuje dobu, po kterou se méa animace opakovat
<  — typy transformaci u prvku , jeho
hodnoty jsou:
. K <N - posunuti
o K <N -méfitko proosu X a'Y
o K M M <N - otaeni
o GTK N, <K<N — nastavuje tihel zkoseni
8 — definuje zacatek animace a nabyva hodnot:
o " — Cas vyjadieny v sekundach (& — cas

nacteni SVG dokumentu)
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e < 8 " —umozni synchronizaci s koncem ( )
nebo zacatkem ( ) jiné animace a lze piidat 1 ¢asovy
posun (napt.: 8 “# O Z % 1@ #N

o " - tento typ umozni reagovat na udélosti
(napt.: 8 "# Z % B #)

o 6 <" — reakce na stisk urCité klavesy
(napt.: 8 " Z % 6 <K™ "N#)

e G <" - spusténi v pfesn¢ definovany

realny Cas
o - umozni spoustét danou animaci bud’
volanim funkce 8 B KN nebo klepnutim na

hyperlink zacileny na dany animacni prvek

15) —urcuje ¢as ukonceni animace (hodnoty stejné jako u 8 )
16) — nastavuje restart animace (hodnoty: — nikdy,
G < - restar je mozny, G E S — pokud animace

neni aktivni)

17) — definuje rezim interpolace mezi jednotlivymi vrcholy
kiivky pomoci hodnot:
o — skokova zména hodnoty mezi klicovymi body
. — linearni pfechod
o - interpolace na zdklad¢ Bézierovych kiivek

(zadavaji se klicové tidici body)
o — konstantni rychlost po celou dobu trvani animace
18) - seznam hodnot, kterych bude animace nabyvat,
jednotlivé kroky jsou oddéleny stfedniky
19) < — ke kazdé hodnoté z atributu lze nastavit
urcity ¢as (hodnoty od 0 do 1)
20) < — dopliujici funkce k atributu < , jde

o sady Ctyf fidicich bodi $ <$ + <+ v rozsahu 0 az 1, které
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pomoci Bézierovych kiivek urcuji dynamiku zmény hodnot mezi

dvéma klicovymi Casy

21) < - urcuje, jak daleko na cesté se ma objekt nachazet v
pfislusném case (uloZzeném v atributu < N
22) - data pro vektorovou cestu urcujici pohyb objektu
23) — zpusob otaceni objektu ve vztahu k cesté
. — objekt se nataci ve smeru teCny pohybové kiivky
. " — objekt je otoCen o 180° a nataci se ve

sméru tecny pohybové kiivky

. — [hel natoceni
Ukazka:
G "H+&&H "H+&&H G "HE& & +&& +&&#H
“H# F11GGG%G@% 1+&&&1 #
F “H# F11GGG%G@% 1$***1 #,
UHEREH <"H#PEEH H#)E&H "#8 # "G H#
8 E " # 8 < "#T # 8 “H& #
"HO& # "# / # " # "# # 1,
8 E “# # 8 < "H#T # 8 “H& #
VHO& # “H# / # “HBEH VH<&H VHSH 1,
1 ,
1,

000 @

Obr. ¢. 23 - obrazek k danému kodu
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6. SVG v praxi

6.1. Editory

6.1.1. Editory s nativni podporou SVG

Editory s nativni podporou SVG maji v sob& pifimo implementovanou podporu
SVG a nepotiebuji zddny zasuvny modul. Jejich zakladni vystupni format je
vétsSinou SVG.

Editory s nativni podporou:

1) Inkscape 0.46 — open-sourcovy graficky editor

2) Amaya 10.0 — open-sourcovy editor konsorcia W3C

3) RapidSVG v2.0 Professional — komeréni WYSIWYG editor
4) Jasc WebDraw — komercni editor

5) Sodipodi 0.34 — dobte funkéni open-sourcovy editor

6) XStudio

7) Ikivo Animator

i daze Wikl aw - [bidge [75%]]

] o ok Mow Qbect iedow ek =
Y- T o I gk 2

Lo@paser /s fR00P

1472 352

Obr. ¢. 24 — Jasc WebDraw

49



Technologie SVG

6.1.2. Editory podporujici SVG

1) Adobe Illustrator CS3
2) Corel Draw X3

6.2. Podpora SVG v prohliZecich

6.2.1. Internet Explorer

Internet Explorer 7 ma casteCnou podporu formatu SVG a pokud chceme
zobrazit SVG grafiku v Internet Exploreru je nutné si nainstalovat plug-in SVG
Viewer od firmy Adobe. Dale nepodporuje piimé vkladani SVG grafiky do
XHTML kédu webové stranky a je proto nutné pouzit jmenny prostor svg:
(napf.: misto 1, se pouzije F 1,). Poté musime SVG grafiku
,»Svazat®“ se jmennym prostorem, protoze ani SVG Viewer ji nepozna, to zajisti

nasledujici kod vlozeny nékam na zacatek dokumentu:

84 "HS 8 ; # v FI($)1 (& 1 $"H88 "( I -
@ @*& 8H +#, 1 84
] " # "HRS 8 ; #1,

6.2.2. Mozilla Firefox

U prohlizece Mozilla Firefox se da fici, ze podpora je o néco lepsi nez u
Internet Exploreru, ale neni ovSem uplna. Vkladani SVG grafiky pfimo do kodu
webové stranky sice funguje, ale zato nefunguji nékteré filtry a animace.

Piehled podporovanych elementi SVG ve Ferifoxu:

http://developer.mozilla.org/en/docs/SVG_in_Firefox

6.2.3. Opera

Nejlépe obstala v podpofe SVG Opera. Podporuje jak vkladani SVG grafiky
piimo do XHML kodu webové stranky, tak filtry i animace.

Piehled podporovanvych elementt SVG v Opere:

http://www.opera.com/docs/specs/sve/
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6.3. Vkladani SVG do stranek

SVG grafika mtze byt vlozena jako samostatny soubor nebo umisténa

do XHTML/XML souboru.

6.3.1. Vkladani samostatného souboru

Pro prvni zplsob pouzijeme element 84 ,. V pfipad¢, Ze software pro
zobrazeni neni k dispozici miizeme nabidnout alternativni feSeni jako rastrovy

obrazek nebo chybové hlaseni.

Ukéazka kodu:
84 G #H)I# ) 1#
% # < # 1 ] #
8<""# G 3 E 5#,
, A S5 1 ,
,EB\B /8 / ; 51,
+, =3 4 = 2
"H# F11GGG% 8 % 1 1 G 1 1#,
: - 1,5
1 +,
1 84 ,

Problém ovSem nastava u prohlizect MS Internet Explorer, kdy Adobe plug-in
v této konfiguraci pti stahovani grafiky z internetu nemuze nalézt zadny soubor

piipojeny uvniti SVG kodu. Proto je nutné pouzit prozatimni feSeni pomoci

elementu 8 ,.
Ukéazka kodu:
8 O % # o< # 1 ] #
"# F11GGG% 8 % 1 1 G 1 1#
"#$+(# G "HS+(#,

6.3.2. Vlozeni do XHTML/XML souboru

Druhy zptsob vkladdni SVG grafiky pfimo do XHTML/XML souboru je

vvvvvv

MS Internet Explorer je schopen XHTML+SVG dokumenty zobrazit pouze
tehdy, maji-li ptiponu .Atm/ html. Zatimco ostatni prohlizece vyzaduji spravné;jsi

ptipony .xml/.xhtml.
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V posledni tad¢ je velice dilezité nastavit spravné DTD dokumentu a to na

XHTML + SVG.

5 A B - C #711D@ 11 T? %S +%&
;. S%$11BE#
# F11GGG%G@% 1+&&+1&H1 " " 1 " " % #,

6.3.3. Optimalni resent

Za nejoptimalnéjsi teSeni by se dalo povaZovat pouziti podminéného
komentaie, pomoci kterého nabidneme MS Internet Explorer zastaraly element

embed a v§em ostatnim prohlize¢tim object.

5_V  CBW,
%496%

5V w_,
5V 5CBW,
%494%

5V w,
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7. Z.avér

V mé absolventské praci jsem nejdiive popsala bitmapovou a rastrovou grafiku,
abych blize pfiblizila vyhody, nevyhody a zékladni rozdily mezi nimi. Déle jsem

popsala strucné jazyk XML, z kterého SVG vychazi.

V hlavni ¢asti prace jsem se zabyvala zédkladnimi informacemi o SVG a jeho
historii. Déle nasleduje privodce SVG. Podrobné jsem se vénovala strukture
dokumentu SVG, vytvareni grafickych primitiv, textu a jeho vlastnostem a

v neposledni fad¢ jsem zminila efekty v SVG a animaci.

V zavére¢né Casti jsem se zaméfila na dostupné editory pro SVG a zhodnotila

podporu v prohlizecich.

Prace na absolventské praci mé velice bavila, protoze jsem ziskala plno novych

informaci a dozvédé€la jsem se mnoho o technologii SVG.

8. Pouzité zdroje

1] http://www.w3.org/

2] http://www.svgx.org/

4] http://www.root.cz/

[
[
[3] http://www.interval.cz/
[
[

5] http://www.zive.cz/
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9. Prilohy
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