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Zadani prace:

V bakal&ské praci bude komplegnzpracovana aktualni technologie SVG pro
tvorbu webové vektorové grafiky z pohledu webmasfmofesionala a bude
provedeno porovnani s obdobnymi technologiemi marbu webové vektorove
grafiky (nag. Macromedia Flash). Cilem bude vyiitoprvni ucelenou publikaci
v CR, zabyvajici se touto problematikodgtns vytvoreni sady praktickychifklad

formou webové prezentace.
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Anotace:

Cilem této prace je popsat technologii SVG a nakke&tnich gikladech
demonstrovat praktické vyuziti webové vektorovdigya

Prace bude obsahovat informace o problémech seazmfim v prohlizdch
a nabidne fehled moZnych editér které nizeme pro vytviéeni webové vektorové
grafiky pouZzivat. k praktickému vyuZziti této teckogie je dilezité znat sadu
jednoduchych technik, navodk vytvaeni Kivek a znalost vlastnosti zakladnich

geometrickych tvar a rfiznych efeki
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Abstract:

Purpose of this paper is to describe SVG technoboglydemonstrate its practical
using by particular examples. Document will contaiformations about problems
with displaying in browsers and offers survey ohitable editors, which we can use
for work with web vector graphics.For practical wdethis technology is important
to know a set of easy techniques, instructionscfeation of curves and knowledge

of properities of basic geometrical shapes andwuareffects.
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1 Uvod:

SVG (z anglickéhoScalable Vector GraphicSkalovatelna vektorova grafika) je
znatkovaci jazyk aforméat souboru, ktery popisuje deminirnou vektorovou
grafiku pomoci XML. Forméat SVG by seéinv budoucnu stat zakladnim otenym
formatem pro vektorovou grafiku na Internetu. Zatinpro rastrovou grafiku je na
Internetu format dostatek (nap GIF, PNG a JPEG), otgsny vektorovy format
zatim na Internetu chyb

SVG definuje i zakladni typy grafickych objekt

« vektorové tvary (vector graphic shapes — obdélkilaznice, elipsa,
useka, lomen&ara, mnohouhelnik aikka)

« rastrové obrazy (raster images)

+ textoveé objekty

Tyto objekty mohou byttuzn¢ seskupeny, formatovany pomoci atributebo
styli CSS a polohovany pomoci obecnych prostorovychstoamaci. SVG téz
podporuje ¢ezavani objekt alpha masking, interaktivitu, filtrovani obrazu
(konvoluce, displacement mapping, atd...) a animiei.vSechny SVG prohliZze

vSak umi vSechny tyto vlastnosti.

Cilem meé bakaigké prace je iblizit rozdily mezi bitmapovou a vektorovou
grafikou, poukazat na vyhody pouziti SVG soubdrtvorbé webové prezentace

a v neposledniac priddm Sirokou galerii praktickychriklada vyuZziti SVG.

Nedilnou souasti prace je samigmé pohled do historie techniky SVG,
nezapomenu na zakladni primitiva a jejich vlastinogzné efekty a animace. Rada
bych se také zabyvalaékterymi editory av neposlednfac podporou SVG

v prohlizeich.



2 Teoreticky uvod

SVG je jazyk, ktery popisuje dvojrozimou grafiku pomoci XML
Predpokladem pro tvorbu SVG dokumentu je aléspdkladni znalosHTML
aCSS - zapis SVG je strukturou podobny p¢aMTML, ovSem se specifickymi
grafickymi elementy. Jak HTML, tak SVG jsou vlastrv modernim pojeti
specialnimi pipadyXML .

2.1 SVG znamena...
SVG je zkratkou anglického vyrazu Scalable Vectoaghics:

« Scalable- zdiraziuje moznost libovolného zmenSova&nizvétSovani
bez ztraty kvality a detdil obrazu. To znamena, Zeétitko SVG obrazu
muze byt kdykoli zménéno podle paeby, skript jej nafiklad miZze
automaticky pizpusobit velikosti obrazovky vasSeho ¢itace, nebo iieba
displeji mobilniho telefondi PDA. Stejny SVG dokument Ize vytisknout bez
jakychkoli "zuli" na laseroveé tiskains vysokym rozliSenim atd.

+ Vector Graphics - vektorova grafika obsahuje matematicky
definované geometrické objekty temé z linek a kvek, které nam umaikiji

tvorit SVG dokumenty v podstabez omezeni.

2.2 Grafické schopnositi
SVG definujetii zakladni typy grafickych objekt

* Vektorové tvary (vector graphic shapes),
* Rastrové obrazy (raster images)
* Textové objekty
Objekty mohou byt formétovany atributy nebo stylySE; seskupovany
a polohovany pomoci obecnych prostorovych transheim
Objekty uvnit elementu SVG jsou vykreslovany ve stejnéniiadd ve kterém
jsou zapsany ve zdrojovém textufigemz mohou mit i@sré definovanou
prihlednost, éezovou cestu (clip mask) nebo bitmapovou maskuhélmasks).
Vyznamnych aspor pagti lze dosahnout pouzitim symbigl kdy se jednou
definovany vzorovy objekt pouzije mnohonasépomoci odkai.
Na libovolny graficky element Ize aplikovat velmeXibilni bitmapové efekty.

Pritom je takovy element stéle wiyodni vektorové podaba teprve fi vykreslovani



v prohliz&i (on the client side) je néixlad rozosten. MiZete kupikladu napsat
filtr, ktery, pii aplikaci na libovolny element, vytvbprostorovy stinovany vzhled
s vrzenym mkkym stinem.

Text je text - textové informace uvhilSVG grafiky Zistavaji, stejg jako
v HTML dokumentech, stale textem s moznosti futib@ého vyhledavani, nebo
tteba kopirovani vybraného textu do textového editdfa rozdil od HTML Ize
ovSem velmi pesré zachovat tvar a formatovani pistad, ze typografie bude stejna
na libovolném poitaci, kde si dokument budete prohlizet. SVG fildpd exakti
definuje zfhisob, jak ulozit tvary &kterych pismen (font subset) nebo vSech #nak
danéhorezu pisma a pak je pouzit pro zobrazeni ndtg@o, kde originalni pismo
nemusi byt dostupné. Pouzivat Ize safep® také fizné exotické z@soby psani,

jako zprava doleva a podabrPodporovano je i univerzalni kédovani UNICODE.(1)

2.3 Animace a interaktivita
Mate moznost nadefinovat tzdeklarativni animace. To znamend, Ze maéate

k dispozici pohyblivy graficky objekt, ktery nemtesi oSetovat Zadnym
programovym kodem (obdobnjako animovany GIF v HTML). Tento #pob
animace je kompatibilni se standard8MIL (Synchronised Multimedia Integration
Language). Deklarativni animace byly zavedenylikpoZadavikm grafiki z praxe
a kront jinych vyhod umo#uji Upravy animaci viznych edité&nich aplikacich
Musim pipomenout vlastnost, ktera souvistimpo s XML zakladem SVG
grafiky. Scripty na strah prohlize&e totiz mohou pomoci standardniho rozhrani
(DOM) naprosto libovold meénit nebo dokonce vyt¥ét nové grafické objekty!
Stejrg funguji standardni mechanismy udalosti (eventde fedy o podobnou
techniku jako dynamické HTML.
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3 Historie a vyvoj

SVG pati mezi ty formaty zaloZzené na XML, které maji re$i nadji, Ze se
stanou vSeobeérakceptovanym standardem.

SVG (Scalable Vector Graphics), zRavaci jazyk pro dvourozénnou
vektorovou grafiku, pochazi z dilny W3C, které &&& o specifikaci standargro
web. Po prvnim navrhu specifikace, ktery byl iepgn vlednu roku 1999,
nésledoval &ny schvalovaci proces. Ten vyvrcholil uviiiim verze 1.0. Od 5. B4
2001 tak SVG 1.0 korte¢ dostalo oznégeni W3C Recommendation, a bylo oficialn
zpistupréno pro vSeobecné pouziti. Tim Berners-L&s]itel W3C a ,zakladatel”
webu, i prilezitosti uvolréni specifikace SVG uved|, Ze ,pomoci SVG se grafika
webu znéni z pouhé dekorace na opravdovou grafickou infaifna

SVG 1.0 je postaveno na zakladech dalSich specifikd3C, jako je DOM
(Document Object Model), CSS, XSL, RDF, XML Linkimgbo SMIL Animation.
SMIL (Synchronized Multimedia Integration Languaggg standard pro
synchronizaci multimedialnich prodea bylo W3C doporkeno ve stejny den jako
SVG. Ri vyvoji SVG se nezénalo od uplného zatku. Byly vyuzity uz dive
vypracované navrhy specifikaci pro vektorovou duafijako je na PostScriptu
zalozeném jazyk PGML od Adobe (Precision Graphicarkdp Language) nebo
VML (Vector Markup Language) podporovany Microsofite

Predstavu, jakou ma SVG perspektivu z hlediska #akomegni sféry, niize
oziejmit seznam spodaosti, které se pod hlakiou W3C na vyvoji SVG podileji:
Adobe Systems, AOL/Netscape, Apple, Autodesk, &stil, Canon, Corel, CSIRO,
Eastman Kodak, Ericsson, Excosoft, Hewlett-Packdily, ILOG, IntraNet
Systems, KDDI, Macromedia, Microsoft, Nokia, OASI{3penwave, Opera, Oxford
Brookes University, Quark, Savage Software, SchefhgSun Microsystems, Xerox
a ZoomOn.

Pouhy seznam z¥nych jmen ovSem neni rozhodujici. Skuke dulezitym
¢initelem pro prosazeni SVG je jeho podpora v apligla z hlediska masového
roz8keni na webu je nejpodstdjsi podpora v prohlizéch; zdaleka
nejpouzivagjsim prohlizéem je MS Internet Explorer. Dave Massy wihyje
strategii Microsoftu: prohlize podporuje ty standardy, které jsouilafité pro
zékaznika. TakZe zatimco moderni standardy DOM IL&va CSS Level 1 novy

prohlize& plné podporuje, protoZze slouzi vSem uzivate| ostatni jako SVG nebo
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MathML ignoruje (otdzkou je zda SVG, na rozdil ocathML, neni uken prav
Siroké véejnosti). Microsoft vSak umaiije @ipojit k Exploreru zvejSku nastroje
ostatnich vyrobit, které s d&mito standardy pracovat umi. To vyuzila firma Adpbe
ktera stoji wele vyvoje SVG a pro Internet Explorer vytila zasuvny modul (plug-
in) Adobe SVG Viewer. Tento modul ve verzi 2.0 jezné volg stahnout. UZ &

je dispozici také beta verze Adobe SVG Viewer 3@obe \lenila SVG do svych
hlavnich produkt — nag. obrazky nakreslené v Adobe lllustrator 9.0 je m®&Zz
ukladat ve formatu SVG. Co se tedyeaypodpory SVG Internet Explorerem, Ize
konstatovat, Ze Explorer prostinictvim plug-inu od Adobe jazyku SVG rozumi.
Problém roz&eni SVG se tak vaze k otdzceedi Adobe SVG Vieweru mezi

uzivatele. (15)

3.1SvG1l1
Norma SVG 1.1 ze 14.ledna 2003 v podstabuze rozéluje komplexni

"velkou" specifikaci SVG 1.0 na men&sti v zajmu implementace SVG na raén
vykonna (mobilni) z&zeni. Definovany byly dva profiy§VG Basicje subset SVG
normy ugeny pro PDA (omezeny jsou filtry a pouzitieaovych cest). Ja5t
Lorezarjsi* SVG Tiny je uen pro mobilni telefony - vypousti scripty, filtry,
piechody barev, vzorky, phlednost a CSS forméatovani.

PovSimréte si jednoho nikoli nevyznamného detailuzadném fipact nejsou
omezeny animace! Je jisté, Ze je jifikiadana velka dlezitost a jsou uzivateli
vyzadovany. SVG 1.1 ma budoucnost nejenom v aplkacpro mobilni
komunikéatory, ale rive se uplatnit také pro nové implementace SVGjikiapl
now vznikajici nativni SVG funkce v internetovych plidecich. Naprogramovani
minimalniho subsetu SVG Tinyike bytradow snazsi konstrukigéstranek, pitom
budou velmi pesre védét, jak bude vypadat koteé zobrazeni.

MenSi novinky SVG 1.1 zavadi v oblasti zpracovéextd. ZlepSeni jiz tak
vybornych typografickych schopnostteglstavuje zavedeni parového kerningu do
definice SVG foni CEF, dale podporuje ochranu autorstvi pisem a tnjez
pouzivani dalSiho formatu internetovych pisem daetimého v nor CSS 2, tzv.
WebFonts.(42)
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3.2 Navrh SVG 1.2
Jest v roce 2002 byl publikovan prvni pracovni navrh@¥.2. Ten pedevsim

piinaSel nejvice pozadovanou vlastnost, kterou jeomobst automatického
zarovnavani "tekouciho" textu. Funkce je navrhovgwle vzoru vité dab
nejlepSich profesionalnich progranpro praci s textem (InDesign, QuarkXPress)
tak, Ze by mla umét "natékat" text dokonce do celéltettzu textovych rér

libovolného tvaru.

3.3 Podpora prohlizé

Jak jste si vSichni jigtvSimli, podpora SVG v prohlizech neni zrovna valna
a proto je ohledh SVG dokument stale spoustu otazrikzda-li ma tento format
budoucnost. Je znam@tmejpouzivayjSi prohliz€a a to Internet Explorer, Safari,

Mozilla Firefox, Opera a Amaya. £Zaeme tedy postugn

3.3.1 Internet Explorer vs. Safari
V ¢lancich je uvagho, Ze podpora v Internet Explorer je od verzetgjns jako

v prohlizei Safari byl pro spravné zobrazovani SVG dokuragmbieba plugin,
Adobe SVG Viewer, ktery nabizela firma Adobe a pmdje SVG 1.0/1. 1.
UZivatelé Internet Explorer si musi tento plugignéistahnout a nainstalovat. Plugin
byl nabidnut ifirmou Corel. Na rozdil od IE pratdl Safari si patebny plugin
stdhne sam. Netéivé ocekavany Internet Explorer 8 sicéinesl fadu kyzenych
novinek ohleds podpory webovych standdrda webovych technologii. Podpora
konkurergni prohlizé&e pritom SVG podporuji a préjeho nepodpora ze strany stale
jes€ dominantniho prohliZe na trhu je udavana vicendgako jediny divod, ktery
stoji v cest k masovému roz&ni SVG.

Zato u no¥ pripravované verze 9 je jiz vice nez pr&pddobné, Ze podpora SVG
ze strany Exploreru kotieé¢ bude. Vzhledem k tomu, Ze verze 8, kterd vySlacer
2007 a do dnesniho dne jsme sekadi jen RC verze, budeme si muset asi na plnou

podporu v tomto prohliZejesg par let pdkat.
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3.3.2 Mozilla Firefox
Na rozdil od IE je Mozilla o krok naed. Pro_FirefoxL.0 byl vytvden navod jak

nainstalovat SVG plugin. Pro uZivatele je to nembhé na rozdil od automatické
instalace jako u_Flashd-unkce byla standarérvypnuta a pokud jste ji c#t
vyzkousSet, museli jste v about:configigat poloZku svg.enabled a nastavit ji na true.
Jiz od verze Mozilla Firefox 1.5 prohliZeodporuje ¥tSinu SVG elemerit

Podporované elementy najdete na strankach
https://developer.mozilla.org/en/SVG_in_Firefox.Je Zejmé Ze Mozilla Firefox
nepodporuje kompletni SVG 1.1. k dispozici nejsdamenty k praci s fonty,
vétSina filtri a také chybi podpora animaci. Tyto nedostatky ¥y byt podle
tvirct odstragny, cilem je kompletni podpora SVG 1.1.

3.3.3 Opera
PrestoZze bylo SVG standardizovano roku 1998, jedrotprohlizée wtSinou

nepodporuji kompletni specifikaci, ale pouzgakou podmnoZinu. Opera, ktera do
své aplikace integrovala prohl&é&rmy Ikivo, podporuje od verze 8 pouze profil
SVG 1.1 Tiny. v Op#e nelze pracovat s grafickymi filtry, skriptyigghody barev,
vyplinovymi vzorky, pfihlednosti, symboly, i@zovymi cestami, maskovanim ani
s rekterymi sloZigjSimi elementy pro zobrazeni textu (<tspan>, <fre®pera, resp.
SVG 1.1 Tiny nepodporuje ani formatovani CSS. Au@pery gedpokladaji, ze
devata verze bude obsahovat podporu standardu SXYGBA4sic. Podporované

elementy najdete na strance: http://www.opera.coosidpecs/svg/ (30)

3.3.4 Amaya
Amaya je prohlizeé a editor webovych stranek zardéveZa jeho vyvojem stoji

organizace W3C, které zaravestoji za vyvojem #Siny webovych technologii
véetre HTML, XHTML, CSS, SVG atd. Jeho ne&jsi vyhodou a i @ivodem, prd ho
webdesign& pouzivaji, je fakt, Ze generuje naprosto validrtisty kod, ktery je
presreé podle norem.

Zatim podporuje tyto technologie: HTML 4.01, XHTMLO, XHTML Basic,
XHTML 1.1, HTTP 1.1, MathML 2.0, mnoho vlastnostE8 2 a SVGAmaya 10
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piinaSi podporu formétSVG. Amaya 11.1 zejména opravuje chybyedehozi 11
verze. Dale je ndjklad implementovan&st&na podpora SVG markers. (29)

Vi s

3.4 Nejdilezit¢jSi editory

Pro grafiky a nadSence tu matepled rkterych z mnoha svg editior
3.4.1 Inkscape a Sketsa

Inkscape 0.44

Mezi vlastnosti, které je radno ocenit, fpahaskovani ai@zavani. k dispozici
jsou také vrstvy nebddba matematické operace s vektorovymi plochanal¢ame
cestde z lllustratoru). Implementovan je rasintext na kivce.

Konetné mame takeé k dispozici pra®vG symboly. Funkci nazvanou "Clone"
(v ¢eské verzi najdete pod "Upravy/Klonovat/Vyfitoklon") vytvorite libovolny
pocet kopii pivodniho objektu a ve vystupnim kodu vas kazda kbpie stat jeden
kraticky prikazuse Zmenite-li original, znéni se pirozere vSechny jeho klony.

Inkscape BZi na vSech dnes pouzivanychképatovych platformach.

Dulezitym faktorem je takéiptelské uzivatelské prdastli. (35)

Sketsa 3.3
Stejré jako Inkscape pracuje tato javovskd aplikace firiyut s SVG jako

zakladnim formatem pro ukladani grafiky v plné &fi, to znamena, Ze zahrnuje
I bitmapové efekty. Je &ena hlave pro programatory, takZergdstavuje idealni
néstroj pro "kodéry". Sketsa je zdarma k vyzkouSels pro komemi vyuZiti je uz

nutno zaplatit licenci (shareware).

3.4.2 XStream RapidSVG a Ikivo Animator
XStream RapidSVG 1.0

Ze zaatku nas mize pekvapit nezvyklé umishi nekterych funkcionalit.
Napiklad editace vektorovych objekna urovni jednotlivych badneni gistupna
pomoci zvlastniho néstroje, ale do tohoto éditao modu se dostanete po poklepani
na dotyny vektorovy objekt. Polohové transformace ohjejgou zase dostupné
pouze pes kontextovou nabidku. Kreslici funkce jsou wagany na nastrojove &t

nazvané "Objects Bar". Dale mame k dispozici nexmtytpaletu "Library”, kde
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mohou byt pipraveny vSechnyasto pouzivané objekty a zvuky. Program neni
schopny vytvéet pravé SVG symboly, které mohou vyzn&mpomoci i
optimalizaci velikosti grafickych soubior Velikou vyhodou této aplikace je mimo
animaci roviZ interaktivita, ruku v ruce s vytignim kompletnich vicestrankovych
prezentaci. SVG desigrign je umozgno pouZzivat zakladniormularové prvky,
které SVG samo o sémeobsahuje - naiklad tlatitka, zaSkrtavaci palka, textova
pole a podob& Funkinost gchto formuldn zaji¥uje Rapid SVG pomoci dodavané

javascriptoveé knihovny.

Ikivo Animator 1.0
Na prvnim mist je teba uvést, Ze program Ikivo Animator 1.0 je vyvijen

predevsim pro péeéby mobilnich aplikaci a podporuje pouze pr8MG Tiny.

Hlavni rysy:

animace - intuitivni vytvini nahravanim

bitmapove efekty (prvky filter) - NE

symboly (opakované pouziti objékpomoci "use") - NE
sloZzené cesty - ANO

text na kivce - NE

ofezavani - NE

maskovani - NE

hyperlinky - ANO

. interaktivita - NE

10.interaktivita pomoci ppojeni podprograrin JavaScript - NE
11.pifimé editace kodu - NE

CoNoohrwWNE

Nadstandardni rysy:.

1. vyborna prace s animacemiggevsim typu animateMotion
2. SVG profily mobilnich telefot (37)
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3.4.3 XStudio 6.1
XS je graficky editor s @meérnou kreslicicasti, ovSem velice nadstandardni

v oblasti manipulace se specifickymi vlastnostmiGYormatu. Jeho schopnosti
rovnéz silné presahuji do oblasti kédovani a programovani - oljsahagiklad
vyspily programatorsky editor s validatorem XML kédda@konce i debugger.

Hlavni rysy:

animace - ANO

bitmapove efekty (prvky filter) - NE

podporuje symboly (opakované pouziti objegkbmoci "use") - NE
sloZzené cesty - ANO

text na kivce - ANO

orezavani - ANO

maskovani - NE

hyperlinky - ANO

. interaktivita - ANO

10.interaktivita pomoci ppojeni podprograrin JavaScript - ANO
11.pifimé editace kédu - ANO

CoNoGRWNE

Nadstandardni rysy:.

praktické ovladani

JavaScript debugger

SVG-XML validator

CSS editor

prace s transforndaimi atributy(38)

agkrwnE

3.4.4 SVGDeveloper 1.0

Pracovni prosedi gedstavuje mnoho komfortnich nastrgjro webové vyvojée
a kodéry. Mimo jiné dobra prace se zdrojovym kéderimeé upravy SVG-XML
atributh nebo modifikace, iffpadré sprava styl CSS pomoci dialag a paletek

programu.

Hlavni vyhody ve zkratce

« vyborné animace s vyuzitim technikydvych bodi nacasové ose
+ podpora CSS

« vyborna prace se zdrojovym kédenietné "napovidani” g psani

+ konverze bitmapovych obrazlo kddu "base64"

+ podpora symbdl

+ podpora SVG fechod a vzorka

« oOfezavani(39)
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3.4.5 XFY Basic Edition 1.3
Za zminku rozhodn stoji editor XFY Basic Edition firmy Justsystenidery

umoziuje vizual® vytvaet kombinované XML dokumenty (se smiSenymi
jmennymi prostory). Jedna se o software napsangw JProgram ma skuteé
velmi rozsahlé schopnosti pro Upravy zejména XHTIE,i SVG a MathML dat.

K dispozici jsou #izné zfisoby pohledu na vytvény dokument jako naiklad

zdrojovy kdd nebo stromova struktura. (39)

3.5 Profesionalni editory a animatory SVG

Beatware Mobile Designer 2http://www.beatware.com

XStream RapidSVG 2 http://www.xstreamsoftware.com

Ikivo Animator 1.1: http://www.ikivo.com

SVG Developer 1.0http://www.perfectsvg.com

Adobe GoLive CS2 vizuélni editor SVG Tiny a SMIL: tkp://www.adobe.com
(36)

arwnE

3.6 Vyvojové nastroje

SVG je podtida XML, takze samdejm¢ muzete vyuZzit kterykoli z editérXML,
ale ijakykoli textovy editor. Hodh modernich editdr HTML a obecw editort
zdrojovych kod pravdpodobré bude unit alespa barevig odliSovat fizné prvky
(elementy, atributy, data) zdrojové struktury.

« Adobe lllustrator 10 - exportuje aimportuje vSechny statické
vlastnosti SVG 1.0. Vyborna podpora filta jejich WYSIWYG editovani.
Spatna optimalizace textovych objektKomekni, MAC OS a Windows.)

« Adobe InDesign 2 v podstat identické exportni moZnosti s Al10,
bez SVG filtfi. (Komegni, MAC OS a Windows.)

« Bernard Herzog Sketch 0.6.14 exportuje a importuje statické SVG.
(Freeware, Linux/Unix.)

« Bitflash Brilliance - nativni SVG Tiny a SVG Basic editor, tzn. SVG
je jeho vnitni a zakladni graficky format. Podporuje animad&onierni,
Windows.)

« Corel Draw 11 - exportuje a importuje statické SVG 1.0. Vyadi
hyperlinki. (Komegni, MAC OS a Windows.)

« JASC WebDraw 1 - nativni SVG editor. Podpora fiiir a jejich
WYSIWYG editovani. Umi dokonce SVG deklarativni raace. Integrace
s ostatnimi programy od JASC. (Koréeir, Windows, Linux sefifpravuje.)

« Mayura Draw 4.1 - export SVG. (Shareware, Windows.) (42)
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4 Struktura SVG dokumentu

Zde mizete prostudovat zakladni strukturu SVG dokumentu.

1 <?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8" standal one="no" ?>

2 <! DOCCTYPE svg PUBLIC "-//WBC//DTD SVG 20010904/ / EN"

3 "http://ww. w3. org/ G aphi cs/ SVE 1. 1/ DTD/ svgll. dtd" >

4  <svg xm ns="http://ww. w3. or g/ 2000/ svg" version="1. 1"

5 xmns:xlink="http://ww.w3. org/ 1999/ xl i nk" >

6 <-- SVG content goes here -->

7 </svg>

Réadek 1Toto je XML deklarace , ktera specifikuje XML dakent verze XML 1.0 .

Réadek 2-3Toto je typ SML dokumentu , deklarujici jazykovewtaci stranky. SVG
gramatika je definovana SVG 1.0 DTD.

Réadek 4Toto je kden XML dokumentu. Tento element také definuje stadcKML
nazvu pro tento dokument. SVG element ma mnohbuwiriefekii celkového SVG
dokumentu. Pro uji8hi mizeme nahlédnout do specifikace SVG 1.0 pro popis
téchto atribut a mnoho dalSiho.

Réadek 5Tatotadka definuje xlink jméno, které je pouZito jakderence externich
obrazki a element uvnitt SVG dokumentu.

Radek 60bsah SVG dokumentu bude zde.

Radek 7 Timto uzavirame iniciaci svg eleménpro kompletni, spravny a validni
SVG dokument.
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4.1 Zakladni elemersivg
Fragment (nebo také zlomek) SVG dokumentu defimgena jako libovolny
pocet grafickych prvk (elemeni) obsazenych v prvkwsvg. ikdyZz se mluvi
o zlomku, obsahuje vSechny nélezitostifpbhé ke korektnimu zobrazeni. Fragment
SVG dokumentu rize existovat jako odteny samostatny soubor (viz nasledujici
piiklad), nebo mZe byt zabudovan uviitiného rodéovského XML dokumentu
(embedded inline).
<?xml version="1.0" standalone="no"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1/EN"
"http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd ">
<svg width="5cm" height="4cm" version="1.1"

xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg">
<title>Samostatny SVG soubor</title>

<rect x="0.5cm" y="0.5cm" width="2cm" height="1cm ">
<rect x="0.5cm" y="2cm" width="1cm" height="1.5cm ">
<rect x="3cm" y="0.5cm" width="1.5cm" height="2cm ">
<rect x="3.5cm" y="3cm" width="1cm" height="0.5cm ">

<l-- obrys kreslici plochy -->

<rect x=".01cm" y=".01cm" width="4.98cm" height=" 3.98cm"

fill="none" stroke="blue" stroke-width=".02 cm" />
</svg>

Elementysvg se mohou objevit i uvriitinych SVG fragmerni, jinymi slovy, je
mozné jejich vicenasobné vimvani. Lze toho vyuzit naiklad k nastaveni vlastniho
soudadnicového systému pro Usek y@oého kodu.

Jednotky: PovSimrte si prosim, Ze idZete pouzivat v podstatlibovolné

jednotky - zcela stejn jako v CSS, tedy px, mm, cm, pt, em...
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4.2 Atributy:
+ X, Yy (sodadnice) - tyto atributy znamenajigsré to, co vyjaduje

jejich ndzev (peatek soiadnic v levém hornim rohu

« width (délka) - Stka kresliciho platna; pokud neni definovana, pauzij

prohlize& hodnotu 100 % (vychozi nebo téz default hodnota)

« height (délka) - vySka kresliciho platna; pokud neni efiana,
pouZzije prohlizé hodnotu 100 % (vychozi nebo téz default hodnota)

+ viewBox (x y Sika vyska) - atributy umaiiji zmenit soudadnicovy
systém uvnit SVG fragmentu takto: x, y nastavi gabek virtuélnich
souadnic (vlevo nahie) uvnit SVG fragmentu, #ka a vySka pak duji
rozsah virtualnich sa@adnic (idealni najklad pro "napasovani" grafiky do
obdélniku o rozrérech, které fedem nejsou znamé - vyborny piesiek
k vytvaeni grafiky pizpisobujici se velikosti okna prohliée); takovy
virtudlni soudadnicovy systém lze vytvib téZ uvnit elemenk symbol

a image

« preserveAspectRatio (typ_prizpasobeni roz@rid) -  pouzitim
"viewBox" miZe dojit i k neproporcionélni deformaci, proto miatdispozici
tento parametr, kterym imete nastavit chovani prohléee "none" umozni
deformaci sotadnic a hodnota, né&glad "xMidYMid", ptizpasobi grafiku
proporcionalg, tak, aby byla vi# cela, a navic ji vycentruje v obou &mch
(toto je vychozi a veatSing pripadi také nejvhod#si hodnota)
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4.3 Seskupeni — prvak
Element g niZe slouzit jako schranka (container) pro skupinaignych objeki.

Silné se doportuje jeho pouziti ve spojeni s elementy desc e titl vytvaeni
strukturovaného a dod zdokumentovaného grafického dokumentu. Coz, njiinéo
umozni zpistupnit takové dokumenty i handicapovanym osob&pedializovany
prohlize& by nagiiklad mohl navigovat "hlasem"), aletie se velmi dote uplatnit
tkeba i @i popisu geografickych objekina SVG mapa podobg.

Pomoci dvérné znameého atributu id se na grafické elementyete odkazovat,
nagiklad pro poteby deklarativnich animaci nebo skriptovani.

4.4 Knihovni sekce — prvedefs
Defs je kontejnerovy prvek pro elementy, na ktexdosdeme pozji odkazovat.

Jeho pouziti neni strikkn vyZzadovano, ale tdazre doporéeno. Jeho chovani
a funkce je obdobna prvku g.

4.5 Knihovni objekt — prvekymbol
Prvek symbol definuje elementy pro vicenasobné ipio(t8Z knihovni prvky

nebo prost symboly), které jsou jednozér@ identifikovany dobe znamym
atributem id="jmeno_symbolu". feddefinovany prvek lze poZi mnohonasob&
vkladat do kresby pomoci elementu use.
Ze strukturniho hlediska je symbol podobny objedtsi nasledujicimi zasadnimi

rozdily:

« sam osob se nikdy nevykresli, pouze jeho instance (odkazy

S pouzitim prvku use)
« ma atributy viewBox a preserveAspectRatio
+ lze pouzivat viznych velikostech pomoci atrilut(x, y, width,

height) v prvku use
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4.6 Pouziti objektu z knihovnyuse
Element use odkazuje na knihovni prvek (symbolgryktse zobrazi na mést

grafické struktury, kde byl prvek use pouzit. Vamek jakasi virtualni kopie
piislusného prvku symbol, ktera se aleobjevi ve struktie SVG DOM, tam
zustava pouze samotny objekt use!
Atributy :
« Xlink:href - URI reference na symbol (knihovni objekt)
+ X, Y- poloha
« width, height - Sitka a vySka; nepovinné atributy, pouZzity ke&mh
velikosti vkladaného symbolu
Pozor, animujete-li knihovni objekt (symbol), vSeghjeho instance by ip

spravné implementacidly zastat animované!

4.7 Obrazek — elemeihages
Prvek images slouzi pro vioZeni obrazku. Podle SW@my miZete do

grafického obsahu vlozit nejen PNG, JPEG ale iid8d&5 soubor (v tomtoifpad
jsou animace ignorovany).
V norme neni zmign format GIF, ale jisté je, Ze minim&MSV (Adobe SVG
Viewer) jej ve statické pod@élpodporuje ¢etné prihlednosti.
Atributy :
+ X, Y (souadnice) - umighi
« width (délka) - ka
+ height (délka) - vySka
+ preserveAspectRatio  (typ_prizpisobeni_rozmra) - timto
parametrem lze nastavit jeho rosnové Fizptsobeni:
Pri vkladani SVG se stejnojmenné parametry extersilgpelementu ignoruji a ty
v elementu image dostavajigainost.
Vysledkem néteni a zpracovani obrazku je vzdy barevny model RG&vrty

kanal pro pithlednost), ktery je standardnim internim modeleB\VG.

23



4.8 Zobrazovaci a vykreslovaci model
SVG pouziva takzvany "maliv algoritmus” painters mode). Predstavu

0 paiitatovém provedeni si lze vytiid snadno, std si uwdomit, Ze prvky
z fragmentu SVG se vykresluji ¥ipzeném piadi, tak jak jsou v XML dokumentu
za sebou (to znamend, Ze prvni objekt bude opti@spod, v pozadi - pozgi
prvky jej prekryvaji).

VSichni uz vime, Ze SVG zdaleka nejsou jen vektérdvary v kombinaci
s obrazky, jeho moznosti jdou j&sb tiidu dal. Aby mohly prohlizee sprave
vytvorit vSechny specialni efekty,dhy by aktualni element {fpadré celou skupinu
element) vykreslit nejdive v pomocném bloku paiti.

Nezapominejme, ze se stale pracuje v modelu RGBé&dy RGB barvy plus
takzvany "alfa kandal" pro ulozenigtrednosti kazdého bodu. To je nutné nejeflikv
neomezenym moznostem maskovani v roBVG, ale i pro implementaci efékt
(SVG filters). Filtry jsou totiz aplikovany prav na tuto pomocnou pain
Obrovskou pruznost a kreativitu znasobuje faktfiltey mazete aplikovat nejen na
kresbu, aleteba i na kanél s finlednosti.

Norma SVG explicitd naizuje prohlizéam pouziti pomocné obrazové p&m
pro prvekg. (Obsah bufferu jeiftom inicializovan na prhlednoucernou barvu.) Az
po kompletnim vykresleni vSech objékte skupid se na toto pomocné "platno”
aplikuji rizné efekty, a tofiesré v nasledujicim p@di:

1. bitmapové filtry
2. masky
3. prihlednost

Prohliz&e maji ztizenou ulohu tim, Ze guge byt vndeno mnohonasokn
Zdaraziuji tento dilezity moment, jelikoZ jde o zakladni princip v S\éJe nutné,
abyste jej nli vzdy na paniti.

4. 9 Pravidla vykreslovani objektu
Nejdiive se vykresluje vygl poté tah a nakonedipadné znéky

Kazda vyph a tah niZe gitom mit libovolnou na sabnezavislou prhlednost.
Podporovany jsou nasledujici typy vigpvani pouzitelné pro vypén tahy:

+ pIné barvy

« piechody barev linearni a kruhové

+ vzorky (textury) (2)

24



5 Formatovani textu

5.1 KODOVANI TEXTU

Pro jiné nez anglické textyele doporduji kddovani UTF-8, které by &y umgt
vSechny SVG prohliZde a nenili byste mit problémy ani s editovanim takovych
soubofi. Vyborre je zvlada nafiklad pod MacOS editor BBEdit6+ nebo Linuxovy
KWrite z KDE3+.

5.2 ELEMENT TEXT
Zakladnim prvkem pro vkladani textu je elemest . Pro formatovani se

pouzivaji atributy z normy CSS a také mnoho dalditdré zatim pomineme.

<text x="250" y="150"
font-family="Helvetica" font-size="55"
fill="blue" >
pokus
</text>

5.3 FONT a VELIKOST
Zakladni fonty jsou stein jako v css ‘serif, 'sans-serif, ‘cursive’, ‘yt

a 'monospace’. Takéuxete pouzit fonty s nazvy "Times", "Baskervill&/erdena",

a "Symbol." . ZkouSela jsenizné nazvy, ale nejspolehdiv pracuji ty zakladni. (41)

<svg width="15cm" height="10cm" viewBox="0 0 1000 3 00"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<desc> Text example

</desc>

<g fill = "red">

<text x = "10"y = "25" font-size = "30">

<tspan x = "10" dy = "20" font-family = "serif"> To to je testovaci
text fontu serif.

</tspan>

<tspan x = "10" dy = "30" font-family = "sans-serif "> Toto je
testovaci text fontu sans-serif.

</tspan>

<tspan x = "10" dy = "30" font-family = "cursive"> Toto je
testovaci text fontu cursive.

</tspan>

<tspan x = "10" dy = "30" font-family = "fantasy"> Toto je
testovaci text fontu fantasy.

</tspan>

<tspan x = "10" dy = "30" font-family = "monospace" > Toto je
testovaci text fontu monospace.

</tspan>

<tspan x = "10" dy = "30"> Toto je testovaci text b ez fontu.
</tspan>

</text>

</g>

</svg>
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6 Zakladni graficka primitiva

6.1 OBDELNIK
podivejte se neéddku s deklaraci obdélniku

<rect x="100" y="100" width="400" height="200" fill ="yellow"
stroke="black" stroke-width="3" />

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:

. rect - obdélnik je deklarovan pomoci elementu rect.

. X, Yy - umisgni levého horniho rohu.

. width, height - Sitka a vySka obdélniku. whkterych gipadech
mozZnost vyjatkeni v procentech.

. fill - barva vyplg.

. stroke - barva obrysu.

. stroke-width - tlou&’ka obrysu.

6.2 KRUH
DalSim tvarem je kruh, jeho deklarace je podobhké @délnik.

<circle cx="100" cy="100" r="80" fill="orange" stro ke="navy"
stroke-width="10" />

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:

. circle - kruh je deklarovan pomoci elementu circle.
. CX, Cy- umistni stedu.
. I - polomer
. fill -barva vypl®.
. stroke - barva obrysu.
. stroke-width - tlou&’ka obrysu.
6.3 ELIPSA
<ellipse transform="translate(300 200) rotate(-30)" rx="250"
ry="100" fill="none" stroke="blue" stroke-width="20 ">

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:
+ ellipse- elipsa je deklarovan pomoci elementu ellipse.
+  CX, CZ- umiseni stedu.

« IX, ry - polongry
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6.4CARA
Jednoduchouaru definuji dva pary sdadnic "x", "y". Tento prvek také zcela

logicky nema vypi.

<line x1="100" y1="300" x2="300" y2="100" stroke-wi dth="5"/>

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:
« line - ¢éara je deklarovan pomoci elementu line.

+ X, Y- souadnice.

6.5 LOMENACARA

Lomena cara je sada spojenych jednoduchych linek (s feteym obrysem),
jejichz parametry se zapisuji do jediného atribtgoints". Hodnoty mohou byt
odctleny mezerami neb@érkami. Pouzita mohou byt redlridsla s desetinnou
teckou a exponentem (1.25e3) stejako u vSech ostatnich sawlnic v SVG. (3)

<?xml version="1.0" standalone="no"?>

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgl11l.dtd">

<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200 40 0"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<desc>Zvetsuijici se zuby</desc>

<polyline fill="none" stroke="blue" stroke-width="1 0"
points="50,375

150,375 150,325 250,325 250,375

350,375 350,250 450,250 450,375

550,375 550,175 650,175 650,375

750,375 750,100 850,100 850,375

950,375 950,25 1050,25 1050,375

1150,375" />

<!-- obrys pracovni plochy -->

<rect x="1" y="1" width="1198" height="398" fill="n one"
stroke="blue" stroke-width="2" />

</svg>

Zde je popis jednotlivych viastnost

+ polyline - lomen&éara je deklarovan pomoci elementu polyline.

+ points - parametry jednotlivych linek.
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6.6 MNOHOUHELNIK
Mnohouhelnik - uzaweny vektorovy tvar s libovolnym ptem bodi, které se

zapisuji do atributu "points”, jako u prvku polyin(3)

<polygon fill="red" stroke="blue" stroke-width="10"

points="350,75 379,161 469,161 397,215

423,301 350,250 277,301 303,215

231,161 321,161" />

<polygon fill="lime" stroke="blue" stroke-width="10 "
points="850,75 958,137.5 958,262.5

850,325 742,262.6 742,137.5" />

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:
+ polygon - mnohouhelnik je deklarovan pomoci elementu patyg

«  points - parametry jednotlivych linek.

6.7 ELIPTICKA VYSEC
Vykresli elipsoidni vysé ze sodasného bodu do bodu (x,y). Mame-li dany dva

body, jako v naSemfifpadt, je mozné jejich spojeni po elipsgyimi zpisoby.
Parametr (vetsi-vysec) definuje, zda zvoli krat§odhota 0) nebo delSi cesta
(hodnota 1), zatimco "orientace-vyseceluje snér ,vypouklosti“ vysee .(3)

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:
+  X,y- novy bod vysee

«  Ixry- polonery elipsy

+  X-rotace- poota@eni

<desc>Kolacovy graf s& 2 vysecemi a linka s& elipso vitymi
pulsy</desc>

<path d="M300,200 h-150 a150,150 0 1,0 150,-150 z" fill="red"
stroke="blue" stroke-width="5" />

<path d="M275,175 v-150 a150,150 0 0,0 -150,150 z" fill="yellow"

stroke="blue" stroke-width="5" />

<path d="M600,350 | 50,-25

a25,25 -30 0,1 50,-25 | 50,-25

a25,50 -30 0,1 50,-25 | 50,-25

a25,75 -30 0,1 50,-25 | 50,-25

a25,100 -30 0,1 50,-25 | 50,-25" fill="none" stroke ="red" stroke-
width="5" />

<!-- obrys platna -->

<rect x="1" y="1" width="1198" height="398" fill="n one"
stroke="blue" stroke-width="1" />

</svg>
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6.8 CESTY

Pro obecné kresleni jsou k dispozici cesty nelablyt

<?xml version="1.0" standalone="no"?>

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">
<svg viewBox="0 0 500 400" xmIns="http://www.w3.org
version="1.1">

<title>Cubic Bézier

<[title>

<desc>Jednoduchy priklad s& prikazy "C" a "S", popi
bodu, k formatovani pouzity CSS styly

</desc>

<style type="text/css">

<I[CDATA[ .Border { fill:none; stroke:blue; stroke-
.Connect { fill:none; stroke:#888888; stroke-width:

{ fill:none; stroke:red; stroke-width:5 } .EndPoint
stroke:#888888; stroke-width:2 } .CtlPoint { fill:#
stroke:none } .AutoCtlPoint { fill:none; stroke:blu
width:4 } .Label { font-size:22; font-family:Verdan
</style>

<polyline class="Connect" points="100,200 100,100"
<polyline class="Connect" points="250,100 250,200"
<polyline class="Connect" points="250,200 250,300"
<polyline class="Connect" points="400,300 400,200"
<path class="SamplePath" d="M100,200 C100,100 250,1
S400,300 400,200" />

<circle class="EndPoint" cx="100" cy="200" r="10"/
<circle class="EndPoint" cx="250" cy="200" r="10"/
<circle class="EndPoint" cx="400" cy="200" r="10"/
<circle class="CtlPoint" cx="100" cy="100" r="10"/
<circle class="CtlPoint" cx="250" cy="100" r="10"/
<circle class="CtIPoint" cx="400" cy="300" r="10" /
<circle class="AutoCtlIPoint" cx="250" cy="300" r="9
<text class="Label" x="25" y="70"> M100,200 C100,10
250,200

</text>

<text class="Label" x="325" y="350" style="text-anc
S400,300 400,200

</text>

<!-- obrys platna -->

<rect class="Border" x="1" y="1" width="498" height
</svg>

/2000/svg"

sky ridicich

width:1 }

2} .SamplePath
{ fill:none;
888888;

e; stroke-

at]>

/>
/>
/>
/>
00 250,200

VVVVYV

>
" />
0 250,100

hor:middle">

="398" />

Zde je popis jednotlivych vlastnosti:

« m - moveto (nhastav aktualni polohu - bez krestgny)

« | - lineto (kresli ts&ku)

«  C- curveto (kresli kubickou Bézierovuitku)

« (- quadratic Bézier (hebudeme probirat)

+ a-arc (elipticka vys®

« z- closepath (uzae aktualni vektorovou plochu)
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Tyto piikazy se zapisuji do atributu "d" (jako data) vidgnim pismenem
nasledovanym p&ebnymi sosadnicemi. (Pro zvyrazmi budou v nésledujicim
textu pozadované stadnice vzdy uzaeny v zavorkach.) Odtbvani gikazi

i hodnot v ramci tohoto atributu je &pmozné bd mezerami neb@&arkami.

Pokud cesta obsahuje vice éahych tali (sub-paths), vznika takzvana slozena
cesta (compound path) - takto lze vyivonapriklad piihledny otvor uvnit
spojité plochy.

V dalSim textu si povSimite, Ze jednotlivé fikazy pro kresleni cesty mohou byt

zapsany jako mala (minusky) jako VELKA pismena (verzalky). Tim sedir

druh sotiadnic - relativnii absolutni. (3)
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7 Efekty

PrestoZze ma vektorova grafika mnoho vyhod, je zdée ge&dno omezeni. To
spaiivA vtom, Ze se pohybujeme pouze ve 2D prostonkud® tedy chceme
dosahnout krasnych, na prvni dojeis@bicich jako 3D grafika, objakt mizeme

vyuzit efekti,které SVG nabizi velkou Skalu.

7.1 Bitmapové efekty SVG
Bitmapové efekty normy SVG si lzaqustavit jako jakési dodatee, nasledné

zpracovani (anglicky post-processing) vektorovéfikya- vektory se nejprve
vyrastruji do gjakého pomocného pattového bloku a na ten se poté aplikuji dané
efekty (filtry).

o) - @ = >

i ,
ZDROJ VYSLEDEK

V prohlize&i mize uzivatel pouzit lupu - v této situaci dojde ké@mu vypd@tu
v aktualnim rozliSeni, takze na "zubatou" grafilapamaete.

Definice SVG dava grafikm do rukou patbné nastroje k vyt¥eni v podstait
jakéhokoli efektu - p&inaje takzvanymi kkymi stiny, es pohybové rozasni
a Sum, az po vyt¥éani ffiznych textur, plastické napisy a podébn

SVG sice ma vSechny gebné nastroje v podébelementarnich bitmapovych
filtru, ovSem ¥tSina tch nejzajimayjSich efekt bude vyZzadovat zkombinovani
vice operaci, fixemz se neobejdete bez pomé pokraiilych znalosti poitacové
grafiky.

Pri ¢teni dalSiho textu budou proto mit vyhodu ti, kdsiz dokie rozumi
s bitmapovym editorem Photoshop. v prakticiésti(CD)mam gipravenu galerii
n¢kterych zajimavych efeit Hotové a odlaghé filtry mazete ihned z:#t pouzivat
ve svych dokumentech. Mimochodem tegipravenou knihovnu SVG efekt

obsahuje Adobe lllustrator, Mobile Designer i d&i&slici programy.
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7.2 Podporované SVG prohliee
Filtry patti mezi pokrgilé vlastnosti standard&VG Full ajejich vykresleni

zatim zvladaji pouze prohlige ASV (ASV v Mozille a Firefoxu ve Windows)
a Batik. Cast&né podporuje filtry i nejnowjsi Corel SVG Viewer a probiha také
piiprava nativni implementace v prohkzeh Mozilla, Firefox, Konqueror a Mac
Safari {KSVG2}. Vyvoj Mozilla SVG vSak bohuzel stapokulhava a zatim se zda,
Ze bychom si rli vsadit spiSe na KSVG.

7.3 Teorie
M¢jte stale na patti, Ze se vzdy pracuje v barvovém modelu RGBA yttd

z&kladni RGB barvy plus takzvargifa kanal pro uloZeni pihlednosti kazdého
bodu.
Norma SVG vyslova naizuje prohlizéam pouZiti pomocné obrazove p&im
pro prvekg (seskupeni objek}. Filtr miZete aplikovat i na jeden konkrétni prvek -
v takovém pipact SVG prohlizé rovrnéz pracuje s pomocnou pdth (Obsah
bufferu je gitom inicializovan na prhlednoucernou barvu.) AZ po kompletnim
vykresleni vSech objektve skupi® se na tuto pomocnou pathaplikuji dalSi
operace v tomto gadi:
1. bitmapoveé filtry
2. masky
3. priahlednost
Nikoli nevyznamnym plusem takto definovanych efieje zachovani sémantické
struktury grafickych dokumefit coz je v modernim webdesignuécv velmi
podstatna. Bezplatnym bonusem navic je moznostasdm téngi vSech parameir
filtr @ pomoci takzvanych deklarativnich anitnech prvki SVG-SMIL! (23)
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7.4 Objekt "filter"
Tento prvek slouzi jako jakysi kontejner, obsaHujiclastni pracovni

efektu arovidz nastaveni rozliSeni bitmapy, ve které budou pratbivypaty
elementarnich fili.
Pouziji-li analogii s Photoshopem, pak Ize prvelkerf ptirovnat k vytvdeni

nového, prazdného obrazu.

<filter id="jmeno’ filterUnits="objectBoundingBox'
x="0%'" y="0%" width="100%" height="100%">
<l-- obsabh filtru zde -->

<}i‘ilter>

Zatimco u vektar pojem rozliSeni v podstanema smysl, pro bitmapové (alias
rastrové) obrazy je rozliSeni naopakZzsjnim parametrem. Velmi zjednodu&en
fe¢eno -¢im vysSi rozliSeni, tim vice grafickych detail

ZvysSujeme-li rozliSeni bitmapové grafiky, roste ®pba operéni pantti
s rozliSenim kvadraticky. To samé plati o v§gtmi narénosti filtru.

V praxi je proto teba velmi dote uvézit tento parametr a nenastavovat rozliseni

filtr o ani o pixel vySe, nezZ je nutné.

Atributy :

- filterUnits - nepovinny atribut wuje jednotky, pomoci kterych se bude
definovat pracovni plocha filtru; mozné hodnoty:etgpaceOnUse (vychozi
hodnota, kterd iikazuje pouZzit jednotky seadnicového systému ve kterém je
prvek filter vyvolan), objectBoundingBox (jednotkglativni k ohraniovacimu
rame&ku filtrované grafické skupiny, "100 %" odpovida lkeevé velikosti
skupiny).

- primitiveUnits - specifikuje sokadnicovy systém pro délkové Udaje uwnit
filtru; mozné hodnoty: stejné jako tiguichazejiciho atributu.

« X, Yy, width, height- urcuje velikost pracovni plochy filtru (filter effects
region); vychozi hodnoty: -10 %, -10 %, 120 %, $20Upozotiuji, Ze podivné
vychozi hodnoty nejsou ndhodné - je to proto, Zzeledek gkterych operaci -
typicky rozosteni - ma ¥tsi roznéry nez @ivodni grafika.Castou chybou SVG

grafiky, kterou lze nalézt na internetu , je pramalo rozsfena plochapro
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bitmapové vypéty, zpisobujici na hranach filtrovanych grafickych pivk

nehezké zubaté ukdeni...

- filterRes - nepovinny atribut wuje rozliSeni bitmapy ve které probiha
vypccet filtru, mozno udat pro X a 'Y osu zvias

« Xlink:href - ptipadny URI odkaz na dalsi filtr (umdsty ovSem ve stejném

SVG fragmentu). Jinakeceno - Ize libovold vnorovat a kombinovat vice

odcklenych prvk filter.

7.5 Pouzivani efekt- atribut "filter"
Aktivace efeki SVG probiha jejich zapisem do atributu filter, rgtéze @iradit

stejre tak ke skupis, jako ¥eba jen k jednomu konkrétnimu grafickému prvku.
Obsahem tohoto atributu je URI reference na prilede fktery chceme aplikovat

na @islusny graficky element nebo skupinu.

<rect ... fill="..." filter="url (#filtr)"/>

<g filter="url(#zase_filtr)"/>

<Ig>

7.6 Ristup k obrazu pozadi
Jednim z moznych vstippro bitmapové efekty jsou dva specialni objekty

Backgroundimage (pozadi RGBA) @ackgroundAlpha (pouze pithlednost
pozadi), které i@dstavuji ivodni obsah plochy, na kterou se nas filtr aplikuje

Zavedeni této vlastnosti ma zvlastni dopad na implgaci prohliz&e, potazmo
na systémové hardwaroveé zdroje. Je totiz nutnéoiytikopii puvodni vykreslené
oblasti a v¢lenit pro ni dodat&nou pangt.

ProtoZze ®ktera zdizeni - obzvlag mobilni - disponuji omezenym vykonem,
musi twirce grafiky explicit® urtit, zda bude tuto kopii pozadi doopravdy
pottebovat. SVG prohliZze mize tedy alokovat pa#, jen pokud je to skudeé
nutné.

Alokaci pangti zatidi atribut, ktery se #da k nadazenému kontejnerovému
prvku (napgiklad svg, g, symbol):

« enable-background - mozné hodnoty: accumulate @azichodnota),
new [x y width height] (rozrry jsou nepovinné a slouzi ke zmenSeni

kopirované a ukladané oblasti pozadi), inheri¢qzda hodnota).
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7.7 Parametry ostleni
SVG filtry umoziuji velice flexibilni praci s ositlenim objeké. Zakladem jsou

filtry vkladajici do "scény" zdroj sitla a popisujici jeho specifické vlastnosti, které

se nasledhpromitnou do zobrazeni objékt

Vzdaleny zdroj sétla: "feDistantLight"

Zdanliw "velmi vzdaleny" zdroj sitla, jehoz paprsky proto maji s dostateu
piesnosti v kazdém bodu grafiky stejnyésm

Atributy :

« azimuth- ve stupnich zapsany grovy Uhel os¥tleni v rovirg XY.
« elevation- ve stupnich zapsany 8rovy Uhel os¥tleni v rovirg YZ.

Bodovy zdroj s¥tla: "fePointLight"

Zdanliv "blizky" zdroj swtla, jehoZz paprsky proto maji v kazdém bodu grafiky
Ser.

Atributy :

+ X,Y, z- umiseéni zdroje v 3D prostoru (podle konvence Zigalnice rostou
ve sneru pohledu pozorovatele hlediciho na graficky ohsah

Zdroj swtla typu "spot" (reflektor): "feSpotLight"

U tohoto s¥tla klesa intenzita ostleni exponencialismérem od maximalé
oswtleného siedu az po v&Si omezujici thel.

Atributy :

+ X,Y, z- umistni zdroje v 3D prostoru (podle konvence Zigalnice rostou
ve sneru pohledu pozorovatele hlediciho na graficky ohsah

+ pointsAtX, pointsAtY, pointsAtZ poloha cile (bodu), na ktery je reflektor
zameren.

« specularExponent hodnota exponentu,dujiciho zaoseni reflektoru;
vychozi hodnota se rovna 1.

« limitingConeAngle- Uhel omezujici ogilenou oblast je #en od osy
swtelného kuZzele; pokud tuto hodnotu nedefinujembude nasvicena
oblast nijjak omezena. (18)
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8. Bitmapové efekty (elementarni grafické filtry)

8.1 Rehled elementarnich grafickych filtr
Dale uvadim seznam zakladnich filtjejichz kombinaci lze sestavit libovolné

grafické efekty. SVG norma tyto elementarni stavekameny nazyvafilter
primitives.
Elementarni bitmapové filtry

Filter primitive 'feBlend" - prolinani dvou bitmap
Filter primitive 'feComposité' - slutovani dvou bitmap
Filter primitive 'feMerge" - slu¢ovani dvou bitmap
Filter primitive 'feComponentTransfer' - Gpravy jasu
Filter primitive 'feColorMatrix " - Upravy barevnosti
Filter primitive 'feConvolveMatrix" - kombinovani sousednich hiod
Filter primitive 'feFlood" - vyplnéni plochy
Filter primitive 'felmagé€’ - vloZeni dalsi grafiky
Filter primitive 'feOffset" - posuv
Filter primitive 'feDisplacementMap - deformace
Filter primitive 'feTile" - vypInéni vzorkem
Filter primitive 'feGaussianBluf' - rozosteni
Filter primitive 'feMorphology" - nasileni / zazeni
Filter primitive 'feTurbulence" - generovani Sumu
Filter primitive 'feSpecularLighting" - oswtlovaci efekt

o Filter primitive 'feDiffuseLighting” - oswtlovaci efekt
« Definice swtelnych zdroji

o Light source feDistantLight” - vzdaleny zdroj sitla

o Light source fePointLight" - bodové s¥tlo

o Light source feSpotLight" - reflektor

O O OO OO OO o o o o o oo

8.2 Spoléné atributy
« X, Yy, width, height- pomoci ¢chto nepovinnych paramétize zuzit oblast

pro vypaet konkrétniho elementéarniho filtru

« in - uruje vstup filtru; mozné hodnoty SourceGraphic, $edipha,
Backgroundimage, BackgroundAlpha, FillPaint, Stfé&kmt nebo nazev
obrazové prornné definované pomoci atributu resultdjakém gedchézejicim
filtru; pokud tento nepovinny atribut neni uvedeppuZije se vystup
bezprostedre predchazejici operace (Wipad prvni operace v bloku filter se
logicky pouzije fivodni grafika = SourceGraphic)

« result - vysledek operace iie byt na tomto mi&tpojmenovan, pokud tento
atribut neni v SVG kodu uveden, je vysledek danérage ihned i@dan jako

implicitni vstup dalSimu zapsanému filtru
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8.3 Definice kléovych slov
« SourceGraphic- udava, Ze vstupem filtrovaci operace jerquini RGBA

grafika (tedy ta skupina, na kterou aplikujemedNéni) po vykresleni vektor
a pipadnych rastrovych obraiKale red jakoukoli operaci filtrovani)

- SourceAlpha- pouze alfa kanal (tedy irlednost) gvodni zdrojové grafiky
- viz predchozi bod

- Backgroundimage- obraz pozadi, viz '#stup k obrazu pozadi" &lanku
Kurz SVG - bitmapové efekty (definice W3C, paramets\étleni)

- BackgroundAlpha - prihlednost pozadi, viz ‘fistup k obrazu pozadi”
v ¢lanku Kurz SVG - bitmapoveé efekty (definice W3Crauaetry os¥tleni)

- FillPaint - vyplih zdrojové grafiky; plocha FillPaint je komplétnepiihledna
(pokud vyph samotna nema nastaventulgednost pomoci atributu fill-opacity)
- StrokePaint- vypli tahi (obrysi) zdrojové grafiky

8.4 Podrobny popis filtrovacich elemént
Nasledujicicast obsahuj@odrobny popis filtrovacich elemenfi z normy SVG.

Snazim se dal&end&am predlozit u kazdého jednotlivého grafického filtruzoény
piiklad, ktery by co nejlépe o&til funkénost efektu avyznam jednotlivych
parametii. Na rozdil od originalni specifikace také nejsedrotliva primitivarazena

abecedd, nybrz jsou seskupena podle podobné ¢nokti.

8.5 Filter primitive "feBlend"
Filtr slucuje dw razné bitmapy do jedné pomoci prolinacich reZiaohkre

znamych nap z Photoshopu.
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Atributy :

« mode- rezim prolindni, mozné hodnoty: normal, multjgreen, darken,
lighten
« in2 - druhd vstupni bitmapa, vyznam je obdobou vyS@awaného atributu in

Matematické vyjadieni slutovani obraai:

+ vyznam proménnych:

gr - prahlednost vysledku

cr - vysledna barva (RGB) #pdnasobena

ga - prihlednost obr. A

gb - prihlednost obr. B

ca- barva obr. a -iigdnasobena

cb - barva obr. B - fednasobena
lednost pixeli ve vysledku

qr =1 - (1-qa)*(1-gb)
« vzorce pro jednotlivé rezimy.

o normal: cr = (1-ga)*cb + ca

multiply: cr = (1-gqa)*cb + (1-gb)*ca + ca*cb
screencr =cb+ca-ca*cb
darken cr = Min ((1-gqa)*cb + ca, (1-gb)*ca + cb)
lighten: cr = Max ((1-ga)*cb + ca, (1-gb)*ca + cb)

(@]

« pri

O 30 0 0 o ©O

O O O ©O

Rezimnormal odpovida standardni metosiucovani v SVG .

8.6 Filter primitive "feComposite"
Filtr ve vysledku kombinuje dvvstupni bitmapy podle algoritmu Porter-Duff.

Mozné operace iiom jsou: over, in, atop, out, xor. Jejich vyznamejlépe

demonstruje vizualniifklad:

L MA X

opadity 0.5

over In out atop xor arithmetic

V této ukazce se postuprv riznych rezimech i@s modry trojuhelnik kresli
zrcadlo prevracenycerveny trojuhelnik. Upozornit mohu mimo jiné na tfake
operace "in" je v podstamaskovani (maskou jgifpm zmireny modry trojuhelnik),

"out" je rovreZz maskovaci operace, ale s inverzi masky.
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A jak to vypada v XML?

<filter id="in" filterUnits="objectBoundingBox"
x="-5%" y="-5%" width="110%" height="110%">
<feFlood flood-color="#ffffff" flood-opacity="1"
result="flood"/>

<feComposite in="SourceGraphic" in2="Backgroundim age"
operator="in" result="comp"/>
<feMerge> <feMergeNode in="flood"/> <feMergeNode in="comp"/>
</feMerge>
<[filter>

Dale je moZné takzvana aritmetick& operace, &ddtanapiklad pi kombinovani
vysledki feDiffuseLighting a feSpecularLighting s¢jakou texturou.

Matematicky zapis aritmetické operace
« vysledek = k1*i1*i2 + k2*i1 + k3*i2 + k4
Atributy :
« operator- mozné hodnoty: over, in, out, atop, xor, arithime
« K1, k2, k3, k4- konstanty pro vypeet, pokud je operator="arithmetic", jejich

vychozi hodnota je vzdy 0
« in2 - definuje druhou vstupni bitmapu

8.7 Filter primitive "feMerge"
JednoduSereceno provadi tento filtr totéZz céeComposite v rezimu ‘over’,

jenomze pro libovolny peet bitmapovych vrstev. Obegto bude vypadat takto:

<feMerge>
<feMergeNode in="bitmapal"/>
<feMergeNode in="bitmapa2"/>
<feMergeNode in="..."/>

;}feMerge>

Na uvedeném vypisu nazda@rnvidite, jak zapsat vicero vienych prvk
feMergeNodejejichz atributy in definuji jednotlivé stevané vrstvy.
Filter primitive "feComponentTransfer”
Tento filtr prepasitavd RGBA data podle nasledujiciho schématu:

+ R'=feFuncR(R)

+ G'=feFuncG(G)

« B'=feFuncB(B)

« A'=feFuncA(a)

Nabizi se k pouziti pro déd znamé operace typu Uprava jasu, kontrastu a pddob
Na rozdil od ¥tSiny pracuje s nefednasobenymi hodnotami RGB
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Identity

Rle
LincearEunc
Gammakunc

Podle typu zvolené operace v atributu type buttezere nutné gidat dalSi atributy
S parametry:

1.

2.

Pro funkciidentity :

C' = C (C zde samogjnm¢ zastupuje kompozitni barvu)

Pro funkcitable: Linearni interpolace podle tabulkovych hodnotdemych
v atributu tableValues.

Interpol&ni vzorec je definovan nasledujicimizpbem. Tabulka obsahuje
(N+1) hodnot. Pro hodnot@ z k-tého intervalu tabulky vypteme
vyslednou barvi€' takto:

C' = tablg + (C-k/N)*(table.:-table)

(vzorec pedpoklada hodnoty bar&vv rozsahu 0..1 a indexu k v rozsahu
0..N)

Pro funkcidiscrete VSe je v podstétshodné s operatable, pouze nedojde
k interpolaci:

C' =tablg

Pro funkcilinear je vypaiet nasleduijici:

C' = slope * C + intercept

Pro funkcigammaje to exponenciala:

C' = amplitude * pow(C, exponent) + offset

(pow = mocnina)

Atributy :

type- typ funkce, mozné hodnoty: identity, table, dite, linear, gamma;
podle typu vybrané funkce budou fedia rkteré z nasledujicich atrikiut
tableValues- seznam hodnot odiégnych mezerami nebtérkami

slope- strmost pimky, vychozi hodnota se rovna 1

intercept- posun pimky na svislé ose funkce

amplitude- amplituda gama funkce, vychozi hodnota 1

exponent- exponent gama funkce, vychozi hodnota 1

offset- "svisly" posun gama funkce

Nyni uz vam pochopeni ukazkového SVG kodu jrtbudeinit problémy:

40



<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/s
<svg width="320px" viewBox="0 0 800 440"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.
<title>
feComponentTransfer - operace s& tabulkou barev -
</title>
<desc>
Pomoci tohoto filtru muzete realizovat operace kt
ve Photoshopu k nalezeni pod nabidkou "Image/Adju
resp. "Curves".
</desc>
<defs>
<linearGradient id="MyGradient" gradientUnits="
x1="100" y1="0" x2="600" y2="0">
<stop offset="0" stop-color="#ff0000" />
<stop offset=".33" stop-color="#00ff00" />
<stop offset=".67" stop-color="#0000ff" />
<stop offset="1" stop-color="#000000" />
</linearGradient>
<filter id="Identity" filterUnits="objectBoundi
x="0%" y="0%" width="100%" height="100%
<feComponentTransfer>
<feFuncR type="identity"/>
<feFuncG type="identity"/>
<feFuncB type="identity"/>
<feFuncA type="identity"/>
</feComponentTransfer>
<ffilter>
<filter id="Table" filterUnits="objectBoundingB
x="0%" y="0%" width="100%" height="100%
<feComponentTransfer>
<feFuncR type="table" tableValues="00 1 1"
<feFuncG type="table" tableValues="1 1 0 0"
<feFuncB type="table" tableValues="0 1 1 0"
</feComponentTransfer>
<ffilter>
<filter id="Linear" filterUnits="objectBoundingB
x="0%" y="0%" width="100%" height="100%"
<feComponentTransfer>
<feFuncR type="linear" slope=".5" intercept=
<feFuncG type="linear" slope=".5" intercept=
<feFuncB type="linear" slope=".5" intercept=
</feComponentTransfer>
<ffilter>
<filter id="Gamma" filterUnits="objectBoundingBo
x="0%" y="0%" width="100%" height="100%"
<feComponentTransfer>
<feFuncR type="gamma" amplitude="2" exponent
<feFuncG type="gamma" amplitude="2" exponent
<feFuncB type="gamma" amplitude="2" exponent
</feComponentTransfer>
<[filter>
</defs>
<g font-family="Verdana" font-size="75"
font-weight="bold" fill="url(#MyGradient)" >
<rect x="100" y="0" width="600" height="20" />
<text x="100" y="90" filter="url(#ldentity)">Ilde
<text x="100" y="190" filter="url(#Table)" >Tabl
<rect x="100" y="190" width="600" height="20" fi
<text x="100" y="290" filter="url(#Linear)" >Lin
<rect x="100" y="290" width="600" height="20" fi
<text x="100" y="390" filter="url(#Gamma)" >Gam
<rect x="100" y="390" width="600" height="20" f
</g>
<rect fill="none" stroke="blue" x="1" y="1" width
</svg>
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8.8 Filter primitive "feColorMatrix"
Pomoci nize uvedené matematické maticové operaceateuji vSem grafikm

jisté daveérné znamé operace typu Zma saturace barewebo tebaposuv barevného

spektra.
B! alld abl a0Z2 al3 ald
! all all ali ald ald

A' ail a3il a3 a3id alid
1 ) ) ) ) 1

o W oq

| I || R
| I I
| B' | = | ai0 a2l aiZ a3 a2t | * | |
I I I I I I
I I I I I I
Matice pro vypdet zobrazeni filtrdeComponentTransfer

Pri vypoctu se tentokratpracuje s naednasobenymi hodnotami barev

Unfiltered
=42 Jurate
HucRotate

Mozna je i extrakce jednotlivych barvovych kanal

A tohle jis€ znate z praxe...

HuefSaturation
Edit: | Master R
ItME: 1 +160 1 Rezet
Saturation: ] Load
Lightness: 0 Save...
[~ Colorize
|:|:|:| v Preview
[T ]
[ . B |

Photoshop: Upravy sytosti barev a posuv barevngaktsa
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Atributy :

» type - uvadi typ operace: matrix (zcela obecny Wgip kdy je nutno udat
vSech 5x4 hodnot vygetni matice), saturate (2ma saturace neboli sytosti
barev), hueRotate (posuv barevného spektra), luméoAlpha (hodnota
priahlednosti je odvozena z jastigiuSného bodu)

» values- atribut obsahuje seznam hodnot nutnych pislysny typ vypétu:

0 pro "matrix" - vSech 5x4 hodnot matice (a00 a0l a02 a03 a04
alO all ... a34)

0 pro "saturaté' - jedno realn&islo v rozsahu 0...1

0 pro "hueRotaté - jedno reéln€islo (Uhlové stup#)

0 pro "luminanceToAlpha - neni poteba Zadné hodnota

XML kod ukazky:

<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//IDTD SVG 1.1//EN"

"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/s vgll.did">
<svg width="320px" viewBox="0 0 800 640"

xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1. 1">
<title>
feColorMatrix - priklady barvove korekce - www.in terval.cz
<[title>
<desc>
Pomoci tohoto filtru muzete realizovat operace kt ere jsou
ve Photoshopu k nalezeni pod nabidkou "Image/Adju st/Hue/Saturation".
Posledni 2 priklady ukazuji dalsi mozne vyuziti o becne matice -
extrakce jednotlivych barvovych kanalu.
</desc>
<defs>

<linearGradient id="MyGradient" gradientUnits=" userSpaceOnUse"

x1="100" y1="0" x2="500" y2="0">

<stop offset="0" stop-color="#f00" />

<stop offset=".33" stop-color="#0f0" />

<stop offset=".67" stop-color="#00f" />

<stop offset="1" stop-color="#000" />
</linearGradient>

<filter id="MatrixRed" filterUnits="objectBound ingBox"
x="0%" y="0%" width="100%" height="100% ">
<feColorMatrix type="matrix" in="SourceGraphi c"
values=".99 .00 .00 0 0
.00.00.0000
.00.00.0000
.00 .00 .00 1 0"/>
<[filter>
<filter id="MatrixGreen" filterUnits="objectBou ndingBox"
x="0%" y="0%" width="100%" height="100% ">
<feColorMatrix type="matrix" in="SourceGraphi c"
values=".00 .00 .00 0 0
.00.99.0000
.00.00.0000
.00 .00 .00 1 0"/>
<[filter>
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<filter id="Saturate" filterUnits="objectBoundi ngBox"

x="0%" y="0%" width="100%" height="100% ">
<feColorMatrix type="saturate" in="SourceGrap hic" values="30%"/>
<[filter>
<filter id="HueRotate90" filterUnits="objectBou ndingBox"
x="0%" y="0%" width="100%" height="100% ">
<feColorMatrix type="hueRotate" in="SourceGraphic" values="90"/>
<[filter>
<filter id="LuminanceToAlpha" filterUnits="obje ctBoundingBox"
x="0%" y="0%" width="100%" height="100% ">
<feColorMatrix type="luminanceToAlpha" in="SourceGr aphic"/>
<[filter>
</defs>

<rect fill="none" stroke="blue"
x="1" y="1" width="798" height="638"/>
<g font-family="Verdana" font-size="75"
font-weight="bold" fill="url(#MyGradient)" >
<rect x="100" y="0" width="500" height="20" />
<text x="100" y="90">Unfiltered</text>

<text x="100" y="190" filter="url(#Saturate)" > Saturate</text>

<rect x="100" y="190" width="500" height="20" f ilter="url(#Saturate)" />

<text x="100" y="290" filter="url(#HueRotate90) " >HueRotate</text>

<rect x="100" y="290" width="500" height="20" f ilter="url(#HueRotate90)"
/>

<text x="100" y="390" filter="url(#LuminanceToA Ipha)" >Luminance</text>

<rect x="100" y="390" width="500" height="20"
filter="url(#LuminanceToAlpha)" />

<text x="100" y="490" filter="url(#MatrixRed)" >R-channel</text>

<rect x="100" y="490" width="500" height="20" f ilter="url(#MatrixRed)"
/>

<text x="100" y="590" filter="url(#MatrixGreen) " >G-channel</text>

<rect x="100" y="590" width="500" height="20" f ilter="url(#MatrixGreen)"
/>

</g>

</svg>

8.9 Filter primitive "feConvolveMatrix"
feConvolveMatrix

(A
! A\ SVG pouernd
FT "mees

T

Pro dosaZeni vysledku tento filtr navzajem komtenspusedici obrazové body.
Mezi efekty, kterych Ize dos&hnout timto postupepafi nagiklad rozosteni
a zosteni, detekce hran (blurring sharpening, edge detection, embossing, beveling)

a dalsi.
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Ekvivalent SVG filtru feConvolveMatrix ve Photoshopu. Jednd se o jednu ze
zakladnich operaci bitmapové grafiky na niz je @eomta spousta dalSich
komplexrgjSich efeki.

Filtr Ize matematicky popsat jako aplikaci konwail matice na zdrojovou
bitmapu. Toto je schematicky zapigghuSného algoritmu:

VYSTUPxy = (
SUMA(I=0 to [orderY-1]) {
SUMA(J=0 to [orderX-1]) {

INk-targetx+J, Y-targety+1
* kernelMatri¥rderx-a-1, ordery-I-1

}

) / divisor + bias
Atributy :

- order - rozmér konvolwni matice, volitel§ Ize uvést i druhou hodnotu -
pokud matice nendtvercova

- kernelMatrix - vlastni obsah konvotai matice (kernelu) zapsan gadcich

- divisor - cElitel je sotem vSechileni matice a je nepovinny (séet bude
prohliz&em SVG grafiky doplén automaticky; pro fipad, kdy by byl roven 0,
bude znénén na hodnotu 1)

- bias- konstanta, ktera sdipte k vysledné hodndét(vyhodna nize byt nap.
v kdyz je teba aby prazdny (nulovy) vystup byl 50% Seda barva)

- targetX - je (nepovinna) relativni X poloha konvehi matice w¢i pixelu,
pro ktery zrovna probiha vypet; sloupec matice umésty co nejvice vlevo ma
¢islo 0; vychozi hodnotou atributu je undistmatice na $ed

- targetY - je (nepovinna) relativni Y poloha konvéhi matice wci pixelu,
pro ktery zrovna probiha vypet; nejhdejSi sloupec matice maslo O; vychozi
hodnotou atributu je umisii matice na $td
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- edgeMode- urkuje zpisob vyp@tu na okrajich obr. rastru, kde sarfejme
nékteré obrazové body nutné pro vy¢pb neexistuji; mozné hodnoty
s vyznamem uvedenym v zavorkach jsou: duplicaipdkuji se okrajové body),
wrap (vezmou se hodnoty z @p@ho okraje bitmapy - mozna jeskepsi je
piedstavit si, jako by se k hrgnkde nam chybi pixelyijmala jeS¢ jedna kopie
obrazového rastru - podobjako se skladaji vedle sebe dlazdice) a none (fouz
se nulové ¢erné hodnoty)
- kernelUnitLength - aby byla zajigna Skalovatelnost a nezavislost filtru na
rozliSeni, je dobré zde nastavit, jak velk4 je wlagedna biika matice; Ize uvést
jednu nebo d¥ hodnoty (pokud se #&iitko ve smdru Y [iSi); jestlize hodnotu
nezapiSete, SVG prohligepredpoklada, Ze jedna fka konvolini matice
odpovida jednomu pixelu obrazku, coz je mozna sjShlna vypoet, ale
vysledek se bude liSit podle rozliSeni vystupnibiézzni
« preserveAlpha- pokud se nastavi na hodnotu "true" bude zachdadnal
prahlednosti, vychozi hodnota "false" tgmbi aplikaci filtru na vSechnytyii
obrazové kanaly (24)
SVG kdéd prikladu nasleduje:
<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/s vgll.dtd">

<svg width="320px" viewBox="0 0 320 120"

xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg"

xmins:xlink="http://www.w3.0rg/1999/xlink">
<title>feConvolveMatrix - www.interval.cz</title>

<desc>
Mimo to, ze se zde demonstruje funkcnost vyse uvede neho filtru,
upozornuji na CHYBEJICI atribut "kernelUnitLength". Pokud jej
neuvedete, bude vypocet fitru rychlejsi, ale relati vni velikost
efektu se bude menit v zavislosti na meritku zobraz eni.
(Vyzkousejte "ZOOM" v SVG prohlizeci!)
</desc>
<defs>
<filter id="motionBlur" filterUnits="objectBoun dingBox"
x="0%" y="-3%" width="120%" height="106%">
<feConvolveMatrix in="SourceGraphic" edgeMode="wrap "order="11,1"
kernelMatrix="0.20.5123456 7 8 22"/>
<[filter>
</defs>
<rect fill="white" stroke="blue" x="1" y="1" width= "318"
height="118"/>
<text x="20" y="32" font-size="36px" filter="url(#m otionBlur)">
feConvolveMatrix
</text>
<image xlink:href="svg.gif" x="20" y="40" width="80 " height="31"/>
<image xlink:href="svg.gif" x="20" y="80" width="80 " height="31"
filter="url(#motionBlur)"/>
</svg>
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8.10 Filter primitive "feFlood"
VyplIni oblast filtru konstantni barvou atpiednosti.
Atributy :

- flood-color - barva vyplg, krom uvedeni barvy lze pouZit édvé slovo
“currentColor" (umo#uje pouziti barvy nastavené v atributu "color", ¢ez
dobré napiklad pro pevzeti barvy nastylované v riadeném XHTML
kodu); vychozi hodnota: black

- flood-opacity - prihlednost vyplg; vychozi hodnota: 1

<feFlood flood-color="white" flood-opacity="1" reka"flood"/>

8.11 Filter primitive "felmage"
VloZzeni obrazu do pracovni oblasti filtru. Vkladamyobrazem rize byt

libovolny vektorovy objekt vramci SVG souboru, gb@dporovano je iexterni
vkladani formai JPEG, PNG a dokonce i SVG samotného. Posl@uienovanou
variantu v sotiasnosti zatim iliS nedoporduji, jelikoZz s ni mnoho sa@asnych
prohlizeu - diky obtiznosti jeji implementace - bude mitkgémy.

Chovani filtru a jeho implementace byla byt shodna s prvkem "image" pro
piipad externiho odkazu. Profipad interniho odkazu bude chovani shodné

s elementem "use".

Atributy :

« Xxlink:href - odkaz na externi obraz nebo téZ na pojmenovhjgkbuvnit
SVG souboru

<felmage xlink:href="#vectorObject" result="bitmdp"

8.12 Filter primitive "feOffset"
Filtr posouva bitmapovy rastr ve 8m X nebo Y. Tato operace s&widné nabizi

nagiklad k vyrol oblibenych stid...
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Offset

Horizontal: [22 pixels right
Yertical: |0 pixels down Reset

IV Preview

Undefined &reas
(" Set to Background
(" Repeat Edge Pixels
(+ ‘rap Around

Photoshop: Tuto funkci najdete v menu pod "Filtén&d/Offset™

Pokud soiadnicovy systém, ve kterém filtr pracuje, neodpavidixefim
vystupniho z&zeni, je dobré si wdomit, Ze niZze dojit k pepaitim (interpolaci)
obrazu. B takoveé interpolaci se &Sinou zbyténé) zvySuje casova a vykonova
spoteba filtru. TakZze dopotwji pouzivat atribut image-rendering owliyici
interpolaci bitmapovych obréz filtri - a nastavit jej na maximalni rychlost: image-
rendering="optimizeSpeed".

Atributy :
« dx - posun ve sgru osy X (gipominam, Ze se @p jedna o aktuakh

nastaveny saadnicovy systém, jak je v SVG dobrym zvykem)

« dy- posun ve sgru osy Y
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Vypis XML kodu:

<?xml version="1.0"?>
<svg width="320px" viewBox="0 0 320 200"
xmlIns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1"
xmins:xlink="http://www.w3.0rg/1999/xlink">
<title>feOffset - priklad pouziti k vyrobe stinu =
www.interval.cz</title>
<desc>
Povsimnete si prosim nastaveni rozmeru u prvku
"filter" - vzdy se snazime o jejich minimalizac i!
</desc>
<filter id="shadow30_15"
x="-2%" y="-4%" width="128%" height="128%">
<feOffset in="SourceGraphic" dx="30" dy="15" />

<feGaussianBlur result="blur" stdDeviation="10" />
<feBlend in="SourceGraphic" in2="blur" mode="no rmal" />
<[filter>
<g stroke-width="7" filter="url(#shadow30_15)" im age-

rendering="optimizeSpeed">
<rect x="53" y="10" width="100" height="50"
stroke="blue" fill="aquamarine" />
<rect x="160" y="33" width="100" height="50"
stroke="forestgreen" fill="palegreen" />
<rect x="20" y="67" width="100" height="50"
stroke="red" fill="plum" />
<rect x="127" y="90" width="100" height="50"
stroke="goldenrod" fill="peachpuff" />
</g>
</svg>

8.13 Filter primitive "feDisplacementMap"
Filtr ziska vysledek tak, Ze pouZziva hodnoty pixee zdroje in2 k deformaci

(posouvani) jednotlivych obrazovych kWoda vstupu in. Mezi prakticka vyuZziti je
mozné zeadit kugikladu simulaci lomu sitla na trojroznérném objektu
(zdeformovani odrazu objektu na z#h& vodni hladid nebo obraz viehy pies
tvarované sklo).

Ackoli to tak nemusi na prvni pohled vypadat fptnto filtr mezi nejzajimaysi
a nejvice "kreativni" grafické funkce. Pomo¢ho Ize realizovat v podstavSechny

filtry Photoshopu ze skupiny "Distort" (Deformace).
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Kouzlo wzi v pouziti Sikovné deforndai mapy (displace map). Spoustu
takovych uzZiténych vzorki miazZete najit ve vSech verzich Photoshopu
v nasledujicich slozkach (podadrdsh): \Photoshop\Plug-ins\Displacement maps),
\Photoshop\Presets\Textures\, \Photoshop\Prest&siiza
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<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/s
<svg width="320px" viewBox="0 0 320 320"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.
<title>
feDisplacementMap - efekt "ZigZag" - www.interval
</title>
<desc>
Bitmapu definujici "rozvineni" si tomto pripade
vytvorime umele z kruhoveho prechodu barev.
Vysledkem je efekt znamy z Photoshopu jako "ZigZa
</desc>
<defs>
<!l-- MH: tento kruhovy prechod vytvori "displace"
deformacni efekt -->
<radialGradient id="gradient' spreadMethod="refle
gradientUnits="objectBoundingBox'
cx='50%' cy="50%" r='56%' fx="50%'" fy="50%">
<stop id='c1' offset="5%" stop-color="red" stop
<stop id='c2' offset="95%' stop-color="yellow'
opacity="1"/>
</radialGradient>
<l-- MH: na tomto prechodu si ukazeme jak muze by
pusobivy -->
<linearGradient id="gr' gradientUnits="'objectBoun
x1='0%" y1='0%" x2="100%' y2="'0%">
<stop offset="00%" stop-color="red' stop-opacit
<stop offset="25%" stop-color='blue' stop-opaci
<stop offset="50%" stop-color="green' stop-opac
<stop offset="75%" stop-color="yellow' stop-opa
<stop offset="99%' stop-color="red' stop-opacit
</linearGradient>
<g id="displaceMap'>
<rect x='0" y="000" width="320" height="'160'
fill="url(#gradient)'/>
<rect x='0' y="160" width="'320" height="'160'
fill="url(#gradient)'/>
</g>
<filter id="ZigZag44' filterUnits="objectBounding
x='0%" y="0%" width="100%" height="100%'">
<!-- MH: zde si vytvorime "displace" mapu z vek
objektu -->
<!-- MH: (viz id="displaceMap") vyplneneho kruh
=
<felmage xlink:href="#displaceMap' result="map’
<!-- MH: "scale" urcuje velikost efektu -->
<feDisplacementMap scale='44'
xChannelSelector='G' yChannelSelector='G'
in2="'map' in="SourceGraphic'/>
<ffilter>
</defs>
<!I-- MH: Tady jsou dve ukazky. Velmi efektni efekt.
<rect x="0' y="0" width="320" height="160"
fill="url(#gr)' filter="url(#ZigZag44)'/>
<image
x='0"y="160" width="320" height="160'
xlink:href="svg.qif' filter="url(#zigZag44)'/>
</svg>
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ZigZag Photoshop: Jeden z mnoha efeékt

dosazitelnych pomoci "displace map" ..

| tento filtr je ovlivien nastavenim

atributu image-rendering.

Atributy :

Vw7

« scale- mefitko deformace (vychozi

hodnota je 0)

« in2 - druh& vstupni bitmapa, ktera

urcuje deformace obrazu v in

« XChannelSelector- urtuje, ktery

barvovy kanal zin2 bude tovat
deformace ve sénu X; mozné
hodnoty: R, G, B, A

« yChannelSelector- uruje, ktery

barvovy kanal zin2 bude tovat
Syle |Pondripples v deformace ve sému Y; mozné
hodnoty: R, G, B, A

8.14 Filter primitive "feTile"

Vyplni cilovou plochu opakujicimi se kopiemi zdregobitmapy. Jinymi slovy je

to obdoba vyplé pomoci vzorkwi textury.

+ X, Y, width, height- vypliovana oblast

Fﬂ Fdlfﬂ Fdlfﬂ wwudlrﬂ

Fﬂ ;;;dlfﬂ ;;;dlfﬂ ;;;dlfﬂ i
Fﬂ ;;;dlfﬂ ;;;dlfﬂ ;;;dlfﬂ i
Fﬂ ;;dlfﬂ ;;dlfﬂ ;;dlfﬂ L

Je logickeé, Ze tato operace ma vyznam gipaa, kdy je vstupni obraz menSi nez

vystupni.
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<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/s vgll.did">
<svg width="320px" viewBox="0 0 320 240"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1. 1">
<title>feTile - vykresleni textury - www.interval .cz</title>
<defs>
<filter id="tile" filterUnits="userSpaceOnUse" >
<felmage xlink:href="svg.gif"
x="8" y="0" width="88" height="31" result= "img"/>
<feTile x="0" y="0" width="320" height="210" in="img"/>
<ffilter>
</defs>
<rect x="0" y="0" width="320" height="240" filter ="url(#tile)"/>
</svg>

8.15 Filter primitive "feGaussianBlur"
Gausovské rozasni - jeden z naprosto zakladnich a nejpouzigéch efeki

vubec.

w4
il

Klasické gausovské rozdéshi mize mit v SVG pro kazdou osu jinou velikost.
Prakticky pouzivana vygetni konvoléni matice je aproximaci vyrazu:
H(x) = exp(-X / (2*s%) ) / sqrt(2*pi*s)

Zde s je standardni odchylka nastavena v atristotiDeviation.
Atributy :
- stdDeviation- standardni odchylka >= 0 (z praktického hlediggarnegme

velikost rozogteni), uvedeny mohou byt &\wodnoty, pro kazdou stadnicovou
osu zvlas; pozor, hodnota 0 vypne filtr a na vystupu se potmbjevi 0, tedy

prahlednacerna

<filter id="blurX" filterUnits="objectBoundingBox"
x="-25%" y="-3%" width="150%" height="106%">
<I-- "stdDeviation" controls size of blur effec t(XandY) -->
<feGaussianBlur stdDeviation="201"/>
<ffilter>
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8.16 Filter primitive "feMorphology"

Provadi "ztdnéni" nebo

0 Unﬂltered naopak "zteteni" nakresleného

0 Erode radlus 4| obézku. Nejastji jej nejspise
Zij ! Ifa kanalu.

0 ErOde radll_lS 6 vyuZijete pro Gpravy a

0 Dilate radius

o Dilate redius

Photoshop: Ekvivalent SVG filtrdéMorphology”

L o

Minimum
;4 I

[v Preview
E| 20
Badius: (3 pixels

Atributy :

« operator- mozné hodnoty: erode (zUzeni), dilate (risi)
« radius - poloner operace (nebo dva polény - pro druhou satadnicovou
osu totiz nize byt hodnota jina); vychozi hodnota O filtr vypijevysledkem

bude ptihlednacerna

Z4pis vypada v praxi takto:

<filter id="Dilate3">
<feMorphology operator="dilate" in="SourceGraphic " radius="4" />
</filter>
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8.17 Filter primitive "feTurbulence"
Filtr generuje obraz pomoci takzvaRérlin turbulence funkce. Tu lze pouZit

k syntéze urdlych textur napodobujicich fipodu, napiklad Sumu, oblak nebo

mramoru.

Priklad zapisu:
Velmi zajimavé vystupy ndfklad dosahnete, pouzijete-li feTurbulence

k vygenerovanbumpmapy pro filtr feDiffuseLighting. Tuto moznost demongir

nésledujici piklady.

Filtr v rezimu ‘turbulence" v ukazce funguje jakadUmpmap" pro oswtlovaci filtr.

Filtr v rezimu ‘fractalNoise" zde funguje jakoBlumpmap" pro oswtlovaci filtr
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Atributy :

- type- typ funkce ukuje zda se bude generovat Sum (fractalNoise) nébaiv
(turbulence)

« baseFrequency zakladni kmitéet Sumové funkce, pokud jsou zapsany dv
hodnoty, tak se druh& uplatni pro&rosy Y, vychozi hodnota je 0

- numOctaves druhy parametr Sumové funkce, vychozi hodnota 1

- seed - pdateni startovacicislo pro generator pseudonahodnytisel,
vychozi hodnota je O

- stitchTiles - tento parametrifjde ke slovu pokud bychom ctit bitmapu
vygenerovanou touto funkci vyuzit ke skladartsv textury (pomoci filtru
feTile); mozné hodnoty atributu: noStitch (vychozlitch (pokud je nastavena
tato hodnota, tak prohlizeautomaticky fizpisobi rekteré parametry - jakddba
kmitocet - aby se barvy na protilehlych okrajich shodgvaldosahlo se
hladkého, bezeSvého napojeni na okrajich jednath\dilki)

8.18 Filter primitive "feDiffuseLighting"
Tento a nasleduijici filtr feSpecularLighting pow&iPhongv oswtlovaci model

k simulaci realného ostleni skuténého plastického (3D) povrchu. Teoretické
podrobnosti naleznete ve vSedafehbnicich péitacové grafiky (napiklad "Algoritmy
pogitatové grafiky"; Sochor J., Zara J., Benes B.; Vydalsvi CVUT, 1996; kap.
11.1.1). Detaily praktické realizace v SVG prohtizé obsahuje specifikace SVG.

Pomoci tohoto efektu Ize mimo jiné ziskat takovélihasné plastické objekty

s realistickymi s¥telnymi odlesky.

Bodovy zdroj s¥tla
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Zapis XML

<[filter>

<filter id="diffPoint" x="0%" y="0%" width="100%" h
<feGaussianBlur stdDeviation="1"/>
<feDiffuseLighting surfaceScale="3" lighting-colo

diffuseConstant="1">
<fePointLight x="125" y="75" z="25"/>
</feDiffuseLighting>

eight="100%">

r="#BFB"

Zapis XML

C

Swtelny zdroj typu reflektor.

<[filter>

<filter id="diffSpot" x="0%" y="0%" width="100%" he
<feGaussianBlur stdDeviation="1" />
<feDiffuseLighting surfaceScale="3" lighting-colo
diffuseConstant="1">
<feSpotLight x="0" y="0" z="120"
pointsAtX="125" pointsAtY="150" pointsAtZ="-3
specularExponent="44" limitingConeAngle="90"/
</feDiffuseLighting>

ight="100%">

r="#FFB"

Oll
>

Lighting Effects

w

¥ Preview

m

(1].4 |
Cancel

Style: |Defau|t j
Save... | |

Light type: | Spotight |
v On
Intersity:  [egative 35 . Full
Foous  JMamow k] wfide
Properties:
Gloss: atte 0 Shiny
Materiah  Clstic B3 Metallic
ExposLine: Under E. Ower
Ambiznce: Negative g Puogitive
Texture Channel: | Mone j
[+ Mone

Red

Green

Blue

Odpovidajici filtr ve Photoshopu pod nazvem "LightEffects” (S¢telné efekty)
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Atributy :

- surfaceScale- mefitko urtujici velikost nerovnosti ogtlovaného povrchu
(bumpmap uloZené v alfa kanalu na vstupu in), vgchodnota 1

- diffuseConstant- difusni konstanta €Si nez 0) pro odraz &tfa v Phongow
modelu, vychozi hodnota 1

- kernelUnitLength - aby byla zajigna Skalovatelnost a nezavislost filtru na
rozliSeni, je dobré zde nastavit, jak velk4 je wlagedna biika matice; Ize uvést
jednu nebo d¥ hodnoty (pokud se #&iitko ve smdru Y [iSi); jestlize hodnotu
nezapiSete, SVG prohligepiredpoklada, Ze jedna tka konvolini matice
odpovida jednomu pixlu obrazku, coz je mozna ryjshlema vypdcet, ale

vysledek se bude liSit podle rozliSeni vystupnibigzzni

8.19 Filter primitive "feSpecularLighting”
Tento a pedchazejici filtr feDiffuseLighting pouziva Phdmngoswtlovaci model

k simulaci nasviceni trojroz¥mého povrchu. #dchazejici filtr feDiffuseLighting
pacita difusni sloZzku (stinovani) Phongova modeluimed feSpecularLighting

pacita takzvanou "specular” slozku (to jsou v podstatiesky).

Bodovy zdroj s¥tla.

Zapis XML
<filter id="specPoint" x="0%" y="0%" width="100%" h eight="100%">
<feGaussianBlur stdDeviation="1"/>
<feSpecularLighting surfaceScale="3" lighting-col or="#BFB"

specularConstant="3" specularExponent="9">
<fePointLight x="125" y="75" z="25"/>
</feSpecularLighting>
<[filter>
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Zapis XML:

<filter id="specSpot" x="0%" y="0%" width="100%" he ight="100%">
<feGaussianBlur stdDeviation="1" />
<feSpecularLighting surfaceScale="3" lighting-col or="#FFB"

specularConstant="3" specularExponent="9">
<feSpotLight x="0" y="0" z="120"

pointsAtX="125" pointsAtY="150" pointsAtZ="-3 0"
specularExponent="44" limitingConeAngle="90"/ >
</feSpecularLighting>
<[filter>
Atributy :

- surfaceScale- mefitko urujici velikost nerovnosti ogtlovaného povrchu
(bumpmap uloZené v alfa kanalu na vstupu in), vgchodnota 1

- specularConstant- "specular" konstanta §8i nez 0) pro odraz &tla
v Phongo¥ modelu, vychozi hodnota 1

- specularExponent "specular" exponent v Phongomatematickém vyrazu,
plati: ¢im vy38i hodnota, tim vysSi lesklost materialu uédhhiho povrchu,
povoleny rozsah hodnot v SVG: od 1.0 do 128.0, egchodnota 1

« lighting-color - definuje barvu sitla u vSechiech tym oswtleni. Nabyva
moznych hodnot: currentColor a dale vSech mozny@&B Riodnot povolenych
v SVG specifikaci; vychozi hodnota: white (bil4)

- kernelUnitLength - aby byla zajigina Skalovatelnost a nezavislost filtru na
rozliSeni, je dobré zde nastavit, jak velka je wlagedna biika matice; 1ze uvést
jednu nebo d¥ hodnoty (pokud se #&iitko ve smdru Y [iSi); jestlize hodnotu

nezapisSete, SVG prohliZepredpoklada, Ze jedna ika konvolini matice
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odpovida jednomu pixelu obrazku, coz je mozna mejshlna vypoet, ale
vysledek se bude liSit podle rozliSeni vystupnibiézeni

8.20 Phongv vzorec ve 2D
Phongiv model p@ita oswtleni v trojroznérném prostoru, ale my se pohybujeme

v oblasti 2D grafiky. Nikterak igkvapiw je proto os¥tlovany povrch umigh do
roviny X-Y se sowadnici Z=0. Podminkou je, Ze pozorovatel je jakdibgimi
daleko" od zobrazeného povrchu, takze s dastategesnosti Ize f@dpokladat, ze
jednotkovy vektor ve simu jeho pohledu je v kazdém bodu (0,0,1).

Plasticita povrchu je simulovana pomaecimpmap, coz je Sedoténovy alfa kanal
a hodnota Sedé v konkrétnim bodduje virtualni vysku povrchu. (Ve Photoshopu

je bumpmap nazyvana "Texture Channel".)

8.21 Zdroj s¥tla
Filtr mtze pcitat osétleni zpisobenéjednim swtelnym zdrojem, ktery je

definovan pomoci vrieného (synovského) objektu. a tdeDistantLight,
fePointLight nebofeSpotLight.

8.22 Zpracovani vysledku a viceswinych zdraoij
Filtr feDiffuseLighting pd@ita difusni sloZzku (stinovani) Phongova modelu,

zatimco nasledujici feSpecularLightingcfia takzvanou "specular” slozku (to jsou
v podstat odlesky).

Vysledna bitmapa obsahujici nasviceni povrchu je po Wpovzdy kompletd
vypinéna. Alfa kanal vysledku iiom obsahuje fekrgme - vahu nasviceni pro
kazdy bod bitmapy.

NejvhodrgjSi metodou, jak tuto stelnou mapu dale zpracovat, je sluji
s podkladem (texturou) pomoci filtr feBlend nebo feComposite v rezimu
"arithmetic"”. Vice zdroji swtla Ize velmi snadno fidat vicenasobnym vygtem
podle Phongova modelu asenim jednotlivych sdtelnych map jest pied
slowenim s pozadim. (25)
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9 Definice s¥telnych zdroji

9.1 Vzdaleny zdroj sitla: "feDistantLight"
Zdanliw "velmi vzdaleny" zdroj sitla, jehoz paprsky proto maji s dostaieu

piesnosti v kazdém bodu grafiky stejnyésm

Atributy :

» azimuth- ve stupnich zapsany grovy Uhel os¥tleni v rovirg XY.
» elevation- ve stupnich zapsany 8rovy Uhel os¥tleni v rovirg YZ.

9.2 Bodovy zdroj sétla: "fePointLight"

Zdanliw "blizky" zdroj s\tla, jehoz paprsky proto maji v kazdém bodu grafiky
S,

Atributy :

+ XYy, Z- umiséni zdroje v 3D prostoru (podle konvence zisaolmice rostou ve
sméru pohledu pozorovatele hlediciho na graficky ohsah

9.3 Zdroj s¥tla typu "spot" (reflektor): "feSpotLight"
U tohoto s¥tla klesa intenzita ostleni exponenciak smérem od maximalé

oswtleného stedu az po wSi omezujici thel.

Atributy :

+ X,Y, z- umisgni zdroje v 3D prostoru (podle konvence zisalmice rostou
ve sneru pohledu pozorovatele hlediciho na graficky ohsah

+ pointsAtX, pointsAtY, pointsAtZ poloha cile (bodu), na ktery je reflektor
zameren.

+ specularExponent hodnota exponentu, tujiciho zaogeni reflektoru;
vychozi hodnota se rovna 1.

« limitingConeAngle- Uhel omezujici osilenou oblast je #en od osy
swtelného kuZzele; pokud tuto hodnotu nedefinujembude nasvicena
oblast nijjak omezena. (18)
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10 Animace

Deklarativni animace umagji velmi snadné animovani grafickych objekiez
pouziti skripfi. Tento zfisob se oznaije jako "time-based" - umagje definovat
piesré naasovanou zinu Vv podstat jakeéhokoli parametru grafiky, pmmaje
rozmery, polohou a pirhlednosti azieba po zrénu transforménich atributi. To je
hlavni rozdil oproti SWF formatu, kde s&sovani animaci vzdy odviji od
jednotlivych kltovych snimk - anglicky "frame-based". DalSiukkzity rozdil je
v tom, Ze jednotlivé deklarativni animace mohou mhgtsok zcela nezavislé a mit
jinou dobu trvani nebo get opakovani a podobn

Technologie SMIL ma uz dnes péme silnou podporu vighravaich jako

QuickTime nebo RealPlayer.

10.1 Odkazy v SVG
Jest nez se ponidme do animaci, povime séeco mélo o tom, jak v SVG vytvét

odkazy. Ty jsou totiz zakladem interaktivity. Obdobhyperlinku zndmého
z klasického HTML vypada takto:

<a xlink:href="http://www.w3.0rg">
<ellipse cx="2.5" cy="1.5" rx="2" ry="1" fill="r ed" />
</la>

VSechny grafické objekty uvitielementu hyperlinku jsou aktivni - reaguji jako
odkaz. v uvedenémiiiladu je tocervena elipsa.

DalSimi moznymi atributy jsou xlink:title pro pojmevani odkazu a target pro
jméno ramu ve kterém se ma dfeeilovy dokument.

SVG ma ve slovniku i analogii odkazu na konkrétrvieg ve strance. Jelikoz se
v pripad SVG jedna o graficky objekt - obrazek, j@le¥ité mit moznost adresovat
konkrétni vyez kresby, jinakie¢eno pohled, anglicky "view". v zasadisou
k dispozici d¥¢ moznosti:

1. kresba.svg#svgView(viewBog,200,1000,1000)) -fpsnyméiselnym
definovanim vyezu grafiky

2. kresba.svg#nejaky pohled odkazem na specialni prvek view obsahujici
preddefinovany pohled na graficky dokument
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10.2 Element view

Prehled atribui elementu:

« viewTarget = (jméno_objektu) - (nepovinny) pokud zadame
identifikator objektu, fitazeného ke konkrétnimu pohledu, prohliby jej
meél po aktivaci hyperlinku zvyraznit

« viewBox= (x y Stka vyska) - atribut umoZni definovat virtuélni okno
kterym se uZzivatel po aktivaci hyperlinku bude rakument divat: x, y
nastavi levy horni roh;&ia a vySka pak duji rozsah virtualniho pohledu

+ preserveAspectRatio= (typ_pgizpusobeni_rozmri) - pouZzitim
"viewBox" muaze dojit i k neproporcionélni deformaci pohledugtprmate
k dispozici tento parametr, kterym aiete nastavit chovani prohléee
"none" umozni deformaci stadnic a hodnota, né&jglad "xMidYMid",
prizptsobi grafiku proporcionatndo pohledoveho okna a navic ji vycentruje
v obou sndrech (toto je vychozi hodnota).

« zoomAndPan- nastavenim na hodnotu "disable” mohou prvky view
(taktéz vSechny djSi prvky svg) zakazat uzivateli manualmeénit pohled

a zwtseni v prohliz& SVG (vychozi je "magnify” - vSe povoleno)

Klicové pro pochopeni je slakio deklarativni - tvirce animace igsré definuje

(deklaruje), Zze dany atribut konkrétniho objektad@animovandli jeho hodnota se

bude ng&nit) v definovaném rozmezi hodnot v konkrétndase od-do. SVG norma

ma obrovskou Skalu moznosti, jak toé¢lad. Velmi flexibilni je i u€ovanicéasu -

animace mohou byt n#églad startovany &akou udalosti uzivatelského rozhrani

(tteba "onmouseover") nebo navazany ndogh rejaké jiné SVG animace.

10.3 Vztah SVG @¢i SMIL
SVG je jazyk odvozeny od W3C normy SMIL ("host laage" v terminologii

SMIL) a jako takovy tedy obsahuje aniéné prvky v ni definované - kroémich ale

byly definovany i gkteré dalSi, aby se dosahlo pokryti celé oblastgeddiky.

Prvky definované ve specifikaci SMIL:

animate- méni hodnoty skalarnich atribut case

set- zjednoduSeni prvku animate pouzivané prérmn{animovani)
neciselnych atribuit typu visibility

animateMotion- pohybuje s prvkem podél zvolené anémigkiivky urcujici
drahu pohybu

animateColor- pro znénu barevnych hodnot
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Prvky vztahujici se special@# k SVG animacim
- animateTransform- animuje transformani atributy, velmi silny nastroj -

jelikoz je mozné jednotlivé typy animaci kombingvége pohodlg vytvorit
libovolné pohybové efekty

- mpath element - vektorova cesta, kterou Ize umistit ddyp animateMotion

a definovat tak fesr¢ drahu pohybu

« keyPoints - tento attribut je dalSim roZzéhim elementu animateMotion
aumoiuje fidit zrychleni, nejasgjSi pouziti je evidentni - vytweni
piirozenych pohybovych efekt

- rotate - dalSi atribut pro prvek animateMotion, ktefidi sn®r nata@eni
animovaného objektu (n#&glad divame-li se shora na auto pohybujici se po

kiivce, jeho Spika by se samdejme me¢la stale natéet ve sndru jizdy)

10.4 Zakladni struktura zapisu anin&h prvki - atributy
V této ¢asti si probereme ty atributy, které naleznou wwa &tSingé animanich

prvka.

Odkaz na animovany element
Atribut "xlink:href " obsahuje URI odkazujici na cilovy element, jendsimbyt

v aktualnim SVG fragmentu, aby byla zé&ena jeho dostupnost. URI musi ukazovat
na presre jeden element. Toto URI Ize dokonce vynechat - animopak bude

rodicovsky prvelpiimo nadazeny danému objektu animate.

Uréeni animovaného atributu
Atribut "attributeName" - zde utite atribut, ktery byste c#lt v animaci nénit -

pro animaci pohybu to e byt fteba "x".

Atribut "attributeType" - moZzné hodnoty: "CSS", "XML", "auto". Weni
jmenného prostoru XML ve kterém je definovan cil@atjibut. Vychozi hodnota je
"auto” a v naprosté &Sin¢ pripadi nebude ubec nutné se timto parametrem

zabyvat.
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Ureni rozsahu hodnot
Nasledujici #i atributy umo#uji nastavit rozmezi, ve kterém se vlmihu

animovani budou hodnotydamit. (V prvkusetse uplatni jen posledimenovany.)

« from - patateini hodnota animovaného atributu.

« by-zmeEna hodnoty u¢i po¢ateinimu stavu. Pokud nastavime "by",
nebudeme uz nastavovat kéneu hodnotu "to" a naopak - je-liaena
absolutni konéna hodnota, nebudeme nastavovat "by".

+ to- kone&na hodnota animace.

Zachovani vysledku animace
Atributem 'fill " mtZete uéit, zda pracovni vysledek animacéstane zachovan

(freeze) i po jejim skafeni nebo bude odstram (remove - vychozi hodnota).

Aditivnost a kumulativnost animovanych hodnot
Velmi ¢asto je pi animaci uziténé mit moznost #mit n¢jakou hodnotu (polohu,

nataeni) relative k potate&nimu, klidovému stavu. iBdstavme si ndjklad
"roztreseni” animovaného objektu okolo jeho Kklidové pgloh uZijete-li
nésledujicich atribdt nebudete se uz musetbec zajimat o jeho absolutni polohu.
(Pro animace polohy se sanem¢ nabizi jest alternativnifeSeni této ulohy pomoci
zmeény sodadnicového systému, ale to nyni netiiedité.)

Atribut "additive" ur¢i, zda aktualni animovana hodnota nahradi klidovou
hodnotu atributu (replace - vychozi hodnota) nebk si bude peitat (sum).

Atribut "accumulaté' - kumulativnhost se uplatni wipad animanich cykii,
které prokhnou vice nez jednou. Funguje tiegre tak, jak bystetekali - jestlize ji
nastavite na hodnotu "sum”, pak se k aktualni higdaoimace fi¢ita hodnota,
kterou n&l animovany atribut na konci@dchézejiciho cyklu.

Priklad pouziti atribut @

<rect width="20px" ...>
<animate attributeName="width"
from="0px" to="10px" dur="10s"
additive="sum" accumulate="sum"
repeatCount="5"/>
<[rect>
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10.5 Z&kladni struktura zapisu anim&h prvki - elementy
Element animate

Zcela obecny prvek, pouzitelny k animaci vSetibelnych hodnot. v dalSich
¢astech poznate specializo¥@i elementy, ufené teba jen apouze k animaci
pohybu...

Pomoci jednoho animiaiho prvku lze manit v¢éase prav jeden atribut. Ne
vSechny atributy a ne vSechny elementy mohou byiojeay do deklarativnich
animaci. Nebojte se ale¢tginou bude vSe velmi intuitivni &padné nejasnosti si

muzete ovtit v tabulkovych pehledech normy SVG.

Element set
Tento prvek provadiipsre to, co naznéuje jeho anglicky vyznam - nastavi dany

atribut na danou hodnotu vgsré definovanycasovy Usek. VyuZzijete hast8inou fFi
operacich s dvoustavovymi prémmymi, napiklad typu viditelnost (skrygi ukaz
n¢jaky prvek) nebo zima textu. Tento anindai prvek logicky nemize pracovat
aditivné ani kumulative.

Atribut "to" ur¢i hodnotu, ktera bude nastavena po dobu trvaniaogm

Element animateColor

Atributy "from", "by" a "to" vtomto pipact samozejm¢ specifikuji hodnoty
barev, picemz je rkolik povolenych zpsohi zapisu - analogicky, tak jak je
zapisujete kdyz definujete barvy vyplni atalo hry vstupuje téz atribut "color-

interpolation” popsany jizitve v¢asti o vyphovani.

Element animateTransform - dynamické 2D transformae
Tento prvek umaiuje animovat transforn¢ai atributy normy SVG. a ty dovoluji

elegantd uskuté€nit naprosto libovolné polohové transformace,éam netitka,
zkoseni...

Atributy elementu animateTransform:

+ attributeName- tento atribut bude vzdy nastaven takto:
attributeName="transform"

« type- urteni typu transformace

- from, by, to - protoze ¥tSina transformé&nich operaci ma vice nez jeden
parametr, budou v tomtdipad obsaheméchto atributi vSechny
pozadované hodnoty. Néklad rotace s p@atecnim thlem 30 stupi
a stedem oté&eni v bod [25,25] se zapiSe takto:
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<animateTransform attributeName="transform" type="r otate"
from="30,25,25" t0="90,65,65"
begin="click" dur="9s"
additive="sum" fill="freeze" />

Typy transformaci (hodnoty v hranatych zavorkadu jsepovinné, volitelné
podle typu pozadované transformace):

"translate’ - posun_x [,posun_y]

- "scalé - métitko_x [,metitko_y] - zapiSe-li se zde pouze jedna hodnotagbud
pouzita pro zmnu nefitka v obou sotadnicovych osach, jinak bude
nasobeni pro kazdou osu rozdilné

- "rotate' - Uhel [sted_x sted_y] - pozor, neuvede-li se na tomto misted

ota’eni, bude se doiny objekt otéet nikoli okolo své osy, ale okolo bodu se

souradnicemi (0,0)

. "skewX, "skewY - Uhel zkoseni
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Priklad pouziti animaénich elementi

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1 Basic//EN
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11-badicl">

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg"
xmins:xlink="http://www.w3.0rg/1999/xlink"
viewBox="0 0 480 240" width="240px"
version="1.1" baseProfile="basic">
<title>9.7.2 Animace</title>
<desc>
Priklad animuje transformaci vyplnoveho vzoru
a ukazuje jak snadno muzete v SVG vyrobit
i relativne slozite graficke hracky.
</desc>
<!-- definice textury slozene ze 4 ctvercu -->

<l-- navic zdeformovanych transformacnim atr. -->
<pattern patternUnits="userSpaceOnUse" id="Pat3"

x="0" y="0" width="20" height="20"
patternTransform="translate(25 215) scal
skewX(45)">
<rect x="0" y="0" width="10" height="10" fill="
<rect x="10" y="0" width="10" height="10" fill=
<rect x="0" y="10" width="10" height="10" fill=
<rect x="10" y="10" width="10" height="10" fill
<!-- toto vytvari dojem nekonecneho beziciho pa

<animateTransform attributeName="patternTransfo

type="translate" from="0,0" to="40,0" dur="1s
fill="freeze" additive="sum" repeatCount="ind
</pattern>
<l-- textura se aplikuje na objekty -->
<rect x="20" y="30" width="440" height="50" fill=
<circle cx="400" cy="120" r="40" fill="url(#Pat3)
<rect x="20" y="100" width="100" height="50" fill
<!-- vytvari efekt smrstovani a natahovani -->
<animateTransform attributeName="transform"
type="scale" values="1,1;3,1;1,1" keyTimes="0
dur="8s"
fill="freeze" additive="sum" repeatCount="ind
</rect>
<text font-family="Helvetica" font-size="32" x="2
Vzorky jsou animovany.
</text>
<!-- obrys platna -->
<rect x="1" y="1" width="478" height="238"
fill="none" stroke-width="2" stroke="blue" />
</svg>

(34)
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10.6 Animace{asovani)
S tétocasti se budemeénovattizeni spoughi a opakovani animaci, které jsou

jisté jednou z nejptazlivejSich oblasti 2D grafiky. Anintai prvky SVG-SMIL maji
schopnost reagovat n&tginu udalosti z uzivatelského rozhranicipae (mobilu)
jen s pouzitim vlastnich pragetki, bez dodatého skriptovani. Ale pokud umite

JavaScript, miZzete jej samadzjme pouZzit téz.

Atributy pro Fizeni¢asového pfibéhu animaci
Moznosti, jaktidit ¢asovani animaci, je v SVG tolik a jsou propracovahst

stoji za to se jim konkré#rvénovat.

Atribut begin
Atribut "begin" definuje pdatek animace (norma takdy nazyva téz "aktivace

anima&niho elementu™). MzZe obsahovat cely seznam moznych hodnot navzajem
odcklenych stedniky, zcehoz plyne, Ze jedna animaceize byt spougha ne

jednou, nybrz &kolika riznymi akcemi a udalostmi:

- offset-value- ¢as vyjadeny v sekundach, zjednoduseniazemetici, ze "0s"
je ¢as n&teni SVG dokumentu (pokud vas zajimaji detaily,detg je ve
specifikaci SMIL)

« syncbase-value- tento typ hodnot umaiije synchronizovat animaci
s paatkem¢i koncem jiné animace, zapiSe se jako "id" synchr@amimace,
nasledované tkou a kltovych stivkem "begin" ¢i "end", napiklad
begin="id_jine_animace.end", navic je moziiglgt casovy posun, ndjklad
begin="id_jine_animace.start+3s" (posun obdolfunguje i v nasledujicich
trech bodech)

- event-value- tento typ je velmi podobnyiedchazejicimu a umozni reagovat
na vSechny mozné udalosti (events) - ano, z HTNi¢thé zndmé hodnoty
typu "click® nebo "mouseover” plus¢jaké SVG specialitky - kompletni
vypis najdete v norSVG, giklad: begin="id_jine_animace.repeatEvent"

- repeat-value- analogicky k déma gedchazejicim, ale umozni reakci na
urgity pocet opakovanych spusti néjaké cyklické animace, néjlad
begin="id_cyklicke_animace.repeat(5)"

- accessKey-value- davd moznost reagovat na stisk klavesy, rikigul
begin="id_animace.accessKey('x)"

- wallclock-sync-value- spustni v presreé definovany realnyas, jako iteba
12.00 hod. v poledne a podahiviz ISO8601)

- indefinite - zajimavé postaveni ma tato hodnota, ktera, jevedena
Vv seznamu startovacich hodnot, umozni sgbustnou animaci atl volanim
funkce "beginElement()" anebo klepnutim na hypé&rlizacileny na dany
animani prvek
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Atribut dur
Atribut  "dur" uruje dobu trvani animace (ndlad 12min). Hodnota

"indefinite" znamena nekones dlouho.

Atribut end
Atribut "end" ukuje ¢as ukokeni animace. Zpsoby definovani jsou v podstat

shodné sé&mi pro startovani, jen funkce JavaScriptu ukgiti animaci se
pochopiteld jmenuje "endElement()".

Atribut restart
Atribut "restart" utuje, zda je animaci mozno "restartovat”, tedy spmabvu od

zatatku. Mozné hodnoty jsou:

- always- restart je mozny kdykoli (vychozi hodnota)
« whenNotActive- restartovat Ize, pokud animace neni aktivni {agb

« never- restart neni mozny

Atribut repeatCount
Atribut "repeatCount” uuje paet opakovani animace, hodnota "indefinite"&na

e

nekon€no. zajimavé fitom je, Ze poet opakovani rive byt desetinn&islo
a posledni cyklus tudiZ nemusi p¢bhout cely!

Atribut repeatDur
Atribut "repeatDur" wuje dobu, po kterou se m& zakladni cyklus animace

opakovat. Hodnota "indefinite” ¢pznai nekonén¢ dlouho.

Priklady zapisu éasovych Udaji podle SMIL
Neni-li u hodnoty udavajici délktasoveho intervalu jednotka, prohkzédaj

povazuje za sekundy. (33)

plny tvar:
02:30:03
50:00:10.25 = 50h, 10s a 250ms

zkraceny tvar;
00:10.5
02:33 = 0h, 2m a 33s

délka intervalu:
3.2h
45min
30s
5ms
12.467 = 12s a 467ms
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10.7 Ovladani dynamiky zny hodnot
Dynamika - zfisob jak se ®ni animované hodnoty. i kdyz se veltaisto vibec

nebudete muset timto problémem zaobirat, §ozdvlas€ pii modelovani
realistického pohybu, dojdete k pelte jemrejSiho ovladani rychlosti a zrychleni
objektu.

Atribut calcMode - nepovinny atribut @ujici zpisob interpolace hodnot, mozné

hodnoty jsou:

- discrete - skokova zmina hodnoty mezi definovanymi ktvymi body
animace (vyzkousSejte si nazornou demonstraci, zdagbe).

« linear - aktualni hodnota je v kazdém okamzZikdeuma jednoduchou lineérni
interpolaci mezi déma definovanymi ktiovymi body animace (vychozi
hodnota).

- paced- konstantni krok (rychlost) po celou dobu trvanimace. Zpisob jen
zdanliw shodny s pedchazejicim bodem se uplatni pouze gipaaly, kdy
Ize mezi kl€éovymi body néfit vzdalenost. Pokud je nastaven typ "paced”,
budou ignorovany atributy keyTimes a keySplinestoTmetoda je vychozi
pro prvky animateMotion.

- spline - ¢asovy ptibéh hodnot je definovan pomoci kubické Bézierovy
kiivky.

Atribut values- seznam hodnot, kterych bude animace postapbyvat, picemz
jednotlivé animani kroky jsou oddleny stedniky. Pokud je tento seznam pouZit,
zpasobi ignorovani atributfrom, to a by - v tomtofifypact rovrez velice doporduji
piebyt&né parametrydbec neuvagt, aby nedochazelo kjakym prehmatim.

Atribut keyTimes - seznantasi odclenych stedniky umo#uje nenit rychlost
zmeny v prabéhu animace. Atribut musi byt vzdy pouzit ve spojenhodnotami
values, picemz kazda hodnota ze seznamu values frazen suj klicovy cas
uvedeny jako desetinrigslo v rozsahu od 0 (atek animace) do 1 (konec). Atribut
je ignorovan, pokud je soasreé nastaven calcMode="paced".

Atribut keySplines- jejich funkce je dogikova k atributu keyTimes (proto musi
byt nastaveny oba seznamy &asr€), s jedinym rozdilem, Ze v seznamu nejsou
kKlicove casy, nybrz sadytyt fidicich bodi x1 y1 x2 y2 vrozsahu 0 az 1, které
pomoci kubickych Bézierovychtikek urcuji dynamiku zminy hodnot mezi dsma
klicovymi ¢asy - proto také tento seznam bude vzdy o jednu badnot kratSi nez
oba gFedchézejici. Pokud neni sasré nastaven calcMode="spline", je atribut

ignorovan.
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Pro pochopeni funkdeeySplinesje treba si pedstavit sotadnici x jako¢asovou
osu pro dany Usek animace a y pak jako osu pre&dgsu hodnotu animacekiom

y=0 odpovida p&ate:ni hodnot animované hodnoty a y=1 je kamé& hodnota.

Piiklad:

<animate dur="5s" attributeName="cy"
values="0;10" keyTimes="0;1"
calcMode="spline" keySplines="0 01 1" />
<animate dur="5s" attributeName="cy"
values="0;10" keyTimes="0;1"
calcMode="spline" keySplines="50 .5 1" />
<animate dur="5s" attributeName="cy"
values="0;10" keyTimes="0;1"
calcMode="spline" keySplines="0 .75 .25 1" />
<animate dur="5s" attributeName="cy"
values="0;10" keyTimes="0;1"
calcMode="spline" keySplines="1 0 .25 .25" />

Element AnimateMotion
Pohyb po peddefinované dvouroztmé Kivce.
Atributy:

« calcMode- mozné hodnoty: discrete, linear, paced, splipepis viz vyse.

+ path - prvek obsahuje data pro vektorovou cestujici pohyb animovaného
objektu, "motion path" se zapisuje zcela stggk jiz diive vyswtleny atribut
"d" v prvku path.

« keyPoints- obsahuje gedniky oddleny seznam desetinny¢fsel (klicovych
bodi) v rozsahu od 0 do 1 aduje, jak daleko na cesse ma pohybujici se
objekt nachazet vifslusnémcase, uloZzeném v seznamu ckNych bodi
animace keyTimes, viz vySe.

« rotate - uruje zpisob natdeni objektu ve vztahu k céstpo které se
pohybuje:

o auto - objekt se natd ve sn&ru teny pohybové kivky (tedy v jiz
zmirgném gikladu s autem animovanym na silnici v pohleduraho
se bude automobil spr&yot&et @ridi ve sndru jizdy)

o auto-reverse - stejre jako "auto", ale objekt je navic @en o 180

stuma
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o "Ohlova hodnotd - pokud zadate uhel &eny od osy x, animovany
objekt bude stale zachovavat toto retu; vychozi hodnota je 0
Smer pohybu Ize zadavat i jednodusSeji, pomoci obligdtratributi "from”, "by",
"to", jejich hodnoty jsou v tomtoifpact tvoreny pary hodnot odtenych mezerou
nebocarkou, napiklad from="33,15". DalSi moznost pomoci jiz znaméitributu
"values" nize vypadat &ak takto values="10,20;30,20;30,40" nebo

values="10mm,20mm;30mm,20mm;30mm,40mm".

Alternativni definice pohybové kiivky - mpath
Tento prvek musi byt vifen uvnit elementu animateMotion.

Atributy:
« Xxlink:href - URI odkaz na prvek path, pokud je tento odkdmdean, ma
piednost ped atributem path v roghvském elementu animateMotion.

10.8 Vzdalenost podél cesty

Nejenom pi pohybu po kivce, ale i i nékterych dalSich grafickych operacich
(jako teba umisgovani textu na #vku) je poteba vypditat délku ndtenou podél
konkrétni Kivky. Matematicka ¥da to samazjm¢ umi, ale jelikoZz se v Zzadném
piipadt nejedna o jednoduché vyfig, norma nenuti prohlize implementovat
absoluti presnéresSeni.

Misto toho je nabidnuta alternativni moZznost poudibdatény atribut
"pathLength"”, ve kterém autor prohlé&zedli skutenou délku dotyné Kivky, ktera
pak bude z§tné prohliz&em pouzita pro umfsvani objeki podél Kivky. Kreslici

piikazy "moveto” maji prodely vypaitu delky Kivky délku 0! (32)
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11 SVG versus Flash

Macromedia SWF formét byl jiz ip vyvoji SVG relativie rozSfeny a tak

pracovni skupina SVGipozere vychazela také ze zkuSenosti vywaj&lashe. SVG

norma nabizi vSechny kladné vlastnosti Flash tdogma Vyhodou je lepSi prace

S pismy a dokonalejSi provazanost se zbytkem nieter \etn® piirozeného

vytvareni hyperlink a skriptovatelnosti. V tétéasti se podivAme na rozdilnost obou

vektorovych formét. Nebudeme zmibvat stejné vlastnosti.

Hodnoceni SVG

++ otewenost- umoziuje v podstat komukoli vytv&eni a Upravu grafiky -
Vv pripadt nutnosti posté textovy editor.

++ XML zéklady - stoprocent& a zcela systémevpropojitelny s celym
internetovym s¥tem, v budoucnosti, diky tomu ziskéte fiklad velmi
elegantni moznost vkladani SVG kodiinpo do XHTML dokumentu

++ XML struktura as ni spojené techniky jako skriptovatelnost
a manipulace s grafikourgse DOM, moZznost nasazeni §tyCSS, model
udalosti spokny vSem XML jazykm, potazmo tedy shodny s HTML, to
vSe jsou ¥ci, které webovi vyvoja davérné znaji a mohou tedy tyto znalosti
okamzit pouzit i pro SVG.

++ snadna moznost automatizovaného generovani SV@& rserveru pro
vizualizaci databazovych dat.

++ Inkrementalni nacitani. Podob#, jako to dlaji nekteré prohlizee
HTML. Pii natitani z pomalé sitlze ihned zobrazovat si@né elementy
a ne&ekat na né&eni celého dokumentu (kazdy z nasg¢jisazil @i natitani
mnohych "flashnutych" strdnek nesktrié otravnécekaci lhity).

-- SVG je malinko handicapovan zatim nedostatiym rozSirenim plug-
ina do internetovych prohlizeta, ale tato ztrata se rychle zmenSuje.

++ Na druhou stranu ma SVG diky své d@emosti uz dnesipvahu na
mobilnich telefonech a komunikatorech, kde iz ejismplementace normy
SVG Tiny a SVG Basic. Norm&VG Tiny byla dokonce zvolena jako
povinny zaklad Multimedia Message Service (MMS) mavou generaci
mobili podle normy 3GPP!

-- Diky tomu, Ze SVG je mladSi nez SWF, st&ka na podobhvyspgslé
kreativni prostedi, kterym je Macromedia Flash MX
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Hodnoceni Flash technologie

++ Zasadni vyhodou Flashe je FlashToto, na prvni pohled paradoxni
tvrzeni, se objevi v jiném 8&ile, uwdomime-li si, ze Flash jei@devSim
aplikace pro vytvéeni animaci a interaktivnich audio-vizualnich preaei.
Program se s@asnym nazvem Flash MX ma za sebou obrovskou Hhistori
zainajici na peoitacich Apple uz v do& kdy uzivatelé PC teprve z{idvali,
Ze mysi Bhaji nejenom ve ski€p a tyto zkuSenosti jsou nam vidét...
(Historicka poznamka: Roku 1984 byla zaloZzena gpalst Macromind
s cilem dat interaktivitu, multimédia a animacerdkou neprograméatém,
v roce 1987 uZivatelé dostavaji do rukou prvni ai@sne vykonny nastroj -
prvni barevny Macintosh, v roce 1988ighazi dalSi vyznamny milnik -
aplikace Macromind Director 1 spolu s nastupem @iechanik, 1991
sloweni Macromind-Paracomp, 1992 dalSi gkni s Authorware a vznik
Macromedie.)

++ prohlize¢ SWF formatu je starSia je rozSergjSi a lépe optimalizovany
na rychlost.

++ Diky tomu, Ze Flash plug-in se vyviji 8shé vazb na grafickou aplikaci
Flash MX, nmize se grafik vzdy spolehnout na dokonalou fumdst na vSech
platformach podporovanych Macromedii - tedy pokvolv@a uzivatel neni
s instalaci opozuhy o jednu vyvojovou verzi plug-inu.

-- Format je uzaweny a autdii jsou odkazani na aplikace které export
SWF podporuji. MZete udlat pra¥ jen to, co vam dany software umozni.
-- chcete-li pracovat s formatem SWF, musite se judive kompletné od

zakladu nawit celou specializovanou Flash technologii.(40)
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12 Zawr

Neni teba dlouze polemizovat o tom, zda-li zpracovanfilgrapomoci SVG
bude mit v budoucnosti realné vyuziténbvala jsem se podpo SVG ve velké nie
Velkd vyhoda sptiva v otewenosti kodu, kterd umaije modifikace prakticky
v kazdém textovém editoru, nehéedla velkou Skalu profesionalnich aplikaci jak pro
programatory, tak pro Z@ajici grafiky. ZIi jazykové tvrdi, Ze SVG spiSdrazuje
problematikou zobrazeni nez jeho vyhodami. Kdoz&lgsil jednou moZznosti efekt
a krasg hladkych hran v jakékoliv velikosti vykresleni,zgrtomuto formatu fijde
na chd. Znalci xml si mohou libovat v podobnosti syntaaev podstat mohou
neprodle® zkouSet krasy SVG. Jednowa&sti mé prace je také rozsahla galerie
praktickych pikladi, na kterych mZete zait hned zkouSet své prvni kroky
s technologii SVG. Najdete ji na adrese: http:/fpefierez-web.ic.cz/bak/ nebo na
piilozeném CD. Zasrem tedy volam: ,Nebojte seasy SVG pray prichazeji.
Vyuzijte rychlosti vykresleni, formatujte, transfoujete, animujte! ¥Ste se z krés

vektorové grafiky p tvorbé webovych prezentaci.”
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