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ABSTRAKT

Cilem této prace je analyza a popis datového vystupniho formatu

geometrického softwaru Cabri 3D — CabriML.

V druhé kapitole je obecné piedstaven software Cabri. Prvni

podkapitolou je historie Cabri, dalsi pak funkcnost a vyuziti.

Treti kapitola ma za UCel obeznamit Ctendfe nejprve s obecnym
principem znaCkovacich jazykd, dale pak v samostatnych podkapitolach
strucné predstavit jazyky SGML a HTML. V zavéru této kapitoly je vénovéana
bliz§i pozornost jazyku XML.

Ctvrtd kapitola se konkrétnd zabyva praktickou realizaci analyzy
datového formatu Cabri 3D, ktera je hlavnim ukolem této prace. V této kapitole

jsou abecedné sefazeny a popsany veskeré zjisténé tagy obsazené v CabriML.

V ptiloze je knahlédnuti jednoduchd scéna z Cabri 3D a kni

odpovidajici vystup formatu CabriML.
Vysledkem této prace je prvni dostupny popis vystupniho formatu
Cabri 3D a to je také jejim nejvétsim piinosem. Vyuziti je velmi Siroké a to

nejen v ramci projektu GREG ale i1 v dalsi libovolné implementaci CabriML.




ABSTRACT

The main target of this work is to analyse and give a description.of the
Cabri 3D (geometric software) output format called CabriML (Cabri Markup
Language).

There is a Cabri geometric software introduction in the second chapter.
The first part of the chapter is about the history of Cabri-family products and

the second one about its usage.

In the third chapter, at first there is a general markup languages
introduction, then parts about SGML and HTML languages and finally the part
where is the detailed XML language description.

Forth chapter contains the main task of this work - complete CabriML
analysis and description. There are all tags described and sorted alphabetically

in this chapter.

In the appendice there is a preview of simple Cabri3D scene and its

corresponding output format, which is commented.

The result of this work is the first description of CabriML ever and it’s
the major acquisition of this bachelor thesis. The utilization of this analysis is
wide and not only for the GREG project needs, but also in other arbitrary

implementation of the CabriML format.
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1. OBECNY UVOD

Tato bakalaiska prace se zabyva analyzou datového formatu Cabri 3D
zvanym CabriML (Cabri Markup Language). Prvni teoretickd kapitola se bude
zabyvat historii a vyvojem produkti Cabri, dale pak funkcnosti a vyuzitim,
protoze se nepiedpokladd obecna znadmost tohoto produktu. Nasledovat bude
kapitola vénovana znaCkovacim jazykim, kde bude vysvétlen obecny
princip a historie téchto jazykd, kratky popis nejznaméjsich z nich a rozsahle;jsi
popis metajazyka XML, jehoz je CabriML profilem. Dalsi kapitola je jiz
prakticka a jejim obsahem je konkrétni popis, rozbor a moznosti vyuZziti
datového vystupu, pifedevSim pak podrobny popis jednotlivych prvkia
a veskerych elementii CabriML.

Hlavnim pfinosem této prace by mél byt dosud unikatni popis
vystupniho formatu Cabri 3D, ktery by mél poslouzit vSem zajemctim o dalsi
vyuziti tohoto formatu. Primarnim davodem pro vybér tohoto tématu
bakalarské prace byla ma spoluti¢ast na projektu GREG, kde bylo mym ukolem
zjistit, zda viibec nebo jak by bylo mozno docilit pouziti scén vytvotenych
v Cabri 3D. Pravé pro tento ucel se idedlné hodi popis vystupniho formatu
CabriML a nyni by jiz nem¢l byt problém pro mé nasledovniky tento vystup

nacist a zpracovat.

2. CABRI

a) HISTORIE

Prvni verze programu Cabri vznikla v roce 1986 na univerzité¢ Josepha
Fouriera v Grenoblu ve Francii, kdy vyzkumna skupina okolo matematika,
pocitacového védce a prukopnika diskrétni matematiky pana profesora Jean-
Marie Laborde dokoncila vyvoj interaktivniho vyukového programu
zaméten¢ho na matematiku. Népad vytvofit takovyto projekt vznikl v roce

1985 pfi piipravé Labordeho studentli na doktorat. Vyvojafi historicky prvni

10



verze Cabri se tedy kromé pana Labordeho stali Philippe Cayet, Yves Baulac
a Franck Bellemain. Jejich podil na vyvoji Cabri se stal soucasti jejich
dizertacni prace a tato prvni verze méla oznaceni Cabri I (Interactive
Notebook). Jejich prace ptinesla ovoce v podobé vyznamné pocty v roce 1988,
kdy Cabri I vyhralo ocenéni Apple Trophy, udélované kazdoro¢né nejveétsSimu
uspéchu na poli vyukového softwaru. V roce 1989 bylo Cabri I dostupné na
francouzském trhu se vzdélanim za podpory Ministerstva Skolstvi ve dvou

verzich - jedna pro DOS a druha pro MacOS.

Nasledovalo obdobi klidu, které trvalo piiblizné do roku 1992. Do té
doby bylo Cabri I malo rozsifené a az na par vyjimek bylo Cabri zndmo pouze
ve velmi uzkém okruhu odborniki, navic vyhradné ve Francii. Do jisté miry to
bylo zpisobeno také malym rozSifenim dostatecné¢ vykonnych pocitach
ve Skoléach a také absenci jinych jazykovych mutaci. Na poc¢atku devadesatych
let minulého stoleti se v Institutu pocitacovych véd a aplikované matematiky
v Grenoblu (IMAG) kolem profesora Laborde sjednotil tym slozeny z tad
specialistli v oborech jako pocitacova véda, matematika, psychologie, uméla
inteligence, didaktika matematiky a v neposledni fadé z pedagogti. Tou dobou
se zacalo mluvit o ndstupci prvni verze Cabri a vyvojarsky tym zacal

s vyvojem Cabri II.

Nejvétsi podil na vzniku Cabri II méla kromé jiz zminované skupiny
profesora Laborde spoluprace s firmou Texas Instruments. V roce 1994 byla
druha verze programu dokoncena a nastal prvni rozsdhly boom Cabri. Cabri 11
bylo distribuovano celosvétoveé a rychle si naslo dostatecné Sirokou skupinu
uzivateli predevsim v fadach pedagogl. Za uspéchem Cabri stal také fakt,
zevroce 1995 bylo Cabri Il implementovdno do svétové popularnich

grafickych kalkulacek firmy Texas Instruments s ozna¢enim TI-92.

Jean-Marie Laborde zalozil vroce 2000 v Grenoblu firmu Cabrilog

a zacal vyvoj novych verzi Cabri — Cabri II Plus a Cabri 3D. Prvné jmenovana
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verze vysla celosvétove v roce 2002 a Cabri II Plus poprvé proniklo do dalSich
odvétvi matematiky, zejména do algebry a matematické analyzy. Po vydani
Cabri II Plus vzniklo motto produkti firmy Cabrilog - Cabri : Software serving
pedagogy (volné pielozeno Cabri : Software slouzici pedagogice). Tou dobou
také zacalo pravidelné potradani konferenci zaméfenych na Cabri s nazvem

Cabriworld.

Pocinaje rokem 2003 byla uvedena verze Cabri Junior, ktera jako prvni
pfinesla na pole grafickych kalkulatorti dynamickou geometrii, zejména se tato
verze stala souCdsti modelti jiz zmifované firmy Texas Instruments TI-83

a TI-84.

V zaii roku 2004 na konferenci Cabriworld v Rimé& piedstavila
spolecnost Cabrilog verzi Cabri II plus pro MacOS X a zaroven také uvedla
uplné novou a inovativni verzi s ndzvem Cabri 3D. Cabri 3D veleuspesné
navazalo na své predchidce a rozsifilo se po celém svété. Jak jiz napovida
oznaceni 3D, tato verze se stala prikopnikem v oblastech prostorového
zobrazovani matematiky, zejména piekvapujici je zpusob s jakou lehkosti
a dynamicnosti se Cabri 3D vypofddava se zobrazovanim matematiky
a geometrie v prostoru. Nutno poznamenat, Ze Cabri 3D neni v Zadném piipadé
pokraCovatelem Cabri II, nybrz se jedné o dva odlisné, navzijem

si nekonkurujici produkty.

v

Dutikazem dobré prace tymu kolem pana Laborde je i nejnovéjsi tispéch,
Cabri 3D se stalo 10. ledna tohoto roku vit¢zem BETT Trophy 2007. Tato
prestizni cena je udilena kazdoro¢n¢ v 11 kategoriich v rdmci vzdélavaciho
odvétvi a vyukovych postupl. Tentokrat se z 340 piihlaSenych produktd
dostalo do hlavniho vybéru 210, ze kterych pak porota poslala 49 do
finalového vybéru. Z téchto pak rozhodla devétaSedesaticlenna porota

na zéklad¢ kritérii (napf. design, pomér cena/kvalita, ndro¢nost na uzivatele,
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vyukovy pfinos, preciznost a piimocarost feSeni problematiky) o vitézstvi

Cabri 3D,

V soucasnosti jsou produkty firmy Cabrilog rozSifeny ve vice nez 35
zemich po celém svété a Cabri stdle pokracuje v expanzi zlepSovani vyuky
ve tfidach a skolach po celém svété. Vice informaci o produktech Cabri viz [1]

a[2].

b) FUNKCNOST A VYUZITI

V soucasné dobé€ jsou od firmy Cabrilog k dispozici viceméné tfi verze.
Jedna se o verze Cabri Junior, Cabri II Plus a Cabri 3D. O verzi Cabri Junior se
ptili§ zminovat ale nebudu, protoze ta existuje jen jako soucast kalkulatort
firmy Texas Instruments.

CABRI II PLUS

Dalsi verzi je geometricky vyukovy program Cabri II Plus, ktery je
jednim z programl typu DGE (Dynamical Geometry Environment) slouzici
jako dynamické prostiedi k vytvareni geometrickych konstrukci na obrazovce
pocitace. 1 pfes existenci dalSich velice kvalitnich programG dynamické
geometric md Cabri I spoustu nespornych vyhod, které Cabri stavi jako
nejvhodnéjsi pro vyuku geometrie nejen na zakladnich a stfednich Skoléach.
Svéd¢i o tom také fakt, Zze se Cabri dostalo na Seznam vyukového
a vzd€lavaciho softwaru schvaleného Ministerstvem Skolstvi, mladeze
a télovychovy pro vyuku na zékladnich a stfednich Skoléch.

Mezi hlavni vyhody Cabri II Plus patfi:

o Ceska lokalizace

e kontextova napovéda pii praci s geometrickymi tvary

e rychlost a pfesnost rysovani

e moznost pocitat a graficky zndzornovat vyrazy funkci

e rychlost provadéni animaci

e moznost pfifazeni obrazku ve formatu BMP, .JPEG nebo
GIF k jednotlivym geometrickym pozicim

e moznost pojmenovani v§ech objekti bez omezeni

13



vystupy do dalSich aplikaci (vektorové obrazky do textovych
editorti, tabulky do tabulkovych procesort atd.)

subtilni rysovani, silné konstrukéni nastroje (pracuje se
shodnymi i neshodnymi zobrazenimi, stopu pohybujicich se
objektli mize otiskovat do ndkresny a vytvaret tak krasné
kiivky, pracuje s mnozinami bodu, méfi délky, uhly
a obsahy, tyto hodnoty umi dosadit do vzorct a vysledek
zanést zpct do konstrukce, 1ze sestrojit i pohyblivé obrazky.
Pokroc€ily uzivatel mize v Cabri fidit ¢innost 1 velmi
slozitych virtudlnich mechanizmii, a to bez znalosti
programovani — sta¢i rozumét geometrii

mald velikost programu 1 souborii s vytvofenymi
konstrukcemi

dostupnost velkého mnozstvi metodickych a dalSich
materiald pro ucitele, pokracujici vyzkum na ceskych
vysokych Skolach (napt. JihoCeskd univerzita viz [3])
1 Siroké mezinarodni nasazeni Cabri ve vyuce v fadé zemi
Evropy i v USA.

jiz fadu let se pomoci tohoto programu pfipravuji budouci
ucitelé matematiky na Pedagogickych fakultich Univerzity
Karlovy, JihoCeské univerzity, Zapadoceské univerzity
a dalSich

Spole¢nost Cabrilog neustdle pracuje na zdokonaleni
moznosti vyuky geometrie jednotlivymi upgrady svych
produktli véetné vyvoje novych produkti
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Obr. ¢&. 1 Ukazka proslulé Escherovské krychle vytvorena v Cabri II Plus. Obrazek je soucasti
examples Cabri II Plus

CABRI 3D

» »Otec Cabri, profesor Laborde, kdysi pronesl vétu: ,,Pohyb (nebo
téz eventualita, moznost pohybu) ptidavd do dynamické geometrie dalsi
dimenzi.“ Cabri II (Cabri II Plus) pfinesla tuto dimenzi svymi nastroji

dynamiky.

Cabri 3D piindsi nyni dalsi rozmér, tieti prostorovy rozmér, protoze
nakresna je prostorova a konstrukéni prvky bez vyjimky také. Na druhou stranu

v Cabri 3D z pohledu predchoziho citatu ubyl jeden rozmér, rozmér pohybu.
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7 rwr

Lze tedy fici, ze Cabri 3D nepiindsi dal$i dimenzi, pfinasi jinou dimenzi nez
Cabri I1.
[9] VANICEK, Jiti, Cabri 3D-Cesta do dalsi dimenze?. 2 konference Uziti poéitatt

ve vyuce matematiky, Ceské Bud&ovice, listopad 2005. Dostupny z WWW
<http://www.pf.jcu.cz/cabri/cabri3d/dalsi_dimenze.pdf>.

Obr. ¢. 2 Takovéto véci neni v Cabri 3D problém udélat

Mezi hlavni vyhody Cabri 3D patii:

e (Ceska lokalizace

e kontextova napovéeda pii praci s geometrickymi tvary

e moznost pojmenovani vSech objektl bez omezeni

e vystupy do dalSich aplikaci (napt. pomoci TeléCabri)

e moznost vyuCovat trojrozmérnou geometrii a to zejména
diky komplexnosti designu v perspektivach a modelech,
které by jinak zabraly mnoho ¢asu zpracovanim.

e vystupni format CabriML
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3. ZNACKOVACI JAZYKY

a) UvoD
Kazdy existujici jazyk se skladd z urcitych symboli. Kdyz je
smysluplné sestavime, mizeme vyjadiovat nebo piedavat rizné informace.
Existuji urcita pravidla, kterd nam fikaji, jak dané symboly poskladat do slov,
vét €1 odstavei tak, aby informace byla srozumitelna i ostatnim. To jisté zname

napiiklad z gramatiky.

Podobné je tomu i s poc¢itacovymi jazyky. Nadefinujeme jeden specidlni
jazyk, metajazyk, ktery vymezuje pravidla a symboly jinych jazykt. Pomoci
metajazyka jsou pfesné urena obecnd pravidla pro definici jazyka a podle nich
pak jeden, ¢i vice konkrétnich jazykti nadefinovan. Metajazyky pomahaji ve
vytvafeni automatizovanych agentil, které zobrazuji nebo zpracovavaji obsah

dokumentu. Vhodnou ukazkou metajazyku jsou znackovaci jazyky.

Znackovaci jazyk (Markup Language) je jazyk, jehoz zdrojovy text
obsahuje soucasné jak vlastni text, tak instrukce pro jeho zpracovani. Ty se
zpravidla vyskytuji v podobé¢ ptikazli (commands) ¢i znacek (tags). Zdrojovym
textem byva obycejny ASCII soubor, coz umoziiuje jeho snadnou editaci

1 nejjednodussimi textovymi editory.

Typickym rysem znackovacich jazykii jsou znaky se specidlnim
vyznamem. Ty slouzi k vymezeni fidicich konstrukei - piikazi ¢i znacek.
Hlavni vyhodou znackovacich jazyki je to, ze diky otevienému textovému

formatu nevyzaduji specialni programové vybaveni pro svou editaci.

Specializované programy ¢i alesponi adaptace nékterych vykonnéjsich
editori ale jejich editaci podstatné usnadni a zpfijemni. Dokumenty v téchto
jazycich lze snadno strojové generovat. Nastroje pro jejich zpracovani vétSinou

byvaji k dispozici zdarma a s otevienym zdrojovym kodem. Na druhé strané
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jejich pouziti vyzaduje urcité zakladni znalosti, nutno ale poznamenat, ze
kiivka u€eni byva pomérné strmd. Na rozdil od WYSIWYG (What you se is
chat you get) nastroji neni mozné si ke znackovacimu jazyku sednout a bez
znalosti jeho ptikazi ¢i znacek jen tak experimentovat. Informace ziskany z [4]

a[5].

Mezi znakovacimi jazyky lze vymezit dvé zakladni skupiny.

JAZYKY POPISNE (DESKRIPTIVNY)

Jejich konstrukce slouzi k popisu, k ¢emu jsou informace
obsazen¢ v dokumentu. Typickymi pfedstaviteli jsou XML nebo
HTML. Jejich prostfednictvim lze napiiklad vymezit na strance nadpis,
odkud kam sahaji jednotlivé odstavce ¢i popsat odkaz na jinou stranku.
Je ponechéano na zpracovavajicim programu, jak s témito informacemi

nalozi a jak je promitne naptiklad do zobrazeni dokumentu.

JAZYKY VYKONNE (PROCEDURALNY)

Obsahuji 1 vykonné instrukce na tUrovni programovaciho
jazyka - typicky urCitou formu paméti ¢i proménnych a nastroje pro
piifazovani a vyuzivani jejich hodnot. Vykonné jazyky zpravidla také
umoznuji velmi detailné popsat vizudlni charakteristiky vystupu.
Uzivatel mize tedy velmi piesné fidit vzhled vysledného dokumentu.
Mezi procedurdlni jazyky patii TeX nebo PostScript. K demonstraci
vyjadfovaci sily prvniho z nich v ném byl dokonce vytvoien interpreter

jazyka BASIC, pfestozZe se jedna o typograficky program.
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b) JAzyK SGML
SGML (Standard Generalized Markup Language) je univerzalni
znaCkovaci metajazyk, ktery umoznuje definovat znakovaci jazyky jako své
vlastni podmnozZiny. SGML je komplexni jazyk poskytujici mnoho
znaCkovacich syntaxi, ale jeho slozitost brani vétSimu rozSifeni. Jedna se

o standardni jazyk uréeny k formalnimu popisu struktury dokumentd.

Pocatkem 70. let vyvinula firma IBM znackovaci jazyk, ktery mél
usnadnit prenositelnost dat. Zakladem byl jazyk GML (Generalized Markup
Language) vytvoteny v roce 1969. Teprve roku 1986 byl jazyk SGML
standardizovan normou ISO-8879 (organizace ANSI — American National

Standardization Institute).

Vznikl v ramci projektu ODA (Open Document Architecture). Cilem
ODA je poskytnout standardni architekturu pro vytvafeni, piedavani,
uchovavani a zpracovani raznorodych dokumentl v elektronické podobé.
Zahrnuje proto rizné standardy pro formaty dat, architekturu ptedavani zprav,
zabezpec€eni informaci atd. Pro potieby projektu ODA bylo zapotiebi formatu
umoziujiciho ulozeni textl v elektronické podobé a zaroven nezavislého na
softwarové a hardwarové platformé. A piitom aby tento format poskytoval
dostatecnou flexibilitu. Jedinym moznym feSenim se stal znackovaci jazyk

(Markup Language).

SGML je velmi vhodny pro popis vzdjemného vztahu dat a hlavné pro

nasledné strojové zpracovani. Diky vySe uvedené slozitosti se pouziva jen

v systémech pracujicich s velkymi objemy dat, kde se moznosti tohoto jazyka
plné€ uplatni. Programy, které s nim pracuji, jsou znacn¢ slozité¢ a hardwarove
naro¢né. Tento fakt by brzdil rozvoj internetu a zpomalilo vyvoj aplikaci
a prohlize¢li webovych stranek. Proto se hledal jiny jazyk, ktery by byl

jednodussi nez SGML, byl piistupny pro Siroké spektrum vyvojait
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a neodrazoval od pouziti. Timto jazykem se stal nasledné HTML, pozdéji pak

XML.

»Jazyk SGML je skutecné hodné obecny, samoziejm¢ umoziuje definici
vlastnich znackovacich jazykd (sad znacek a jejich vzajemnych vztahil)
pomoci tzv. definic typu dokumentu (DTD). Navic mé spoustu volitelnych
parametrii po¢inaje maximalni délkou ndzvi znacek a konce uréenim znakt
pouzitelnych jako oddélovace znacek od textu. Komplexnost standardu SGML
pon¢kud zbrzdila jeho praktické vyuziti. Velkou podporu pro SGML
znamenalo americk¢ ministerstvo obrany, které od svych dodavateli
vyzadovalo dokumentaci pravé ve formatu SGML. Diivod byl ziejmy, bylo
tteba, aby dokumentace byla pouzitelna v pomérné¢ dlouhém obdobi. Nebylo
tedy mozné pouzit n¢jaky proprietarni format textového procesoru, ktery se
kazdych par let méni.*

[6] KOSEK, Jiti, XML pro kazdého, podrobny priivodce. vyd. Grada Publishing 2000,
164 s., ISBN 80-7169-860-1

Vyuziti SGML

SGML neni omezenou definici znacek. Nejednd se
o formatovaci jazyk ani o konkrétni znackovaci jazyk. Je to specifikace,
kterd umoznuje vytvaret vlastni znackovaci jazyky. Tento metajazyk
umoziuje definovat vlastni sady elementi a jejich vziajemné vztahy

pomoci tzv. definic typu dokumentu (DTD).

Piivodné to mél byt snad jediny znackovaci metajazyk, jelikoz je
v ném mozno nadefinovat vicemén¢ vsechno, od klinového pisma, ptes
¢inské pismo az tieba po jazyk XHTML. Je vsak pfili§ obecny a ma tak
velmi komplexni §ifi zédberu, Ze s nim normalni ¢lovék nemlze ani

pracovat. Z téchto ditvodi byly postupné vytvoteny i dalsi znackovaci
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jazyky, s nimiz se pracuje lépe, protoze maji omezenéjsi, zaroven vSak

postacujici moznosti.

Je zcela otevienym standardem nezavislym na hardware nebo
aplikacich. Soubory SGML jsou uklddany jako prosty text ve formatu
ASCIl.(American Standard Code for Information Interchange —
Americky standardni kéd pro vyménu informaci, osmibitova abeceda
tvotici zdklad pro vétSinu dnes pouzivanych abeced pro kodovani

pismen a cislic).

Hlavni vyznam SGML se projevi v okamziku, kdy se za¢nou
pouzivat piislusné znackovaci pifikazy. Jimi je definovédna struktura
a vnitini vztahy v dokumentu. Narozdil od nestrukturované informace
otevira zcela nové moznosti zpracovani, publikovani a opakovaného

pouzivani této informace.

Je vhodny pro projekty, kde se vyzaduje velké mnoZzstvi
podobné strukturovanych udaji (katalogy, manudly, seznamy, piepisy,

statistické prehledy apod.).

Jak jiz bylo naznaceno, nejvétsi vyhodou systému vyuzivajicich
SGML je jejich otevienost. Pouziva se standardu, ktery je neménny,
a proto nehrozi dalsi néklady finan¢nich prostredkii v disledku nutnosti
pfechodu na nové verze. Pii vytvafeni SGML dokumentl se zajimame
pouze o obsah a nikoliv o jejich formu. Tu ur€ime az podle potieby
v zavislosti na pozadovaném vystupu. Znamend to, ze staci zménit
pouze pravidla formatovani a dokument je pfipraven pro vystup

(naptiklad na tiskarnu, libovolnou aplikaci nebo webovy server).
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c) JAZYK HTML

V roce 1989 spolupracovali Tim Berners-Lee a Robert Caillau na
propojeném informacnim systému pro CERN, vyzkumné centrum fyziky
pobliz Zenevy ve Svycarsku. V té dobé se pro tvorbu dokumenti obvykle
pouzival TeX, Postscript a také jiz zminovany SGML. Berners-Lee si
uvédomoval, ze potfebuji néco jednodussiho a v roce 1990 byl tedy navrzen
jazyk HTML (HyperText Markup Language) a protokol pro jeho pienos v siti -
HTTP (HyperText Transfer Protocol).

V roce 1991 CERN zprovoznil sviij web. Souc¢asné NCSA (National
Center for Supercomputer Applications) vybidlo Marca Andreessena a Erica
Binu k vyvinuti prohlize¢e Mosaic. Byl vyvinut v roce 1993 pro pocitace PC
a Macintosh a mél obrovsky tuspéch. Byl to prvni prohlize¢ s grafickym

uzivatelskym rozhranim. DoSlo k velkému rozvoji webu a bylo nutné pro

HTML definovat standardy.

VERZE JAZYKA

e verze 0.9 — vydana zhruba v roce 1991. Nepodporuje graficky
rezim

e verze 2.0 — zachycuje stav jazyka v poloviné roku 1994.
Standard vydala komunita IETF (/nternet Engineering Task
Force). Jedna se o prvni verze, ktera odpovidéa syntaxi SGML.
Pridava k ptvodni specifikaci interaktivni formuléate, podpora
grafiky.

e verze 3.2 — vydana 14. ledna 1997 a zachycuje stav jazyka
v roce 1996. Pripravovana verze HTML 3.0 nebyla nikdy pfijata
jako standard, protoze byla pfili§ slozitd a zadnéd firma nebyla
schopna naprogramovat jeji podporu ve svém prohlizeci.

Standard uz vydalo konsorcium W3C, stejné jako nésledujici
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verze. Pfidava k jazyku tabulky, zarovnavani textu a stylové
elementy pro ovliviiovani vzhledu.

e verze 4.0 — vydana 18. prosince 1997. Do specifikace jazyka
ptidala nové prvky pro tvorbu tabulek, formulafii a nové byly
standardizovany ramy. Tato verze se snazi dosahnout ptivodniho
ucelu - prvky by mély vyznadovat vyznam (sémantiku)
jednotlivych c¢asti dokumentu, vzhled ma byt ovliviiovan
pfipojovanymi styly. Neékteré prezentacni elementy byly
zavrzeny.

o verze 4.01 — vydana 24. prosince 1999. Tato verze opravuje
nékteré chyby verze predchozi a pridava nékteré nové tagy. Je to
posledni verze HTML, déle se nevyviji, nahrazeno novéjSim

XHTML, jehoz zakladem je prave tato posledni verze HTML.

Jak jiz uvedeno, jazyk HTML je od verze 2.0 aplikaci SGML. Je
charakterizovdn mnozinou znacek a jejich atributi pro danou verzi
definovanych. Mezi znacky se uzaviraji ¢asti textu dokumentu a tim se urcuje
vyznam obsazeného textu. Nazvy jednotlivych znacek se uzaviraji mezi uhlové
zavorky ("<" a ,>“). Cast dokumentu uzaviend mezi znatkami tvoii tzv.
element (prvek) dokumentu. Soucésti obsahu elementu mohou byt dalsi
vnofené elementy. Atributy jsou dopliujici informace, které uptesiuji
vlastnosti elementu. Znacky (také nazyvané tagy) jsou obvykle parové.
RozliSujeme pocatecni a koncové znacky. Koncova znacka mé pred nazvem

znacky znak lomitko.
Ukézka zdrojového kodu HTML verze 4.01

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4d/strict.dtd">
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<html>
<!-- toto je komentar -->
<head>
<title>Titulek stranky</title>
</head>
<!-- télo dokumentu -->
<body>
<hl>Nadpis stranky</hl>
<p>Toto je télo dokumentu</p>
</body>
</html>

Tento jazyk se velmi rychle roz$ifil a stal se nejpouzivanéjSim
formatem na platformé WWW. Na jeho rozsifeni se vyraznou ménnou podilely
i samotné prohlizece. Pokud prohlize¢ pfislusnému tagu rozumi, provede ho,
v opacném piipad¢ ho ignoruje. Toto plati i o atributech. Pokud nékde chybi
koncovy tag, prohlize¢ se jej snazi odhadnout. Tyto skutecnosti ulehcovaly
amatérskym tvircim webovych stranek jejich praci a pfisply k masovému
roz$iteni jazyka HTML. Na druhou stranu rychly nastup jazyka HTML mél za
nasledek jeho nekonzistentnost. Mnoho programatorii vytvarelo své stranky
a jazyk HTML je nijak neomezoval. Takto zapsand data jsou proto nevhodna
pro strojové zpracovani a neni ani zadny jednotny algoritmus, pomoci kterého
by bylo mozno takovato data analyzovat (v mnoha pfipadech nejsou pouzitelna

vubec).

Jazyk HTML ptivodné¢ slouzil jen jako nastroj pro psani velmi strohych
dokumentii a praxi tudiz pfili§ nevyhovoval. Umoznoval pouziti pouze
nékolika druhl zvyraznéni textu, vkladani odkazli a obrazkl. Byl vyuzivan
prevazné pro védecké dokumenty. Chybélo mu totiz jakékoli zkrasleni, které

dnes zname.
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Mnoho tagl tohoto jazyka bylo v ramci konkurenéniho boje navrzeno
vyrobci jednotlivych prohlizecli a pouze nasledné byly ne€které z nich zahrnuty
do doporuceni organizace W3C o struktute HTML. Dusledkem je
nekompatibilita nékterych tagh v prohlizecich riznych vyrobcl. Jesté¢ dnes
nalezneme tagy, které jsou spravné zobrazeny jen v uritych prohlizecich
a v jinych jsou ignorovany. Nejvyraznéji do tohoto konkurenc¢niho boje zasahly
firmy Netscape (Netscape browser), pozdé&ji Microsoft (Internet Explorer)

a v soucasnosti i Mozilla Foundation (prohlize¢e Mozilla a Firefox) a Open

Cvwr

d) JAzyk XML

XML (eXtensible Markup Language, Cesky rozsiritelny znackovaci
jazyk) je obecny znackovaci metajazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan
konsorciem W3C. Umoznuje snadné vytvaieni konkrétnich znackovacich

jazykt pro razné ucely a Siroké spektrum riiznych typi dat.

Formalni pocatek tohoto jazyka mlzeme datovat rokem 1998, kdy
vzniklo oficidlni doporuceni konsorcia W3C nesouci ndzev W3C XML 1.0

Recommendation.

Jazyk je urCen predevSim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro
publikovani dokumentt. Jazyk umoznuje popsat strukturu dokumentu z
hlediska vécného obsahu jednotlivych ¢asti, nezabyva se sdm o sobé vzhledem
dokumentu nebo jeho ¢asti. Prezentace dokumentu (vzhled) se potom definuje
pfipojenym stylem. Dal§i moznosti je pomoci rlznych styld provést

transformaci do jiného typu dokumentu, nebo do jiné struktury XML.
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Poznamka:

World Wide Web Consortium (W3C) je mezinidrodni konsorcium,
jehoz ¢lenové spolecné s vefejnosti vyvijeji webové standardy pro World Wide
Web. Cilem konsorcia je ,, Rozvijet World Wide Web do jeho plného potencialu
vyvojem protokolii a smérnic které zajisti dlouhodoby riist Webu*. W3C se
také zabyva vzdélanim a pfistupnosti, vyviji software a nabizi otevienou
diskuzi o Webu prostfednictvim fora. Konsorciu predsedd Tim Berners-Lee,
ptvodni autor sluzby WWW (World Wide Web) a primérni autor specifikaci
URL (Uniform Resource Locator), HTTP (HyperText Transfer Protocol)
a HTML (HyperText Markup Language) - zakladnich piliii Webu.

Pivodni jazyk pro publikovani HTML jiz prestal vyhovovat
pfedevsim pro svou slozitost, kterd vznikla jeho postupnym (a svévolnym)
roz§ifovanim. Jazyk XML nemd zadné preddefinované znacky (tagy, nazvy

jednotlivych elementi) a také jeho syntaxe je podstatné piisnéjsi, nez HTML.

Dtivodt je hned nékolik. Jednim z nich je paradoxné i samotny jazyk
HTML. Jazyk HTML se neustdle rozSifoval o nové a nové prvky, skripty
aroz$ifeni, které vyvojafim umoznovaly komplexnéj$i manipulaci s daty
ovSem za cenu ,nestandardniho” kodu. Takto rozsifeny kod se z diavodu
korektniho zobrazeni ve vSech prohlize€ich rozrostl a stal slozitym natolik, Ze
spousta atributi je viceméné zbytecnd a podporovana pouze nékterymi

prohlizeci.

Jinym diivodem je vyuzivani dat z internetu. Protoze data nemaji
definovanou strukturu, je jejich ptevod z formatu HTML obtizny a nelze pouzit
univerzalni pfevodni programy do jinych formati (napt. databazi). Pokud by
data byla ve formatu XML, tento ptfevod by byl bezproblémovy. XML lze tedy
povazovat za pouZitelny kompromis mezi slozitym jazykem SGML (vhodnym

pro strojové zpracovani) a uzivatelsky piivétivym jazykem HTML.
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Snahou jazyka XML je vyuzit kladné vlastnosti jazyka SGML
a vytvofit nastroj, ktery nebude komplikovany a pfesto bude vykonny. XML je
typem formatu, ktery nadm fik4, jak mizeme data zapsat i spolu s jejich

vyznamem.

Jazyk XML je od pocatku definovan a vyvijen jako zéavazné
doporuceni upravujici detailné syntaxi i mozna dal$i rozsifeni jazyka. Jeho
na pouzitém programovacim jazyce a na platformé¢. XML je jazyk, ktery se

nebude pouZivat a ani nepouziva jako ndhrada HTML (od toho tu je XHTML).

Podstatnou novinkou jazyka XML je logické usporadani dat. Vyuziva
se hlavn¢ tam, kde je tfeba elektronicky zpracovéavat data ¢i hledat n¢jaké
informace. Divodl, pro¢ logicky usporddavat data na internetu je mnoho.
Jednim z nich je naptiklad moZnost snadnéjsiho a pfesnéjsiho vyhledavani dat,
nebot’ u textovych udaji bude definovéna i jejich logicka struktura. Nebudeme
se tudiz muset spolé¢hat na fulltextové vyhledavace, jejichz pomoci nalezneme
vSechny stranky, které obsahuji hledany text, at' uZ ma s ndmi hledanym

vyznamem néco spolecného nebo ne.

Diky své filosofii co nejvétsi nezavislosti, kraci napt. ve stopach
jazyka Java, ma velké ambice stat se univerzalné pouzitelnym formatem nejen
pro pfenos WWW dat mezi pocitaci, ale také napf. mezi mobilnimi telefony
a jinou ucelovéji zametenou technikou. Diky moznosti tvorby vlastnich znacek
si muze najit spoustu uplatnéni témeét kdekoli. Staci totiz, aby se vyrabé&jici
firmy dohodly na svém vlastnim typu dokumentu (tzv. DTD), kterému XML
poskytne své mantinely, co se syntaxe tyce a novy format mize vyrazit do
svéta. Vyhodou takového formatu pak je, ze se v podstaté tidi stejnymi

pravidly jako ostatni dokumenty, ackoli pouziva vlastni znacky.
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Nespornou vyhodou XML je také jeho snadnd strojova
zpracovatelnost. Ta je déna tim, ze jazyk XML je uz vice zaméten na strojové
zpracovani, nez jazyk HTML a proto také obsahuje daleko dukladné;jsi
omezeni, co se syntaxe kodu tyce. Zatimco totiz analyzator XML kodu na PC
muze byt pomérn¢ masivni program o velikosti fadové megabytl, analyzator

v telefonu ¢i radiu takové moznosti asi jen tak brzo mit nebude.

Z toho divodu musi byt XML, aby mohl byt pouzitelny i zde,
mnohem pfisnéjs$i a strojoveé ,,pfijemnégj$i“ nez HTML. Diky této snadnosti
muze byt XML zajimavy i pro vyrobce elektroniky, kterd by pomoci pomérné
jednoduché logiky mohla stimto formatem pracovat a byt jim naptiklad

1 fizena.

V disledku by XML mohl byt onim jazykem, ktery by
v domacnostech zprostiedkovaval usporny provoz spotfebi¢li (napf. fizeni
vytapéni, ventilace apod.). V oblasti pocitacli se uz dnes pomoci dalsich
specializovanych verzi pfendsi data mezi pocitaCi, zprostfedkovava
elektronicky obchod nebo tteba komunikuje mezi uzivateli (napt. komunikacni

klient Jabber).

V podstaté¢ by mohl existovat jediny jazyk, ktery by mél spoustu
specialnich odnozi, zalozenych vSak na stejném jadie, ¢imz by byly tyto jazyky

do jisté miry srozumitelné i ostatnim zatizenim pracujicim s XML.

XML dokumenty lze rozdé€lit na dvé skupiny - datové orientované

dokumenty a dokumentové orientované dokumenty.

Datové orientované XML dokumenty se nazyvaji XML dokumenty,
které¢ plni funkci obalky pro pfenos dat nebo manipulaci s nimi, ktera sebe
sama popisuje. Datové orientované XML dokumenty se vyznacuji tim, Ze se

nejmensi jednotky dat nachédzeji na Grovni hodnot typu PCDATA a atributt.
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Obvykle nezalezi na potfadi sourozeneckych elementii. Datové orientované
XML dokumenty jsou vétSinou ukladany do (objektove€) relacnich databazi
nebo jsou z téchto databazi generovany. Jednim z typickych pouZiti je pfenos
tabulek z relacnich databézi bez ztraty informace o vzajemnych relacich. Jako
dalsi ptiklady pouziti datové orientovanych XML dokumentl I1ze uvést napf.

objednavky, faktury, rizné seznamy, védecka a technicka data atd.

Ukéazka struktury datové orientovaného XML dokumentu, napf.

moznost spravy kontakti

<kontakt>
<id>1</id>
<jmeno>Michal</jmeno>
<prijmeni>Moravec</prijmeni>
<telefon>381231468</telefon>
<mobil>604123456</telefon>
<email>michal@moravec.cz</email>

</kontakt>

Dokumentové orientované XML dokumenty se nazyvaji XML
dokumenty, které maji méné pravidelnou nebo nepravidelnou strukturu a data
v téchto dokumentech nejsou rozdélena na tak malé ¢asti jako v ptipadé datove
orientovanych XML dokument. Dokumentové orientované XML dokumenty
maji velmi ¢asto smiSeny obsah, ve kterém obvykle zalezi na potadi, v jakém
jsou jednotlivé elementy uvedeny. Tyto dokumenty byvaji Casto psany ruc¢né

pifimo ve formatu XML nebo jsou do ngj exportovany z riznych textovych
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formatt. Jako ptiklady dokumentové orientovanych XML dokumentl 1ze uvést

napt. knihy, ¢lanky nebo emaily.
Ukazka struktury dokumentové orientovaného XML dokumentu
<kniha id=%“123456">
<nazev>Kniha o knize</nazev>
<nadpis>Uvod /nadpis>
<strana>1l</strana>

<text> Uvodem bych rad tekl ze tato kniha
je o knize o které je tato kniha. O cem Jje tato

kniha to nevi ani sam autor</text>
</kniha>

BL1ZSi POPIS

Pro pochopeni principu XML je nutno rozliSovat navzajem XML File —
soubor obsahujici posloupnost znakii, které¢ definuji XML soubor a XML
Document — coZ je abstraktni model dat z tohoto souboru, ktery je umistén
v paméti. XML dokument je vysledkem analyzy XML souboru. Je mozné, aby
nekolik rozdilnych XML souborti definovalo tentyz XML dokument (stejnou
logickou strukturu). XML dokument je vlastn¢ strom, ktery ma jeden kofenovy
element — ROOT ELEMENT, a nékolik dalSich uzld, které jsou poduzly
kofenového uzlu. Z nejobecnéjSiho pohledu musi kazdy zuzli byt jednim

z nasledujicich typu:

e 7znak
e zpracovavajici instrukce

e komentar
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e clement
Znak uzel obsahuje jeden znak a nema zadnou jinou strukturu. V. XML
jsou povoleny vSechny znaky ze sady = UNICODE/ISO-10646. Uzel
zpracovavajici instrukce ma dvé pole: jméno (také nazyvané cil — PI target)
aobsah - skladajici se ze sekvence znakd. Uzel komentat obsahuje jedinou

polozku komentaf, kterd obsahuje posloupnost znakii.

Uzly ZNAK, PI, a COMMENT nemaji potomky, to znamena, ze jsou to
vzdy listy ve strom¢ XML dokumentu. Jejich rodicovskym uzlem je vzdy uzel
typu ELEMENT. Ve skute¢nosti, XML dokumenty musi obsahovat alespoi
jeden element, kterym je kofenovy element dokumentu. Uzly ELEMENT jsou
vice komplexni. Nejenom, Ze mohou mit potomky, ale také maji jména (néco
co je nazyvano jako ,,genericky identifikator”) a sadu atributii. Atributy jsou
pary dat typua: klicové slovo - hodnota. Kazdé klicové slovo (tj. vlastn€ jméno

atributu) se mize v jednom elementu vyskytnout maximalné jednou.

Elementy mohou mit nula nebo vice déti, ty jsou uspofadany. Lze tedy
napf. lze najit patého potomka daného uzlu (tohoto faktu se vyuziva jak
v DOM tak i pti praci sodkazy v XML). Toto je v kontrastu s atributy
elementu, které jsou pojmenovany, ale ne sefazeny, takze nelze urcit, v jakém
potadi atributy po sobé nésleduji. Element, ktery nemé dals$i potomky (ma 0

déti) je nazyvan prazdny element.

Element také mlze obsahovat jist¢ schéma. Toto schéma uspotradani
vlastnich prvka mé ve specifikaci XML 1.0 moznost mit jen kofenovy element
(DOCUMENT). Schéma, které je dano tomuto elementu je pak aplikovano na
vSechny jeho podprvky (podstromy) tj. v XML na cely dokument. Vice

informaci viz [7].

Rozdéleni na skupiny, které bylo uvedeno vyse je vSak pouze abstraktni

a prakticky, zhlediska programovani v XML lze XML dokument dé¢lit na
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nasledujici soucasti: elementy, entity, reference (odkazy), komentare,

zpracovavajici instrukce, znackované sekce a definice typt dokumentu (DTD).

Ukazka fotogalerie vytvoiené pomoci XML

<galerie>

<jmeno>Fotogalerie hub</jmeno>

<popis>Muj les</popis>

<album>

<nazev>Hriby</nazev>

<autor>Michal</autor>

<foto>

<nazev>Hrib smrkovy</nazev>

<url>01.jpg</url>

<datum>2006-07-16</datum>

<autor>Michal</autor>

<technika>

<fotoaparéat typ="digital">Kodak
75</fotoaparat>

<optika>Kodak CR18-60G</optika>
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</technika>

</foto>

</album>
</galerie>

Tato jednoduché ukédzka XML souboru, ukazuje moznost zpracovani
naptiklad fotogalerie. To ovSem neni az tak dulezité jako demonstrace vlastni
struktury tohoto dokumentu. Jazyk XML, jak uz je zminéno vySe, si klade za
cil uspotadat data souboru do néjakého logického celku. Jeho smyslem je
logicky uspotadat data tak, aby byla pienositelna mezi jednotlivymi pocitaci

ale 1 platformami ¢i dokonce zatizenimi.

Vsimnéme si, ze ve smyslu XML, jsou vSechna dulezitda data
oznackovana. Tak napt. kolem slova ,,Hrib smrkovy“ je znacka NAZEV,
udévajici, Ze se jedna o nazev fotografie. Pokud bychom tedy méli néjaky
program (parser), ktery by z tohoto kodu vzdy vybral oznackovand data, mohli

bychom jednoduse dostat napft. tabulku s potizenymi fotografiemi.

Nazev Datum Autor Fotoaparat

Hrib_smrkovy 16.07.2006 Michal Moravec  Kodak 75
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Na ukézce je jasné vidéet, pro¢ je XML tak dobrym nastrojem. Lze totiz
data jednoduSe oznacit a pomoci jednoduchych programti pak lehce strojové

zpracovat. Nyni se pokusim vysvétlit jednotlivé ¢asti XML dokumentu:

ZPRACOVAVAJICI INSTRUKCE

Pomoci téchto instrukci se daji zpracovavajici aplikaci poskytnout
potfebnd data. Vykonavajici instrukce nejsou (zrovna tak jako komentéfe)
textovou soucasti dokumentu, pfesto jsou ale XML procesorem odesilana

zpracovavajici aplikaci. Zpracovavajici instrukce musi mit nasledujici format:
<?jmeno data?>

Jméno, nazyvané taky PI target (PI cil), identifikuje vykonavajici
instrukci aplikaci. Aplikace by méla zpracovat pouze ty instrukce, kterym
rozumi a ignorovat vSechny ostatni. Jména instrukci zacinajici znaky XML
jsou rezervovana pro dals§i verze XML, a proto by se v uzivatelskych

dokumentech neméla viibec vyskytovat.

V naSem piiklad¢ je pouzita konkrétni zpracovavajici instrukce v tomto

tvaru:
<?xml version="1.0" encoding="windows-1250"7?>

Protoze je to standardni velmi Casto pouzivand a dulezitd instrukce,

povézme si o ni néco blize. Jako prvni ptikaz v programu se objevuje fadek
<?xml version="...

Tento piikaz oznamuje zpracovavajicimu klientovi, ze se jedna
o soubor typu XML, proto se také n¢kdy oznacuje jako prolog. Tato instrukce

ma nasledujici syntaxi:

<?xml version="xx.xx" encoding="..."

standalone="yes |no"?>
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Parametr version je vyzadovéan, pfiCemz soucCasnd verze XML se
oznacuje jako 1.1 - pod timto oznaCenim je verze oficidlné¢ schvalena

konsorciem W3C.

Parametr encoding je sice volitelny, avsak pokud pouzivate znaky
narodnich abeced, je dulezity. Bez specifikace kodovani jsou totiz diakritické
znaky povazovany za neznamé a jako takové budou piisobit potize v sekcich
oznacenych jako CDATA (viz dale). Proto se doporucuje specifikaci kddovani
pouzivat. Vice o kodovani lze zjistit na  webové  strance
[http://cs.wikipedia.org/wiki/Znakov%C3%A1_sada]. Soucasna bézné

pouzivana ceska kodovani:

e ISO 8859-2 Latin-2, Vychodoevropsky

e  Windows-1250 Latin-2, Stfedoevropsky (podobny na ISO8859-
2)

e UTF-8 kodovani unicode s nejmensi kédovou jednotkou délky
osm bitl. Nezavisi na tom, zda je systém ,little-endian“ nebo

,,big endian®, je kompatibilni s ASCII.

Jazyk XML je postaven a plné podporuje 16. bitové kodovani typu
UNICODE. To je také duvod, pro¢ maji nékteré programovaci jazyky jako
napt. Perl s podporou XML potize. Je totiz tfeba nejdiive upravit jadra téchto
jazykl, aby podporovala 16. bitova koédovani. Z tohoto pohledu je nejlepsi
oporou XML jazyk Java, ktery je uz od pocatku svého vyvoje koncipovan pro
kédovani UNICODE, tj. nema s podporou téchto novych znakovych sad
pouzivanych v XML Zadné problémy. Podrobné&jsi popis dostupny v [8].

Parametr standalone je volitelny a udava, zda se dany soubor odkazuje
na n¢jaké dalsi (externi) zdroje, jako napt. dalsi soubory XML, formatovaci

styly XSL ¢i CSS apod. Pokud soubor stoji "sdm o sob¢" (je tzv. standalone, t;j.
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ma vSechny informace v jediném souboru) pak ma parametr standalone

hodnotu 'yes'. Jinak ma hodnotu 'no'. Ukézka:

<?xml version="1.0" encoding="windows-1250"

standalone="yes"?>

ELEMENTY

Kazda znacka je vlastné c¢asti dokumentu, je jeho elementem. Proto se
pro znacky pouziva tento nazev, ELEMENT je kli¢ové slovo jazyka XML.
Znacky ¢i elementy, se zapisuji stejnym zpusobem jako v HTML. Je to
samoziejm¢ dano tim, Ze oba tyto jazyky maji stejného rodi¢e (SGML) a proto

maji 1 téméf shodnou syntaxi.

Nézev znacky je uzavien mezi znaky < >. Kazdé uzivatelsky vytvofena
znacka se v XML bere jako parova, kazdé dvojici < > musi odpovidat dvojice

< /> znakl. Syntaxe znacek je tudiz nasledujici:
<nazev znacky> ...data... </nazev znacky>

Zatimco v HTML existovaly i neparové znacky, jako naptf. BR nebo
HR, v XML se i neparové znacky ukoncuji. Vznika tak tzv. prazdnd znacka

(empty tag). Napt. IMG znacka by v XML podéni vypadala takto:

<IMG SRC="obrazek.gif"/>

Vse je opét podiizeno snadné zpracovatelnosti, tj. 1 neparova znacka
musi byt ukoncena znaky /> aby analyzator snadno poznal, ze se jedna
oukonceni znaCky. Znacky si v XML vytvaii sdm programator. Jediné
omezeni, které je mu kladeno je pravidlo, ze znacky mohou byt slozeny pouze
ze znakl pismen, Cislic a podtrzitka, pfi¢emz musi zacinat podtrzitkem nebo

pismenem.
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Elementy tvofi interface, neboli rozhrani, jak pfistupovat k jednotlivym
c¢astem dokumentu. Tim, Ze se urcita ¢ast dokumentu obklopi znackou, stava se

z této Casti dokumentu obsah elementu, kterym je ohranicen.

e Pro jakoukoli ¢ast dat v souboru lze vytvofit element, kterym je Cast
oznacena.

e Znacky do sebe lze libovoln¢ vnorovat.

e Musi se zachovat spravné vhnizdéni znacek, aby byla zachovana logika

vnoteni, tj. znacky se nesmi piekryvat.

Zatimco HTML, potazmo analyzatory tohoto jazyka (prohlizece)
zpracuji zapis typu:

<u><b>text</u></b>

pravidla. XML takové konstrukce neumoznuji. Konkrétné¢ znacka <b> je
vhnizdéna do znacky <u>, ovSem pifi ukonCeni </u> je znaCka <b> stale
oteviend. To je vrozporu s pravidly XML a analyzatory nahlasi chybu. Je

nutno opravit zapis do nasledujici spravné formy:
<u><b>text</b></u>

Dalsi odlisnosti od HTML je nutnost veskeré¢ argumenty uzavirat do
uvozovek. Jak je wvidét, jazyk XML je mnohem pfisn€jsi nez HTML.
V disledku nuti XML programatora k mnohem ucelenéjSimu programovacimu

stylu a vét§imu poradku kodu jak je uvedeno v [6].

KOMENTARE

Stejn¢ jako v jazyce HTML a spousté ostatnich jazykt, ma i1 jazyk
XML moznost vkladani komentait. Komentafe se v XML znaci stejn¢ jako

v HTML tj. komentaf je vloZzen mezi sekvence znaki <! -- a -->.
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Uvnitt komentafe se mohou nachazet jakékoli znaky, vyznam
specidlnich znakti <, >, ?, & je v komentafich potla¢en. (To proto, Ze
analyzatory XML tuseky komentaili nezpracovavaji). Jediné, co by se
v komentatfi nemélo objevit je dvojice znaka '--'. Takovou dvojici by totiz
analyzator mohl povazovat za ukoneni komentate, tak jak je definovan
v SGML. Komentat mize byt ve zdrojovém kodu umistén kdekoli vyjma
vnitikll znacek. Komentar také nebude fungovat ve znackované sekci CDATA

(, kde se bude povazovat za soucast kodu.

OVERENI PLATNOSTI (VALIDITA)

Nejcastéjsim problémem dokumentl je ovéfeni platnosti. Jazyk HTML
to fesi ovéfenim kodu na strané prohlizece (klienta ¢i zpracovavajici aplikace).
OvSem jak uz bylo zminéno, existuji rizna rozSifeni, které ten ¢i onen
prohliZze¢ nepodporuje, takze problém platnosti dokumentu ptetrvava dal a to

co je pro jeden prohlizec platné, to druhy prohlize¢ viibec nemusi umet nacist.

V XML si podobné véci nemize programator dovolit. Musime totiz
predpokladat, ze nas kod bude zpracovavat i jednoducha logika, ktera bude
dokument nacitat jako platny, jinak dojde k neptedvidatelné chybé. V XML se
diky pouziti DTD neboli Sablon dokumentu situace pon¢kud komplikuje. Diky

DTD lze totiz rozliSovat dva stavy spravnosti XML:

e spravna utvorenost (well-formed document) — dokument je spravné
utvoren, pokud jeho syntaxe odpovida vySe popsanym pravidlim, tj.
spravné vnofeni, spravny zapis znacek apod.

e platnost (valid document) — toto je vyssi stupeni spravnosti XML
souboru. Platny mtize byt pouze dokument, ktery obsahuje Sablonu
neboli DTD, podle které se overi, jestli usporadani dokumentu
odpovida této Sabloné, na kterou se dokument odvolava. Pokud tomu

tak je, je dokument platny (valid), jinak mlize byt maximalné dobie
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utvoren (well-formed) a to za piedpokladu, Ze je syntakticky spravné
zapsan.

e Alternativou k pouziti DTD je tzv. XML schéma — XSD (XML Schema
Definition).

SHRNUTI
Vzhledem k potiebam dnes$ni doby, kdy je potfeba pouzivat né&jaky
jednoduchy otevieny format, ktery neni vazan s platformou nebo technologii se

jevi XML jako nejvhodnéjsi kandidat.

,Praci s XML usnadiiuje i to, ze cely format je zalozen na obycejném
textu. I kdyz pro vétSinu lidi zGstane kod XML skryt a budou ho pouzivat
pouze aplikace pro vzajemnou komunikaci, neni problém kdykoliv oteviit
XML dokument v libovolném textovém editoru a par potfebnych uprav provést
ruéné. Pouziti textového formatu miize nékomu ptipadat jako zbytecné plytvani
mistem. Dnes se vS§ak mnohem vétsi diiraz klade na srozumitelnost a snadnou
praci s daty, jestli usetfime par kilobajtti paméti, jiz nikoho pfili§ netrapi. Navic
veétS§ina protokoli pro sitovou komunikaci (véetné protokolu HTTP
pouzivaného na Webu) umoziiuje zcela transparentné pro potieby pfenosu data
komprimovat a u piijemce zase dekomprimovat do ptivodni podoby.*

[6] KOSEK, Jiti, XML pro kazdého, podrobny priivodce. vyd. Grada Publishing 2000,
164 s., ISBN 80-7169-860-1

4. ANALYZA DATOVEHO FORMATU — PRAKTICKA CAST

Dtive nez se za¢nu zabyvat konkrétni analyzou CabriML bych rad
uvedl, Ze jednotlivé znacky, které jsou uzavieny mezi uhlové zavorky ("<" a
»>) budou pro ucely popisu nazyvany tagy. Informace uvnitf tagh umisténé
budou nazyvany hodnoty. Popis jednotlivych tagi bude vysvétlovan pomoci

ukazek a moznych hodnot. Jelikoz CabriML je profilem jazyka XML, vSechny
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tagy jsou parove, az na jedinou vyjimku a tou je specifikace verze XML. Popis

tagll je fazen abecedné.

<ACTIVE_ VIEW>

Tag urcujici aktivni pohled na scénu. Hodnota odkazuje na ID tagu
<GVIEW3>, ktera se dale pomoci vnofeného projekéniho tagu

<PROJECTION> odkazuje na tag pro transformaci <TRANSFO3>.
Ukézka:

<active view>%8</active view>

<ACTIVE PAGE>

Jeden znejjednodussich tagi odkazuje na stranu, kterd ma byt
znazornéna, resp. nastavena jako aktudlni. Implicitné je hodnota nastavena na

prvni stranku.
Ukazka:

<active page>%1</active page>

<BASE_POINT SIZE>

Tag pro uzivatelsky defaultné nastavenou velikost grafické reprezentace
bodu. Konkrétni hodnota se nastavuje v uzivatelském prostfedi Cabri 3D a
neukldda se do CabriML. Tento tag ma pouze vychozi hodnoty snazvem
prislusné entity (napf. vector3 base point size, subline3 base point size
atd.). Kazdy uzivatel mlize mit jinak nastavené vychozi velikosti bodi u
piimek nez u vektort atd. Pro potieby dalSiho zpracovani CabriML je tento tag

viceméné zbytecny.

Ukazka:
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<base point size>vector3 base point size</base point

size>

<BASE CURVE RADIUS>
Tag analogicky k <BASE POINT SIZE>, srozdilem, Ze se jednad o

nastaveni tloustky kiivky.

<BASE_SURFACE THICKNESS>

Tag analogicky k <BASE POINT SIZE>, hodnoty pro tlouStku

povrchu.

<BITMAP>

Tag pro zobrazeni ndhledu. M4 vsob€ jediny vnofeny tag
<PNG_DATA>, ktery obsahuje pomoci BASE64 kodovany obrazek ve
formatu PNG.

Ukazka:
<bitmap>
<png_data>

iVBORWOKGgOAAAANSUhEUgAAAFOAAABR/CAYAAABVYdWHAAAG
+01EQVR4n03dS097)5xnA8f+xDQZz

</png_data>
</bitmap>

<CIRCLE_BY THREE POINTS>

Tag definujici kruznici zadanou tfemi body. Povinné tagy jsou <ID>,
<IN _POINTS>a <OUT _ CONIC>.

Ukazka:
<circle by three points3>

<id>%22</id>
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<out conic>%23</out conic>
<in points>%18 %20 %24</in points>

</circle by three points3>

<CLIPPING>

Tento tag vyjadfuje typ clippingu (ofezavani). Vyuziti a moznosti
nebyly nalezeny. Jedina Znama je vychozi hodnota

DEFAULT_ CLIPPING TRANSFOS3.
Ukéazka:

<clipping>default clipping transfo3</clipping>

<CONIC3>

Tag urcujici grafickou reprezentaci kuzelosecky. Povinné tagy jsou
<ID>, <VALUE>, <GSTATE>, <POINT_STYLE>, <POINT SIZE>,
<POINT_COLOR>, <GRAPHIC_LAYERS>, <CURVE_STYLE>,
<CURVE_RADIUS>, <CURVE_COLOR>, <BASE_POINT_SIZE> a
<BASE_CURVE_RADIUS>.

Ukazka:
<conic3>

<id>%23</id>

<gstate>defined</gstate>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<curve_ style>solid curve style</curve style>

<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve colorl>orange</curve colorl>

42



<base curve radius>conic3 base curve radius</bas
e curve radius>

</conic3>

<CONIC _BY FIVE COPLANAR POINTS3>

Tag definujici kuzelosecku zadanou péti body (ohniskova definice).
Podle posloupnosti a rozlozeni bodii se jedna bud’ o kruznici, elipsu, parabolu
nebo hyperbolu. Povinné vnofené tagy jsou <ID>, <OUT CONIC>
a <IN _POINTS>.

Ukazka:
<conic by five coplanar points3>

<id>%34</id>

<out conic>%35</out conic>

<in points>%26 %28 %30 %32 %$36</in points>
</conic by five coplanar points3>

<CURVE_COLOR>

Tag pro reprezentaci barvy kiivky po najeti na ni mysi. Na vybeér je 135
barev, které se daji vybrat z palety pfimo v uzivatelském rozhrani Cabri 3D.
Vsech 135 barev mé své slovni vyjadieni, takze kromé béznych RED, BLUE
atd. se jednd napt. o ROSY RED, LIGHT CYAN, DARK OLIVE GREEN
apod.

Ukazka:

<curve color>steel blue</curve color>

<CURVE_RADIUS>
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Jelikoz je zde diky 3D prostiedi jakékoliv kiivka reprezentovéana jako
jakasi hulka, tento tag definuje tloustku kiivky. Na vybér jsou opét jen
pfeddefinované VERY SMALL POINT SIZE (velmi mald velikost),
SMALL POINT _ SIZE (mala velikost), NORMAL POINT SIZE (normalni
velikost), LARGE POINT SIZE (velka velikost) a
VERY LARGE POINT_ SIZE (velmi velka velikost).

Ukazka:

<curve radius>small curve radius</curve radius>

<CURVE_STYLE>

Timto tagem se urcuje styl, jak ma vypadat kiivka. Mozné styly jsou
pfeddefinovany. Tag mlze mit tyto hodnoty NO CURVE STYLE (Zadna
cara), SOLID CURVE STYLE (plna cara), DASH CURVE STYLE
(carkovana  c¢ara), DOT CURVE STYLE (teCkovand c¢ara) nebo
DASH DOT CURVE STYLE (Cerchovana ¢ara).

Ukazka:

<curve style>dash dot curve style</curve style>

<CYLINDER BY AXIS AND POINT3>

Tag definujici valec podle osy a bodu. Povinné tagy jsou <ID>,
<IN_LINE>(odkazuje na osu), <IN POINT>a <OUT_QUADRIC>.

Ukézka:
<cylinder by axis and point3>

<id>%18</id>

<in point>%20</in point>

<in_line>%15</in_line>
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<out quadric>%$19</out quadric>
</cylinder by axis and point3>
<DISPLAY_SCALE>

Tento tag znazornuje métitko zobrazeni piimo v uzivatelském rozhrani.
Hodnoty mohou nabyvat pouze c¢iselnych hodnot. Hodnota 1.0 znamend

zobrazeni 1:1. Hodnoty pod 1.0 zmensuji, hodnoty nad 1.0 zvétsuji.
Ukazka:

<display scale>4.000</display scale>

<DOCUMENT>

Tento tag viceméné vymezuje dokument a obsahuje vSechny zde
popsané tagy, které jsou pottebné pro popis konkrétni scény, vyjma tagu

urcujiciho verzi XML.

Ukazka:
<document>

<display scale>1.0</display scale>
</document>

<FREE CRYSTAL BALL3>

Tag definujici vlastnosti kamery. Povinné vnofené tagy jsou <ID>,
<AZIMUTH>, <ELEVATION>, <IN _CENTER> a <OUT_TRANSFO>. Tag
<AZIMUTH> udava azimut (smér) kamery ve stupnich, <ELEVATION>
elevaci (sklon) kamery také ve stupnich. Tag <IN CENTER> ma pouze

defaultni hodnotu ORIGIN3 (pocatek) a <OUT TRANSFO> se odkazuje na

danou transformaci.

Ukazka:
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<free crystal ball3>
<id>%6</id>
<elevation>30.000</elevation>
<azimuth>30.000</azimuth>
<in center>origin3</in center>
<out transfo>%7</out transfo>

</free crystal ball3>

<FREE POINT IN SPACE>
Viceméné¢ identicky tag jako <POINT3> na ktery se i odkazuje. Jeho existence
znamena osamoceny bod, ktery v dobé ulozeni vystupu neni vazan k jinému
objektu. Paklize se pozdéji stane soucasti né¢jakého objektu jeho definice je

zachovana a rozdil od <POINT3> neni zadny.
Ukazka:

<free point in space3>
<id>%$13</1id><
position>(3,0,1)</position>

<out point>%12</out point>

<FREE POINT ON_LINE>

Analogicky tag k <FREE POINT IN SPACE> s tim rozdilem, ze bod

lezi libovolné na ptimce.

<FREE_POINT ON_PLANE>
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Analogicky tag k <FREE POINT IN SPACE> a
<FREE POINT ON_LINE> s tim rozdilem, ze bod lezi libovoln¢ v rovin¢.
<GRAPHIC LAYERS>NEBO <LAYERS>

Tag reprezentujici grafické vrstvy. Cabri 3D nabizi dvé vrstvy jednu
vychozi, kterd je vidét a druhou skrytou. Mozné hodnoty jsou tedy dvé —

DEFAULT LAYER (vychozi viditelnd) a HIDDEN LAYER (skrytd).
Ukézka:

<graphic layers>hidden layer</graphic layers>

<GSTATE>

Tento tag je soucasti grafické reprezentace objektli. Vychozi hodnota je
DEFINED u vSech objektt. Existuje jest¢ hodnota DEFINED NO HIDDEN,
ktera se pouziva u objektl, které jsou ve skryté vrstvé (layer), ale maji byt

zobrazeny.
Ukazka:

<gstate>defined</gstate>

<GVIEW3>

Tento tag je pomérné bohaty na vnofené tagy, a jeho ukolem je
definovat pohled na scénu. Povinné vnofené tagy jsou <ID>, <X>, <Y>,
<HEIGHT>, <WIDTH>, <SURFACE CLIPPING>, <PROJECTION>,
<OPTICS>, <LAYERS> a <CLIPPING>.
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Ukazka:

<gview3>
<id>%8</id>
<y>1.500</y>
<x>0.500</x>
<height>18.000</height>
<width>19.000</width>

<surface clipping>default surface clipping trans

fo3</surface clipping>
<projection>%7</projection>
<optics>central medium lens</optics>
<layers>default layer</layers>
<clipping>default clipping transfo3</clipping>
</gview3>

<HEIGHT>

Rozmérovy tag pro vysku. Vyska je uddvana v centimetrech. Pouziva se

naptiklad pro definici vysky stranky nebo pohledu.
Ukézka (nastaveni vysky strany formatu A4):

<height>29.700</height>
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<ID>

Tento tag slouzi pouze k identifikaci objektu, transformace piipadné
pohledu kamery a ptipadnému naslednému odkazovani na né¢j. Hodnota tohoto
tagu muze byt viceméné jakakoliv — napt. Bodl. Veskeré geometrické figury
musi tento tag povinn€ obsahovat. Implicitné je hodnota nastavena na ,,%1°%,
pficemz s kazdym dal$im objektem se tato hodnota zvysuje o jedni¢ku — nesmi

existovat dva totozné tagy <ID>
Ukéazka:

<point3>
<id>Bodl</id>
<value> (0, -4,0)</value>
</point3>
Definice bodu, jehoz ID je ,,Bod1*

<point3>
<id>%27</id>
<value>(0,-4,0)</value>
</point3>
Definice bodu, jehoz ID je ,,%27, coz znamen4, Ze tento bod
byl vytvofen jako 27. v pofadi bez zasahu uzivatele pii identifikaci
objekta.
<IN_AXIS>
Tag vyjadiujici nalezitost objektu k ose otaceni.

<IN_CENTER>

Tag vyjadiujici odkaz na stfed objektu.

<IN_LINE/S>

Tag vyjadtujici nalezitost objektu k piimce/primkam.
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<IN_OBJECT/S>

Tag vyjadiujici nalezitost k ur¢itému objektu.

<IN_ORIGIN>

Tag vyjadiujici pocatek objektu v jiném objektu, zpravidla bodu.
<IN PLANE/S>

Tag vyjadiujici nalezitost objektu k roviné/rovinam

<IN POINT/S>

Tag vyjadtujici naleZitost objektu k bodu/bodim.

<IN _POLYNET>

Tag vyjadtujici nalezitost objektu k mnohosténu.
<IN_SUBLINE/S>

Tag vyjadiujici nalezitost objektu ke kiivce/kiivkam.
<IN _VECTOR/S>

Tag vyjadtujici nalezitost objektu k vektoru/vektorim.

<LINE_BY TWO PLANES3>

Tag definujici pfimku pomoci dvou rovin, pfimka se nachazi na priniku
dvou rovin (prise€nice). Povinné vnofené tagy jsou <ID>, <IN PLANES> a
<OUT _LINE>.

Ukazka:

<line by two planes3>
<id>%26</id>
<out line>%25</out line>

<in planes>rovinal rovinaZ<in planes>
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</line by two planes3>

<LINE3>

Tag definujici pfimku. Povinné vnofené tagy jsou <ID>, <VALUE>,
<GSTATE>, <POINT STYLE>, <POINT SIZE>, <POINT COLOR>,
<GRAPHIC LAYERS>, <CURVE_STYLE>, <CURVE_RADIUS>,
<CURVE_COLOR>, <BASE POINT_SIZE>a <BASE_CURVE_RADIUS>.

Ukéazka:

<line3>
<id>%23</id>
<gstate>defined no hidden</gstate>
<value>(0,0,-1,0,0,0)</value>
<graphic layers>hidden layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>
<curve colorl>medium aquamarine</curve colorl>

<base curve radius>line3 base curve radius</base

_curve radius>
</line3>

<LINE_OF VECTOR3>

Tag urcujici definici pfimky pomoci vektoru. Povinné vnofené tagy

jsou <ID>, <OUT_LINE>a <IN_VECTOR>.

Ukazka:
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<line of vector3>
<id>%24</id>
<out line>%23</out line>

<in vector> vektorl</in vector>

<LINE_PARALLEL TO LINE BY POINT3>

Tento tag definuje pfimku prochdzejici zadanym bodem a je
rovnobéznd s jinou pfimkou. Mezi povinné vnofené tagy patii <ID>,

<IN_POINT>, <IN LINE>a <OUT _ LINE>.
Ukézka:

<line parallel to line by point3>
<id>%84</id>
<out line>%85</out line>
<in point>%82</in point>
<in 1ine>%79</in line>

</line parallel to line by point3>

<LINE_PERPENDICULAR_TO LINE IN PLANE BY
POINT3>

Tag definujici pfimku kolmou k pfimce vroviné a prochdzejici
zadanym bodem. Povinnymi tagy jsou <ID>, <IN POINT>, <IN LINE>,
<IN PLANE>a<OUT_LINE>.

Ukazka:

<line perpendicular to line in plane by point3>
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<id>%1l4</id>

<out line>%15</out line>

<in point>%16</in point>

<in line>%12</in line>

<in plane>Z0 Plane</in plane>

</line perpendicular to line in plane by point3>

<LINE_PERPENDICULAR_TO PLANE BY POINT3>

Tag definujici pfimku kolmou na rovinu a prochdzejici zadanym
bodem. Povinné tagy jsou <ID>, <IN POINT>, <IN PLANE> a
<OUT _LINE>.

Ukézka:
<line perpendicular to plane by point3>

<id>%28</id>

<out line>%29</out line>

<in point>%26</in point>

<in plane>%17</in plane>

</line perpendicular to plane by point3>

<OBJECT IMAGE BY AXIS AND POINTS ROTATI
ON3>

Tag definujici otoCeni objektu kolem osy nebo bodu. Povinné vnoiené
tagy jsou <ID>, <IN POINTS> <OUT OBJECT>, <IN AXIS> a
<IN_OBIJECT>.
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Ukazka:
<object image by axis and points rotation3>
<id>%31</id>
<in points>%22 %13</in points>
<out object>%32</out object>
<in axis>%23</in axis>
<in object>%29</in object>
</object image by axis and points rotation3>

<OPTICS>

Tag znéazoriujici pouzitou ¢ocku kamery. Tento tag ma ziejmé jen
vychozi hodnotu CENTRAL MEDIUM LENS. Jiné hodnoty nebyly
objeveny.

<OUT_CONIC3>

Tag uréeny k odkazovani néjakého objektu na uréitou grafickou

reprezentaci kuzelosecky.

<OUT_QUADRIC>

Tag urCeny k odkazovani n¢jakého objektu na grafickou reprezentaci
kvadratické plochy.

<OUT_LINE>

Tag uréeny k odkazovani néjakého objektu na urcitou grafickou

reprezentaci pfimky.

<OUT OBJECT>
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Tag urceny k odkazovani néjakého objektu na grafickou reprezentaci

jiného libovolného objektu. Slouzi k pfedavani, proto je obecny.

<OUT_PLANE>

Tag urCeny k odkazovani
reprezentaci roviny.

<OUT_POINT>

Tag urceny k odkazovani
reprezentaci bodu.

<OUT_POLYNET>

Tag urceny k odkazovani
reprezentaci mnohosténu.

<OUT SUBLINE>

Tag urceny k odkazovani
reprezentaci kiivky.

<OUT_SUBPLANE>

Tag urceny k odkazovani
reprezentaci plochy.

<OUT VECTOR>

Tag urceny k odkazovani
reprezentaci vektoru.

<PAGE>

n¢jakého

néjakého

n¢jakého

néjakého

néjakého

néjakého

objektu

objektu

objektu

objektu

objektu

objektu

na

na

na

na

na

na

urcitou

urc¢itou

uréitou

urc¢itou

urc¢itou

urc¢itou

grafickou

grafickou

grafickou

grafickou

grafickou

grafickou

Definicni tag pro stranku (ndkresnu). Povinné vnotené tagy jsou <ID>,
<NUMBER>, <HEIGHT>, <WIDTH> a <VIEWS>. Tag <ID> je ziejmy,
<NUMBER> definuje ¢&islo strany, <HEIGHT> a <WIDTH> velikost a

<VIEWS> odkazuje na pouzité pohledy.

Ukazka (strana A4):
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<page>
<id>%1</id>
<number>1</number>
<height>29.700</height>
<width>21.000</width>
<views>%$8</views>
</page>

<PLANE3>

Tag reprezentujici vzhled roviny. Tento tag i jeho vnofené tagy jsou
nepovinné, ale zavisi na nich pfipadny vzhled — dand rovina sice bude
existovat, ale nebude vidét. Mezi vnofené tagy patii <ID>, <GSTATE>,
<SURFACE_STYLE>, <SURFACE THICKNESS>, <SURFACE COLOR>,
<GRAPHIC LAYERS>, <CURVE_STYLE>, <CURVE_RADIUS>,
<CURVE_COLOR>, <BASE SURFACE THICKNESS> a
<BASE CURVE RADIUS>.

Ukazka:

<plane3>
<id>%17</1id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(0,0,-1,0)</value>

<surface_thickness>normal_surface_thickness</sur

face thickness>
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<surface style>solid surface style</surface styl

e>
<surface colorl>cornflower blue</surface colorl>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>small curve radius</curve radius>

<curve colorl>dim gray</curve colorl>
<base surface thickness>plane3 base surface thic

kness</base surface thickness>

<base curve radius>plane3 base curve radius</bas

e curve radius>

</plane3>

<PLANE_BY THREE POINTS>

Tag definujici rovinu zadanou tfemi body. Povinné vnoiené tagy <ID>,
<IN POINTS> a <OUT PLANE>.

Ukéazka:
<plane by three points3>

<id>%$le</id>

<in points>%12 %14 %18</in points>

<out plane>%17</out plane>

</plane by three points3>

57



<PLANE PERPENDICULAR TO_ LINE BY POINT3>

Tag definujici rovinu kolmou k zadané ptimce a bodu. Vnofené tagy

jsou <ID>, <IN POINT>, <IN LINE>a <OUT PLANE>.
Ukazka:

<plane perpendicular to line by point3>
<id>%86</id>
<in point>%88</in point>
<in line>%85</in line>
<out plane>%87</out plane>

</plane perpendicular to line by point3>

<PNG_DATA>

Tento tag ma jako hodnotu pomoci BASE64 zakodovany nédhled ve
formatu obrazku PNG.

<POINT3>

Timto tagem definujeme bod v prostoru pomoci jeho soufadnic.
Takovyto bod Tento tag ma povinné dal$i dva vnofené tagy a t€émi jsou tag
<ID> a tag <VALUE>. Zajimavosti je, ze vnoieny tag <VALUE> mé u tohoto
tagu povinné tii hodnoty a to X, Y a Z soufadnice, mize vSak mit 1 dalsi, tzv.
homogenni soutfadnice. Mezi nepovinné vnofené tagy patii tagy definujici
vzhled. Mezi tyto tagy patii <GSTATE>, <POINT STYLE>,
<POINT _SIZE>, <POINT_COLOR>, <GRAPHIC LAYERS> a
<BASE POINT SIZE>. Bod, ktery neni nijak vazan na jiny objekt je pak jesté
odkazovan tagem <FREE POINT IN SPACE>.

Ukazka
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<point3>
<id>Bodl</id>
<value>(0,-4,0)</value>
</point3>

Bod definovany pouze soutadnicemi X, Y a Z.

<point3>
<id>Bodl</id>
<value>(0,-4,0,1)</value>
</point3>

Bod definovany navic s jednou homogenni soutadnici

<POINT_COLOR>

Jeden z tagl pro grafickou reprezentaci bodu. Tento tag vyjadiuje barvu
bodu po najeti na n¢j kurzorem myS$i. Moznych hodnot je 135, které se daji
vybrat z palety pfimo v uzivatelském rozhrani Cabri 3D. VSech 135 barev ma
své slovni vyjadieni, takze kromé béznych RED, BLUE atd. se jedna napft. o

ROSY RED, LIGHT CYAN, DARK OLIVE GREEN apod.
Ukazka:

<point color>moccasin</point color>

<POINT MIDDLE OF TWO POINTS>

Tag definujici bod umistény ve stfedu imagindrni pfimky mezi dvéma
dal§imi body. Povinné tagy <ID>, <OUT POINT> a <IN POINTS>.

Ukazka:
<point middle of two points3>
<id>%21</id>

<out point>%22</out point>
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<in points>%19 %13</in points>

</point middle of two points3>

<POINT_SIZE>

Tag pro velikost bodu pii grafické reprezentaci. Mozné hodnoty jsou
VERY_SMALL POINT SIZE (velmi mala velikost), SMALL POINT_ SIZE
(mala velikost), NORMAL POINT_ SIZE (normalni velikost),
LARGE POINT SIZE (velkd velikost) a VERY LARGE POINT SIZE
(velmi velkéd velikost). Zajimavosti je, ze tyto nazvy neodpovidaji nazviim
v menu Cabri 3D, kde jsou velikosti stupfiovany smallest-small-normal-big-

biggest.
Ukazka:

<point size>very small point size</point size>

<POINT _STYLE>

Tag urceny pro grafickou reprezentaci bodu. Jeho hodnota urcuje styl, jak bude
bod zndzornén. Na vybér jsou pouze Ctyii preddefinované moznosti —
NO POINT STYLE (zadny), SPHERE POINT STYLE (koule), CUBE
POINT STYLE (krychle) nebo DIAMOND POINT STYLE (diamant — 3D

kosoctverec - tetragondlni dipyramida)
Ukézka:

<point style>sphere point style</point style>

<POLYGON BY N _COPLANAR POINTS3>

Tento tag definuje n-tthelnik pomoci n bodii lezicich v jedné roving.
Povinné vnotené tagy jsou <ID>, <IN POINTS>a <OUT SUBPLANE>.

Ukazka:

<polygon by n coplanar points3>
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<id>%221</id>
<in points>%108 %202 %187 %204</in points>
<out subplane>%222</out subplane>

</polygon by n coplanar points3>

<POLYNET3>

Tag definujici mnohostén. Povinné vnofené tagy jsou <ID>,
<GSTATE>, <POINT STYLE>, <POINT SIZE>, <POINT COLOR>,
<GRAPHIC LAYERS>, <BASE POINT SIZE>, <SURFACE STYLE>,
<SURFACE_THICKNESS>, <SURFACE COLOR>, GRAPHIC LAYERS>,
<CURVE_STYLE>, <CURVE_RADIUS>, <CURVE_COLOR>,
<BASE SURFACE THICKNESS> a <BASE CURVE RADIUS>. Jedinym
volitelnym vnofenym tagem je <VALUE>, ktery definuje a ur¢uje mnohostén
a hodnotami jsou vrcholy, pozice a dalsi pfipadné potiebné. Tento tag je
povinny v ptipad¢ vlastniho mnohosténu. V piipad¢é pouziti preddefinovaného
mnohosténu, ktery je urcen tagem
<POLYNET COPY _BY THREE POINTS> se hodnota <VALUE>

nepouziva a odkazovany tag reprezentuje pouze grafickou reprezentaci.
Ukazka:

<polynet3>
<id>%23</id>

<surface_thickness>normal_surface_thickness</sur

face thickness>

<surface style>solid surface style</surface styl

e>

<surface_colorl>crimson</surface_colorl>
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<point style>sphere point style</point style>
<point size>small point size</point size>
<point color>tomato</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>small curve radius</curve radius>
<curve colorl>fire brick</curve colorl>

<base surface thickness>polynet3 base surface th

ickness</base surface thickness>

<base point size>polynet3 base point size</base

point size>

<base curve radius>polynet3 base curve radius</b

ase curve radius>

</polynet3>

<POLYNET COPY BY THREE POINTS>

Tag oznacujici mnohostén uzivatelsky zadany pomoci tfi bodi. Tento
tag odkazuje na tag <POLYNET3>, ktery jej konkrétné definuje a specifikuje
jeho grafickou reprezentaci. Vnofené tagy jsou <ID>, <IN POINTS>,
<OUT POLYNET> a <IN POLYNET>. Tag <IN POLYNET> muze
obsahovat nazev preddefinovanych pravidelnych mnohosténti. Mezi tyto patii
CANONIC TETRAHEDRON, CANONIC _OCTAHEDRON,
CANONIC CUBE, CANONIC_ICOSAHEDRON,
CANONIC _DODECAHEDRON
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Ukazka:
<polynet copy by three points3>
<id>%24</id>
<in points>%20 %22 %26</in_points>
<out polynet>%25</out polynet>
<in polynet>canonic octahedron</in polynet>

</polynet copy by three points3>

<POSITION>

Vnoteny tag u volnych objektii urcujici pozici, kterd je identickd jako
hodnota odkazovaného objektu.

<PROJECTION>

Tag projekce sjedinou hodnotou odkazujici na transformacni tag

<TRANSFO3>.

Ukéazka:
<projection>%7</projection>
<QUADRIC3>

Tag vyjadiujici grafickou reprezentaci kvadratické plochy. Mezi

povinné vnofené tagy patii <ID>, <GSTATE>, <SURFACE STYLE>,

<SURFACE_THICKNESS>, <SURFACE_COLOR>,
<GRAPHIC LAYERS>,  <CURVE STYLE>,  <CURVE RADIUS>,
<CURVE_COLOR>, <BASE_SURFACE_THICKNESS> a

<BASE CURVE RADIUS>.
Ukazka:

<quadric3>
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<i1d>%23</id>
<gstate>defined</gstate>

<surface thickness>normal surface thickness</sur

face thickness>

<surface style>solid surface style</surface styl

e>

<surface colorl>medium turquoise</surface colorl

<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>small curve radius</curve radius>
<curve colorl>dim gray</curve colorl>

<base surface thickness>quadric3 base surface th

ickness</base surface thickness>

<base curve radius>quadric3 base curve radius</b

ase curve radius>

</quadric3>

<RAY_BY TWO POINTS>

Tento tag definuje polopfimku. Ma povinné tagy <ID>, <IN POINT>,
<OUT_SUBLINE> a <IN_ORIGIN>. Tag <IN_ORIGIN> udava v jakém bod¢
je pocatek poloptimky.

Ukéazka:
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<ray by two points3>
<id>%14</id>
<in point>%16</in point>
<out subline>%15</out subline>
<in origin>%12</in origin>
</ray by two points3>
<REF>

Tag urcujici uZivatelské prostredi Cabri 3D. Slouzi pouze k identifikaci
a definici panelii nastrojii. Pro ucely této analyzy, a pouziti CabriML jinou

aplikaci, naprosto zbytecny tag. Vnofené tagy <ID>a <TARGET>.
Ukazka:

<ref>
<id>document toolbar</id>
<target>3d geometry toolbar</target>

</ref>

<SECTOR_BY THREE POINTS3>

Tag definujici vyse¢ pomoci tfech bodli (jeden znich je vrchol a
odkazuje se pomoci <IN ORIGIN>). Povinné tagy jsou <ID>, <IN POINTS>,
<IN_ORIGIN>a <OUT _SUBPLANE>.

Ukazka:
<sector by three points3>

<id>%le</id>

<in points>%14 %18</in points>
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<out subplane>%17</out subplane>
<in origin>%12</in origin>

</sector by three points3>

<SEGMENT _BY TWO POINTS3>

Tento tag urcuje tsecku zadanou dvéma body. Povinné vnotfené tagy
jsou <OUT SUBLINE> a <IN POINTS>. Tag <OUT SUBLINE> odkazuje
na grafickou reprezentaci kiivky (je jedno jestli se jedna o tisecku, ptimku atd.
- pfi definici odkazuje na sebe sama), tag <IN POINTS> udava mezi jakymi

body (jejich ID) je usecka definovana.
Ukazka:
<segment by two points3>
<out subline>useckal</out subline>
<in points>A B</in points>
</segment by two points3>

Usec¢ka je definovana body sID ,,A“ a ,B“ a odkaz na ni a jeji

grafickou reprezentaci je ptes ID ,,useckal“

<SPHERE_BY CENTER_AND POINT3>

Tag definujici kouli pomoci dvou bodl - stfedu a bodu na povrchu.

Povinné tagy <ID>, <IN POINT>, <IN CENTER>a <OUT QUADRIC>.
Ukazka:

<sphere by center and point3>
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<id>%22</id>

<in point>%24</in point>

<in center>%20</in center>

<out quadric>%23</out quadric>
</sphere by center and point3>

<SPHERE_BY_FOUR_POINTS3>

Tag definujici kouli pomoci ¢tyf bodu lezicich na povrchu. Povinné
vnofené tagy jsou tagy <ID>, <IN POINTS>a <OUT QUADRIC>.
Ukazka:

<sphere by four points3>
<id>%28</id>
<in points>%22 %24 %26 %30</in points>
<out gquadric>%29</out quadric>

</sphere by four points3>

<SUBLINE3>

Tento tag udava grafickou reprezentaci kiivky nebo jeji ¢asti. Tento
tag 1 jeho vnofené tagy jsou nepovinné, ale zavisi na nich ptipadny vzhled —
dana céra sice bude existovat, ale nebude vidét. Mezi vnotené tagy patii <ID>,
<GSTATE>, <POINT STYLE>, <POINT SIZE>, <POINT COLOR>,
<GRAPHIC LAYERS>, <CURVE STYLE>, <CURVE RADIUS>,
<CURVE_COLOR>, <BASE POINT SIZE>a<BASE CURVE RADIUS>.

Ukazka:

<subline3>
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<id>tb</id>
<gstate>defined</gstate>
<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>tomato</point color>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radiu
s>
<curve color>brown</curve color>
<base point size>subline3 base point size</base
point size>
<base curve radius>subline3 base curve radius</b
ase curve radius>

</subline3>

<SUBPLANE3>

Analogie k <SUBLINE3> s tim rozdilem Ze se jedna o libovolnou ¢ast
plochy a jeji grafickou reprezentaci.

<SURFACE_CLIPPING>

Analogie k tagu <CLIPPING> s tim rozdilem, ze se jedna o clipping
povrchu objektt. Jedina Znama hodnota je vychozi

DEFAULT SURFACE CLIPPING TRANSFO3.

<SURFACE_COLOR>

Tag vyjadiujici barvu povrchu objektu, v némz je tag vnofen. Moznych
hodnot je 135, které se daji vybrat z palety pfimo v uZzivatelském rozhrani

Cabri 3D. VSech 135 barev ma své slovni vyjadieni, takze kromé béznych
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RED, BLUE atd. se jedna napt. o ROSY RED, LIGHT CYAN,
DARK_OLIVE GREEN apod.

Ukazka:
<surface color>ivory</surface color>

<SURFACE_TYPE>

Tag urcujici typ povrchu. Tento tag mize nabyvat nésledujici hodnoty —

NO SURFACE STYLE, NORMAL SURFACE STYLE,
SMALL DOT SURFACE STYLE (teckované),
LARGE DOT _SURFACE STYLE, SMALL HOLE:SURFACE STYLE
(dirkované), LARGE HOLE SURFACE STYLE,
SMALL HATCH SURFACE STYLE (Srafovang) a

LARGE HATCH SURFACE STYLE.

Ukazka:

<surface style>small hole surface style</surface styl
e>

<SURFACE THICKNESS>

Tag  definujici  tloustku  povrchu. Mozné hodnoty  jsou
VERY_SMALL SURFACE THICKNEES,
SMALL SURFACE THICKNESS, @ NORMAL SURFACE THICKNESS,
LARGE SURFACE THICKNESS a
VERY LARGE SURFACE THICKNESS.

Ukazka

<surface thickness>very small surface thickness</surf

ace thickness>:
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<TARGET>

Existence toho tagu je jen pro potieby tagu <REF>, ve kterém je

vnofen. Hodnotou tagu jsou implicitni ndzvy panelii nastrojt.
Ukazka:
<target>3d geometry toolbar</target>

<TRANSFO3>

Transformacni tag, na kterém zavisi projekce pohledu. Povinné vnofené
tagy jsou <ID> a <VALUE>. Hodnotami <VALUE> jsou obvykle tadky
transformacni matice typu 4x4. Na tento tag se odkazuje zobrazovaci tag

<GVIEW3> pomoci vnofeného tagu <PROJECTION>.
Ukézka:

<transfo3>
<id>%$3</id>

<value>((-0.49999999999999978, -
0.43301270189221947,0.75,0), (0.86602540378443871, -
0.24999999999999994,0.43301270189221913,0), (0,0.86602
54037844386,0.50000000000000011,0), (0,0,0,1))</value>

</transfo3>

<TRIANGLE_ BY THREE POINTS3>

Tag definujici trojuhelnik zadany tfemi body. Povinné vnofené tagy

jsou <ID>, <IN_POINTS>a <OUT SUBPLANE>.

Ukazka:

<triangle by three points3>
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<id>%4</id>
<in points>%1 %2 %3</in points>
<out subplane>%5</out subplane>

</triangle by three points3>

<VALUE>

Hodnota tohoto tagu konkrétné udava hodnoty pro tag objektu, v némz
je vnoien. Hodnoty mohou byt rizné u riznych objekti, pro geometrické

figury vétSinou pozice nebo vrcholy, pfipadné vektory nebo thly.
Ukézka:

<point3>
<id>Bodl</id>
<value> (0, -4,0)</value>
</point3>
Tag <VALUE> je vnoien do tagu <POINT3> tudiz specifikuje hodnoty
pro bod, konkrétné udava X, Y a Z soufadnice bodu s ID ,,Bod1*

<VECTOR3>

Tag definujici vektor. Povinné tagy jsou <ID>, <GSTATE>,
<ORIGIN> - tag urcujici pocatek vektoru, <VALUE>, <POINT STYLE>,
<POINT SIZE>, <POINT_COLOR>, <GRAPHIC LAYERS>,
<CURVE STYLE>, <CURVE _RADIUS>, <CURVE_COLOR>,
<BASE POINT SIZE>a <BASE CURVE RADIUS>.

Ukéazka:
<vector3>

<id>I vector</id>
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<gstate>defined</gstate>
<origin>(0,0,0,1)</origin>
<value>(2,0,0)</value>

<point style>sphere point style</point style>
<point size>very small point size</point size>
<point color>tomato</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>small curve radius</curve radius>

<curve colorl>orange red</curve colorl>

<base point size>plane3 base point size</base po
int size>

<base curve radius>plane3 base curve radius</bas

e curve radius>

</vector3>

<VERTEX_ OF VECTOR3>

Tag urcujici vrchol vektoru. Povinné tagy jsou <ID>, <POSITION>,
<OUT _POINT> a <IN_VECTOR>.

Ukéazka:
<vertex of vector3>
<1d>%20</id>
<position>(1l)</position>
<out point>%19</out point>
<in vector>I vector</in vector>

</vertex_of_vector3>
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<WIDTH>

Tag pro definovani Sitky pohledu nebo strany. Hodnoty jsou

v centimetrech.
Ukéazka:
<width>21.000</width>

<X>

Tento tag mé vyuziti pii nastaveni pohledu a urcuje vzdéalenost pohledu

od horizontalniho okraje strany v centimetrech.
Ukézka:

<x>0.500</x>

<? XML VERSION="1.0" ENCODING="ISO-8859-1?">

Tento tag je neménny a je na zacatku kazdého CabriML dokumentu.
Tento tag tika, ze je pouzito XML verze 1.0 a kodovani ISO 8859-1 Latin-1,
Zéapadoevropsky.

<Y>
Tento tag ma vyuziti pii nastaveni pohledu a urcuje jeho vzdalenost od

vertikdlniho okraje strany v centimetrech.
Ukazka:

<y>1.500</y>
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SHRNUTI

Diky této analyze je kdispozici prvni existujici popis formatu

CabriML, ktery 1ze vyuzit n€kolika zptisoby jako napft.:

e moznost vytvofit grafickou vizualizaci jinym programem nez
Cabri

e format lze relativné jednoduse parsovat, kdyZ jsou veskeré tagy
popsany

e pfiprava textoveé scény

e vyuziti vprojektu GREG vramci stereoskopické projekce -
moznost vytvofit modul, ktery bude nacitat a posléze

zobrazovat scény vytvorené v Cabri
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5. ZAVER

V této bakalaiské praci jsem mél za ukol zanalyzovat a popsat do té
doby neznamy vystupni format CabriML. Z toho divodu jsem nejprve
lehce uvedl program Cabri 3D, nasledné nastinil problematiku
znackovacich jazykid a poté se veénoval komplexni analyze a popisu

zminovaného formatu.

Analyza datového formatu Cabri3D — CabriML splnila viceméné
pohled jevil a to zejména kvuli struktufe a hierarchii jednotlivych tagt.
Nekteré konstrukce se zdaji dosti nelogické, tézko fict zda to byl zamér
tvlrci nebo je format komplexné€ji navrzen, nez jak ho Cabri 3D vyuziva.
Kazdopadné se na ném ukézala sila metajazyka XML a je vidét, Ze i
komeréni produkty mohou fungovat na béazi vystupu s otevienym

formatem.

Cela analyza vznikala na bazi testovani dostupnych moznosti
uzivatelského prosttedi Cabri 3D v souCinnosti se zménami v textovém
vystupu a zaroven i s konfiguraci vystupu a zkouSeni zobrazeni scény
vytvofené mimo Cabri v textovém editoru. NejvétSim problémem bylo
odhalit funkénost nékterych tagli a pochopit systém vzajemného
odkazovani — zejména definice geometrickych figur a jejich zavislost na
grafické reprezentaci a naopak. I pfes veSkeré potize se ale nakonec
podafilo odhalit, jakym zplisobem vSe funguje, a ze vznikld analyza resp.
popis je velkym piinosem pro Sirokou skupinu uzivateli Cabri a dalSich

podobnych produktu.

Zaroven je potfeba podotknout, Ze tato analyza nemusi byt nutné
konec¢na - mlze existovat tag, ktery nebyl pfi vyzkumu objeven. Nicméné
pro odpovidajici zobrazeni scény by takovy tag nemél byt dilezity, protoze

zasadni tagy definujici celou scénu jsou témef jisté popsany.
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Vysledkem této prace je prvni existujici popis CabriML, a to nejen
vramci Ceské Republiky. Podobny popis nelze v soucasné dob& nikde
jinde nalézt, a pravé z tohoto divodu povazuji tento vysledek za nejvéetsi

pfinos mé bakalafské prace.

Vyuziti tato prace najde nejen v projektu GREG, kde umozni vytvofit
nacitani Cabri scén v ramci stereoskopické projekce, ale 1 v fadach zajemct

o libovolnou dalsi implementaci datového vystupu Cabri 3D.
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PRILOHA C. 1 —SCENA V CABRI 3D A JEJI REPREZENTACE
vV CABRIML

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<document> //mastaveni dokumentu
<display scale>1.000</display scale>
<active view>%$1</active view> //nastaveni pohledu
<active page>%9</active page>
<subline3>  //graficka reprezentace usecek

<id>S Cmmp Cpmp</id>
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<gstate>defined</gstate>

<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_color1>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cmmp Cmpp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_colorl>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>
<subline3>
<id>S Cpmp Cppp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>

<curve radius>normal curve radius</curve radius>
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<curve_color1>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cppm Cppp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_colorl>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cmmm Cmmp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve_ style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_color1>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>
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</subline3>

<subline3>
<id>S Cmmm Cmpm</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_colorl>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cmmm Cpmm</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_color1>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>
<subline3>
<id>S Cmpm Cppm</id>

<gstate>defined</gstate>
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<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve colorl>indian red</curve colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cmpm Cmpp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve_ style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_color1>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cpmm Cpmp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve colorl>indian red</curve colorl>
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<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cpmm Cppm</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_colorl>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>

<subline3>
<id>S Cmpp Cppp</id>
<gstate>defined</gstate>
<graphic layers>default layer</graphic layers>
<curve style>solid curve style</curve style>
<curve radius>normal curve radius</curve radius>

<curve_color1>indian_red</curve_colorl>

<base curve radius>subline3 base curve radius</base c
urve radius>

</subline3>
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<point3>  //definice bodu
<id>Cppp</id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(1,1,1,1)</value>
<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>

<point3>
<id>Cmmp</id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(-1,-1,1,1)</value>
<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>

<point3>
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<id>Cpmp</id>

<gstate>defined</gstate>
<value>(1,-1,1,1)</value>

<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>

<point3>
<id>Cppm</id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(1,1,-1,1)</value>
<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>
<point3>
<id>Cmmm</1d>

<gstate>defined</gstate>

85



<value>(-1,-1,-1,1)</value>

<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>

<point3>
<id>Cmpm</id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(-1,1,-1,1)</value>
<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>

<point3>
<id>Cpmm</id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(1,-1,-1,1)</value>

<point style>sphere point style</point style>
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<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>

<point3>
<id>Cmpp</id>
<gstate>defined</gstate>
<value>(-1,1,1,1)</value>
<point style>sphere point style</point style>
<point size>normal point size</point size>
<point color>red</point color>

<graphic layers>default layer</graphic layers>

<base point size>point3 base point size</base point s
ize>

</point3>
<ref>
<id>document toolbar</id>

<target>3d geometry toolbar</target>

</ref>
<gview3> //nastaveni zobrazeni pohledu
<id>%$1</id>
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<y>2.000</y>
<x>1.000</x>
<height>15.000</height>
<width>19.000</width>
<surface clipping>%4</surface clipping>
<projection>%2</projection>
<optics>central medium lens</optics>
<layers>default layer</layers>
<clipping>%3</clipping>

</gview3>

<transfo3> //nastaveni transformace
<id>%2</id>

<value>((-0.64278760968653936, -
0.38302222155948912,0.66341394816893839,0), (0.7660444
4311897801, -
0.32139380484326974,0.55667039922641937,0), (0,0.86602
540378443849,0.5,0), (0,0,0,1))</value>

</transfo3>
<transfo3>

<id>%3</id>

<value>((1,0,0,0),(0,2,0,0),(0,0,1,0),(0,0,0,20))</va
lue>

</transfo3>
<transfo3>

<id>%4</id>
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<value>((1,0,0,0), (0,1,0,0),(0,0,1,0),(0,0,0,6))</val
ue>

</transfo3>
<segment by two points3>  //definice iisecky
<id>%5</id>
<in points>Cpmm Cppm</in points>
<out subline>S Cpmm Cppm</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>
<id>%6</id>
<in points>Cmpp Cppp</in points>
<out subline>S Cmpp Cppp</out subline>
</segment by two points3>
<free crystal ball3> //nastaveni kamery
<id>%$7</id>
<elevation>30.000</elevation>
<azimuth>40.000</azimuth>
<in center>origin3</in center>
<out transfo>%2</out transfo>
</free crystal ball3>
<segment by two points3>
<id>%8</id>
<in points>Cpmm Cpmp</in points>

<out subline>S Cpmm Cpmp</out subline>
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</segment by two points3>
<page> // nastaveni stranky

<id>%9</id>

<number>1</number>

<height>29.700</height>

<width>21.000</width>

<views>%$1</views>
</page>
<segment by two points3>

<id>%$11</id>

<in points>Cmpm Cmpp</in points>

<out subline>S Cmpm Cmpp</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>

<id>%12</id>

<in points>Cmpm Cppm</in points>

<out subline>S Cmpm Cppm</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>

<id>%$13</id>

<in points>Cmmm Cpmm</in points>

<out subline>S Cmmm Cpmm</out subline>
</segment by two points3>

<segment by two points3>
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<id>%14</id>

<in points>Cmmm Cmpm</in points>

<out subline>S Cmmm Cmpm</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>

<id>%15</id>

<in points>Cmmm Cmmp</in points>

<out subline>S Cmmm Cmmp</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>

<id>%le</id>

<in points>Cppm Cppp</in points>

<out subline>S Cppm Cppp</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>

<id>%17</id>

<in points>Cpmp Cppp</in points>

<out subline>S Cpmp Cppp</out subline>
</segment by two points3>
<segment by two points3>

<id>%18</id>

<in points>Cmmp Cmpp</in points>

<out subline>S Cmmp Cmpp</out subline>

</segment by two points3>
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<segment by two points3>

<id>%19</id>

<in points>Cmmp Cpmp</in points>

<out subline>S Cmmp Cpmp</out subline>
</segment by two points3>
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