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SVG a XSL transformace využitelné
v kartografii

SVG and XSL transformations used
in cartography
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Abstrakt

V této práci se pojednává o základech zobrazováńı poč́ıtačové grafiky. Jsou zde
shrnuty základńı vlastnosti rastrové a vektorové reprezentace obrazových dat. Dále se
práce podrobně věnuje škálovatelnému vektorovému grafickému formátu SVG. Jsou zde
popsány základńı prvky a vlastnosti tvoř́ıćı SVG dokument. Dále je pojednáno o

”
sty-

lových“ jazyćıch (CSS, XSL), které je vhodné spolu s SVG využ́ıvat.
Praktická ukázka je celistvým spojeńım poznatk̊u o SVG. Je zde demonstrováno

použit́ı rozlǐsných prvk̊u tohoto jazyka, který je v této práci konfrontován s kartografíı.

Kĺıčová slova

grafika, vektor, rastr, SVG, XML, CSS, XSL, XPath, JavaScript

Abstract

This thesis shows the basics of computer graphics. There is a summary of key
properties of raster and vector image data. The main emphasis is on Scalable Vector
Graphics which is explained in detail. In addition, styling languages (like CSS, XSL) are
also covered thanks to a close relationship with SVG.

A sample study demonstrates the application of various SVG elements into practice
and its confrontation with cartography.
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2 Vývoj před SVG 3
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3.4.3 Element circle (kružnice) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
3.4.4 Element ellipse (elipsa) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
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3.9 Ukázka použit́ı rastrových obrazových dat . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
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5.4 Ukázka autorské funkce v jazyce Javascript . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53
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Kapitola 1

Úvod

V dnešńı době se drtivá většina kartografických praćı provád́ı v digitálńı formě na
poč́ıtač́ıch a tato skutečnost s sebou nese problém, jak grafická data ukládat. Rastrový
model jako nosič neńı vhodný, jelikož nezachovává geometrické vyjádřeńı objekt̊u. Proto
je využ́ıván vektorový formát, kterých je dnes velké množstv́ı. Většina vektorových gra-
fických a kartografických editor̊u využ́ıvá vlastńı formát, který je v́ıce či méně otevřený.
Tato práce popisuje nejznáměǰśı a nejpouž́ıvaněǰśı rastrové i vektorové formáty s detailńım
zaměřeńım na formát SVG (Scalable Vector Graphics). Hlavńım d̊uvodem pro výběr
SVG je jeho otevřenost a tedy nezávislost na proprietárńıch aplikaćıch nebo platformách.
Mezi daľśı klady SVG patř́ı jeho jednoznačná kompatibilita s internetovým prostřed́ım,
zp̊usobená použit́ım stejných technologíı. V pr̊uběhu práce, kdy jsou popisovány jednotlivé
prvky SVG jazyka, je uváděn jejich vztah a př́ıpadné využit́ı pro kartografické účely.

Jak již bylo řečeno v úvodńı kapitole, práce se zabývá obecnou problematikou
poč́ıtačové grafiky. Jsou zde také uvedeny hlavńı softwarové firmy a jejich vliv na vývoj
grafických formát̊u. Jelikož formát SVG je dialektem značkovaćıho jazyka XML, je v práci
uveden také úvod do XML popisuj́ıćı jeho vývoj, základńı charakteristiky a zp̊usoby
použit́ı. Důležité je také seznámeńı s často využ́ıvanými pojmy.

Druhá kapitola je věnována jazyku SVG. Popis je doprovázen autorskými názornými
obrázky s uvedeným zdrojovým kódem a vizualizaćı. Krátce je zmı́něno o vývojových
verźıch a jejich kompatibilitě s dnešńımi internetovými prohĺıžeči. Následuje popis všech
geometrických prvk̊u, jejich zp̊usobu zápisu a základńıch vlastnost́ı. Vždy je u každého
uveden také význam pro kartografické účely. Důležitou součást́ı je styl vykreslováńı prvk̊u
(barva a tloušt’ka tahu, styl výplně atd.). Neopomı́jeným prvkem je zápis textového řetězce
a nastaveńı jeho vlastnost́ı. I když je SVG vektorový formát je schopen ukládat rastrová
data a provádět s nimi r̊uzné efekty pomoćı definovaných filtr̊u. Dı́ky XML základ̊um je
zde nab́ıdnuta možnost ukládat i jiné než obrazové informace. Tato skutečnost nahrává
použit́ı SVG jako jednoduchý GIS formát. Možný je také zápis metadat.

Pro určeńı zp̊usobu vykresleńı je vhodné použ́ıt takzvané stylové soubory. Jedná se
o dokumenty, kde jsou nastaveny pravidla zobrazeńı SVG geometrických prvk̊u. Mezi dva
nejvyuž́ıvaněǰśı patř́ı CSS a XSL, kdy každý se hod́ı k trochu jinému účelu. V práci jsou
uvedeny základy těchto stylových jazyk̊u, doplněné o př́ıklady použit́ı.

Filip Zavadil 13. května 2011



Kapitola 1. Úvod 2

Nejlepš́ı cestou jak porozumět dané problematice je praktické vytvořeńı SVG apli-
kace. Protože je SVG navrženo pro web, může být aplikace interaktivńı. Použit́ım daľśıch
technologíı (JavaScript) je dodána i dynamičnost. V posledńı kapitole jsou mimo jiné
uvedeny zp̊usoby źıskáńı či exportu dat do SVG formátu.

Jednotlivé poznatky zjǐstěné v pr̊uběhu práce a celkové shrnut́ı je uvedeno na sa-
motný závěr práce.

Filip Zavadil 13. května 2011
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Kapitola 2

Vývoj před SVG

2.1 Poč́ıtačová grafika obecně

2.1.1 Geometrické základy

Geometrické základy už́ıvané poč́ıtačovým zpracováńım grafických dat se datuj́ı už
300-250 př.n.l., kdy se jim věnoval řecký matematik a geometr Euklides ve svých spisech.
Filippo Brunelleschi (1377-1446) objevil lineárńı perspektivu, tedy prvńı vizualizaci 3D
prostoru. René Descartes (1596-1650) je jeden ze zakladatel̊u analytické geometrie, za-
vedl také kartézský systém souřadnic a t́ım základy pro popis objekt̊u v 2D prostoru.
James Joseph Sylvester (1814-1897) popsal maticovou notaci, využ́ıvanou v informatice
pro geometrické transformace. Pierre Bézier zavedl popis bézierovy křivky využ́ıvaný ve
vektorových grafických formátech.

2.1.2 Vývoj technologíı

Od doby, kdy se začaly výpočetńı technologie rozšǐrovat, zaznamenala oblast poč́ı-
tačového zpracováńı grafických dat velký pokrok. V roce 1897 byla německým fyzikem
Karlem Ferdinandem vynalezena katodová trubice, která dala vznik televiźım a CRT
monitor̊um. Tato skutečnost spolu s vynálezem tranzistoru v roce 1947 v Bellových labo-
ratoř́ıch dala základ pro rozvoj poč́ıtačové grafiky. Mezi daľśı významné milńıky patř́ı
zavedeńı pojmu poč́ıtačová grafika (William Fetter, 1964). O rok později přicháźı na
svět tzv. Bresenham̊uv algoritmus, který popisuje vykreslováńı čar do rastrového pole
(použit́ı v nyněǰśıch rastrových monitorech) [Sho00]. Firma Apple Computer v roce 1977
představuje prvńı barevný grafický mikropoč́ıtač Apple II. V 80. letech se představuje
řada poč́ıtač̊u Apple Macintosh s grafickým uživatelským rozhrańım (GUI) a poč́ıtačovou
myš́ı. Od 90. let, kdy přicháźı Bill Gates s operačńım systémem Windows 3.0, se osobńı
poč́ıtače masivně rozšǐruj́ı do pracovǐst’ a domácnost́ı.

Daľśım mezńıkem pro poč́ıtačovou grafiku byl vývoj internetu. V roce 1969 byla
sestavena prvńı experimentálńı śıt’ ARPANET a o čtyři roky později vyvstaly úvahy
vedoućı k nyněǰśımu protokolu TCP/IP. V roce 1987 je do śıtě připojeno 27 000 stanic a
vzniká pojem internet. Roku 1992 je oficiálně připojena Česká republika a ČVUT v Praze.
Zhruba o 2 roky později se internet komercializuje a t́ım docháźı k masovému nár̊ustu
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uživatel̊u. Po roce 2005 je zaznamenána miliarda uživatel̊u. Stále v́ıce se prosazuje on-line
obsah i v oblasti kartografie. Vznikaj́ı nové grafické formáty zaměřené př́ımo pro internet.
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Obrázek 2.1: Časová osa vybraných kĺıčových moment̊u

2.2 Vektorová a rastrová grafika

2.2.1 Vektorová reprezentace

Vektorová grafika má základy v analytické geometrii. Ukládaj́ı se parametry geo-
metrických těles, jejich poloha, popř. výplň. Francouzský matematik a konstruktér Pierre
Bézier popsal křivku pomoćı čtyř bod̊u. Jedná se o krajńı body a tzv. body kotevńı
a kontrolńı viz. obr.č. 2.2. Krajńımi a kotevńımi body křivka procháźı a pomoćı kont-
rolńıch bod̊u (tečny křivky) lze určovat jej́ı zakřiveńı. Skládáńım těchto křivek lze popsat
libovolný zakřivený tvar. Složitěǰśı výkres je složen z primitivńıch tvar̊u tzv. objekt̊u.
Např́ıklad jednoduchá kresba sněhuláka je popsána pomoćı tř́ı kružnic, kde jsou uloženy
jen hodnoty poloměru a souřadnice střed̊u kružnic. Je zjevné, že takto popsaná kresba
nebude náročná na pamět’ poč́ıtače a datová velikost souboru bude minimálńı. Jelikož jsou
data popsána matematicky, nedocháźı při zvětšeńı výkresu k poklesu kvality. Protože se
jednotlivé kresby ukládaj́ı jako objekty (bod, úsečka, polygon, křivka atd.), mohou se
jednoduše provádět modifikace (např. zvětšeńı poloměru kružnice, translace, atd.), aniž
by to mělo vliv na ostatńı objekty. Tato struktura je vhodná k uložeńı dat méně tvarově
rozmanitých. Využ́ıvá se při tvorbě firemńıch log, schématických obrázk̊u a diagramů,
technických výkres̊u (CAD) a animaćı. Dı́ky své malé datově objemové náročnosti je
vektorová grafika vhodná pro internet, kde se stále v́ıce prosazuje.

koncový bod

počáteční bod

kotevní body

kontrolní body

Obrázek 2.2: Popis bézierovy křivky
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2.2.2 Rastrová reprezentace

Rastrový (často též bitmapový) zp̊usob popisu obrazových informaćı ukládá infor-
mace o jednotlivých prvćıch umı́stěných na mř́ıžce. Mř́ıžka (rastr) může být složena
z r̊uzných tvar̊u (trojúhelńık, obdélńık, šestiúhelńık), avšak nejčastěji je tvořena čtverci
tzv. pixely. Každý prvek mř́ıžky nese určitou hodnotu (nejčastěji se jedná o hodnotu
barvy). Pamět’ová zátěž bude logicky silně závislá na rozměru výsledného obrázku. Rastrový
popis výše uvedené kresby sněhuláka bude tedy náročněǰśı. Kružnice bude reprezentována
vyplněnými pixely a jejich počet bude záležet na obrazovém rozlǐseńı. Aby se kružnice
jevila realisticky a nebyla

”
kostrbatá“, je nutné volit větš́ı rozlǐseńı, č́ımž ale dojde i

ke zvětšeńı datové velikosti souboru na pamět’ovém médiu. Fotografie jsou typickým
představitelem rastrové grafiky, protože obsahuj́ı velký počet rozmanitých a tud́ıž těžko
matematicky popsatelných tvar̊u. V tomto př́ıpadě je vektorový model nevhodný. Také
metoda sběru dat (osv́ıceńı CMOS čipu fotoaparátu) zaznamenává skutečnost do mř́ıžky
a nepopisuje ji matematicky. Nad bitmapovými obrázky lze s výhodou aplikovat spoustu
filtr̊u a efekt̊u.

2.2.3 Výhody a nevýhody

Nelze obecně ř́ıci, jaký zp̊usob je výhodněǰśı. Vždy zálež́ı na rozsahu a rozmani-
tosti kresby, zadanému účelu a zp̊usobu sběru dat. Pro znázorněńı technických výkres̊u je
vhodný vektorový model. Pro výkresy, které se maj́ı bĺıžit realitě je zase vhodněǰśı rastrový
model. S nadsázkou si lze přestavit, že Pablo Picasso by pro své kubistické malby zvolil
vektorový formát a Claude Monet v obdob́ı impresionismu by použil vhodněǰśı rastrový
formát. V oboru geodézie a kartografie jsou využ́ıvány oba typy dat. Např. produktem fo-
togrammetrie a dálkového pr̊uzkumu Země je rastrový obsah. Naopak grafické zpracováńı
geodetického měřeńı je vektorový výkres. Vizuálńı rozd́ıly obou zp̊usob̊u jsou zobrazeny
na obr. 2.3
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Obrázek 2.3: Znázorněńı odlǐsného zp̊usobu záznamu obrazových informaćı

2.3 Vznik a vývoj grafických formát̊u

Informace jsou na pamět’ových medíıch ukládána v bitech a tvoř́ı posloupnost jedniček
a nul. Formát souboru sděluje procesoru, jak danou posloupnost rozkódovat (čteńı) nebo
zakódovat (zápis). Pro reprezentaci grafických dat bylo vytvořeno mnoho formát̊u pro
vektorová i rastrová data.
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2.3.1 Formáty vektorové grafiky

Každý významněǰśı výrobce softwaru pro zpracováńı vektorové grafiky si vytvář́ı
vlastńı výměnný formát, který pr̊uběžně inovuje a doplňuje. Vznikaj́ı tak problémy se
zpětnou kompatibilitou a nezř́ıdka je tato skutečnost řešena vydáńım nového formátu.
Méně častým jevem je vzájemná kompatibilita mezi aplikacemi. Hlavně tv̊urci pro-
prietárńıho softwaru vyv́ıjej́ı a bedlivě si střež́ı vlastńı uzavřený formát (tato práce po-
jednává o otevřeném formátu). Vektorové grafické formáty lze dle [Tǐs07] rozdělit na tyto
skupiny:

Významněǰśı souborové formáty určené pro 2D grafiku a CAD

• CDR je složitěǰśı proprietárńı formát vyv́ıjený společnost́ı Corel Corporation, je
využ́ıvaný v softwaru CorelDRAW. Mezi jeho odvozeniny patř́ı: CDX, CDT, CMX.
Formát podporuje v́ıcestránkový dokument.

• AI nativńı formát aplikace Adobe Illustrator je velmi podobný formátu PDF. Pod-
poruje vrstvy, ale nepodporuje v́ıcestránkový dokument ani animace.

• DXF (Drawing eXchange Format) je textový formát vyvinutý společnost́ı Auto-
Desk. Tento formát podporuje většina CAD systémů. Jeho binárńı podoba má
př́ıponu DXB.

• DWG (DraWinG) je daľśım CAD/CAM formátem společnosti AutoDesk. Umožňuje
ukládat 2D i 3D data.

• DGN (DesiGN) je nativńı formát CAD programuMicroStation od Bentley Systems.

• SHP (SHaPefile) je p̊uvodńı binárńı formát softwaru ESRI ArcMap. Popisuje geo-
metrické prvky (point, line, polygon) a se soubory typu SHX a DBF tvoř́ı geoda-
tabázi. Jedná se o nejrozš́ı̌reněǰśı formát pro GIS aplikace.

• OCD je interńı formát kartografického softwaru OCAD.

Formáty určené pro tisk a metaformáty

• PS (PostScript) je jeden z výměnných tiskových formát̊u vyvinutý společnost́ı Adobe
Systems (1985). Jde o popis dokumentu pomoćı programovaćıho jazyka.

• EPS (Encapsulated PostScript) je odvozenina PS formátu určená pro popis obrázku.

• PDF (Portable Document Format), navržený společnost́ı Adobe je na platformě
nezávislý výměnný formát založený na jazyce PostScript a v současné době velmi
rozš́ı̌ren. Formát je schopen nést i rastrová obrazová data a metadata aplikaćı,
ve kterých byl vytvořen. Zejména produkty firmy Adobe jsou schopné si v tomto
formátu uchovat i nastaveńı, vrstvy nebo objekty využitelné pro pozděǰśı editaci.

• WMF, EMF (Windows MetaFile, Enhanced Windows MetaFile) je vyv́ıjený společ-
nost́ı Microsoft pro operačńı systém MS Windows. Ukládá geometrické objekty i
vybrané př́ıkazy.
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• SWF (Shockwave Flash) je proprietárńı multimediálńı formát obsahuj́ıćı nejen vek-
torové prvky. Byl vyv́ıjen společnost́ı Macromedia (nyńı Adobe Labs), která také
vydává editor Adobe Flash. I přes svou nesvobodu je silně rozš́ı̌ren na webovém
prostřed́ı a je konkurentem otevřeného formátu SVG.

Grafické vektorové formáty založené na XML technologii

• SVG (Scalable Vector Language) je předmětem této práce. Bližš́ı seznámeńı od
kapitoly 3. W3C standardem se stal v roce 1999.

• VML (Vector Markup Language) je formát starš́ı než SVG, který se ale př́ılǐs ne-
prosadil. Jeho př́ıpony jsou .htm nebo .html. W3C Standard v roce 1998.

• PGML (Precision Graphics Markup Language) je daľśı předch̊udce SVG v dnešńı
době již nevyuž́ıvaný. W3C Standardem se stal v roce 1998.

2.3.2 Formáty rastrové grafiky

Rastrové formáty se od sebe rozlǐsuj́ı použitými kompresńımi algoritmy (LZW,
JPEG, RLE, Huffmanovo kódováńı).

Nejběžněǰśı rastrové formáty

• PNG (Portable Network Graphics) je nástupce GIFu. Použ́ıvá bezztrátovou kom-
presi a jeho prvńı verze vyšla v roce 1996 (Standard W3C). Jelikož podporuje
transparentńı pozad́ı je hojně použ́ıvaný v internetovém prostřed́ı.

• JPEG (Joint Photographic Experts Group) je ztrátový komprimačńı algoritmus a
také formát souboru. Je vhodný k použit́ı u obrázk̊u, kde se nevyskytuj́ı ostré hrany
(narozd́ıl od formátu PNG). Je klasickým výstupem digitálńıch fotoaparát̊u.

• BMP (Microsoft Windows Bitmap), jeho prvńı verze byla představena v roce 1988.
Obrázky jsou ukládány po jednotlivých pixelech a proto je souborová velikost značně
větš́ı než u předchoźıch formát̊u.

• TIFF (Tag Image File Format) použ́ıvá libovolnou dostupnou kompresi a je schopen
ukládat v́ıcestránkové dokumenty. Vznikl jako vstupńı formát pro scannery a faxové
př́ıstroje. Jeho varianta GeoTIFF umožňuje nosit také prostorová data.

• GIF (Graphics Interchange Format) využ́ıvá bezztrátovou kompresi LZW84. Kv̊uli
tomuto komprimačńımu algoritmu, který byl patentově chráněn, je nahrazen formátem
PNG. Je ovšem schopen animace, proto byl dř́ıve hojně využ́ıván na internetu v re-
klamńıch bannerech.

Formáty rastrových editor̊u

• PSD je nativńı formát aplikace Adobe Photoshop. Je schopen ukládat metadata
jako vrstvy, kanály, cesty, nastaveńı pr̊uhlednosti atd.

• XCF je p̊uvodńı formát freewarového programu GIMP (GNU Image Manipulation
Program). Uchovává podobné informace jako předchoźı PSD.
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Obrázek 2.4: Ikony vybraných grafických formát̊u a editor̊u

2.4 Úvod do XML

Při vývoji výpočetńı technologie vyvstal problém jak stroji sdělit význam jednot-
livých část́ı textu a jak je v textu označovat. Za analogovou formu lze považovat ručńı
vpisováńı poznámek mezi autor̊uv text třeba pro potřeby formátováńı obsahu pro tisk.
Právě zde byl inspirován vývoj tzv. značkovaćıch jazyk̊u. Obsah dokumentu t́ım źıskal
hierarchickou strukturu a mohl být použit k v́ıce účel̊um. Také mohl být jednodušeji
transformován pro jiná zař́ızeńı a stával se tedy kompatibilńım prostředkem mezi systémy.
Jelikož je předmětem této práce formát SVG, který je odvozen z jazyka XML s pevným
DTD, budou v této kapitole popsány základńı principy a syntaxe jazyka XML.

IBM GML lze považovat za prvńı značkovaćı jazyk. Vytvořen byl v 60-tých le-
tech minulého stolet́ı v IBM laboratoř́ı. Za jeho vývojem stáli pánové Charles Goldfarb,
Edward Mosher a Raymond Lorie1. Výsledný dokument byl ASCII text s hierarchickým
popisem obsahu. Př́ıklad jeho zápisu je na ukázce č. 2.5.

:h1.Kapitola 1: Uvod
:p.Znacka uvozujici odstavec
:oil
:li.prvni polozka seznamu
:li.druha polozka seznamu
:eol.
:p.Nazvy tagu jsou dodnes vyuzivany.

Obrázek 2.5: Ukázka struktury dokumentu IBM GML

Daľśım produktem založeným na GML je značkovaćı jazyk SGML (Standard
Generalized Markup Language) vyvinutý jako univerzálńı jazyk pro výměnu informaćı
mezi poč́ıtači, který umožňoval definici vlastńıch značek. Byl přijat jako ISO norma (8879)
v roce 1986. Instrukce pro označeńı obsahu jsou vloženy mezi tzv. ř́ıd́ıćı znaky (ostré
závorky

”
<,>“). Poprvé byl použit DTD (Document Type Definition), kde jsou uvedeny

definice dostupných element̊u (značek). Jelikož se jedná o bezkontextový jazyk2, jednotlivé
elementy se nemohou překrývat, ale mohou se vnořovat. Rozš́ı̌reńı tohoto jazyka pomohlo
americké ministerstvo obrany, které požadovalo od dodavatel̊u dokumentaci právě v tomto
formátu [Kos00]. Jazyk SGML byl př́ılǐs komplexńı (umožňoval nejen definici vlastńıch
značek, ale i určeńı oddělovač̊u těchto značek) a to ho inhibovalo v praktickém využit́ı.

1V souvislosti s GML je zaj́ımavá zkratka utvořená z počátečńıch ṕısmen př́ıjmeńı autor̊u.
2Formálńı jazyk využ́ıvaný předevš́ım pro programováńı. Umožňuje sjednoceńı, substituci, iteraci,

morfismus, ale ne pr̊unik ani rozd́ıl.
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Jako jedna z nejznáměǰśıch odvozenin je značkovaćı jazyk HTML (HyperText Markup
Language) dodnes využ́ıvaný jako nositel obsahu pro webové prostřed́ı. HTML má pevně
definované DTD, které bylo s každou novou verźı mı́rně odlǐsné. Tato skutečnost vedla
k tomu, že se potenciál HTML vyčerpal.

XML (Extensible Markup Language) je rozšǐritelný značkovaćı jazyk, který si jako
podmnožina jazyka SGML zachovává definici vlastńıch DTD, ale oddělovače znak̊u a
speciálńı znaky jsou pevně určené. Také syntaxe jazyka muśı dodržovat př́ısněǰśı pravidla
než jazyk SGML. Verze XML 1.0 byla dokončena v roce 1998 a nyńı je vydána jej́ı 5. revize.
Verze XML 1.1 byla představena v roce 2006 a nyńı je ve druhé revizi. Obě verze se mezi
sebou mı́rně lǐśı v požadavćıch na použité znaky v názvech element̊u a atribut̊u. Verze
1.0 dovoluje použit́ı znak̊u obsažených v Unicode 2.0. Formát XML by měl být nositelem

”
čistých“ informaćı, tedy oddělených od prvk̊u určuj́ıćıch vzhled výsledného dokumentu.
K tomu účelu jsou určeny stylové jazyky viz. kapitola 4. Asi neznáměǰśı z nich je CSS
(Cascade Style Sheet, kaskádové styly), které definuj́ı vzhled webových stránek a jsou
také využ́ıvány u formátu SVG. Daľśım, avšak složitěǰśım jazykem, je XSL (eXtensible
Style Language), který se využ́ıvá při takzvaných XSL transformaćıch (XSLT) pro úpravu
a transformace dokumentu. XSLT bude také předmětem této práce v podkapitole 4.2.
Jak již bylo řečeno výše, formát XML striktně dodržuje pravidla zápisu. Pro kontrolu
slouž́ı program nazývaný parser . Tento program kontroluje správnost dokumentu a odhaĺı
chyby, které by mohly být př́ıčinou problémů. Implicitně ho obsahuj́ı dnešńı internetové
prohĺıžeče.

2.4.1 Syntaxe XML

Pro lepš́ı orientaci v kódu SVG je vhodné znát XML syntaxi a pravidla jeho zápisu,
která muśı být narozd́ıl od HTML striktně dodržována. XML dokument je sestaven z ob-
jekt̊u nazývaných elementy . Element je nositelem samotné informace i jej́ıho označeńı.
Každý element se skládá z tag̊u , které jsou uzavřeny do ostrých závorek (tj. mezi znaky
‘<’ a ‘>’). Celý element se skládá z počátečńıho tagu, obsahu elementu a koncového tagu,
který je uvozen znakem ‘/’ (pro odlǐseńı od počátečńıho). Jednotlivé části nejjednodušš́ıho
XML dokumentu, který obsahuje pouze jeden element, jsou popsány na obr. 2.6. Často

< titul > SVG a jeho využití v kartografii </ titul >

XML element

obsah elementu

počáteční tag řídící znak
ukončovací znak koncového tagu

název tagu

Obrázek 2.6: Popis nejjednodušš́ıho XML dokumentu

nastane situace, kdy element nenese žádný obsah, ale jeho výskyt může mı́t vliv třeba na
formátováńı. Zp̊usoby, jak takový element napsat jsou tyto:

<titul> </titul> - prosté vynecháńı obsahu je v souladu s pravidly
<br/> - použ́ıvá se v XHTML pro ukončeńı řádky (break line)

Filip Zavadil 13. května 2011
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<text kodovani="utf-8"/> - prázdný element, obsahuj́ıćı pouze atribut, se také často
využ́ıvá

V posledńı ukázce se vyskytuje atribut, který se zapisuje do počátečńıho tagu. Je
to nositel informace o daném tagu. Každý atribut se skládá z názvu a hodnoty, která
je uzavřena do uvozovek. V ukázce 2.7 jsou hodnoty souřadnic bodu v souřadnicovém
systému S-JTSK. Zvolený souřadnicový systém i č́ıslo bodu jsou ukládány jako atributy.
Zp̊usob zápisu komentáře: <!-- text komentáře je parserem ignorován -->.

<bod cislo="4001">
 <souradnice system="EPSG:5221"> 
  744903.16 , 1040716.70 

 </souradnice>
</bod>

Obrázek 2.7: XML dokument popisuj́ıćı geobod

bod

ELEMENT

system

ATRIBUT

souradnice

ELEMENT

ID

ATRIBUT

popis

ELEMENT

jazyk

ATRIBUT kořenový element

předek

odstavec

ELEMENT

potomek

sourozenec

<bod ID=4001>
 <souradnice system=”EPSG:9221”>
  744903.16 , 1040716.70

 </souradnice>
 <popis jazyk=”cz”>
     <odstavec>
   Makovice kostela ...

     </odstavec>
   </popis>
</bod>

Obrázek 2.8: Stromová struktura XML elementu

2.4.2 XML dialekty

Jazyk̊u odvozených z XML je opravdu mnoho3, zde budou uvedeny ty nejvyuž́ıvaněǰśı
z nich a ty, které maj́ı něco společného s oborem geodézie a kartografie.

• XHTML (XML HyperText Markup Language)
Značkovaćı jazyk nahrazuj́ıćı HTML (SGML) je postaven na XML základech. Je
př́ısněǰśı na syntaxi a umožňuje definici vlastńıch sad značek. Jeho použit́ı se do-
poručuje společně s CSS (Cascade Style Sheet).

• DocBook
Odvozenina XML určená pro psańı nejen technické dokumentace. Použ́ıvá se také

3http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_XML_markup_languages
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pro psańı knih, prezentaćı, článk̊u atd. Obsah lze snadno (podle šablon) transfor-
movat pro r̊uzné účely použit́ı.

• MathML (Mathematical Markup Language)
Matematický značkovaćı jazyk popisuje matematické vztahy a vzorečky. Je také
uložen logický smysl výrazu. MathML podporuj́ı kancelářské baĺıky MS Office,
OpenOffice, matematický software Mathematica a webové prohĺıžeče.

• SVG (Scalable Vector Graphics)
Škálovatelný vektorový formát určený nejen pro internet. O jeho výhodách, zp̊usobech
použit́ı a praktických ukázkách pojednává kapitola 3.

• KML (Keyhole Markup Language)
Formát KML4 je standardem Open Geospatial Consortium (OGC5) a nositelem geo-
grafických dat. Využ́ıvaj́ı ji Google aplikace (Earth, Maps, SketchUp). Dı́ky standar-
dizaci se využ́ıvá i v GIS aplikaćıch. Souřadnice jsou v systému WGS-84 a volitelná
výška je v systému EGM96.

• GML (Geographic Markup Language)
Formát ukládá geografické prvky jako geometrii (Point, LineString, Polygon), použitý
referenčńı systém, topologii, čas, použité jednotky měřeńı, observace atd. Formát je
také vyv́ıjen a udržován konsorciem OGC.

• GeoRSS
Geografický formát určený pro RSS čtečky, tzv.

”
Web feed“ služby. Nové zprávy

mohou tak nést i geografickou lokalizaci. GeoRSS je také projektem organizace OGC.

• GPX (GPS eXchange Format)
Do tohoto formátu jsou ukládány data některých GPS přij́ımač̊u (Garmin) a popisuj́ı
trasy.

2.4.3 XML přidružené technologie

XML dokumenty mohou být mezi sebou provázány použit́ım technologie odkaz̊u.
Jazyky XPath, XPointer a XLink nab́ızej́ı větš́ı možnosti adresováńı než př́ıkaz
<a href="http://svg.filipzava.cz" > SVG </a> využ́ıvaný v HTML. Tyto jazyky
také definuje a standardizuje konzorciumW3C. Aplikace, která bude shrnuj́ıćım výsledkem
této práce, bude využ́ıvat i tyto moduly jazyka XML. V́ıce o jazyku XPath v 4.2.3.

• XLink

• XPointer

• XPath
XML Path Language se použ́ıvá pro prohledáváńı XML dokumentu, který je repre-
zentován stromovou hierarchíı. Jednotlivé elementy tvoř́ı uzly, po kterých je snadné
se s XPath pohybovat. Použ́ıvaj́ı se pojmy jako předek a potomek.

4http://code.google.com/intl/cs/apis/kml/documentation/kmlreference.html
5http://www.opengeospatial.org/

Filip Zavadil 13. května 2011
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Kapitola 3

Formát SVG

3.1 Verze

Vektorový formát SVG je vyv́ıjen od roku 1998. Už od prvopočátku byl koncipován,
aby se stal internetovým standardem. Ve vývojovém týmu zasedali zástupci významných
firem (Adobe, Corel, Macromedia, Sun, Microsoft, Hewlett-Packard, Apple, IBM). Je-
den z rozhodných okamžik̊u nastal v zář́ı 2001, kdy verze SVG 1.0 źıskala doporučeńı od
konsorcia W3 (předstupeň standardizace). Standardizován byl formát SVG 1.0 v dubnu
2000. O několik měśıc̊u později (leden 2001), vyšla verze 1.1, která bere v potaz expanzi
internetu na rozv́ıjej́ıćı se mobilńı zař́ızeńı. Pro vzájemnou kompatibilitu mezi těmito
zař́ızeńımi bylo SVG rozvětveno na formát pro mobilńı zař́ızeńı SVGB (SVG Basic) a od-
vozeninu SVGT (SVG Tiny) pro mobilńı telefony (nezahrnuje pr̊uhlednost, CSS styly nebo
gradient). V době psańı této publikace se verze nacházela ve stádiu SVG 1.2 a je očekáváno
vypuštěńı SVG 2.0. V dnešńı době nab́ıraj́ı na trhu sv̊uj pod́ıl tablety, které svým doty-
kovým displayem umožňuj́ı přirozeněǰśı ovládáńı aplikaćı, tedy i využit́ı interaktivity SVG.
V těchto zař́ızeńı je většinou zabudována podpora formátu SVG Full [Eis02].

Obrázek 3.1: Některá z oficiálńıch log formátu SVG

3.2 Kompatibilita

V počátečńıch letech byl SVG formát podporován významnou společnost́ı Adobe,
která se nejsṕı̌s d́ıky tomuto formátu chtěla stát konkurentem flash formátu od Macrome-
dia. Pro zobrazováńı SVG v prohĺıžeč́ıch, které v té době neměly nativńı podporu tohoto
formátu, byl využ́ıván plugin Adobe SVG Viewer. Jeho vývoj byl však ukončen v roce
2009 (vzr̊ustaj́ıćı nativńı podpora prohĺıžeč̊u).

Mozilla Firefox zavedla plnou podporu SVG 1.1 ve svém jádru Gecko v roce 2005.
Opera má plnou podporu SVG Tiny 1.1 od verze 8. Prohĺıžeče založené na WebKit
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(Google Chrome, Apple Safari) částečně podporuj́ı SVG 1.1 od roku 2006. Zat́ım
celosvětově nejv́ıce rozš́ı̌rený prohĺıžeč Internet Explorer od Microsoftu zavedl nativńı
podporu teprve v roce 2011 ve verzi IE9.

Internet
Explorer

Mozilla
Firefox

Google
Chrome

Safari

Opera Ostatní 
prohlížeče

43.6%

29.0%

13.9%

6.2%

2.7%
4.6%

Obrázek 3.2: Pod́ıl použ́ıvaných internetových
prohĺıžeč̊u ve světě v lednu 2011

3.3 Hlavička SVG dokumentu

Tak jako správně formovaný XML dokument by i SVG obrázek měl obsahovat
hlavičku. V této části jsou uvedeny povinné prvky jako (procesńı instrukce, definice typu
dokumentu) a kořenový element svg.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN" 

        "http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg version="1.1" xmlns="http://www.w3.org/2000/svg">

 ... obsah ...

</svg>

procesní instrukce společné pro 
všechny xml dokumenty

de�nice typu dokumentu
1.interní,  2. externí zdroj

kořenový element,
uvedená verze SVG a 

zdroj jmenného prostoru,
všechny ostatní elementy musí

být mezi těmito tagy

Je vhodné použ́ıt i nepovinné elementy pro označeńı obsahu, tzv. metadat (viz. 3.11)
informuj́ıćıch o autorovi, formátu a zdroji dat. O zápisu daľśıch element̊u ve vztahu ke
kartografii je pojednáno v 5.4.

3.3.1 Element defs

Do elementu defs lze zapsat části kódu, které mohou být v dokumentu několikrát
použity. Jedná se zejména o definováńı barev, barevných přechod̊u, vzor̊u atd. T́ımto
zp̊usobem lze také předávat část kódu. Tato skutečnost se hod́ı také u rozmı́st’ováńı
kartografických značek, kdy samotný kód je uveden pouze jednou a následně se jen
umı́st’uje na zadané souřadnice. To vede k úspoře datového objemu dokumentu a přisṕıvá
k přehlednosti kódu.
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• atribut id

Pro označeńı objektu slouž́ı atribut id, jehož hodnota by v dokumentu měla být
unikátńı, aby nedošlo ke kolizi. Podle tohoto označeńı lze prvek kdykoliv zavolat a
inicializovat jeho vykresleńı. Identifikátor lze zapsat ke každému elementu geomet-
rických tvar̊u, textové složce nebo rastrovému obrázku.

• element use

Pro vykresleńı symbolu v určité části dokumentu je použit element use s atributy
v podobě souřadnic (x,y) a odkazu k symbolu xlink:href, jehož hodnota je id

symbolu uvozené znakem ‘#’.

<defs> 

 <path id="trojuhelnik" stroke="blue" fill="red"  

   d="M-10,10 L0,-10 L10,10 L-10,10" />

</defs>

...

<use x="40" y="40" xlink:href="#trojuhelnik" />

40

40
+

+

-

-

• element symbol

Mezi tagy s názvem symbol se zapisuje kód objekt̊u určených pro v́ıcenásobné
použit́ı. Lze zapsat libovolný element geometrických tvar̊u a textu. Ke každému
symbolu je nutné také přidat atribut id, který vede k jednoznačné identifikaci sym-
bolu. Atribut overflow (nastavený na visible) zajǐst’uje vykresleńı celého prvku.
Objekt je zapsán relativńımi souřadnicemi, proto je vhodné těžǐstě objektu umı́stit
na počátek soustavy souřadnic. T́ımto zp̊usobem lze vytvářet a použ́ıvat kartogra-
fické značky. Podobného výsledku lze dosáhnout použit́ım identifikátoru pro skupinu
: <g id="znacka" > ... obsah značky ... </g>

<defs> 
 <symbol id=”znacka” overflow=”visible”>
  <rect x="-20" y="-20" width="40" height="40" 
    r="20" fill="#A2DFF4" stroke="black"  

    stroke-width="2" rx="5"/>

 </symbol>
</defs>
...

<use x="40" y="40" xlink:href="#znacka" />

40

40
T[0,0]

• element marker

Pro tvary element̊u line, polyline, polygon a path je k dispozici nastaveńı
počátečńı, středńı nebo koncové značky pomoćı elementu marker. Typické použit́ı
je znázorněńı směru šipkou. Atributy, které lze využ́ıt pro formátováńı jsou:

- id - identifikátor, povinný parametr

- refX, refY - souřadnice referenčńıho bodu

- markerUnits - definice souřadnicového systému hodnoty: strokeWidth, user-
SpaceOnUse

- markerWidth, markerHeight - velikost značky v závislosti na SS
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- orient - nastaveńı orientace značek, hodnota ‘auto’ natoč́ı značku automaticky
dle tečny ke zvolenému bodu, lze také zadat úhel pootočeńı

<defs> 

   <marker id="sipka" refX="0" refY="0" 

     markerUnits="strokeWidth" 

         orient="auto" overflow="visible">

     <polygon points="-5,-5 -5,5 5,0 -5,-5" fill="green" /> 

   </marker>

   

   <marker id="bod" refX="0"  refY="0"  

     markerUnits="strokeWidth" 

     overflow="visible"/>

   <circle cx="0" cy="0"  r="2" />

   </marker>

</defs>      

   ...

<path d="M20,70 L50,20 80,60 150,30 180,40" stroke="green"

   marker-end="url(#sipka)" marker-mid="url(#bod)"  />

Obsah tohoto elementu tvoř́ı samotný objekt určený k vykresleńı. Pro použit́ı značky
slouž́ı atributy:

- marker-start počátečńı značka

- marker-mid značka lomových bod̊u

- marker-end značka koncového bodu

Hodnota je odkaz na danou značku ve tvaru "url(#adresa)".

3.3.2 Barevné přechody

Plynulý přestup jedné barvy do druhé se nazývá
”
barevný přechod“ (gradient).

SVG nemá žádný gradient nastavený a uživatel si muśı definovat vlastńı. Samotná defi-
nice je umı́stěna do hlavičky dokumentu v elementu defs. Existuj́ı dva druhy barevných
přechod̊u: lineárńı a radiálńı přechod.

• element linearGradient

Přechod je nutné pojmenovat atributem id. Následuj́ı atributy x1,y1,x2,y2 udávaj́ı
(v procentech) směr př́ımky, podle které je barevný přechod veden. Obsahem ele-
mentu linearGradient jsou barevné body <stop>, které maj́ı nastaven odstup
(offset), barvu v atributu (style) hodnotou (stop-color) nebo nepr̊uhlednost
(stop-opacity).
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<defs> 

   <linearGradient id="modro_cervena" 

       x1="0%" y1="0%" x2="100%" y2="0%">

  <stop offset="0%" style="stop-color:blue; stop-opacity:1"/>

  <stop offset="100%" style="stop-color:red; stop-opacity:1"/>

   </linearGradient>  

</defs>      

   ...

<rect width="400" height="50" r="20" fill="url(#modro_cervena)"/>

0% 100%

• element radialGradient

Podobné atributy jako lineárńı přechod má i element radialGradient. Je ale na-
staven atributy cx,cy (souřadnice středu) a fx,fy, které po osách posunuj́ı barevné
body.

<defs> 

   <radialGradient id="modro_cervena" cx="50%" cy="50%" 

       r="50%" fx="50%" fy="50%">

  <stop offset="0%" style="stop-color:blue; stop-opacity:1"/>

  <stop offset="100%" style="stop-color:red; stop-opacity:1"/>

   </radialGradient>  

</defs>      

   ...

<rect width="200" height="200" fill="url(#modro_cervena)"/>

0%

100%

fy

fx

C

0%

100%

0% 100%

0%

100%

fy

fx

C =100%

=0%

Barevné přechody lze použ́ıt jako barvu výplně (fill), barvu tahu (stroke) nebo barvu
textu. Na definovaný gradient je odkázáno použit́ım jeho identifikátoru:
fill="url(#prechod)";

Mezi daľśı prvky, které se zapisuj́ı do hlavičky defs patř́ı typografické definice. Tyto
prvky nejsou v kartografii př́ılǐs použ́ıvané, proto také nebudou podrobněji zmiňovány.

3.4 SVG elementy základńıch geometrických prvk̊u

Jako u většiny formát̊u a editor̊u vektorové grafiky je výsledný obrázek složen ze
základńıch prvk̊u jako jsou obdélńıky, kružnice, křivky nebo úsečky. Tyto prvky jsou mate-
maticky popsány dle parametr̊u nutných k jejich sestrojeńı. V následuj́ıćıch podkapitolách
jsou popsány tzv.

”
SVG primitiva“. Je také uvedena jejich kartografická hodnota (zp̊usob

jejich využit́ı pro zákres map). Stylová složka (barva a tloušt’ka čáry, barva výplně atd.)
je řešena v kapitole 4.
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3.4.1 Element line (úsečka)

<line x1="10" y1="10" x2="70" y2 ="30"/>

[0;0]

[10;10]

[70;30]

p1

p2

x

y

Jeden z nejjednodušš́ıch tvar̊u je úsečka. Je
popsána pouze počátečńım (x1,y1) a kon-
covým bodem (x2,y2). V kartografii tento
tvar sám o sobě nenacháźı velkého uplatněńı,
je ale využ́ıván jako základńı prvek křivek,
kde tvoř́ı spojnici mezi lomovými body. Pr-
vek je často zastupován elementem path.

3.4.2 Element rectangle (obdélńık)

<rectangle x="20" y="10" 
     width="30" height="20"/>

[0;0]

[20;10] p

x

y

height 

width = 30

= 20 

Obdélńık je tvořen elementem rectangle.
Pro sestrojeńı jsou udány souřadnice seve-
rozápadńıho rohu (x,y) a š́ı̌rka s výškou
tělesa (width,height). V mapě může
být tento prvek použit u zákresu budov
obdélńıkového tvaru. Ve většině př́ıpadech by
však musel být pootočen. V aplikaci tvoř́ı ta-
bulky.

3.4.3 Element circle (kružnice)

<circle cx="30" cy="20" r="10" />

[0;0]

[30;20]
c

x

y

r=10

Daľśı lehce popsatelný tvar je kružnice.
Mezi jej́ı parametry patř́ı souřadnice středu
(cx,cy) a poloměr (r). V kartografii se
využ́ıvá nejsṕı̌se jako kruh (s vyplněńım)
při značeńı bodových prvk̊u (např. bodová
vrstva obćı). K tomuto účelu je také element
použit v aplikaci.

3.4.4 Element ellipse (elipsa)

<ellipse cx="30" cy="20" 
   rx="20" ry="10" />

[0;0]

[30;20]
c

x

y

ry

rx = 20

= 10 

Podobný element jako předcházej́ıćı kružnice
je ellipse. Je zřejmé, že kružnice je zvláštńı
př́ıpad elipsy (stejné poloosy). V mapě může
být použit k podobným účel̊um jako kruh.
Oproti circle je přidán attribut (rx,ry),
což jsou délky poloos. Tento element se
v aplikaci nenalézá.
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3.4.5 Element polyline (lomená čára)

<polyline points=" 0,0  20,10 30,20 
                  50,10 60,30" />

x

y

[0;0] p1

[20;10]

p2

[30;20]

p3

[50;10]p4

[60;30]

p5

Lomená čára je složena z úseček a je popsána
pomoćı lomových bod̊u v atributu points.
Formát zápisu obsahuje vždy páry souřadnic
(x, y) oddělených čárkou. V kartografii může
být využit ke znázorněńı liníı jako jsou komu-
nikace, vodńı toky, železnice atd. V aplikaci
je tento prvek použit u liniových prvk̊u.

3.4.6 Element polygon (mnohoúhelńık)

<polygon points="30,0  50,10 30,15 
                 20,30 20,10" />

[0;0]
p1

p2

p3

p4

p5

x

y

Jedńım z prvk̊u pro vykreslováńı
mnohoúhelńık̊u je element polygon. Je
reprezentován posloupnost́ı pár̊u souřadnic,
stejně jako element polyline v atributu
points. Tento objekt je vhodný pro areálové
(plošné) značky, jako lesy, vodńı plochy,
budovy atd.

3.5 Element path (křivka)

Trochu složitěǰśım a zároveň obecněǰśım popisem geometrického prvku je křivka
(path). Pomoćı tohoto elementu je možné popsat výše uvedené tvary, ovšem ve složitěǰśı
a datově objemněǰśı formě. Tento prvek využ́ıvá tvz. virtuálńıho pera, které se ř́ıd́ı př́ıkazy
uvedenými v atributu s názvem d (data). Za př́ıkazy následuj́ı páry souřadnic pro udáńı
pozice. Pokud je př́ıkaz velkým ṕısmenem, udává absolutńı souřadnice, pokud je zapsán
malým ṕısmenem, souřadnice jsou chápány jako relativńı (př́ır̊ustky k předchoźımu bodu).
Dostupné př́ıkazy pro element path:

• M (move) - virtuálńı pero je přesunuto na danou pozici, aniž by byla kreslena čára

• L (line) - z předchoźıho bodu je vedena úsečka na souřadnice uvedené za t́ımto
př́ıkazem

<path d="M10,10 L90,40" />

[0;0]

[10;10]

[90;40]

p1

p2

x

y

<path d="M30,0  l20,10 L30,15 
         l-10,15  L20,10 Z" />

[0;0]
p1

p2

p3

p4

p5

x

y

Obrázek 3.3: Element path a př́ıkazy M, L pro vykreslováńı úseček
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Jak lze odvodit z obrázku, t́ımto zp̊usobem lze nahradit elementy line, polyline,

rectangle, polygon, circle a ellipse, (kresba mapy by šla provést za použit́ı
pouze toho typu elementu, ovšem datová objemová náročnost a přehlednost by
značně utrpěla). Na obrázku vpravo jsou použity absolutńı i relativńı souřadnice.

• H (horizontal line) - vodorovná čára, neńı zadávána y-ová souřadnice

• V (vertical line) - svislá čára, neńı zadávána x-ová souřadnice, zápis tvaru obdélńıku
či čtverce je t́ımto zp̊usobem sice kratš́ı, ale méně přehledný pro editaci

<path d="M20,10 H50 V30 H20 V10" />

[0;0]

[20;10]

x

y

[50;10]

[20;30] [50;30]

<path d="M20,10 h30 v20 h-30 v-20" />

Zápis absolutními souřadnicemi:

Analogický zápis s relativními souřadnicemi:

Obrázek 3.4: Element path a př́ıkazy H, V pro vodorovné a svislé úsečky

• C (curve) - nástroj pro vykreslováńı kubické Bézierovy křivky

• S (smooth curve) - nástroj pro vykreslováńı kubické Bézierovy křivky s hladkým
napojeńım, tento typ elementu path je vhodný pro vykresleńı zaoblených spojitých

<path d="M20,30 
         C10,20 40,20 30,30" />

[0;0] x

y

[20;30]
[30;30]

[10;20] [40;20]

[0;0] x

y

[20;30] [30;30]

[10;20] [40;20]

[40;30]

[50;40]

<path d="M2 0,30 
         C10,20 40,20 30,30 

         S50,40 40,30" />

Obrázek 3.5: Element path a př́ıkazy C,S pro kubickou Bézierovu křivku

křivek, parabol a hyperbol, využ́ıvá kotevńı body a určeńı tečen ř́ıd́ıćımi body,
složitěǰśı tvary jsou utvořeny spojeńım v́ıce kubických Bézierových křivek formou
hladkého napojováńı

• Q (quadratic Béziere curve) - sestrojeńı kvadratické Bézierovy křivky

• T (smooth quadratic Béziere curve) - sestrojeńı kvadratické Bézierovy křivky
s hladkým napojeńım, kvadratické Bézierovy křivky nejsou ve vektorových editorech
běžně využ́ıvány, pro uspokojivou aproximaci vyhovuj́ı kubické Béz. křivky
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<path d="M10,10 A30,20 0 0,0 50,40 Z" />

[0;0] x

y

[10;10]

[50;40]

30

20

A 

30,

20 

0 

 

0,

0 

50,

40 

hlavní polosa

vedlejší polosa

rotace (stupně)

kratší/delší výseč (0/1)

orientace výseče (0/1)

x - koncový bod

y - koncový bod

Obrázek 3.6: Element path a př́ıkaz arc pro eliptickou výseč

• A (elliptical arc) - eliptický oblouk, prvek má sice složitěǰśı zápis, ale mohl by být
využ́ıván pro tvorbu diagramů

• Z (close path) - př́ıkaz pro označeńı konce křivky

3.6 Textové řetězce

Jedńım ze stěžejńıch prvk̊u vektorových grafických formát̊u je možnost implemen-
tace textových řetězc̊u. Ani formát SVG nez̊ustává v tomto ohledu pozadu a umožňuje
široké možnosti nastaveńı jeho vykresleńı. Také v oboru kartografie je tento prvek hojně
použ́ıván zejména v popisćıch ulic, mı́stńıch názv̊u atd. Zde nacháźı uplatněńı vedeńı
textu po křivce.

3.6.1 Element text

• x,y - souřadnice bodu, na který je umı́stěné počátečńı účař́ı textu, přidáńım atribut̊u
dx, dy lze tato pozice ještě

”
doladit“

• font-size - velikost ṕısma dle jednotek uvedených v 3.8

• font-family - rodina ṕısem (serif, sans-serif, cursive, monospace atd.)

• font-style - styl ṕısma (normal, italic, oblique)

• font-variant - kapitálky (normal, small-caps)

• font-weight - nastaveńı tučnosti ṕısma (normal, bold, [100-900])

• font-stretch - vodorovné roztažeńı ṕısma

• letter-spacing, kerning - nastaveńı mezery mezi ṕısmeny

• word-spacing - mezery mezi slovy

• text-decoration - dekorace textu (none, underline, overline, line-through, blink)
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• rotate - otočeńı každého ṕısmene o zadaný úhel ve stupńıch

• textLength - š́ı̌rka, na kterou má text roztáhnout

• lengthAdjust - zp̊usob jakým má text vyplnit zadanou š́ı̌rku (spacing, spacingAn-
dGlyphs)

Lorem ipsum

L o r e m  i p s u m

L o r e m  i p s u m

1
5

10

L o r e m  i p s u m

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsumLorem ipsum

L o r e m i p s u m

Lorem ipsum LOREM IPSUM

Lorem ipsum Lorem ipsumLorem ipsumLorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

font-family

letter-spacing

text-decoration

rotate

text-stretch

font-variant

font-size

font-style

text-length 

Lorem ipsum Lorem ipsum Lorem ipsum

font-weight

Obrázek 3.7: Přehled základńıch atribut̊u pro práci s textem

3.6.2 Element tspan

Uvnitř elementu text lze použ́ıt prvek tspan pro
”
jemněǰśı“ přizp̊usobeńı část́ı

textu. S výhodou lze také využ́ıt relativńıch souřadnic. K dispozici jsou stejné atributy
jako u elementu text.

<text font-weight="bold" font-size="30" fill="black"> Lorem ipsum no laoreet nostrum eum. 
 <tspan dy="15" fill="red"> Etiam euismod efficiantur id sed. </tspan>  
 <tspan dy="40" dx="-800" font-style="italic">Ius ea intellegat mnesarchum.</tspan> 
 <tspan dy="30" rotate="10" fill="none" stroke="blue">
  Ea dicta legimus pri, mea fabellas assentior curo.</tspan>
</text>
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3.6.3 Element textPath

V kartografii už́ıvaný zp̊usob psańı textu podél křivky lze v SVG zapsat elemen-
tem textPath. Křivka, která nahrazuje účař́ı ṕısma, je definována v hlavičce dokumentu
v části defs. Zmı́něná křivka muśı také obsahovat identifikátor, dle kterého je jedno-
značně určena. Část textPath muśı být umı́stěna mezi tagy <text>,</text>, kde bývá
nastaveno formátováńı textu. Element textPath může obsahovat atributy:

- xlink:href(#id) - povinný atribut, adresa křivky

- startOffset - odsazeńı začátku textu od začátku křivky

<defs> 
  <path id="tah" d="M40,70 C0,110 40,150 70,80 S250,20 300,80"/>  
</defs> 

<text fill="black" font-family="cursive">
  <textPath xlink:href="#tah"> 
   Text vedený po křivce využitelný pro popis linií.

  </textPath>
</text>

T
e

x
t  vedený po k

ři
vc

e v
yužitelný pro popis lin

ií.

3.7 Instrukce pro vykreslováńı

Pro správné vykresleńı nestač́ı pouze uvést geometrickou podstatu objekt̊u, ale sdělit
parseru, jakým zp̊usobem se má prvek vykreslit (viditelnost čar polygon̊u). Lze také na-
stavovat pravidla napojováńı hran.

3.7.1 Vlastnosti atributu stroke

Vlastnosti tahu se vztahuj́ı ke všem element̊um uvedených v 3.4. Tedy jak k plošným
objekt̊um, tak i k liníım a text̊um.

• stroke

Samotný atribut stroke slouž́ı k určeńı barvy tahu. Jeho hodnoty mohou nabývat
barev dle 3.7.4.

• stroke-width

Tento atribut nastavuje tloušt’ku čáry. Hodnotou je č́ıslo s jednotkou uvedenou na
obr. 3.8. Pokud je tloušt’ka čáry neudána, je použita implicitńı hodnota (1px). Je
to často využ́ıvaný atribut. Může být dynamicky nastavován v závislosti k měř́ıtku.
V kartografickém zobrazeńı je takto nastavena tloušt’ka liníı (znázorňuj́ıćı jejich
kvalitu).

1px 2px 6px5px4px3px
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• stroke-linecap

Tento typ určuje jakým zp̊usobem má být tah ukončen. Hodnoty nabývaj́ı tvar̊u:
butt, round, square.

butt round square

• stroke-linejoin

Pro určeńı tvaru napojeńı jsou k dispozici tyto hodnoty: miter, round, bevel. Při
zobrazováńı v mapě lze použ́ıt r̊uzné hodnoty, v závislosti na zobrazovaném prvku.
Např́ıklad pro vykresleńı vodńıch tok̊u je vhodné použ́ıt hodnotu round, ale pro
vyobrazeńı pr̊uběhu hranic hodnoty miter.

miter round bevel

• stroke-miterlimit

Nastaveńı
”
špičatosti“ lze provést jen pro objekty s stroke-linejoin="miter".

Hodnota je zadána č́ıslem. V kartografii neńı zobrazováńı
”
ostrého“ napojováńı

žádoućı a u prvk̊u s vysokou fraktálńı dimenźı by mělo rušivý efekt.

3 2 7 6

• stroke-dasharray

Pro vykresleńı přerušované čáry je využ́ıván atribut stroke-dasharray určuj́ıćı
vzdálenost jednotlivých čar a mezer. Do hodnot lze zapsat vektor libovolné veli-
kosti, podle kterého se kresĺı čáry nebo prázdné mezery. Tento zp̊usob lze využ́ıt
v kartografii při zákresu osy železnice.

stroke-dasharray=”20 10” stroke-dasharray=”20 10 5”

20  10 20  10 5 20  10 520  10

• stroke-dashoffset

Tato část určuje, v jakém bodu se má zač́ıt s vykreslováńım.

stroke-dashoffset=”40”20  10 20  10

40

• stroke-opacity

Nepr̊uhlednost tahu je zadána č́ıslem v intervalu < 0, 1 >.

1 0.8 0.6 0.4 0.2
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3.7.2 Vlastnosti atributu fill

• fill

Barva výplně je nastavena v tomto atributu.

• fill-rule

Pravidlo výplně nabývá hodnot: nonzero, evenodd

nonzero evenodd

• fill-opacity

Nastaveńı nepr̊uhlednosti je nastaveno hodnotami v intervalu < 0, 1 >.

1 0.8 0.6 0.4 0.2

3.7.3 Atributy opacity,display,visibility

• opacity

Nastaveńı nepr̊uhlednosti celého objektu nebo skupiny objekt̊u včetně tahu, výplně
a textu je možné nastavit atributem stroke, jehož hodnoty jsou z intervalu
< 0, 1 >. Pro odlǐseńı nepr̊uhlednosti tahu nebo výplně lze samostatně nastavit
stroke-opacity či fill-opacity.

1 0.8 0.6 0.4 0.2

• display

inline, block, list-item, run-in, compact, marker, table, inline-table, table-row-group,
table-header-group, table-footer-group, table-row, table-column-group, tabel-column,
table-cell, table-caption, none
Objekty mohou být také vyjmuty ze zobrazovańı (hodnota

”
none“), i když se v do-

kumentu vyskytuj́ı. Této skutečnosti lze využ́ıt při vyṕınáńı vrstev. Stejného efektu
lze dosáhnout nastaveńım atributu opacity na hodnotu 1, avšak pokud je pro tento
objekt nastavena interaktivita, z̊ustává na rozd́ıl od atributu display="none" za-
chována.

• visibility

visible,hidden,collaspse

3.7.4 Barevné modely

Zp̊usob̊u jak do atribut̊u fill, stroke a podobných zapsat určitou barvu je několik.
Lǐśı se použitým barevným modelem a zápisem. Kromě běžně známých barev obsahuje i
ty méně známé.
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• Color names jsou barvy pojmenovány anglickými názvy. Je to nejsnadněǰśı a
člověku nejsrozumitelněǰśı forma zápisu. Př́ıklad použit́ı pro výplň

”
lososovou“ barvou: fill="salmon".

aquamarine coral

indianredlimegreen

gold

mistyrose moccasin

lightskyblue

• RBG je nejpouž́ıvaněǰśı barevný model, kde výsledná barva vznikne aditivńım
mı́̌seńım tř́ı barevných složek (červená, zelená, modrá). Tento model je použ́ıvaný
v monitorech a projektorech. Hodnota R,G,B kanál̊u je zapsaná 8-bitovými celými
č́ısly v intervalu < 0, 255 >. Hodnoty lze odeč́ıst na barevné krychli. Zápis je pro-
veden jako RGB() funkce se třemi č́ıselnými hodnotami: fill="RGB(240,32,12)".
Možný je také hexadecimálńı zápis (HEX), sestavený ze tř́ı dvojic alfanumerických
znak̊u uvozených znakem ‘#’ (fill="#F0200C").

rgb(0,0,0)rgb(255,255,255) rgb(255,0,0)

rgb(0,255,0)

rgb(0,0,255)

rgb(255,0,255) rgb(0,255,255)rgb(255,255,0)

• RGBa má obdobný zápis jako předchoźı RGB model, kde čtvrtý parametr nasta-
vuje alpha kanál (nepr̊uhlednost). Př́ıklad použit́ı:
fill="RGBa(255,0,255,0.4)", kde α-kanál je reprezentován hodnotou typu float
v intervalu < 0, 1 >.

• HSL (Hue Saturation Lightness) určuje barvu dle barevného kruhu, sytosti a odst́ınu.

- Hue je úhel (ve stupńıch) na barevném kruhu. < 0, 360 > [ve stupńıch]

- Saturation (sytost) barev je nastavena procenty. (100% - nejsytěǰśı barvy)

- Lightness (světlost) je udána také procenty. (100% odpov́ıdá b́ılé barvě, 0%
černé barvě)

Tohoto modelu lze využ́ıt při tvorbě kartogramu, kdy světlost barvy (lightness)
územı́ je nastavena dle hodnot z tabulky. V době psańı práce tento model bohužel
ještě nepodporovaly všechny prohĺıžeče.
Př́ıklad zápisu: fill="HSL(130,80%,30%)".

• HSLa je obdoba modelu HSL, kde je jako čtvrtý parametr hodnota α-kanálu.

0°

180°

90°270°

HSL(90,100%,70%) HSL(300,70%,50%)

HSL(210,60%,80%) HSL(350,70%,90%)

HSL(50,100%,90%)

HSLa(300,70%,50%,0.7) HSLa(350,70%,90%,0.4)
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3.8 Souřadnicový systém a jeho transformace

Scalable Vector Graphics česky znamená
”
škálovatelná vektorová grafika“ a proto

také formát SVG nab́ıźı r̊uzné typy transformaćı. K jejich popisu se bude vhodné nejprve
seznámit se souřadnicovým systémem, jak ho chápe SVG. V závislosti se zažitými kon-
vencemi v poč́ıtačové grafice a zobrazovaćıch zař́ızeńıch byl zvolen souřadnicový systém
s počátkem v severozápadńım rohu.

1

2

3

4

5

6

7

[5;4]

0 x

y

1 2 3 4 5 6 8 9 10 

používané délkové jednotky: 

(pixels)  pixely      (implicitní hodnota)

(points)  body

(centimeters) centimetry

(milimetres) milimetry 

(inches)  palce

(current font size) velikost aktuálního fontu

(x-height)  velikost písmene x

(pica)  [: pajka :], 1 pica = 12 points 

(percent)  procenta vůči zobrazované oblasti

px

pt

cm

mm

in

em

ex

pc

%

Obrázek 3.8: Přehled souřadnicového systému a délkových jednotek

3.8.1 Atribut transform

Do většiny element̊u, poč́ınaje t́ım kořenovým <svg>, lze zapsat atribut transform,
se kterým je možno provádět transformace souřadnic. Tento fakt nahrává použit́ı SVG ke
kartografickým účel̊um, kde se transformace využ́ıvaj́ı velmi často. K dispozici je několik
typ̊u: translace, rotace nebo zkoseńı. Všechny tyto typy lze zahrnout do jednoho prvku
pomoćı transformačńı matice.

• translate (translace)

transform="translate(20,10)" 

x

y

x’

y’

20

10

Pro posun objekt̊u lze použ́ıt funkci
translate. Jej́ı argumenty jsou
souřadnice bodu, na který má být
počátek transformované soustavy
umı́stěn. Lze využ́ıt pro pozicováńı
symbol̊u, které jsou zapsány v mı́stńı
soustavě.

• rotate (rotace)

transform="rotate(30)" 

x

y

x’
y’

Pootočeńı počátku SS se provád́ı funkćı
rotate(). Úhel je zadáván ve stupńıch
a může nabývat záporných hodnot
(protisměr hodinových ručiček). Jedná
se také o často použ́ıvanou transfor-
maci, např. pootočeńı textu v názvech
ulic.
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Kapitola 3. Formát SVG 27

• skew (zešikmeńı)

transform="skewX(-50)"

x

y

x’

y’

-50°

Funkce má dva tvary zápisu, skewX()
pro zkresleńı na ose X a skewY()

pro zkresleńı na ose y. V obou
př́ıpadech jako argument vstupuj́ı
stupně vychýleńı zvolené osy od osy
p̊uvodńı. V kartografii nenacháźı př́ımé
uplatněńı.

• scale (měř́ıtko)

transform="scale(2,0.5)"

x

y

x’

y’

Vhodná a užitečná funkce scale()

určuje zvětšeńı nebo zmenšeńı ob-
jekt̊u. Proměnná je bezrozměrná jed-
notka a určuje násobek, kterým se
souřadnicový systém násob́ı. Funkce
je přet́ı̌zená, lze tedy zadávat jak je-
den argument pro změnu měř́ıtka obou
os, nebo dva argumenty pro každou
osu zvlášt’. Změna měř́ıtka je vztažena
nejen na geometrii, ale i na styl vy-
kreslováńı. V aplikaci je tato funkce
využ́ıvána mimo jiné i k

”
zoomováńı“.

• matrix (transformačńı matice)
Pro obecný popis je vhodný zápis pomoćı transformačńı matice. Pro každý výše
zmı́něný prvek existuje i varianta zapsaná pomoćı funkce matrix(). Násobeńım
matic lze dosáhnout kombinaci jednotlivých transformačńıch činitel̊u (transformace
prob́ıhá ve stejném pořad́ı jako násobeńı matic). Aby se matice mohly násobit a
byly čtvercového typu, je jako posledńı řádek přidán vektor (0,0,1). V kartografii
se transformačńı matice využ́ıvaj́ı zejména pro georeferencováńı.

transform="matrix(a,b,c,d,e,f)" 

1  0  tx 
0  1  ty
0  0  1

sx 0  0  
0  sy 0
0  0  1

matrix(1,0,0,1,tx,ty)
translate(tx,ty)

translace
matrix(sx,0,0,sy,0,0)

scale(sx,sy)

měřítko

cos(α)   -sin(α) 0  
sin(α)  cos(α) 0
  0       0    1

matrix(cos(α),sin(α),-sin(α),cos(α),0,0)

rotate(α)

rotace

1  tan(α) 0 
0      1    0
0    0    1

  1    0 0 
tan(α)   1  0
  0    0  1

matrix(1,tan(α),0,1,0,0)
skewY(α)

zešikmení dle osy ‚y‘
matrix(1,0,tan(α),1,0,0)
skewX(α)

zešikmení dle osy ‚x‘

a  c  e  
b  d  f
0  0  1

obecná 
tranformační 
matice
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3.9 Rastr v SVG

Jak již bylo zmı́něno dř́ıve, SVG umožňuje nejen vkládat a ukládat rastrovou grafiku,
ale nab́ıźı i možnosti editace typu transformace nebo aplikaci předdefinovaných filtr̊u.
Jelikož se i v moderńıch digitálńıch kartografických praćıch poč́ıtá s rastrovým vyjádřeńım
(v podobě ortofotomap nebo st́ınovaného reliéfu), nalezne i rastrový formát své uplatněńı.

3.9.1 Element image

Vložeńı obrázku elementem image je provedeno obdobným zp̊usobem jako v HTML.
Lze využ́ıt tyto základńı atributy:

- x,y - souřadnice, na které bude umı́stěn pravý horńı roh obrázku

- width,height - velikost vkládaného obrázku

- xlink:href - absolutńı/relativńı cesta k obrázku

Pro vložeńı obrázku př́ımo do dokumentu lze využ́ıt kódováńı Base64 (převod
binárńıch dat na znaky ASCII). Rastrový obrázek v binárńı formě lze po překódováńı na
ACSII vložit do dokumentu t́ımto zp̊usobem: xlink:href="data:image/jpeg;base64,

...", kde mı́sto teček je dosazen samotný kód. Rastrový objekt lze transformovat atribu-
tem transform, kde jsou k dispozici všechny typy transformaćı. Tohoto faktu lze využ́ıt
třeba při georeferencováńı rastrového podkladu mapy.

<image x="40" y="50" width="512" height="512" 
  xlink:href="Lenna.bmp" />

<circle cy="160" cx="160" r="130" 
   fill="red" opacity="0.3"/>

<circle cy="160" cx="440" r="130" 
   fill="green" opacity="0.3"/>

<circle cy="160" cx="305" r="130" 
   fill="blue" opacity="0.3"/>

Obrázek 3.9: Ukázka použit́ı rastrových obrazových dat

3.9.2 Element filter

Na SVG objekty lze aplikovat rastrové filtry známé z editor̊u jako jsou Adobe Photo-
shop, Gimp atd. Důvod proč na vektorovou grafiku použ́ıvat rastrové filtry je jednoduchý.
Rastrová reprezentace složitých, rozmanitých a členitých obrazových dat je výhodněǰśı na
výpočet i na vykresleńı. Je d̊uležité zmı́nit, že škálováńı (změna měř́ıtka) nemá na výsledné
vyobrazeńı vliv (v podobě ztráty kvality), jelikož docháźı k novému výpočtu prvk̊u pro
každou hladinu. I když př́ılǐsné zdobeńı prvk̊u v mapě má rušivý ráz, s drobnými a
rozvážnými efekty lze přispět ke zdokonaleńı vizuálńı i informačńı hodnoty výsledné práce.
Filtry se daj́ı aplikovat nejen na geometrické tvary a texty, ale i na rastrové obrázky.
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Element filter (zapsaný v hlavičce v části defs) slouž́ı jako kontejner pro zápis
posloupnosti efekt̊u. Obsahuje jediný atribut id slouž́ıćı jako identifikátor. K použit́ı exis-
tuje mnoho elementárńıch filtr̊u, ze kterých lze dosáhnout kýženého výsledku. Přehled
základńıch filtr̊u1:

• feBlend

Nastaveńı zp̊usobu proĺınáńı obraz̊u. K dispozici jsou tyto proĺınaćı režimy: Normal,
Multiply, Screen, Darken, Lighten. Jedná se o výpočet nové barevné hodnoty část́ı
obrázk̊u, které se překrývaj́ı. Pro kartografické účely neńı tento filtr využ́ıván.

• feColorMatrix

Jednou z možnost́ı jak ovlivnit barevnost celého výsledného obrazu je použit́ı tohoto
filtru. Barevnou matićı lze upravovat jas, transparentnost nebo posouvat barevné
spektrum. Je možno použ́ıt několik typ̊u nastaveńı:

- matrix (obecná barevná matice),

- saturate (úprava jasu, kdy hodnoty lež́ı v intervalu < 0, 1 >),

- hueRotate (barevné spektrum, hodnoty stupně na barevném kruhu z model̊u
HSL nebo HSV),

- luminanceToAlpha (transparentnost je nastavena podle jasu bodu, bez hod-
noty)

• feComponentTransfer

V grafických editorech je využ́ıván histogram jasu, který umožňuje dle křivky na-
stavit poměr jasu a kontrastu. Histogram je možné upravovat pro kanály RGBA
zapisované feFuncR, feFuncG, feFuncB a feFuncA. Zápis vztah̊u do r̊uzných kanál̊u
atributem type s parametry:

- identity - je použita p̊uvodńı kompozitńı barva

- table - podle hodnot v atributu tableValues je provedena lineárńı interpolace
křivky

- discrete - křivka sestavena z diskrétńıch hodnot z parametr̊u atributu tableValues

- linear - křivka nahrazena př́ımkou, která je určena atributy slope (sklon ve
stupńıch) a intercept (posun na svislé ose)

- gamma - křivka určena hodnotou amplitudy (atribut apmlitude), exponentu
(exponent) a svislým posunem (offset)

• feComposite, feMerge

Různé režimy slučováńı rastr̊u dle algoritmu Porter-Duff.

• feConvolveMatrix

Výpočet hodnoty pixelu v závislosti k sousedńım prvk̊um a parametry matice. Ma-
tice (kernel) postupně procháźı obrazem a přepoč́ıtává hodnoty. Matice obsahuje
m×n prvk̊u. Výsledek je ovlivněn velikost́ı kernelu a jeho parametry. T́ımto filtrem
je možné provádět úlohy typu rozostřeńı, zostřeńı, detekce hran atd. Známá je apli-
kace na data źıskaná dálkovým pr̊uzkumem Země. Na stejném principu je stavěna
řada daľśıch bitmapových operaćı. Matice je určena základńımi atributy:

1úplný přehled filtr̊u na http://www.w3.org/TR/SVG11/filters.html
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- order - rozměr matice

- kernelMatrix - po řádćıch zapsány prvky matice

- bias - konstanta, která je přičtena k výsledné hodnotě pixelu

- edgeMode - pravidla pro poč́ıtáńı krajńıch pixel̊u, kdy sousedńı prvky neexis-
tuj́ı, parametry: duplicate (duplikace okrajových bod̊u), wrap (jsou použity
hodnoty z protilehlého konce bitmapy), none (použity nulové hodnoty)

- kernelUnitLength - velikost buňky matice, implicitně je rovna jednomu pixelu

- preserveAlpha - zachováńı transparentnosti nastaveńım atributu na
”
true“

• feGaussianBlur

Velmi využ́ıvaným filtrem je gaussovské rozostřeńı. Je to forma aplikace kernelu
o určitých parametrech. Atributem stdDeviation je nastavena standardńı odchylka
tedy

”
velikost“ rozostřeńı. Možné je nastaveńı odchylky pro každou osu. Zaj́ımavé

je použit́ı tohoto filtru pro liniové prvky (např. odlǐseńı cyklotras od turistických),
kdy vzr̊ustá čitelnost mapy.

• feTile

Vyplněńı objektu vzorkem (rastr/vektor). Obsahuje atributy x, y, width, height

(umı́stěńı a velikost vzorku) a pro exterńı vzorky atribut xlink:href.

• feFlood

Vyplněńı vzorku barvou. Analogie atributu fill i pro rastrová data. Nab́ıźı i
možnost nastaveńı pr̊uhlednosti. Obsahuje atributy flood-color (barva výplně)
a flood-opacity (nepr̊uhlednost v intervalu < 0, 1 >).

• feTurbulence

Přidáńım šumu takzvanou Perlin funkćı lze dosáhnout vzniku textury jako jsou
oblaka či mramor. Zvolený typ lze určit atributy:

- type - hodnotou fractalNoise je generován šum a hodnotou turbulence

v́ı̌reńı

- baseFrequency - frekvence šumové funkce může být pro každou osu odlǐsná

- numOctaves - počet period

- seed - startovńı č́ıslo generátoru náhodného šumu

• feDisplacementMap

Filtr zajǐstuj́ıćı deformace obrazu.

• feImage

Nástroj pro vložeńı exterńıho grafického souboru. Obdobný zápis jako SVG element
image (cesta k souboru atributem xlink:href). Nab́ıźı i možnost vložit daľśı SVG
obrázek.

• feMorphology

Provád́ı ześıleńı (ztučněńı) nebo ztenčeńı prvku. Nastaveńı je provedeno atributy:
operator (parametr erode pro zúžeńı a diletate pro ztučněńı) a radius určuje
jejich rozsah (velikost).
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• feOffset

Posun prvku v ose x, y. Atributy dx,dy pro zadáńı posunu. Filtr nahraditelný
atributem transform="translate(dx,dy)".

• feSpecularLighting feDiffuseLighting

Filtry využ́ıvaj́ıćı Phong̊uv osvětlovaćı model zejména pro reálné vykresleńı 3D gra-
fiky.

• feDistantLight, fePointLight, feSpotLight

Druhy osvětleńı (směrové, bodové, reflektor).

<defs> 
 <filter id="stin">
   <feGaussianBlur stdDeviation="5" />
   <feOffset dx="7" dy="7"/>
 </filter>
</defs>
...

<rect filter="url(#stin)"  x="10" y="330" rx="10" 
  width="200" height="200" fill="black" />

<rect x="10" y="330" rx="10" width="200" height="200" 
  fill="#4FA0BA" stroke="black" stroke-width="2"/>

<text filter="url(#stin)" font-style="serif" x="75" y="515" font-weight="bold" 
  font-size="250" opacity="0.8" fill="black">  i  </text>
<text font-style="serif" x="75" y="515" font-weight="bold" font-size="250"  
  fill="white"> i </text>

Obrázek 3.10: Praktické využit́ı filtr̊u pro symbol informačńıch center

3.10 Atributová data

V geografických informačńıch systémech (GIS) jsou obsahové informace geogra-
ficky určeny. Většinou se jedná o soubor popisuj́ıćı geometrickou složku a daľśı popi-
suj́ıćı atributová data. Ta jsou většinou v určitém databázovém systému. Jelikož byl
formát XML p̊uvodně určen jako nositel informaćı, je v́ıce než vhodné použ́ıt tento formát
k uložeńı atributových dat. Ke každému SVG elementu lze zapsat libovolný atribut.
Př́ıklad zápisu názvu komunikace: <path typ="dálnice" d="..."/>. Přidané atributy,
které se nezúčastňuj́ı vykreslováńı, je vhodné definovat v DTD, č́ımž bude zaručena bez-
chybovost dokumentu.

3.11 Metadata

Metadata lze interpretovat jako
”
data o datech“. Popisuj́ı informace obsažené v do-

kumentu. Je to běžný prvek, který je použ́ıván pro popsáńı obsahu. Jedná se zejména
o p̊uvod obsahu, rok jeho vzniku, údaje o autorovi nebo platnosti dat. V GIS systémech
jsou popisovány geometrické i atributové prvky. Jedná se o popis a určeńı souřadného
systému, zp̊usobu poř́ızeńı dat, informace o zhotoviteli atd. Jedńım z nejvhodněǰśım a
zároveň nejpouž́ıvaněǰśım formátem pro zápis metadat je právě XML se svou hierarchickou
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strukturou. Proto data obsažená v SVG formátu nemuśı být pouhá obrazová data, ale mo-
hou nést i informaci o referenčńım systému. Tyto informace jsou zapisovány do elementu
metadata. Následuj́ıćı kód je převzat ze stránek W3C.org2 a popisuje použit́ı definovaného
geografického systému souřadnic podle kódu EPSG. V ukázce je využit model pro zápis
metadat RDF (Resource Description Framework).

<metadata>

<rdf:RDF xmlns:rdf="http://www.w3.org/1999/02/22-rdf-syntax-ns#"

xmlns:crs="http://www.ogc.org/crs"

xmlns:svg="http://www.w3.org/2000/svg">

<rdf:Description rdf:about="">

<!-- In case of a well-known Coordinate Reference System

an ’Identifier’ is enough to describe the CRS -->

<crs:CoordinateReferenceSystem svg:transform="rotate(-90) scale(2,2)">

<crs:Identifier>

<crs:code>4326</crs:code>

<crs:codeSpace>EPSG</crs:codeSpace>

<crs:edition>5.2</crs:edition>

</crs:Identifier>

</crs:CoordinateReferenceSystem>

</rdf:Description>

</rdf:RDF>

</metadata>

2http://www.w3.org/TR/SVG/coords.html#GeographicCoordinates
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Kapitola 4

Stylové jazyky

XML jako formát je nositelem obsahu, který by měl být oddělen od formy, aby v něm
obsažené informace mohly být prezentovány v́ıce zp̊usoby. Např́ıklad jiný výstup bude
určen pro tisk, jiný pro internet nebo grafickou vizualizaci. Metodu jak toho dosáhnout
poskytuj́ı stylové jazyky CSS (Cascade Style Sheets) a XSL (XML Style Language). Tyto
jazyky jsou samozřejmě dostupné i pro XML dialekty SVG nevyj́ımaje.

4.1 CSS

Kaskádové styly jsou známy již deľśı dobu ve spojeńı s HTML, kde se trvale uśıdlily.
Nyńı se o vývoj stará W3C a v době psańı této práce se pracuje na verzi CSS31. Vlast-
nosti a chováńı element̊u se definuj́ı ve stylovém souboru, který může být interńı (součást
dokumentu) nebo exterńı (samostatný soubor). Jednoduchá ukázka CSS jazyka bude
předvedena na př́ıkladu 2.7.

bod font-size: 20pt;

text-align: center;

font-weight: bold;

color: red;

Názv̊um element̊u bod a souradnice se v CSS ř́ıká selektory. Ty určuj́ı k jakým
element̊um se budou uvedené vlastnosti vztahovat. Přehled nejd̊uležitěǰśıch selektor̊u je
uveden v tabulce 4.1. Vztahu rodič — potomek, lze s výhodou použ́ıt i při stylováńı
SVG. Zdrojový soubor s koncovkou ‘.svg’ může nést pouze geometrické vyjádřeńı, přičemž
instrukce pro vykreslováńı mohou být uvedeny v jiné části dokumentu nebo i v jiném
souboru. Dále lze ty samé prvky rozlǐsovat pomoćı tř́ıd (class) nebo identifikátoru (id).
Tato skutečnost je velice výhodná pro kartografické účely. Kdy docháźı k zohledněńı
kvalitativńıch prvk̊u (š́ı̌rka vodńıho toku). Definováńım CSS stylového souboru lze utvořit
jazyk mapy, který může být jednoduše upraven nebo nahrazen, aniž by to mělo vliv na
polohovou správnost. Dokonce lze tento styl i dynamicky měnit (použit́ım JavaScriptu).
Mezi prvky, které by mohly být využity pro kartografické účely patř́ı:

1http://www.w3.org/Style/CSS/
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• barva
Umožňuje nastaveńı barvy do atribut̊u stroke a fill. K dispozici jsou barevné
modely uvedené v 3.7.4.

• definice tahu
Vykresleńı tahu lze v CSS upravit použit́ım atribut̊u jako stroke-width,

stroke-linejoin, stroke-dasharray

• styl popisu
Velikost ṕısma, jeho typ a styl lze CSS nastavit použit́ım selektor̊u font-weight,

font-family, font-style

Zp̊usob̊u jak použ́ıt CSS stylováńı je několik. Jedńım z nich je použit́ı v dokumentu
interně. Pokud je CSS definován externě, je nutné v dokumentu určit url CSS souboru
t́ımto zp̊usobem:

<?xml-stylesheet href="soubor.css" type="text/css"?>

bod.II element bod, který má atribut class nastaven na “II”

selektor výběr

* všechny elementy 

bod všechny elementy bod

bod souradnice elementy souradnice, které jsou potomkem el. bod

bod > souradnice analogický zápis:  bod souradnice

souradnice[system] elementy souradnice, která mají atribut system

souradnice[systém="EPSG:9221"] elementy souradnice, s atributem systém: S-JTSK

bod#4001 element bod, který má ID 4001

Tabulka 4.1: Př́ıklady použit́ı selektor̊u v CSS

4.2 XSL

Daľśım ze stylových jazyk̊u je XSL (eXtensible Stylesheet Language), často též ve
tvaru XSLT (eXtensible Stylesheet Language Transformation). Přináš́ı trochu odlǐsný zp̊usob
než předchoźı CSS, kdy se

”
stylováńı“ provád́ı podle předem definovaných šablon. Výsledný

dokument je sestaven programem, kterému se ř́ıká XLST Processor. Mezi nejznáměǰśı
patř́ı Saxon2 od Michaela Kaye a Xalan3 (Apache project). Oba jsou napsané v jazyce
Java(Xalan je implementován i v C++). Dnes je již standardem, že internetové prohĺıžeče
maj́ı takový XSLT procesor implementován. XSL nab́ıźı možnost použit́ı XPath výraz̊u,
které umožňuj́ı nejen navigaci ve zdrojovém dokumentu, ale i logické ř́ızeńı [Her10]. Vývoj
XSL je přibližně stejně dlouhý jako SVG. XSL źıskalo W3C doporučeńı v listopadu 1999.
Jmenný prostor je deklarován t́ımto zp̊usobem:

<xsl:stylesheet version="1.2"

xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform">

2http://sourceforge.net/projects/saxon
3http://xalan.apache.org/
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Zp̊usob jak prob́ıhá transformace je zřejmý na obrázku 4.1. Jeden či v́ıce XML soubor̊u
vstupuj́ı společně se stylovým souborem (koncovka .xsl) do XSLT procesoru na jehož
výstupu je dokument libovolného typu. Může to být daľśı XML, HTML, TXT nebo SVG
dokument. Výstupńıch dokument̊u může být také v́ıce, pro r̊uzné typy zař́ızeńı (obrazovka,
tiskárna atd.)

xml xsl xsl
processor

svg
xml
html

Obrázek 4.1: Princip XSL transformaćı

Exterńı stylový soubor je definován obdobným zp̊usobem jako v CSS. Daný kód
odkazuje na XSL soubor sablona.xsl:

<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="sablona.xsl"?>

Jak už bylo řečeno výše, transformace je prováděna podle šablon, které se zapisuj́ı
mezi tagy <xsl:template match="/" > </ xsl:teplate >. Znak ‘/’ označuje kořenový
(root) element, na který bude šablona aplikována. Mı́sto toho znaku může být jakýkoliv
platný Xpath výraz, který označuje určitý uzel v dokumentu. V́ıce o možnostech adre-
sováńı v 4.2.3.

4.2.1 Hlavička XSL

Kromě povinného uvedeńı jmenného prostoru a verze v elementu xsl:stylesheet

je vhodné také specifikovat výstupńı formát pomoćı elementu xsl:output.

<xsl:stylesheet version="1.0" xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform"
         xmlns:svg="http://www.w3.org/2000/svg" xmlns="http://www.w3.org/2000/svg">

   <xsl:output method="xml" version="1.2" encoding="windows-1250" 
        doctype-public="-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"

        doctype-system="http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd"

        indent="yes" omit-xml-declaration="yes" media-type="image/xml+svg"/>

      ... obsah stylového dokumentu ...

</xsl:stylesheet>

Atribut method určuje typ výstupńıho formátu, užité kódováńı je specifikováno
v atributu encoding. Následuj́ı atributy doctype-public a doctype-system popisuj́ıćı
definice typu výstupńıho dokumentu. Zarovnáńı kódu dle XML pravidel je nastaveno
atributem indent s parametrem yes. Atribut omit-xml-declaration="yes" zaručuje
vytisknut́ı klasické XML deklarace. Jako posledńı je v ukázce uveden atribut media-type
popisuj́ıćı typ (MIME, Content-type) výstupńıho dokumentu.
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4.2.2 Element xsl:value-of

Zp̊usob jak źıskat hodnotu elementu nebo atributu, je použit́ı tagu value-of ve
jmenném prostoru xsl. Povinný atribut select, zajǐst’uje uvedeńı přesné polohy a názvu
uzlu.

<xsl:value-of select="jmeno"/>

Jedná se o nejv́ıce využ́ıvaný element, jeho použit́ı je ukázáno na obrázku 4.2.

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>

<xsl:stylesheet version="1.0" 
 xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform">

<xsl:template math="/">
    <html>

       S-JTSK: <xsl:value-of select="bod/souradnice"> [Y,X](m)
    </html>

</xsl:teplate>
</xsl:stylesheet>

<?xml version="1.0" encoding="cp1200"?>

<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="styl.xsl"?>

<bod cislo="4001">
    <souradnice system="EPSG:5221">
        744903.16 , 1040716.70

    </souradnice>
</bod>

<html>
S-JTSK: 744903.16 , 1040716.70 [Y,X](m)

</html>

vstup

xml

vstup

xsl

výstup

html

Obrázek 4.2: Přehled vstupńıch a výstupńıch souboru XSL transformaćı

4.2.3 XPath výrazy

Hierarchická struktura XML dokumentu je zprostředkována pomoćı tzv. uzl̊u (no-
des). Pro

”
cestováńı“ po takových uzlech jsou využ́ıvány XPath identifikátory. Dı́ky dědič-

ným vztah̊um (rodič — potomek) se lze jednoduše odkazovat na vnořené elementy. Základńı
osy, kam je možno adresovat jsou tyto: (př́ıklady se vztahuj́ı k ukázkovému xml dokumetu,
kdy je aktuálńı uzel element bod)[Wil09]:

<mereni>
    <bod cislo="4001">
     <souradnice system="EPSG:5221"> 
  744903.16 , 1040716.70 

     </souradnice>
     <popis encoding="utf-8" delka="90"> 
          Bod se nachází 2m jižně od ... 

     </popis>
    </bod>
</mereni>

aktuální uzel

mereni

popissouradnice

bod aktuální uzel

• absolutńı/relativńı cesta (aktuálńı element bod)

- /bod/popis/ ⇒ absolutńı cesta k elementu popis
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- popis/ ⇒ relativńı cesta k elementu popis

• kořenový element

- / ⇒ kořenový element mereni

• předek

- identifikátor: parent, ancestor, ancestor-or-self

- ../mereni, parent::bod, /, ancenstor::bod ⇒ vybere element mereni

• potomek

- identifikátor: child, descendant, descendant-or-self

- /bod/souradnice/, souradnice/ ⇒ vybere element souradnice

- descendant::bod, child::bod ⇒ vybere elementy souradnice, popis

- descendant-or-self::bod ⇒ vybere elementy bod, souradnice, popis

- //popis ⇒ vyhledá elementy popis v libovolné hloubce

• sourozenec

- identifikátor: preceding-sibling, preceding, following

- /mereni/bod/popis/, popis/, following::souradnice ⇒ vybere element
popis

- /mereni/bod/souradnice/, souradnice/, preceding::popis ⇒ vybere ele-
ment souradnice

• sám na sebe

- identifikátor: self

- ., self::node() ⇒ vybere element bod

• atribut

- identifikátor: attribute, @

- popis/attribute::encoding, popis/@encoding ⇒ zjist́ı hodnotu atributu
encoding (utf-8)

- popis[@encoding] ⇒ vybere všechny elementy popis, které maj́ı atribut
encoding

• index
Pokud by element bod obsahoval v́ıce element̊u popis, je možné k nim přistupovat
pomoćı index̊u:

- /bod/popis[1] ⇒ vrát́ı prvńı element popis

- /bod/popis[last()] ⇒ vrát́ı posledńı element popis

• logická podmı́nka
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- /bod/popis[@delka > 80]⇒ vybere elementy popis, které maj́ı atribut delka
nastaven v́ıce než 80 znak̊u

- /bod/popis[@delka > 80][@delka < 120] ⇒ vybere elementy popis, které
maj́ı atribut delka nastaven v́ıce než 80 znak̊u, ale méně než 120

• libovolná hodnota
Libovolný element lze zastoupit znakem ‘*’.

- /bod/*, child::* ⇒ vybere všechny libovolné elementy, které jsou potomky
elementu bod

- attribute::* ⇒ vybere všechny atributy aktuálńıho uzlubod

• Xpath operátory
Na uzly lze aplikovat XPath operátory, př́ıklad použit́ı:
/souradnice | /souradnice/@system.

- |- sjednoceńı (vrát́ı hodnoty obou uzl̊u)

- +, -, *, div - matematické operátory (č́ıselné hodnoty), součet, rozd́ıl, součin,
pod́ıl

- =, != - rovnost, nerovnost

- <, >, <=, => - méně než, v́ıce než

- or - logické
”
nebo“

- and - logické
”
a zároveň“

- mod - zbytek po celoč́ıselném děleńı

4.2.4 Podmı́nečné zpracováńı

V XSLT lze provádět r̊uzné logické úkony známé z ostatńıch programovaćıch ja-
zyk̊u. Jedná se o podmı́nky nebo cykly. Tato skutečnost čińı rozd́ıl mezi CSS. Lze t́ımto
zp̊usobem roztř́ıdit (seřadit) nebo klasifikovat data.

• xsl:if - jedna ze dvou možnost́ı jak použ́ıt podmı́něný výraz je př́ıkaz xsl:if

<xsl:if test="podmı́nka"> ... </xsl:if>

Podmı́nka nemá else část, tato nevýhoda je odstraněna použit́ım př́ıkazu
xsl:choose viz. ńıže.

• xsl:choose - prvek obsahuj́ıćı plnou podmı́nku je xsl:choose společně s instrukćı
xsl:when a xsl:otherwise

<xsl:choose>
 <xsl:when test=" podmínka ">
  ... tělo podmínky ...
 </xsl:when>

 <xsl:otherwise test=" 2. podmínka ">
  ... tělo  2. podmínky ...
 </xsl:otherwise>

</xsl:choose>

první podmínka, obdoba příkazu   if

druhá podmínka, obdoba příkazu   else
libovolně násobné použití

Tohoto př́ıkazu lze využ́ıt při klasifikaci prvk̊u, např. velikost značky pro obce dle
počtu obyvatel nebo š́ı̌rka vodńıho toku podle jeho délky.
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4.2.5 Cykly

I
”
stylovaćı“ jazyk XSLT má k dispozici metodu pro iterativńı zpracováńı, tedy ob-

dobu k programovaćımu př́ıkazu for. Jedná se o část šablony, která je opakovaně použita.
Základńı syntaxe je tato :

<xsl:for-each select="cesta"> ... </xsl:for-each>,

kde instrukce xsl:for-each znač́ı počátek cyklu a atribut select nastavuje cestu k uzl̊um,
na které chceme část této šablony aplikovat. Přitom lze využ́ıt všech možnost́ı zápisu cesty
podle 4.2.3.

<xsl:for-each select="mereni/bod">
  bod č.

    <xsl:vaule-of  select="@cislo"/>
  <br/>

</xsl:for-each>

vstupní dokument [.xml]

<mereni>
   <bod cislo="4001"> ... </bod>
   <bod cislo="4002"> ... </bod>
   <bod cislo="4003"> ... </bod>
   <bod cislo="4004"> ... </bod>
   <bod cislo="4005"> ... </bod>
   <bod cislo="4006"> ... </bod>
</mereni>

bod č. 4001

bod č. 4002

bod č. 4003

bod č. 4004

bod č. 4005

bod č. 4006

transformační šablona [.xsl] výstup [.html]

Tabulka 4.2: Užit́ı instrukce xsl:for-each

4.2.6 Proměnné

Pojem proměnné nelze u XSLT chápat jako u ostatńıch programovaćıch jazyk̊u.
Jedná se sṕı̌se o definici konstanty, jelikož hodnota již definované proměnné už nelze
změnit. I přes tuto nevýhodu je použit́ı tohoto prvku př́ınosné. Do proměnné lze uložit
např́ıklad cestu k určitému uzlu, č́ıselnou nebo textovou hodnotu. Zápis hodnoty prob́ıhá
elementem xsl:variable, který obsahuje dva atributy. Prvńı (name) nastavuje název a
druhý (select) hodnotu proměnné. Zavoláńı hodnoty je zprostředkováno přes element
xsl:value-of, kdy v atributu select je určen název proměnné uvozené znakem

”
$“.

<xsl:variable name=" foo1 " select=" 320 " />
<xsl:variable name=" foo2 " select=" 425 " />

Počet vyder je: 

<xsl:value-of select=" $foo1 + $foo2 "/>
jednotek !

Počet vyder je: 745 jednotek !

XSLT se nemuśı uvádět datové typy proměnných, lze ale zapsat
”
boolean“ hodnoty

true() a false() využitelné v podmı́nečném zpracováńı. Často je také do proměnné
ukládána cesta k určitému uzlu, kdy dojde (při vhodném pojmenováńı) ke zvýšeńı čitelnosti
a přehlednosti kódu.
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4.2.7 Daľśı použité prvky

• document()

V př́ıpadě použit́ı daľśı exterńıch dokument̊u lze využ́ıt funkci document(). Ta je
volána z elementu xsl:variable. Načteńı exterńıho dokumentu dokument2.xml:

<xsl:variable name="etapa2" select="document(’C:\ dokument2.xml’)"/>

Následné použit́ı uzlu cas v exterńım dokumentu

<xsl:value-of select="$etapa2/cas"/>
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Kapitola 5

Aplikace do praxe

Praktická ukázka využit́ı SVG a přidružených technologíı jako (CSS, XSL, JavaScript)
v kartografii je vystavena na http://svg.filipzava.cz. Důvod proč se nejedná o sa-
motný soubor SVG je jednoduchý. Použit́ım stylových soubor̊u jako CSS nebo XSL je
dosaženo jisté jednotnosti a přehlednosti. Je také jasně oddělena geometrická složka od
té vizuálńı. Nav́ıc body, které tvoř́ı hranice územńıch jednotek mohou být jednoduše
exportovány z ostatńıch programů (ArcMap, AutoCad, Kokeš atd.) a ihned použity k vy-
kresleńı. Daľśı výhodou

”
stylováńı“ je dynamická změna zp̊usobu vykresleńı (v aplikaci

změna kĺıče mapy u plánu Dejvic). JavaScript zajǐst’uje ovládáńı dokumentu (zoom,posun)
a dynamičnost dokumentu (vyplňováńı atributové tabulky daty po kliknut́ı na př́ıslušnou
obec u mapy ČR). Aplikace je trvale vystavena na vlastńım serveru, kde jsou k dispozici
také zdrojové kódy.

5.1 Zdroj dat a zp̊usob exportu do XML/SVG

Ve většině př́ıpad̊u byla data źıskána z formátu Shapefile společnosti ESRI. Data
pro Českou republiku a Dejvice byly staženy jako shp baĺıček ze serveru cloudmade.com1 a
pocháźı z d́ılny OpenStreet Map. Práva na tyto data jsou ošetřena licenćı CC BY-SA 2.02.
Daľśı krok byla jejich úprava v GIS aplikaci ArcMap10 s univerzitńı licenćı. Upravována
byla zejména atributová data a mı́sty i polohopis jednotlivých objekt̊u.

5.1.1 Program shp2svg

Export do formátu xml/svg byl zajǐstěn aplikaćı shp2svg. Je to projekt serveru
carto.net3 uvolňován pod licenćı LGPL. Projekt také využ́ıvá program shp2pgsl, který
je součást́ı projektu PostGis4. Dále je využit program ogis2svg.pl, který data převede
na SVG formát. Výsledný dokument má tyto vlastnosti:

• Bodová vrstva je převedena na elementy point nebo symbol (program se dotazuje).

• Polygonová vrstva je reprezentována elementy polygon a path.

1http://downloads.cloudmade.com/
2Creative Commons — Attribution-ShareAlike 2.0 Generic
3http://www.carto.net/papers/svg/utils/shp2svg/
4http://postgis.refractions.net/
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• Liniové prvky jsou převedeny na element path nebo multiline.

• Výstup obsahuje relativńı souřadnice (redukce velikosti dokumentu).

• Souřadnice mohou být také zaokrouhleny.

• Vybrané prvky z atributové tabulky(voĺı uživatel) jsou vloženy k př́ıslušným ele-
ment̊um jako atributy. Z tohoto d̊uvodu je také vytvořena definice typu dokumentu
(DTD), která umožňuje přidáńı negrafických dat.

• Možnost vybráńı atributu, který má sloužit jako unikátńı identifikátor (id).

• K element̊um je možno přǐradit také
”
event-handlers“ (sloty pro akce) při použit́ı

JavaScriptu.

Program napsaný v jazyce C++ je ke stažeńı v binárńım souboru zkompilovaným pro
3 platformy (MS Windows,GNU Linux a MacOSX ). V prostřed́ı Windows se program
spoušt́ı z př́ıkazového řádku př́ıkazem:

ogis2svg.exe --input yourshapename --output yourshapename.svg --roundval 0.1

Parametry --input a --output nastavuje jméno vstupńıho/výstupńıho souboru,
parametr --roundval určuje desetinné mı́sto pro zaokrouhleńı. Seznam nepovinných pa-
rametr̊u:

--inputunits, --outputunits - definice vstupńıch, výstupńıch jednotek

--viewBox - určeńı obzoru, hodnoty: ’480000 -300000 350000 220000’

--scale - nastaveńı měř́ıtka, hodnota ’25000’, pro měř́ıtko 1: 25 000

--referenceframe - souřadnice referenčńıho rámu (xmin, xmax, ymin, ymax)

K výslednému SVG dokumentu stač́ı připojit stylový soubor, kde jsou definovány
značky mapy. Lze ho také otevř́ıt ve vektorových editorech a přidat prvky mapy jako
grafické měř́ıtko a tiráž.

5.2 Popis aplikace

V aplikaci je rozlǐsena datová složka (body polygon̊u, liníı nebo symbol̊u) a vizua-
lizačńı složka (barvy, značky atd.) . Pomoćı XSL transformaćı jsou tyto složky převedeny
na výsledný SVG dokument. Datová část je v

”
surovém“ fomátu XML, zat́ımco vizua-

lizačńı (stylová) je zapsána v jazyćıch CSS a XSL.
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5.2.1 XML datová část

Po převodu z formátu Shapefile do SVG byl dokument dodatečně upraven v tex-
tovém editoru jEdit, kde byly vymazány zbytečné (pro požadovaný účel) atributy a ele-
menty. Následně byl dokument uložen ve formátu XML, protože transformace na SVG byla
zajǐstěna použit́ım XSL. Byl kladen d̊uraz, aby XML data byla co nejjednodušš́ı a měla
co nejmenš́ı datový objem. Většina XML soubor̊u obsahuje kořenový element s názvem
features označuj́ıćı geometrický obsah. Daľśı elementy a atributy se lǐśı v závislosti na
typu dat.

• Polygonová vrstva
Každý polygon (budova, les, vodńı plocha atd.) obsahuje souřadnice definičńıch
bod̊u a data z atributových tabulek. Toto vše je uzavřeno do elementu, který má ve
většině př́ıpad̊u název path (kv̊uli přehlednosti je stejný jako v SVG).

• Liniová vrstva
Liniové prvky (komunikace, vodńı toky, železnice atd.) jsou určeny souřadnicemi
lomových bod̊u. Obsahuj́ı také daľśı atributy jako název nebo typ linie.

• Bodová vrstva
Souřadnice pro umı́stěńı symbol̊u jsou uloženy v XML dokumentu popisuj́ıćı bodo-
vou vrstvu. Mohou to být adresńı body, označeńı obćı u map větš́ıch měř́ıtek nebo
body zájmu.

Protože data byla źıskána ze soubor̊u .shp a také kv̊uli přehlednosti jsou tyto typy
(polygony, linie a body) každý zvlášt’ ve svém XML souboru. Detailńı pohled a rozbor
zdrojových XML dokument̊u je uveden pro každou mapu zvlášt’.

5.2.2 Stylová část

Pomoćı XSLT jsou načteny jednotlivé XML soubory, které se zúčastňuj́ı vykres-
lováńı. XSL šablona pomoćı cyklu zaṕı̌se do výstupńıho dokumentu SVG elementy, které
maj́ı definován styl dle určitých pravidel (podmı́nky, klasifikace, atd.). Soubor je také
opatřen SVG deklaraćı, cestou k JavaScipt knihovně zajǐst’uj́ıćı ovládańı mapy a daľśımi
d̊uležitými prvky. Jednotlivé XML soubory jsou nač́ıtány XSL funkćı document. Ve stejném
pořad́ı jako na výsledné mapě je na vrstvy aplikován př́ıkaz xsl:for-each, který v cyklu
provede zápis do SVG element̊u. Prob́ıhá zde také logické zpracováńı (podmı́nky, klasifi-
kace apod.).

5.3 Popis jednotlivých aplikaćı

Každá z aplikaćı se snaž́ı využ́ıt trochu jinou část z dovednosti SVG jazyka, aby
bylo jeho využit́ı co nejv́ıce a co nejnázorněji popsáno. U každého odd́ılu je uveden zdroj
dat, zp̊usoby jeho editace se seznamem prvk̊u a atribut̊u.
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5.3.1 Evropa

Kartogram
”
Evropa“ znázorňuje pod́ıl hrubého domáćıho produktu na hlavu ve

vybraných státech Evropy. Odst́ın barvy je nastaven podle přepočtených hodnot na pro-
centa a zobrazen pomoćı barevného modelu HSL, kde posledńı parametr je jas (lightness).
U každého státu se také vyskytuje odkaz na stránku státu na serveru cs.wikipedia.org. Ze
stejného serveru jsou také źıskávány miniatury vlajek stát̊u ve formátu png. Kartogram
Evropy je v Lambertově azimutálńı projekci s (LAEA Europe, EPSG:3035)5 a skládá
označeńım z těchto vrstev:

• europe.xml

Každý stát je uveden v elementu polygon, který obsahuje tyto atributy:

- id - identifikátor, zkratka státu dle normy ISO 3166-1 (country codes)6, podle
kterého docháźı ke spojeńı hodnot

- d - souřadnice lomových bod̊u hranic stát̊u

• eurinfo.xml

V kořenovém elementu info je pro každá stát vyčleněn element country s těmito
atributy:

- id -identifikátor, kód země

- name - název státu v angličtině

- cz - název státu v češtině

- x,y - souřadnice referenčńıho bodu, pro umı́stěńı názvu textu

• euroGDP.xml

Data źıskaná ze serveru Eurostat7 převedená do XML.

- id -identifikátor, kód země

- value - hodnota hrubého domáćıho produktu na obyvatele

5.3.2 Česká republika

Mapa České republiky zobrazuje územně správńı jednotky kraje (NUTS 3), obce
s rozš́ı̌renou p̊usobnost́ı, dále obsahuje silničńı a železničńı śıt’, vodńı toky a plochy a
bodovou vrstvu obćı. Data byla źıskána převodem z formátu shapefile.

• CZECHrelief.png

Rastrový podklad znázorňuj́ıćı reliéf źıskaný ze serveru
http://www.shaded-relief.com.

• orp.xml

Souřadnice lomových bod̊u hranic rozš́ı̌rené p̊usobnosti obćı.

5http://spatialreference.org/ref/epsg/3035/
6http://www.iso.org/iso/english_country_names_and_code_elements
7http://epp.eurostat.ec.europa.eu/
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MoldavaMoldava

Hrubý domácí produkt

v USD na obyvatele

v roce 2009, zdroj: eurostat

> 30 tis.

25 tis. - 30 tis.

20 tis. - 25 tis.

15 tis. - 20 tis.

10 tis. - 15 tis.

5 tis. - 10 tis.

Obrázek 5.1: Kartogram Evropa, HDP na obyvatele

• waterWays.xml

Liniová vrstva vodńıch tok̊u obsahuje atributy:

- id - název řeky

- length - délka řeky, podle které se pomoćı XSL určuje tloušt’ka vykresleńı toku

- d - posloupnost souřadnic lomových bod̊u linie

• waterArea.xml

Zde jsou popsány vodńı plochy (přehrady, jezera a větš́ı rybńıky).

- name - název vodńı plochy

- area m2 - plošná výměra v m
2

- d - souřadnice lomových bod̊u polygonu

• roads.xml

Liniová vsrtva komunikaćı je vizualizována podle typu silnice. Zde jsou zobrazeny
pouze dálnice a silnice I. tř́ıdy.

- type - znač́ı typ silnice (motorway,primary)

- ref - označeńı komunikace

- maxspeed - informace o maximálńı povolené rychlosti

- d - souřadnice lomových bod̊u liníı

Filip Zavadil 13. května 2011
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• railways.xml

Tento soubor obsahuje liniové prvky (osa železnice) a bodové prvky (železničńı uz-
lové zastávky)

- way - označeńı železničńıch trat́ı

- length - délka tratě

- ele - typ tratě (elektrifikovaná/neelektrifikovaná)

- kolej - č́ıselné označeńı jedno či dvojkolejné tratě

- d - souřadnice lomových prvk̊u osy železnice

Železničńı stanice uzlových trat́ı jsou v elementech circle s atributy:

- name - název železničńı stanice

- way - název trat́ı

- cx, cy - souřadnice (S-JTSK) železničńıch stanic

• region.xml

V tomto souboru jsou uvedené souřadnice lomových bod̊u hranic kraj̊u.

• places.xml

Bodová vrstva obćı s v́ıce než 500 obyvateli.

- nazob - název obce

- nazorp - název př́ıslušné obce s rozš́ı̌renou p̊usobnost́ı

- nk - název kraje

- psc - poštovńı směrovaćı č́ıslo

- ob91 - počet obyvatel obćı k roku 1991

- cx, cy - souřadnice (S-JTSK) bod̊u

• volby.xml

Zde je předvedena ukázka užit́ı statistických údaj̊u. Tento XML dokument obsahuje
výsledky krajských voleb v roce 2008. Data byla převzata ze ČSÚ a převedena na
XML. Vizualizace se účastńı pouze nyněǰśı parlamentńı strany. Kořenový element
doc obsahuje elementy region, kde každý zastupuje kraj, ve kterém se volilo.

- id - identifikátor, dvojmı́stná zkratka názvu kraje

- ODS,VV,TOP09,CSSD,KSCM - zkratky politických stran, hodnoty jsou absolutńı
počty hlas̊u

- cx,cy - souřadnice referenčńıho bodu pro umı́stněńı grafu

Byl zvolen sloupcový graf, jelikož jeho implementace byla nejjednodušš́ı. Diagram
by sice vyhovoval v́ıce, ale pro zpracováńı by byly nutné goniometrické funkce, které
nejsou XSLT 1.0 definovány. Použit́ı daľśıch technologíı (JavaScript, php) by bylo
v XSL nevhodné. Graf je zkonstruován z SVG element̊u rect, line, text.
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Obrázek 5.2: Ukázka kartografických prvk̊u na mapě ČR

5.3.3 Plán kampusu ČVUT v Dejvićıch

Data byla stažena ve formátu shapefile ze serveru cloudmade.com. Poté byla v pro-
gramu ESRI ArcMap upravena atributová tabulka, protože některé prvky byly nekom-
pletńı. V tomto programu byla také provedeno georeferencováńı a transformace obou
rastrových ortofotomap a jejich export do formátu JPEG. Výčet jednotlivých vrstev je
proveden ve stejném pořad́ı jako v SVG aplikaci (maĺı̌r̊uv algoritmus).

• DejviceBackgorund.xml

Polygonová vrstva obsahuj́ıćı podkladové prvky jako zastavěná, zatravněná či pr̊umys-

lová plocha. Vrstva jde vypnout, aby mohly být využity podkladové ortofotomapy.

• ortofoto.jpg

K dispozici je barevná ortofotomapa z roku 2008 od firmy GEODIS Brno př́ıstupná
na serverech maps.google.cz a mapy.cz.

• ortofotoHistorical.jpg

Druhá historická ortofotomapa z roku 1953 je ze serveru kontaminace.cenia.cz

poskytnutá VGHMÚř v Dobrušce. Obě fotomapy byly georeferencovány a transfor-
movány na data v systému JTSK.

• DejvicePolygon.xml

Plošné symboly jsou v tomto plánu použity pro vizualizaci budov, hřǐst’, park̊u nebo
parkovǐst’. V kořenovém elementu features jsou polygony uvedeny jako pod tagem
path a s atributy:

- name - názvy veřejných budov nebo park̊u, v př́ıpadě žádné hodnoty je uvedeno
‘NULL’

- class - atribut udává typ zobrazovaného mnohoúhelńıku, hodnoty jsou:
houses (rodinné domy), apartment (byty), university (vysoká škola), park,
parking(parkovǐstě), station (zastávka), playground (hřǐstě)
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- d - souřadnice lomových bod̊u polygon̊u

• DejviceLines.xml

Pod kořenovým elementem features jsou obsaženy tagy path s atributy:

- name - udává název ulice či komunikace, pokud je neuvedena je atribut nastaven
na ‘NULL’

- type - podle tohoto atributu jsou v CSS specifikovány značky mapy

- d - souřadnice lomových bod̊u liníı

• DejvicePoints.xml

5.3.4 Plán města Pelhřimov

Tato část neńı stylována XSL transformaćı ani kaskádovými styly. Je to př́ıklad ex-
portu do formátu SVG z kartografického programu OCAD. Po exportu byly v textovém
editoru jEdit odstraněny zbytečné prvky, které zvětšovaly datový objem souboru. I přes
snahu o úsporu velikosti souboru je dokument pro internetové prostřed́ı se svými přibližně
8Mb stále trochu objemněǰśı a nač́ıtáńı dokumentu může trvat deľśı dobu. Při použit́ı CSS
by soubor mohl být menš́ı, ale program OCAD možnost vytvořeńı stylových soubor̊u ne-
podporuje a manuálńı vytvořeńı je obt́ıžněǰśı. Plán města byl vytvořen v rámci předmětu
153DIK. Součást́ı SVG dokumentu je mimo plánu také název, znak města a legenda.

5.4 Kartografické prvky v SVG

V této podkapitole jsou rozebrány možnosti grafického jazyka SVG ke kartogra-
fickým účel̊um. Postupně boudou uvedeny př́ıklady kartografických značek a zp̊usoby
jejich zákresu pomoćı SVG. U každého typu značky je také uveden obrázek a algoritmus
zápisu značky v pořad́ı v jakém by se měl vyskytovat v SVG dokumentu.

5.4.1 Vizualizace liniových značek

Kartografické liniové značky lze v SVG vykreslit opakovaným použit́ım elementu
path s odlǐsnými stylovými atributy, ale s identickým atributem se souřadnicemi lomových
bod̊u. Dále zde najdou využit́ı atributy stroke-width, stroke-linecap,

stroke-dasharray, stroke-dashoffset.

Tato značka je využ́ıvána pro vizualizaci silnic vyšš́ıch tř́ıd. Osa
komunikace je tvořena dvěma totožnými elementy path, s odlǐsnou
barvou a tloušt’kou tahu.
Algoritmus zápisu:

1. <path stroke="braun" stroke-width="24px" d="..."/>

2. <path stroke="yellow" stroke-width="20px" d="..."/>
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Daľśı možnost vizualizace pozemńı komunikace. Zde je přidán daľśı
element path, který vykresluje úzkou černou křivku.

1. <path stroke="braun" stroke-width="24px" d="..."/>

2. <path stroke="yellow" stroke-width="20px" d="..."/>

3. <path stroke="black" stroke-width="4px" d="..."/>

Kartografická liniová značka se šipkami může být využita u silnic
nebo stezek s přikázaným směrem pohybu. Značka je vytvořena
elementem path, který je rozdělen na úseky. V části defs je zapsán
element marker, kde je definována šipka viz. 3.3.1

1. <marker id="sipka" > <polygon points="..."/> </marker>

2. Segmenty <path marker-end="url(#sipka)" d="..."/>

Jedńım ze zp̊usob̊u značeńı železničńı tratě je využit́ı čárkované
křivky. Je tvořena dvěma elementy, kde prvńı je vyplněn černou
barvou a druhý je b́ılý, přerušovaný.

1. <path stroke="black" stroke-width="24px" d="..."/>

2. <path stroke="white" stroke-width="20px"

stroke-dasharray="20px" d="..."/>

Daľśı možnost vizualizace dráhy je tvořena třemi elementy. Dva ele-
menty path tvoř́ı koleje dráhy a daľśı (mezi ně vložený) vykresluje
železničńı pražce.

1. <path stroke="black" stroke-width="24px" d="..."/>

2. <path stroke="black" stroke-width="35px" d="..."

stroke-dasharray="3 10" stroke-linecap="butt"/>

3. <path stroke="white" stroke-width=" 20px" d="..."/>

Lanovka nebo vlek je vykreslen dvěma elementy. Prvńı je plná
čára a druhý je křivka čárkovaná s nastaveným atributem
stroke-linecap na hodnotu round.

1. <path stroke="black" stroke-width="5px" d="..."/>

2. <path stroke="black" stroke-width="25px" d="..."

stroke-dasharray="40" stroke-linecap="round"/>
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Chráněná územı́ či oblasti jsou vyznačeny složitěǰśım zp̊usobem. Pr-
vek je tvořen dvěma elementy, přičemž prvńı je široký a čárkovaný
a druhý (užš́ı) je zvětšen a mı́rně posunut.

1. <path stroke="green" stroke-width="25px" d="..."

stroke-dasharray="40"/>

2. <path stroke="green" stroke-width="5px" d="..."

transform="scale(1.1) translate(-5,-5)"/>

Př́ırodńı prvky jako alej nebo stromořad́ı může být tvořeno dvěma
čárkovanými nebo tečkovanými křivkami. Prvńı křivka vykresluje
zelené kruhy a druhá b́ılé kruhy s menš́ım pr̊uměrem. T́ım je
dosaženo vykresleńı mezikruž́ı.

1. <path stroke="green" stroke-width="25px" d="..."

stroke-dasharray="1 40" stroke-linecap="round"/>

2. <path stroke="white" stroke-width="30px" d="..."

stroke-dasharray="1 40" stroke-linecap="round"/>

Liniová značka informuj́ıćı o ostrém terénńım zlomu (násep, skalńı
linie) je tvořena třemi elementy v tomto pořad́ı: plná fialová čára,
široká fialová čárkovaná čára a plná b́ılá čára.

1. <path stroke="violet" stroke-width="25px" d="..."/>

2. <path stroke="violet" stroke-width="35px" d="..."

stroke-dasharray="1 40" stroke-linecap="butt"/>

3. <path stroke="white" stroke-width="20px" d="..."/>

Státńı hranici lze vykreslit pomoćı tř́ı element̊u. Prvńı (šedý,
široký), druhý a třet́ı je čárkovaný s odlǐsným nastaveńım atributu
stroke-linecap.

1. <path stroke="grey" stroke-width="25px" d="..."

stroke-dasharray="40"/>

2. <path stroke="black" stroke-width="5px" d="..."

stroke-dasharray="30 50" stroke-linecap="square"/>

3. <path stroke="black" stroke-width="5px" d="..."

stroke-dasharray="1 70" stroke-linecap="round"/>
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5.4.2 Vizualizace areálových značek

Kartografické plošné značky lze vytvářet dvěma zp̊usoby. Elementem polygon nebo
path. Mnohoúhelńık je definován lomovými body, kdežto tvar plochy u elementu path

lze i Beziérovými křivkami. Tento typ značek se využ́ıvá pro zákres vodńıch, lesńıch,
zatravněńıch nebo zastavěných ploch a budov.

Barvou vyplněné areálové značky jsou nejjednodušš́ı pro implemen-
taci. Je možné využit́ı elementu stroke pro zobrazeńı okraje.

1. <polygon stroke="darkblue" fill="blue"

points="..."/>

I u plošných značek lze využ́ıt formátováńı okraje plochy jako u li-
niových prvk̊u.

1. <polygon stroke="green" fill="lightgreen"

points="..."/>

2. <polygon stroke="green" stroke-width="25px"

stroke-dasharray="40" fill="none"/>

Šrafováńı lze definovat v hlavičkové části <defs> elementem
pattern, kde je specifikována linka

1. <pattern id="srafovani" >

<line x1="0" y1="0" x2="10" y2="10"/></pattern>

2. <polygon stroke="braun" stroke-width="25px"

fill="url(#srafovani)"/>

K výplni ploch lze také využ́ıt předem definované vzory. Typické
využit́ı se nalezne u vinic, les̊u, park̊u, hřbitov̊u atd. V hlavičce
SVG dokumentu je definován symbol a u elementu polygon odkaz.

1. <symbol id="zatravneni" overflow="visible" >

<path fill="darkgreen" d="..."/> <symbol/>

2. <polygon stroke="darkgreen" fill="url(#zatravneni)"/>

5.4.3 Vizualizace bodových prvk̊u

Definováńı a opětovné použit́ı symbol̊u je SVG jednoduché. Stač́ı v části defs pod
elementem symbol zapsat kód bodové značky a následně v dokumentu použ́ıt element use
s udanými souřadnicemi. Celý kód je napsán v části popisu SVG element̊u viz. 3.3.1. Na
značky symbol̊u lze aplikovat všechny vykreslovaćı možnosti SVG. Symboly by ale měly
být jednoduché, aby nebyla ohrožena jejich čitelnost. Ukázka některých autorských SVG
symbol̊u je na obr. č. 5.3.
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€ATM

Obrázek 5.3: Ukázka některých symbol̊u vytvořených v SVG

5.5 SVG v HTML

Už bylo zmı́něno, že SVG formát je určený pro internet. Existuje v́ıce zp̊usob̊u
začleněńı SVG dokumentu do webové stránky:

• embed - tento element neńı definován ve specifikaci HTML, proto jeho použit́ı neńı
doporučováno

• iframe - vkládáńı interaktivńıho obsahu do rámu iframe neńı také doporučovanou
formou (problémy s kompatibilitou)

• object - použ́ıvaný a v této době doporučovaný zp̊usob, př́ıklad použit́ı:

<object data="rect.svg" width="300pt" height="100pt"

type="image/svg+xml" codebase="http://..." />

• svg:namespace - v nové specifikaci jazyka HTML 5 se poč́ıtá se zápisem SVG
využit́ım jmenného prostoru svg

5.6 JavaScript

Aby aplikace byla dynamická, je třeba využ́ıt i programovaćı jazyk JavaScript.
Ovládaćı prvky mapy (přiblǐzováńı a posun) využ́ıvaj́ı knihovnu svgpan8 od autora An-
drea Leofreddi. Projekt je vystavován pod BSD licenćı9. Dále se v aplikaci vyskytuj́ı
autorské funkce, které pomoćı Javascript DOM technologie zajǐst’uj́ı přeṕınáńı viditel-
nosti vrstev, doplňováńı atribut̊u do tabulek a změnu načteného CSS souboru. Př́ıklad
funkce zprostředkuj́ıćı zápis do atributových tabulek je uveden na obrázku č. 5.4.

8http://code.google.com/p/svgpan/
9http://www.opensource.org/licenses/bsd-license.php

Filip Zavadil 13. května 2011
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function setTable(evt)
{

svgDocument = evt.target.ownerDocument; 

var target = evt.target;

if (target.getAttribute("Y")>10)

{

e1=svgDocument.getElementById("region");

e1.textContent=target.getAttribute("nk");

}

uložení instance dokuemntu do proměnné svgDocument

uložení instance události do porměnné target

funkce  getAttribute() vrátí hodnotu atributu  

funkce  getElementByID()vrátí uzel  e1 s hodnotou id=”region” 

funkce  zapíše do elementu e1 hodnotu z příslušného atributu nk 

de$nice funkce setTable(evt)

Obrázek 5.4: Ukázka autorské funkce v jazyce Javascript

http://svg.filipzava.cz/

web/xml_svg/ html soubory

cz/

CZECHrelief.png

orp.xml

waterWays.xml

waterArea.xml

roads.xml

railways.xml

region.xml

places.xml

volby.xml

CZstyle.xsl

Dejvice/

DejviceBackgorund.xml

ortofoto.jpg

ortofotoHistorical.jpg

DejvicePolygon.xml

DejviceLines.xml

DejvicePoints.xml

Dejvice.xsl

switchCSS.js

europe/

europe.xml

eurinfo.xml

euroGDP.xml

style.xsl

Pelhrimov/

Pelhrimov.svg

Obrázek 5.5: Struktura adresář̊u na doméně http://svg.filipzava.cz
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Kapitola 6

Závěr

Formát SVG se stal doporučeńım W3C už v roce 2001, za tu dobu se postupně
zaváděla jeho podpora v internetových prohĺıžeč́ıch. Ale teprve v době psańı této práce
zavedl nativńı podporu světově nejpouž́ıvaněǰśı prohĺıžeč MS Internet Explorer ve verzi 9.
Použ́ıváńı SVG na svých stránkách doporučuje i wikipedia.org, kde jsou zat́ım převáděny
do png formátu s odkazem k SVG obrázku. Také server Google Maps umožňuje použit́ı
SVG vrstvy nad mapou. Tyto a mnoho daľśıch skutečnost́ı přisṕıvaj́ı ke stále větš́ı oblibě
tohoto formátu. Programy jako OCAD nebo ArcMap jsou dnes schopny ukládat mapy či
plány do r̊uzných verźı formátu SVG. Vhodné je také postupné nahrazováńı proprietárńıho
flash obsahu formátem SVG.

Co se týká kartografických praćı, mohu ř́ıci, že formát SVG by mohl být nositelem
dat, ovšem na trhu neexistuje propracovaněǰśı nástroj na zákres SVG map. Jeho výhoda
oproti ostatńım je zřejmá zejména při použit́ı na internetu. Tam se ovšem také skrývá
jedna slabina SVG. T́ım, že je to formát otevřený, naskýtá pro ostatńı možnost stáhnout
mapu z internetu ve vektorové podobě a

”
vykrást“ obsah. Daľśı nevýhodou je datová veli-

kost SVG dokumentu. To je zp̊usobeno textovým formátem. Soubor lze ale zkomprimovat
ZIP kompreśı a vytvořit tak binárńı soubor s koncovkou .svgz.

Výsledky poznáváńı SVG formátu jsou zpracovány v internetové aplikaci na ad-
rese http://svg.filipzava.cz zobrazuj́ıćı mapy velkých měř́ıtek (Evropa) , středńıch
měř́ıtek (Česká republika) a malých (plán města Pelhřimov, plán kampusu ČVUT v Dej-
vićıch). K výslednému efektu musely být použity daľśı technologie, kromě SVG také
JavaScript(změna zoom, posouváńı a tisk atributových tabulek), XSL a CSS (stylové
jazyky). Větš́ı rozd́ıly ani problémy s kompatibilitou v r̊uzných prohĺıžeč́ıch nebyly při
vykreslováńı SVG grafiky pozorovány (při použit́ı aktuálńıch verźı).
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Rejstř́ık 56

Rejstř́ık

bézierova křivka, 4

HSL, 25

metadata, 31

RGB, 25

SVG, 12
circle, 17
colors, 24
defs, 13
display, 24
ellipse, 17
fill, 24
fill-opacity, 24
fill-rule, 24
filter, 28
id, 14
line, 17
linearGradient, 15
marker, 14
metadata, 32
opacity, 24
path, 18
polygon, 18
polyline, 18
radialGradient, 16
rectangle, 17
souřadnicový systém, 26
stroke, 22
stroke-dasharray, 23
stroke-dashoffset, 23
stroke-linecap, 23
stroke-linejoin, 23
stroke-miterlimit, 23
stroke-opacity, 23
stroke-width, 22
symbol, 14

text, 20
textPath, 22
transform, 26
tspan, 21
use, 14
visibility, 24

XML
atribut, 10
CSS, 9, 33
element, 9
parser, 9
tag, 9
XSL, 9

Xpath, 36
XSL, 34

choose, 38
for-each, 39
header, 35
if, 38
value-of, 36
variable, 39
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Příloha  A   -   GUI aplikace, Kartogram Evropa



Příloha  B   -   GUI aplikace, mapa České republiky



Příloha  C   -   GUI aplikace, plán kampusu ČVUT v Praze



Příloha  D   -   GUI aplikace, Plán města Pelhřimov
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