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Mapovani arealu CZU s vyuZitim vektorové grafiky
a jazyka SVG

Abstrakt

Diplomova prace zkouma problematiku vektorové grafiky a jazyka SVG (Scalable
Vector Graphics) se zaméfenim na tvorbu vektorovych map. Cilem prace je vytvofeni
vektorovych map ve forméatu SVG, které mapuji podlazi fakultnich budov v arealu Ceské
zemédélské univerzity v Praze (CZU) za uéelem sjednoceni zmapovani viech podlazi
auceben téchto budov do jednotného stylu a formatu souboru, ktery lze jednoduSe
pfizptisobovat, a hlavné publikovat na webu nebo v jinych online nastrojich pro univerzitni
potieby. Literarni reserse, ktera je podkladem pro vytvoteni vektorovych map se primarné
zaméfuje na princip vektorové grafiky, charakteristiku formatu SVG, zaklady webové
kartografie a publikovani vektorovych dat na webu.

Prakticka ¢ast navazuje tvorbou vlastnich vektorovych map na zaklad¢ teoretickych
vychodisek a vlastnich zkuSenosti Vv oblasti vektorové grafiky. Nastrojem pro tvorbu je
graficky editor Adobe Illustrator. V ramci prace dochazi soub&ézné k deskripci postupu pii
tvorb& vektorovych map. V posledni fazi je vytvoifena webova stranka, kterd slouzi
Kk ptehlednému zobrazeni a prochazeni vektorovych map. Vystupem diplomové prace je
soubor vektorovych map podlazi fakultnich budov a webova stranka pro jejich prezentaci,

ktera je dostupna na vetejné doméné www.dp.zdvoracek.eu.

Kli¢ova slova: vektorové mapy, SVG, webova stranka, areal CZU v Praze, fakultni budovy,
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Mapping the CZU campus using vector graphics and the
SVG language

Abstract

The thesis deals with the issue of vector graphics and the SVG (Scalable Vector
Graphics) language with a focus on the creation of vector maps. The aim of the thesis is to
create vector maps in SVG format representing the floors of the faculties on the campus of
the Czech University of Life Sciences in Prague (CZU), in order to unify the mapping of all
the floors of the classrooms of the faculty buildings on the campus into a single style and
file format that can be easily customised and, most importantly, published on the web or
other online tools for university use. The literary research that is the basis for the creation of
vector maps focuses mainly on the principles of vector graphics, the characteristics of the
SVG format, the basics of web cartography and publishing vector data on the web.

The practical part is followed by the creation of vector maps based on the theoretical
background and the author's experience in the field of vector graphics. The tool used for
creation is the graphic editor Adobe Illustrator. The work includes a parallel description of
the procedure for creating vector maps. In the last phase, a website is created, which is used
to display and browse the vector maps. The result of the work is a set of vector maps of the
floors of the faculty buildings and a website for their presentation, which is available in the

public domain at www.dp.zdvoracek.eu.

Keywords: vector maps, SVG, website, CZU campus in Prague, faculty buildings, Adobe
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1 Uvod

Diplomova prace se zaméfuje na tvorbu vektorovych map ve formatu SVG, které
mapuji podlazi fakult v arealu CZU v Praze. V soucasné dobé& je, pii velkém rozvoji
digitalizace kladen stale vétsi diraz na vizualizaci dat. To se dnes promita ve vSech oborech
od samotného designu pies vyvoj az po analyzu. Jasné, srozumitelné, jednoduché, ale zato
ucelné zobrazeni dat je v dnes$ni dobé také velmi dulezité iv akademickém prostiedi.
Vzdélavaci instituce se zaméiuji na poskytovani komplexnich a dostupnych informaci
0 svych kampusech vSem studentim, pedagogiim inovym navstévnikim. Jako vhodny
nastroj pro takovou tvorbu se v posledni dobé objevuje vektorova grafika s formatem
a zaroven znackovacim jazykem SVG (Scalable Vector Graphics).

Vsechny fakulty CZU v Praze doposud nenabizely univerzalni a jednotné mapy
podlazi svych budov a uéeben. Proto bylo hlavni motivaci této prace sjednotit a zmapovat
vSechna podlazi uéeben fakultnich budov v arealu do jednotného stylu a formatu souboru,
ktery lze jednoduse publikovat a pfizptisobovat.

Vektorovy obrazovy format SVG nabizi vyhodu Skalovatelnosti beze ztraty kvality
obrazu, coZz umoziuje tvofit mapy, které lze jednoduSe pfiizplisobovat podle zmén
Vv infrastruktufe kampusu. Vyuzitim vlastnosti SVG grafiky se prace snazi ptispét k rozvoji
map V arealu univerzity publikovatelnych zejména na webu a zlepsit celkovy zazitek
virtualnich i fyzickych navstévnikt univerzitniho arealu.

Webova kartografie se v soucasné dob¢ stale vice zamétuje k publikaci dat na webu,
coz bylo také divodem vytvorit mapy, které 1ze jednoduse integrovat na web a do online
platforem univerzity.

Cilem literarni reSerSe je nejprve analyzovat problematiku vektorové grafiky, jeji
princip zobrazovani dat, vyuziti a formaty ve kterych je nejcastéji vytvaiena ¢i publikovana.
Dalsi, nejrozsifenéjsi kapitolou, je podrobngjsi analyza formatu SVG, konkrétné jeho
specifikace a vlastnosti. Reserse dukladné popisuje strukturu samotného SVG dokumentu,
jeho jednotlivé prvky, geometrické elementy, stylovani, grafické efekty, a nakonec se
zamé&fuje na pristupnost, import a podporu na webu a webovych prohlize¢ich. Na kapitolu
SVG navazuje analyza softwarli pro tvorbu vektorovych map v SVG formatu, jak
profesionalnich, tak freeware ionline nastroji. Nasledujici kapitola popisuje propojeni
a vyuziti SVG map ve webové kartografii. Nejprve probihd analyza webové kartografie

a nasledn¢ je zkoumano vyuziti SVG map, jejich optimalizace a budoucnost ve webové
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kartografii. Posledni kapitolou je publikovani vektorovych dat na webu. Analyza popisuje
moznosti publikace zejména formatu SVG na webu, které jsou dulezité pro posledni fazi
navrhu ve vlastni praci.

Cilem praktické casti prace je samotna tvorba vektorovych map ve formatu SVG,
pocinaje deskripci sbéru podkladt a metodologického popisu, tj. jak se postupovalo pii
samotné tvorb¢é v grafickém editoru Adobe Illustrator. Nasleduje proces exportu map do
formatu SVG a jejich optimalizace pro efektivni publikaci na web. Nakonec je navrzena
webova prezentace téchto map slouzici k pfehlednému prochazeni uceben Vv jednotlivych
podlazich fakult v arealu univerzity. Vytvofené mapy mohou slouzit akademickému
prostiedi jako zaklad pro jakoukoliv dalsi tvorbu, vyvoj schémat nebo aplikaci pro projekty
CZU v Praze.

Komplexné se prace zaméfuje na vyuziti vektorové grafiky ve formatu SVG ke
zmapovani arealu CZU v Praze. Prostfednictvim reserse problematiky formatu SVG a sbéru
dat v podobé¢ jednotlivych map fakultnich budov v areélu si prace klade za cil prispét ke

zlepseni mapového feseni v arealu CZU v Praze.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem prace je vytvofeni vektorovych map ve formatu SVG, které budou
mapovat podlazi budov jednotlivych fakult v arealu CZU v Praze.

Prvnim dil¢im cilem je na zdklad¢ vlastnosti vektorové grafiky a formatu SVG
demonstrovat potencial SVG jako tc¢inného nastroje pro tvorbu vektorovych map snadno
publikovatelnych na webu. Druhym dil¢im cilem je vytvofeni navrhu webové stranky,
dostupné na vetejné doméné pro pirehledné zobrazeni a prochézeni téchto map. Pfi naplnéni
téchto cilii bude vysledkem jednotné zédkladni zmapovani uceben fakultnich budov v areélu

CZU v Praze.

2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast prace vychazi z odbornych webovych a kniznich zdroji. ReSerse je
zamétena na vektorovou grafiku, jeji princip zobrazovani dat, zakladni prvky, vyuziti
a formaty ve kterych muize byt publikovana. Dale obsahuje podrobnou specifikaci
znackovaciho jazyka a grafického formatu SVG. Zamétuje se na vlastnosti v celé struktufe
formatu, jako jsou geometrické elementy, soufadnice, stylovani a grafické efekty a také
popisuje pristupnost a podporu na webu. Dale uvadi komparaci softwart pro tvorbu SVG
map a charakterizuje webovou Kkartografii a vyuziti SVG. Nakonec analyzuje mozZnosti
publikovani téchto vektorovych dat na webu.

Prakticka ¢ast obsahuje postup samotné tvorby vektorovych map jednotlivych podlazi
fakultnich budov v aredlu CZU v Praze ve formatu SVG. Mapy jsou tvofeny pomoci 2D
vektorové grafiky ve vektorovém grafickém editoru Adobe Illustrator. Na zakladé sbéru
podkladi k vystavbé budov obsahuji jednotlivé mapy piesné pudorysy podlazi a graficky
znazornuji vSechny oficialni uéebny v dané budové fakulty. Mapy jsou v Adobe Illustratoru
exportovany do formatu SVG a nasledn¢ je SVG kod optimalizovan zejména pro snizeni
datové velikosti souboru a publikaci na webu. Pro webovou prezentaci téchto map je
vytvofena jednoduchd webova stranka, kde jsou mapy zobrazeny. Stranka je nahrana na
webovy  server apomoci vlastni vefejné domény je snadno pfistupna

Z jakéhokoliv webového prohlizece.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika je oblast spadajici pod obor Pocitacova grafika. Pocitacova grafika
je obor vypocetni techniky, Ktery se zabyva tvorbou aupravou grafickych informaci.
Vyuziva pocita¢ Ktvorbé grafickych objektd apro upravu anasledné zobrazeni
nasnimanych informaci z redlného svéta. (Zara, 2004)

U pocitacové grafiky se lze setkat s pojmy 2D a 3D grafika. Tyto pojmy odlisuji
grafiku pracujici s dvou nebo trojrozmérnymi objekty.

Zakladni odlisnosti mezi 2D a 3D grafikou tedy spocivaji v rozméru a prostorové
hloubce, kterou ptedstavuji ve vizualnim obsahu. 2D grafika se vyuziva pro situace, kdy ma
obraz pouze dva rozméry, Sitku a vysku, zatimco 3D grafika vyuziva trojrozmérny obraz,
tedy tii rozméry, $itku, vysku a hloubku. Casto se lze také setkat s terminem ,,pseudo 3D,
ktery se vyuziva pro 2D grafiku nebo animaci, kterd se snazi simulovat vzhled 3D grafiky,
vytvafi se naznak tretiho rozméru, ktery ale ve skute¢nosti neexistuje. (2D a 3D grafika)

Samotna 2D pocitacova grafika se déli podle skladby a formy zobrazeni na dvé
zakladni ¢asti, grafiku rastrovou a vektorovou. Tyto dvé oblasti v praxi tvorby grafiky
funguji spolecné a Casto se dopliiuji, i kdyz vychazeji z odlisnych zékladt. Rastrova grafika
je slozena z jednotlivych pixelti neboli obrazovych bodi. Na poctu pixelt v konkrétnim
obrazu je vzdy zavisla, to znamena, Ze obraz je mozné bez ztraty kvality zvétsit pouze do
jejiho maximalniho rozliSeni. Rastrova grafika je nejvhodnéjsi pro fotografie, avSak pii
zméné jeji velikosti je nachylna k tzv. pixelizaci, coz je KostiCkovany a zkresleny vzhled
obrazku zpiisobeny viditelnosti jednotlivych pixeld pii zvétSeni nad piivodni rozliseni.
Vektorova grafika je vytvofena pomoci matematickych rovnic a je nezavisla na rozliSeni. Je
vhodna zejména pro tvorbu log a jednoduchych ilustraci, je snadno Skéalovatelna a neztraci
kvalitu.

V souvislosti s vektorovou grafikou je nutno zminit také 3D grafiku. Vektorova
grafika a 3D grafika jsou sice dvé odlisné metody reprezentace vizualnich informaci, ale
Vv kontextu vytvafeni 3D grafiky mohou byt pfibuzné. 3D grafika je vektorové grafice
ptibuzna, protoze také pracuje se souradnicemi, kiivkami a plochami. Vektorové prvky lze
tedy integrovat do 3D prostiedi, proto aby se zvysila efektivita, Skalovatelnost a nékteré

aspekty celkové vizualni kvality 3D grafiky. Do 3D grafiky lze napiiklad integrovat rtizné

14



cesty a kfivky, dratové kostry, vektorové textury nebo ostatni 2D vektorové prvky. (Zara,
2004)

Vektorova grafika pro zobrazeni na digitalni obrazovce nebo na fyzickém tisku je
grafika v 2D prostoru, proto se tato prace zaméfuje primarné na informace o 2D grafice.
Prace se konkrétné zaméfuje na tvorbu vektorové grafiky ve formatu SVG, tudiz jsou
Vv nasledujici kapitole uvedeny jeji zakladni prvky, vyhody a nejpouzivanéjsi vektorové

formaty.

3.1.1 Princip vektorové grafiky

Vektorova grafika se sklddd zjednoduchych geometrickych prvki, které ji
reprezentuji. Mezi tyto geometrické prvky patii body, kiivky, pfimky, polygony,
mnohouhelniky a dalsi. Zékladni princip vektorové grafiky spoc¢ivd v matematice, ktera je
klicova pro jeji existenci. Oproti rastru, kde se obrazek sklada z jednotlivych pixeld, je
vektorova grafika vytvofena pomoci kiivek, které se nazyvaji vektory. Tyto kiivky jsou
tvotfeny spojenim kotevnich bodli a maji také definovanou vypli. Diky tomuto zptsobu
zobrazeni je vektorova grafika schopna definovat piesny popis tvart a objekti S pouzitim
matematickych vzorct, coz ji umoziuje drzet Skalovatelnost a zachovavat kvalitu i pfi

zménach velikosti. (Horny, 2006)

3.1.2 Vyhody a vyuziti

Vektorova grafika méa nékolik vyznamnych vyhod pravé oproti grafice rastrové.
Nejvyznamnéjsi vyhoda spociva v tom, ze pii zvétSovani obrazu nedochazi ke ztraté jeho
kvality. Vektorovy obraz si tak udrzuje svou kvalitu a informace i pfi libovolném zvétseni.
Rozliseni tohoto obrazu je prakticky neomezené, uzivatel ho mtize uréovat dle svych potieb.
Velikost souboru pii ukladani je oproti rastrové grafice daleko mensi. Tato vlastnost souvisi
s matematickym zapisem vektorového obrazu, ktery zajiStuje bezztratovost vektorové
grafiky, coz znamena, ze neni tfeba komprese jako u rastru.

Dalsi vyhodou vektorti je moznost rozd€leni obrazku na jednotlivé objekty, které l1ze
dale pouzivat samostatné. Vektory také nabizi neomezenou moznost uprav kiivek v obrazku,
aniz by byla narusena kvalita, coz umoznuje nekonecné modifikace bez omezeni zachovani
kvality.

Obvykle se vektorova grafika vyuziva zejména U obrazkl S vysokou piesnosti, jako

jsou loga, vizitky, tiskoviny, grafy a diagramy. Z vektord jsou také tvofeny vSechny fonty.
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Také se vyuziva pii poc¢itacovém modelovani nebo konstrukci. Lze se s ni setkat pfi tvorbé

ilustraci, schémat a pocitatovych animaci. (Paszto, 2017)

3.1.3 Bézierova krivka

Bézierova kiivka predstavuje zékladni prvek Vv oblasti vektorové grafiky. Jedna se
0 klicovy prvek pro vétSinu vektorovych tvarii. Vytvoftil ji francouzsky inzenyr Pierre
Bézier, coz je patrné jiz z nazvu. Bézierova kiivka sehrala kli¢ovou roli v rozvoji CAD
(Computer Aided Design) softwart a piispéla K popularnimu vyuziti kiivek v digitalnim
prostiedi.

Bézierova kiivka ma tplny pivod v matematice a jeji vyznam V oblasti pocitatové
grafiky se uplatnil az pozdé&ji. Vektorovy obrazek se sklada z kotevnich bodu a cest, kazda
tato cesta je nazyvana Bézierova kiivka. Jedna se tedy 0 zakiiveny segment cesty mezi
dvéma kotevnimi body. V jednom obrazku mtize byt pouzito od jedné do tisici Bézierovych
kiivek. Designér ailustrator Von Glitschka popsal Bézierovu kiivku ve své knize:
., Bézierova krivka je cesta, kterou miizete 7 jednoho ¢i druhého konce ohnout pomoci tahel

vyénivajicich 7 kotevnich bodit na koncich této cesty.* (Glitschka, 2013)

3.1.4 Vektorizace

Casto se v praxi |ze setkat s nutnosti pfevadét rastrové obrazky do vektorové podoby,
praveé kvili jednodus§imu pfenosu, upravy velikosti a také pro publikaci na web. K tomu
vétsinou velmi dobfe slouZzi proces vektorizace (angl. vectorization) neboli trasovani (angl.
image tracing), které predstavuje pfeménu rastrového obrazku na format vektorové grafiky.
Tato technika se pouzivd V situacich, kdy je tfeba z bitmapového zdkladu vytvorit
vektorovou grafiku, naptiklad u pisem, naskenovanych kreseb, malych logotypii apod.
Vektorizace se také vyuziva tam, kde se obrazek realizuje rytim nebo fezanim, napiiklad
U gravirovani ¢i fezacich plotrii. Kvalita vysledné vektorizace je ovlivnéna komplexnosti

vV

transformaci fotografii z rastrového obrazu do vektorového formatu. (Glitschka, 2013)

Raster Vector

Obrazek 1 — Vektorizace z formatu PNG do SVG (How to convert PNG to SVG, 2023)
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3.1.5 Formaty vektorové grafiky

Ve vektorové grafice existuje nékolik specialné navrzenych formata souborut, které
jsou urceny specidlné¢ pro jeji pouziti. Postupné se vyvinulo mnoho variant téchto
vektorovych formati, ale pouze nékteré z nich se staly standardy v této oblasti.

Vektorové formaty jsou velmi specifické. Nelze vzdy popsat specifi¢nost nebo vyhody
kazdého formatu, to je zptsobeno tim, ze vétSina formata je navrzena specificky pro urcity
graficky editor aje tésn¢ provazéna S danym softwarem. Kazda spoleCnost, ktera vyviji
graficky software si vétSinou vytvari vlastni format souboru, ktery je optimalizovan zejména
pro jejich program. Timto zplsobem se format stava pevné zavislym na konkrétnim
softwaru. (Navratil, 2007)

Nize jsou pro piehlednost uvedeny nejpouzivanéj$i vektorové formaty a jejich
charakteristiky. Analyza slouzi K jejich srovnani s vektorovym formatem SVG, kterému se

prace bude vénovat jesté podrobnéji.

3.1.5.1 Al (Adobe lllustrator)

Nativni format Al pfedstavuje format vytvoreny profesionalnim grafickym editorem
Adobe Illustrator od spolec¢nosti Adobe Systems. V soucasné dob¢ je tento format Siroce
pouzivan V oblasti profesionalni grafiky a patii mezi nejbéznéjsi format souboru pro
vektorovou grafiku mezi grafiky vSeobecné. Al format je znamy pro svou vysokou
preciznost a sofistikovanost, avSak jeho prace je ¢asto omezena na profesionalni nastroje,
neni kompatibilni zcela se vSemi amatérskymi programy.

Format Al podporuje barevny model CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK), coz je
dalezité zejména pro tiskovou ptipravu a profesiondlni tisk velkého rozliSeni. Al uklada
rizné vrstvy, tvary, texty, lze vyuzit ztratové i bezztratové komprese, rizné hloubky barev,
pruhlednost ataké vice barevnych modeld. Al se stale vyviji askazdou verzi nabizi
pokrocilejsi funkce. MiiZe se tak stat, Ze starSi verze grafického editoru nemusi novéjsi verze

formatu podporovat. (Paszto, 2017)

3.1.5.2 CDR (CorelDRAW)

Format CDR je primarn€ pouZzivan softwarem Core]lDRAW od spole€nosti Corel
Corporation, jedna se 0 hlavni vystupni format softwaru. Puvodné byl format zcela

proprietarni. Od verze softwaru X4 byla k formatu ptidana kompatibilita se softwary Adobe
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Ilustrator a Inkscape. Vektory jsou v tomto formatu mapovany na stranku bod po bodu, coz
zajistuje zachovani ptivodniho tvaru obrazkl bez deformaci.

S kazdou novou verzi programu CoreIDRAW se také format postupné vyviji. Pro
udrzeni zpétné kompatibility je mozné soubory vytvoiené V nové¢jSich verzich ukladat ve

formatech specifickych pro star$i verze. Format také umoziluje pracovat S rastrovymi

obrazky. (Boldt, 2023)

3.1.5.3 EPS (Encapsulated PostScript)

Vektorovy format EPS (Encapsulated PostScript) je jednim z historickych formata
vektorové grafiky, ptivodné byl vyvinuty spole¢nosti Adobe Systems v roce 1985. Tento
format vychazi z jazyka PostScript, a proto byl piivodné znam pod piiponou souboru ,,.ps*,
pozdéji se oznaceni formatu vyvinulo do koncovky ,,.eps®.

Hlavni pfednosti formatu EPS je jeho nezavislost na konkrétnim zafizeni. Zejména
Vv minulosti byl €asto povazovan za standard U drazSich tiskaren diky svym rozsdhlym
schopnostem pro ukladani obrazovych dat. Pozdéji se stal béZznou volbou pro ukladani
riznych typt obrazk. EPS umoziuje ukladani jak kombinovanych obrazii s vektorovou
a rastrovou grafikou, tak i ¢isté rastrovych obrazka. Byl vyuzivan jako univerzalni format
pro vyménu vektorovych dat apodporuje barevny model CMYK, coz je dilezité pro
tiskovou ptipravu.

Naopak nevyhodou formatu EPS je, Ze neni pfili§ pfistupny pro praci v amatérskych
grafickych programech. Byl spiSe navrzen pro profesiondlni grafickou tvorbu. V soucasné
dobé se format EPS postupné stavd mén€ pouzivanym aje nahrazovan jednim

Z nejznamgjsich formatid, PDF. (Paszto, 2017)

3.1.5.4 DWG (Drawing)

V piehledu vektorovych format by rozhodné nemél chybét format DWG. Soubory
formatu DWG jsou formatem pro ukladani vykrest @ modelt vyuzivanych v prostiedi CAD.
Jedna se 0 nativni format softwaru AutoCAD, ktery je vyvijen spolec¢nosti Autodesk. DWG
umoznuje ale také zobrazeni v ostatnich vektorovych programech, jako jsou CorelDRAW
nebo Adobe Illustrator. Format je Siroce pouzivan v odvétvich jako je architektura,
strojirenstvi, elektrotechnika apod, a umoziuje ukladani 2D a 3D grafiky, geometrickych

a popisnych dat, rozméru, vrstev a dal$ich informaci souvisejicich s navrhem. (Adobe, 2023)
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3.1.5.5 PDF (Portable Document Format)

Format PDF, ktery vyvinula spole¢nost Adobe Systems, vyuziva zakladni principy
znackovaciho jazyka PostScript. Tento format neni nijak specializovan a dokaze pracovat
s rastrovou i vektorovou grafikou. V jednom souboru lze ulozit text, rastrovy obrazek,
vektorovy objekt. PDF format je kompatibilni témét na jakékoliv platformé a umoziuje
ukladani jednotlivych vrstev, kanalt, ptfimych barev, cest a dalsich prvka.

K vytvareni atpravam PDF dokumentt slouzi software Adobe Acrobat. Mnoho
programu také umoznuje export do tohoto formatu, naptiklad Microsoft Word nebo Office.
Pokud otevieme soubor V rastrovém editoru, jako je Photoshop, nebo ve vektorovém editoru
Illustrator, je v pfipadé uloZeni s vrstvami, soubor graficky editovatelny. K prohlizeni PDF
dokumenti existuje mnoho rtznych volné dostupnych prohlizec¢t pro rizné platformy.

Nejznaméjsim z nich je Adobe Reader. (Navratil, 2007)

3.1.5.6 SVG (Scalable Vector Graphics)

Format neboli jazyk SVG je nejmodernéjsim formatem vektorové grafiky. Vzhledem
k tomu, ze SVG je hlavni téma této prace, nasledujici kapitola obsahuje detailng;jsi analyzu

tohoto formatu.

3.2 SVG

Scalable Vector Graphics je jazyk, ktery se pouziva pro reprezentaci dvourozmérnych
vektorovych obrazki, podporuje zakladni kresleni a také animace a interakci. Jazyk SVG
byl vytvoten ze znackovaciho jazyka XML (Extensible Markup language), to znamena, Ze
vektorovy obraz vytvofeny v SVG mize mit také podobu textového fetézce. SVG je
vyvijeno od roku 1999 spole¢nosti W3C (World Wide Web Consorcium). Jedna se 0 open-
source standard, ktery W3C doporucuje k uzivani vektorové grafiky na webu, prave pro jeho
jednoduchy zapis pomoci textového fetézce. SVG byl vytvoren W3C pravé Kk zjednoduseni
zobrazeni vektorové grafiky na webu. Specifikace, vlastnosti, moznosti, podpora nebo

ptistupnost formatu SVG je uvedena v nasledujicich podkapitolach. (Trippe, 2002)

3.2.1 Specifikace a vlastnosti formatu

SVG Ize oznacit za znaCkovaci jazyk, ktery vychazi z XML. Soucasné lze Scalable
Vector Graphics oznacit za vektorovy format souboru, ktery mizeme vytvofit v grafickém

editoru, vysledkem ale zaroven také miize byt textovy soubor s popisem tohoto grafického
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souboru. SVG se tedy vyuziva hlavné k integraci a popisu dvourozmérné grafiky a textu.
Vektorova grafika v tomto formatu mize byt velmi bohatd na sémantiku, a zaroven také
zna¢né strukturovana. Strukturovanost vznika pfedevsim seskupovanim, stylizovanim nebo
skladanim jednotlivych objekti. SVG také disponuje interaktivitu, skriptovani, animace coz
vSe dohromady splituje pozadavky nejvyssi grafické kvality. (Eisenberg, 2014)

Aktuélni verze jazyka SVG je SVG 2, jedna se 0 posledni update ze zafi roku 2021.
Momentalné posledni verzi SVG podporuji témét vSechny pouzivané webové prohlizece.
Standard HTML5 (Hypertext Markup Language) také jako SVG vychazi z jazyka XML, coz
umoziuje vkladat SVG obrazek do HTML dokumentu. (SVG Working Group, 2021)

U jazyka SVG se Ize setkat s n€kolika zakladnimi prvky, jedna se o grafické elementy
jako jsou kiivky, tvary, usecky arastrové obrazky atext. VSechny prvky lze editovat,
naptiklad je mozné ménit jejich velikost, barvu, typ pisma nebo barvu vyplng, pro elementy
lze nastavit tloustku ¢ary nebo barvu ¢ar. V SVG lze na vSechny prvky také aplikovat 2D
transformace a animace. Také disponuje Sirokou $kalou filtrii a efektt jako je rozmazavani,

stinovani, vykreslovani apod. (Eisenberg, 2014)

3.2.2 Import SVG na webovou stranku

Vytvofenou grafiku ve formatu SVG lze zobrazit samostatné v podporovanych
webovych nebo obrazkovych prohlizecich ¢i grafickych editorech. To neni ovSem cilem
vzniku formatu SVG. Cilem SVG je jeho integrace do jiného dokumentu nejcastéji na web,
kvili ¢emu byl W3C konsorciem vytvoren, tedy do HTML souboru na webové strance.

Zpisobi integrace SVG do HTML je vice, niZe jsou uvedeny zékladni moznosti.

3.2.2.1 SVG jako vlozeny obrazek

Protoze SVG soubor je format grafického obrazu lze jej do HTML dokumentu
zahrnout i stejnou formou jako jakykoliv jiny obrazek. To lze udélat dvéma zptisoby.

Prvni zptsob je vlozeni obrazku pomoci tagu img. Element img vyhrazuje obrazku
prostor v dokumentu HTML, kde se ma obrazek vykreslit. Obrazek se na stranku integruje
pomoci odkazu na webovy server, kde je ulozeny. Odkaz se vklada do atributu v tomto
elementu zvaném src (source). Tento zptsob se doporucuje zejména v piipad¢ toho, Ze
obrazek ma byt zakladni soucésti stranky.

Druhym zpuisobem je vlozeni obrazku piimo do CSS (Cascading Style Sheets) jako

vlastnost stylu obrazku. Pro to slouzi nékteré vlastnosti, které tento zpiisob podporuji.
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Nejvice se vyuziva vlastnost background-image. Tato vlastnost vykresluje obrazek za
textovy obsah prvku. Velikost zde Ize nastavit pomoci vlastnosti background-size a pozici
pomoci background-position.

Pti vyuziti téchto zptsobu lze ovSem narazit na urcitd omezeni. Obrazek je vzdy
vykreslen oddélené od webové stranky, tudiz neni mozna zadna komunikace. Nasledné
muze dojit, v zavislosti na prohlizeci, k prevodu na rastrovy obrazek a tento obrazek pak
ztraci vlastnosti vektorovych dat. Pokud obrazek obsahuje text nelze jej editovat pomoci

HTML dokumentu. (Eisenberg, 2014)

SVG as <img> SVG as CSS background
Cat Cat
<img src="cat.svg" title="Cat Image" | div.background-cat {
alt="Stick Figure of a Cat" /> background-image: url(“cat.svg");
background-size: 100% 100%;
}

Obrazek 2 — SNG v HTML jako vilozeny obrazek (Eisenberg, 2014)

3.2.2.2 SVG v elementu object

SVG lze do HTML také vlozit pomoci elementu object. Tento zptisob integruje externi
soubor do HTML bez jakychkoliv omezeni. Object element je univerzalni zpusob, jak
vkladat externi soubory libovolného typu do dokumentit HTML. ProhliZze¢ je mtze zobrazit,
pokud ma aplikaci pro interpretaci tohoto typu souboru, nej¢astéji se jedna 0 néjaky zasuvny
modul. Umisténi souboru je urCeno atributem data, ktery element object obsahuje.
V elementu lze definovat obsah, ktery se vykresli v ptipad¢€, ze SVG obraz nevykresli. To
1ze vyuzit naptiklad pro zadani textu, Ze prohliZe¢ neobsahuje aplikaci pro interpretaci SVG.

(Eisenberg, 2014)
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SVG as <object> . " o o -
<object data="cat.svg" type="image/svg+xml

title="Cat Object" alt="Stick Figure of a Cat" >

<p>No SVG support! Here's a substitute:</p>
<img src="cat.png" title="Cat Fallback"
alt="A raster rendering of a Stick Figure of a Cat" />

</object>
Cat

Obrazek 3 — SVG v HTML jako element object (Eisenberg, 2014)

3.2.2.3 SVG piimo v dokumentu HTML

Dalsi metoda umoziuje kod SVG vlozit ptimo do souboru HTML. Pfimé vloZeni mize
urychlit nacitani webové stranky, protoze neni potfeba stahovat samostatny soubor. Diilezité
tedy je, Ze HTML pfi pouzivani skripti a CSS styli zachazi s SVG souborem i HTML jako
s jednim objektem.

Prvni mozny zpusob uplatnéni této metody je vyuziti elementu foreignObject. Pomoci
tohoto elementu si HTML vyhradi obdélnikovou oblast, do které vlozi obsah v jakémkoliv
XML formatu, v tomto piipadé tedy SVG kodu.

Dalsi zptisob se jmenuje Inline SVG a jedna se 0 ptimé zaclenéni elementu SVG piimo
do dokumentu XHTML (Extensible Hypertext Markup Language). V tomto piipadé pfi
piechodu z HTML kédu do SVG kédu je potieba definovat vSechny prvky SVG ve jmenném
prostoru tagu SVG, ktera je uvnitt HTML. (Eisenberg, 2014)

3.2.3 Struktura dokumentu

SVG dokument je obdobné& jako XML postaven na struktute dokumentu. Tvoii nékolik
hlavnich elementd a dal$ich atributti. Sklada se z hlavicky (header), kofenového elementu
(root) a n¢kolika dalsich tzv. “child” elementt. Vyuziva také znacné atributy.

Jednotlivé vytvofené entity mohou byt pfedem definovany a nasledné opakované
vyuzivany ve zbytku kodu. Toho se muze vyuzit pro konstanty nebo definici CSS
(kaskadovych styltt). Jinym moZnym zplisobem znovupouziti elementl je vyuziti odkazl
pomoci tagu <xlink:href>. S pouzitim tagu <defs> lze zase v sekci centraln¢ definovat
znovupouzitelné objekty. Elementy v SVG maji implicitni vykreslovani grafického obrazu,
to znamena, Ze prvni element V textovém dokumentu se zobrazi na obrazovce jako prvni.
Dalsi elementy se vykresluji postupné s ohledem na prihlednost viéi predeslym elementim.
VeétSina webovych prohlizect je implementovana tak aby nabidla maximdlni grafickou

kvalitu soubort v SVG. Vyuzivaji prithlednost, vyhlazovani, spravu barev apod.
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Nize uvedeny obrazek ukazuje validni kod dokumentu SVG, ktery zobrazuje obdélnik

a kruznici. Kod lze libovolné a snadno editovat. Obrazek zobrazuje kod a jeho obrazovy
ekvivalent ve formatu SVG. (Peterson, 2003)

</svg>

<svg width="400" height="110">
<rect width="300" height="100" style="fill:rgb(@,@,255);stroke-width:3;stroke:rgh(e,0,0)" />

Obrdazek 4 — SVG — Obdélnik (SVG Rectangle, 2023)

3.2.4 Geometrické elementy (tvary)

SVG obsahuje nékolik geometrickych tvaru, které jsou zavedeny jako elementy. Kazdy tvar

umoziuje zobrazovat jiny objekt Sjinymi vlastnostmi. Podrobnéjsi analyza zakladnich

elementd je popsana nize.

e Path

o Element path neboli cesta je jeden z nejsilnéjSich elementd SVG. Jsou to

V podstaté polygony, které se mohou riizné spojovat, oddélovat a obsahovat
i soubor polygontl. Také mohou obsahovat spojeni pfimek, oblouky a riizné
kiivky. Pomoci elementu path lze vytvofit v podstaté vSechny ostatni
geometrické utvary. Jednd se ale 0 nezddouci praxi, kterd se vyuziva pfi
tvorbé SVG v grafickych editorech. Slozitost a velikost SVG kodu se pak

zbytecné zvétsuje. (Peterson, 2003)

e Line
o Nejzakladngjsim prvkem v geometrii je pfimka. Pfimku Ize v SVG vykreslit
pomoci elementu line, jako atributy se zadavaji koncové body piimky x a y.
Element line se vypisuje po vzoru nasledujici ukazky:
<line x1="start-x" yl1="start-y" x2="end-x" y2="end-y" />
(Eisenberg, 2014)
e Rectangle
o Rectangle neboli obdélnik piedstavuje zakladni tvar mezi geometrickymi

utvary. Definuje se zadanim soufadnic x ay levého horniho rohu a jeho
vyskou a Sitkou. Vnitiek obdélniku lze vyplnit libovolnou barvou pomoci

atributu style a urceni fill (vypln) a stroke (tah obrysu), také 1ze styl ponechat
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prazdny pomoci udaje ‘none’. Dale lze definovat prihlednost (opacity)
vypln¢ a obrysu.

Rectangle dale umoziuje vytvoiit obdélnik se zaoblenymi rohy (rounded
rectangle), to umoziuji atributy rx a ry, které definuji velikost zaobleni roht.

Pti zadani pouze jednoho udaje SVG ptedpokladd, ze druhy udaj je stejny.

(Eisenberg, 2014)

<sVg width="20@8px" height="208@px" viewBox="0 @ 2060 209"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg">
<!-- black interior, no outline -->
<rect x="10" y="10" width="30" height="50"/>

<l-- no interior, black outline -->
<rect x="50" y="10" width="20" height="40"
style="fill: none; stroke: black;"/>

<l-- blue interior, thick semi-transparent red outline -->
<rect x="10" y="70" width="25" height="30"
style="fill: #@0e0ff;
stroke: red; stroke-width: 7; stroke-opacity: 0.5;"/>

<!-- semi-transparent yellow interior, dashed green outline -->
<rect x="50" y="70" width="35" height="20"
style="fill: yellow; fill-opacity: @.5;
stroke: green; stroke-width: 2; stroke-dasharray: 5 2"/>
</svg>

px O 20 40 60 80100

0
20
40
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Obrazek 5 — SVG — Rectangle element (Eisenberg, 2014)

Circle a Ellipse

o Pro vykresleni kruZznice se vyuziva element circle, ktery obsahuje atributy

soufadnice, tedy zadéani x a y a nasledné polomérem r, soutadnice poloméru
I se definuji pomoci cx a cy. Vychozi nastaveni vypln¢€ a obrysu kruznice je
Cerna barva a bez obrysu.

Elipsa se definuje elementem ellipse aje pfibuzna kruznici, ale kromé
sttedovych soufadnic také vyzaduje zadani dvou polomér, jedna se
o atributy rx ary. Pokud jsou atributy stfedu vynechany automaticky se
doplni nula a zadny tvar nebude vykreslen. (Eisenberg, 2014)

<svg width="280px" height="200px" viewBox="0 @ 280 200"
xmlns="http://www.w3.org/2000/svg">

<circle cx="88" cy="30" r="20"
style="stroke-width: 5; stroke: black; fill: none;"/>

<ellipse cx="3@" cy="80" rx="18" ry="20"
style="stroke: black; fill: none;"/>
<ellipse cx="8@" cy="80" rx="208" ry="10"
style="stroke: black; fill: none;"/>
</svg>

<circle cx="38" cy="30" r="20" style="stroke: black; fill: none;"/>

px 0 20 40 60 80 100

=300
(LD

Obrazek 6 — SVG — Circle a ellipse elementy (Eisenberg, 2014)
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e Polygon
o SVG umoziuje vykreslovat vice nez jen obdélniky, kruznice a elipsy, daleko
mocnéjsi nastroj, ktery nabizi je element polygon. Polygon umoziuje vytvofit
fadu bodi, které popisuji jakykoliv nepravidelny geometricky tvar, ktery ma
byt vykreslen. Lze tak jednoduSe tvofit napfiklad Sestiuhelniky,
osmiuhelniky, hvézdy nebo jakékoliv libovolné uzaviené tvary. Tyto body se
vypiSou opét v soufadnicovém systému s hodnotami x a y do tohoto atributu.
Na konci fady se nemusi opakovat prvni vypsany bod, tvar se uzavie
automaticky. Jedinou podminkou je sudy pocet vypsanych bodu, v tomto
pfipadé by tvar mohl vytvofit mnohouhelnik. Na nasledujicim obrdzku je
zobrazen piiklad rovnobézniku, hvézdy ajiného nepravidelného tvaru.

(Eisenberg, 2014)

<svg width="2008px" height="208px" viewBox="© © 200 200"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg">

<polygon points="15,10 55, 1@ 45, 20 5, 20"
style="fill: red; stroke: black;"/>
px 0 20 40 60 80100

P I

<pol)‘/gon ) 20 y 4
points="35,37.5 37.9,46.1 46.9,46.1 39.7,51.5 .
42.3,60.1 35,55 27.7,60.1 30.3,51.5 40 — 7/‘?
23.1,46.1 32.1,46.1" 60 — ,
style="fill: #ccffcc; stroke: green;"/> 80 -1 m
-- weird shape -- 100 —
<polygon

points="60 60, 65 72, 80 60, 90 90, 72 88, 72 85, 50 95"
style="fill: yellow; fill-opacity: ©.5; stroke: black;
stroke-width: 2;"/>
</svg>

Obrazek 7 — SVG — Polygon element (Eisenberg, 2014)

o Specidlnim typem polygont jsou polygony s protinajicimi ¢arami. Vyplné
polygont jsou komplikovanéjsi, protoze neni jednoznacné€ uréeno, kterd cast
se nachazi uvnitf polygonu a kterd vné. Jednim pravidlem, které 1ze pouzit je
fill-rule, to ma hodnotu bud’ nenulovou nebo sudou. Nejcastéji se pravidlo
pouziva pro vyplnéni hvézdy. Pro ptesnéjsi pochopeni slouzi obrazek nize.

(Eisenberg, 2014)
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<svg width="200px" height="2080px" viewBox="@ © 200 200"

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

<polygon style="fill-rule: nonzero; fill: vellow; stroke: black;"
points="48,16 16,96 96,48 0,48 80,96" />

<polygon style="fill-rule: evenodd; fill: #eeffee®; stroke: black;"
points="148,16 116,96 196,48 100,48 180,96" />

</svg>

Obrazek 8 — SVG — Efekt rozdilnych pravidel vyplné polygonu (Eisenberg,
2014)
Polyline
o Pii navrhu maze nastat situace, kdy je potieba vytvofit vice nepravidelnych
ptimek (line), které spolecné tvofi neuzavieny tvar. Tento tvar lze vytvotit
vice pfimkami, ale to je velice slozité a také neefektivni. Pro tyto potieby
slouzi element polyline. Jedna se v podstaté 0 podobny element jako polygon,

ale netvofi uzavieny tvar.

M-

<svg width="100px" height="50px" viewBox="0 © 100 50"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg">

<polyline
points="5 28, 20 20, 25 1@, 35 30, 45 10,
55 39, 65 10, 75 30, 80 20, 95 20"
style="stroke: black; stroke-width: 3; fill: none;"/>
</svg>

Obrazek 9 — SVG — Polyline element (Eisenberg, 2014)
Stroke

o Stroke neboli tah je vlastnost, ktera se vyuziva ve vSech elementech
uvedenych vySe. Tato vlastnost je definovana v atributu style. Vzdy lze
definovat velikost, barva a typ stylu tahu.

o Stroke-width je vlastnost neboli Sitka tahu, ktera se udava v atributu style,
kde definuje, jaky bude design daného tahu. Pfi navrhovani stylu tahu je vzdy
nutno pochopit jak se ptimka nebo geometricky objekt bude vyobrazovat na
podkladu. Platno, na kterém se tvofi obraz v SVG formatu se sklada
z podkladové miizky, kazda vytvorena ptimka (line) vzdy lezi uprostied tahu.

Vse je zndzornéno na obrazku nize.
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Obrdazek 10 — SVG — stroke-width (Eisenberg, 2014)

o Stroke-color je vlastnost v atributu style, ktera ur¢uje barvu tahu. Barvu lze
zadat riznymi zpusoby. Nejjednodussi zpusob je zadani nazvu barvy do
atributu, v tomto ptipadé je na vybér pouze uzsi paleta barev. Pro zadani
pfesné barvy slouzi hexadecimalni zapis kédu barvy v barevném formatu
RGB (Red, Green, Blue), lze jej vypsat Sestimistnym kodem ve formatu
#rrggbb nebo tfimistnym kodem ve formatu #rgb. Dale 1ze RGB také
definovat slovné ve formatu rgb(red-value, green-value, blue-value). Kazdou
hodnotu lze zapsat ¢islem 0-255 nebo 0 % — 100 %.

o Stroke-opacity je vlastnost v atributu style, ktera urCuje pruhlednost.
Prihlednost tahu lze modifikovat tak, ze se zada hodnota prihlednosti
(stroke-opacity) od 0,0 do 1,0, kde 0 je zcela pruhledna al je zcela
nepruhledna. V ptipadé zadani hodnoty mensi nez 0 se zménina 0 a v piipadé
zadani hodnoty vétsi nez 1 se zméni na 1.

o Stroke-dasharray je vlastnost v atributu style, ktera urcuje typ stylu tahu. Tah
muze byt naptiklad pferuSovany, nepieruSovany nebo teckovany. Hodnota
tohoto atributu se zapisuje seznamem c¢isel, ktery urcuje délku pomlcky

amezery.

3.2.5 Souradnice, transformace a zobrazeni

SVG je format dvourozmérné grafiky, tudiz je zfejmé, Ze je zaloZen na soufadnicovém
systému, konkrétn€ na kartézském soutfadnicovém systému, ktery zacind v levém hornim
rohu. Diky moznosti vnofovani soufadnic 1ze v SVG vyuzit rovnéz soufadnicové systémy
z odlisnych zatizeni a také soufadnice realného svéta.

Moznost vyuziti ,,real world* soufadnic je velmi zajimava vlastnost, kterd umoziuje

snadnou integraci ruznych datovych zdroja a také snadnou manipulaci s objekty.
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SVG také umoznuje mnoho transformaci, jako jsou translace, rotace, zkoseni,
Skalovani a maticové transformace. VSechny Ize spoleéné kombinovat a vnofovat.

(Peterson, 2003)

3.2.6 Stylovani a grafické efekty

SVG umoznuje specifikaci riznych grafickych vlastnosti jako je stroke-width, stroke-
color, stroke-opacity, dashing, line-caps a mitter-joins. Elementy line mohou obsahovat
pfipojené znacky na svych koncovych bodech a mohou byt rozdéleny do jednotlivych
objekta.
elementy, coz umoziuje nastaveni rtiznych styli na elementech line ve stejném objektu.
Diky tomu je ve vektorové grafice mozné vytvaiet velmi detailni a komplexni kresby.

Pii vypliovani danych elementt 1ze volit mezi jednotlivymi barvami, gradienty,
vektorovymi a rastrovymi vzory. Centraln¢ definované vzory mohou obsahovat SVG kod
obsahujici animace. To mulze slouzit naptiklad pro vytvafeni animovanych map nebo
riznych grafickych jevi s nimi spojenych.

Dulezité je také to, Ze vSechny grafické atributy, jako je fill, stroke a text, 1ze definovat
jako styly. SVG umoziuje vyuzivat styly zaloZzené na CSS i XML. Styly mohou byt vyuzity
v ramci xhtml/html/svg a dalsich webovych standardu, které jsou kompatibilni s CSS nebo
XSL (Extensible Stylesheet Language) styly.

Velka jedinecnost SVG spociva v mozZnosti aplikace filtrli, coZ nenabizi jiné vektorové
webové standardy. SVG umoziuje filtrovat nejen rastrové obrazky, ale i vSechny objekty.
Filtry mohou byt aplikovany na libovolny objekt a mohou obsahovat rtizné efekty, jako je
naptiklad lightning, shadow, blurring, blending, compositing, flooding, merging, turbulence,
erosion apod. Tyto filtry mohou byt kombinovany a ovliviiovat pouze urcité ¢asti objektu.
(Peterson, 2003)

3.2.7 Ofrez a masky

Grafici se Casto setkavaji se situacemi, kdy neni zadouci vidét cely obrazek. Ke zméné
nebo zamaskovani jakéhokoliv objektu, cesty, textu nebo geometrického tvaru v SVG dobie
slouzi nastroj ofezu a masky. Masking neboli maskovani vyuziva principu prihlednosti

(opacity), jednoduse 1ze objekty piekryvat a s riiznym procentem prihlednosti zviditelnit ¢i
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zneviditelnit. Clipping neboli ofezavani cest lze vyuzit k uzptsobeni jednotlivych tvart.
(Peterson, 2003)

Vlastni ofezova oblast se vytvaii pomoci elementu clipPath. Nejprve je do kodu
vlozen obrazek minicat.svg. Samotny ofez se provadi v elementu clipPath, kde se nachazi
dalsi element rect, ktery urCuje, ze se obraz bude ofezavat do tvaru obdélniku. Tento
obdélnik se nezobrazuje, ale pouze nam ukazuje soufadnice ofezu. Na obrazek, ktery se
ofezava se pridava vlastnost clip-path style, jejiz hodnota odkazuje na prvek clipPath.

- ndve torm'd a cu.
to go into,
Go into it yourself

and see how you would dr
—William Rlal--

Obrazek 11 — SVG — Poucziti orezu (Eisenberg, 2014)

Maskovani v SVG pfenasi prihlednost na objekt, ktery maskuje. V mistech
nepruhlednosti masky jsou neprithledné vSechny pixely maskovaného objektu. V mistech,
kde je prithlednost v&tsi je vidét i objekt.

Maska se vytvati pomoci elementu mask. Rozméry urcuji jako obvykle atributy x a 'y,
coz symbolizuje $itku a vysku. V elementu lze pouzit vSechny zakladni tvary, které jsme si
jiz vyjmenovali (cesty, geometrické tvary, text a jiné objekty). Vychozi nastaveni soutfadnic
téchto elementt je ve vychozim uzivatelském soufadnicovém systému.

Samotna pruhlednost se v SVG uréuje pomoci barevného modelu RGBA, tedy i s Alfa
prahlednosti. Odlisnosti je, ze SVG pouziva pro vypocet pruhlednosti vSechny dostupné

informace, konkrétné vyuziva tento vzorec:
Alfa = (0.2125 * red value + 0.7154 * green val. + 0.0721 * blue val.) * opacity val.

Na obrazku nize lze zpozorovat, jak se vyslednd hodnota alfa zmenSuje umérné

S tmavnutim barvy. Vysledkem je méné prihledny maskovany objekt.

Green White

Obrazek 12 — Efekt prithlednosti maskovani (Eisenberg, 2014)
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3.2.8 Text

vvvvvv

vlastnosti textu, které jsou dostupné v DTP (Desktop publishing), napi. fonty, styly,
varianty, velikosti, roztazeni atd.

V typografii vS§eobecné a také v tomto elementu text se Ize setkat s pojmy character
(znak), glyph (glyf) a font. Character neboli znak v dokumentu XML nebo SVG znaci znak,
bajt nebo bajty s ¢iselnou hodnotou podle standardu Unicode. Naptiklad pismeno g, je znak
s hodnotou Unicode 103, jednoduse feSeno nazyva se tak jeden jedineény znak. Glyf je
viditelna reprezentace znaku nebo znaku. Jeden znak mize mit mnoho riznych glyfi, které
ho reprezentuji. Cast&ji Ize setkat s pojmem font, coz je kolekce glyfil, ktery reprezentuje
urcitou sadu znakd.

Text v SVG lze vkladat pomoci elementu text, ktery muze popisovat bud’ celou sadu
pisem, nebo jen potiebné glyfy. Kazdy jednotlivy glyf je vytvofen a popsan pomoci prvkl
vektorové grafiky tedy SVG (cest, kiivek, bodl apod.). To umoziiuje kazdému grafikovi
snadno si vytvofit vlastni font. SVG podporuje tzv. internacionalizaci, coz umoziiuje
Unicode, obousmérny text a text zprava doleva. Pomoci elementu switch lze kontrolovat
nastaveni jazyka prohlizece a zobrazovat piislusny jazyk. (Peterson, 2003)

Element text nabizi prakticky stejné atributy jako u kaskadovych styla (CSS). Jedna se
o atributy font-family, font-size, font-weight, font-style, text-decoration, word-spacing,

letter-spacing apod. Ukazka elementu text s riznymi atributy je na obrazku nize.

bold jtalic
under over thretgh

<g style="font-size: 18pt">

<text x="20" y="20" style="font-weight:bold;">bold</text>

<text x="120" y="20" style="font-style:italic;">italic</text>

<text x="20" y="60" style="text-decoration:underline;">under</text>

<text x="120" y="60" style="text-decoration:overline;">over</text>
</g>

Obrazek 13 — SVG — text element (weight, style, decoration) (Eisenberg, 2014)

Pti tvorbé glyfii a fontl se navrhafi a grafici vzdy opiraji 0 zdkladni charakteristiky,
které vyuziva kazdy font. Jedna o linie, které se vytvoii v grafickém navrhu glyfu. Zakladni
piimka neboli baseline, tvofi spodni zaklad glyfu. Vyska k nejvyssimu (glyfu) pismenu ve
fontu se nazyva ascent. Zbyla cast od baseline k nejspodnéjsimu okraji glyfu je descent.
Celkova délka od spodu glyfu tedy od linie descent az k horni ¢asti linie ascent se nazyva

em-height. Em-height se dale déla na cap-height, coz oznacuje délku velkych pismen ve
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fontu, a ex-height, coz oznacuje délku malych pismen ve fontu. Obrazek nize graficky

popisuje glyf a jeho linie. (Eisenberg, 2014)

ascent |

descent

Obrazek 14 — Miry glyfu (Eisenberg, 2014)

3.2.9 Animace

VSechny prozatim analyzované vlastnosti formatu SVG byly ve statickém obrazu.
Diky animaci lze statické obrazy rozpohybovat ¢imz se tato SVG vektorova grafika stava
jesté zajimavéjsi. SVG nabizi dvé metody animaci.

Prvni ptistup k animaci 1ze implementovat pomoci metody DOM (Document Object
flexibilni. Jednoduseji 1ze kontrolovat metodu interpolace a ¢asové kroky.

Deklarativni neboli popisna animace je ptistup, ktery pracuje s ptikazy jazyka SMIL3
(Synchronized Multimedia Integration Language Level 3), coz je jazyk, ktery je vytvoien
konsorciem World Wide Web azalozen na XML aslouzi pro popis, integraci
a synchronizaci animaci. Tento pfistup je veelku jednoduchy ale pfitom dostate¢né vykonny,
aby se dal ve vétsiné piipadi implementovat.

Ve SMIL se zadéavaji pocatecni a koncové hodnoty atributu, barvy, pohybu nebo
transformace, které chceme animovat. Nasledn¢ se zvoli ¢as, kdy ma animace zacdit, a doba
trvani animace. (Peterson, 2003)

SMIL umoznuje animovat jak grafické, tak i negrafické atributy. Pro riizné zptsoby
animaci zahrnuje SMIL rizné grafické elementy:

e animate
o Element animate umozniuje animovat kazdy atribut prostiednictvim linearni
keySpline a diskrétni interpolace. Tim lze animovat napiiklad pohyb, zmény
velikosti, barvy apod.
o Element animate mtze také obsahovat atribut keyTimes, ktery uchovava
zlomky trvani celé animace a atribut keyValues, ktery popisuje hodnotu
v Case. Atributy from a to umoznuji definovat pocate¢ni a koncové hodnoty

a atribut by urcuje relativni hodnoty posunu animace.
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e set
o Element set interpoluje neciselné hodnoty, jako jsou boolean hodnoty nebo
fetézce. Lze jej pouzit K nastaveni atributti na konkrétni hodnoty v uréitych
casovych okamzicich.
e animateMotion
o Element animateMotion popisuje pohyb elementu podél trajektorie pohybu.
Lze jej vyuzit pro animaci pohybu objektu po pfedem definované draze.
e animateColor
o Element animateColor interpoluje a animuje barvy. Pomoci ngj lze vytvaret
animace zmén barev V prab¢hu ¢asu.
e animateTransform
o Element animateTransform umoziuje animovat transformace, coz zahrnuje
zmény velikosti, rotace, zkoseni a dalsi transformace. (Peterson, 2003)
V animaci casto vy¢niva pojem interpolace. Interpolace je puvodné pojem
Zz numerické matematiky, ktery hleda pfibliznou hodnotu Vv uritém intervalu
s predpokladem, ze jeji hodnota je obsazena V jinych bodech daného intervalu. SMIL
pouzivd razné interpolacni mechanismy. NejCastéji se jednd 0 diskrétni a linearni

interpolaci, interpolaci podle tempa a interpolace spline. Pouziti interpolace keyspline je

wevr

3.2.10 Pristupnost

Ptistupnost je jeden z velmi dllezitych aspektii celého World Wide Webu a Casto
dulezity faktor pii tvorb¢ HTML. Neni tomu jinak u SVG. Je dilezité zajistit, aby obsah
SVG grafiky byl pouzitelny a srozumitelny pro jedince s postizenim, véetné téch, ktefi
vyuzivaji ¢teCky obrazovky a asisten¢ni technologie. U SVG soubord je dilezité, aby SVG
kod byl vzdy sémanticky azahrnoval funkce aelementy pro zlepSeni uzivatelské
piistupnosti.

K pochopeni grafickych prvkil velmi napomiize uvedeni smysluplného textového
obsahu do textovych elementi text a tspan, které sdéluji stejné informace jako grafické
prvky. Napomocné muze byt také vyuziti popisnych nazva, jako jsou elementy titles
a labels. Pti pouziti title elementu uvnitf svg elementu 1ze podrobné popsat titul pro obsah
celého SVG. U elementu label je také dulezité popsanim piifadit dany label k specifickému

elementu v SVG. To mize byt Zadouci napiiklad pii tvorbé grafii.
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Dale Ize vyuzit element use k organizaci a uskupeni souvisejicich grafickych prvkd.
Pfi potiebe uvést delsi popis obsahu SVG lze zase vyuzit element desc.

Zakladnim pravidlem je uziti dostate¢ného barevného kontrastu mezi poptfedim
a pozadim. Dulezité je vzdy pouzit barvu pisma dostatecné kontrastni K jejimu pozadi. Pro
elementy, které nejsou textového charakteru je samoziejmosti vyuzit atribut alt
s alternativnim textem, ktery popisuje dany prvek.

Dal$im prvkem je moznost vyuziti klavesové navigace. Zejména pro interaktivni
prvky je dilezité, aby byly ptistupné pomoci klavesnice.

Do celého dokumentu je pak nutné na konci uvést a okomentovat funkce piistupnosti,
které v SVG dokumentu byli implementovany.

Na obrazku nize je jeden z moznych vzori implementace pfistupnosti. Obrazek
reflektuje elementy alt a role vyuzité ke zlepSeni ptistupnosti daného prvku. (Eisenberg,
2014)

< role="img" class="fox"

alt="What does the fox say?" src="fox.svg">

Obrazek 15 - SVG elementy alt a role (Accessible SVGs, 2021)

3.2.11 Historie verzi formatu

World Wide Web Consorcium vyviji format SVG jiz od roku 1999. Po delsi snaze
vyvinout jazyk pro vektorové orientovanou grafiku. SVG Working Group, skupina, ktera
byla konsorciem vytvotfena, se rozhodla vytvofit novy znackovaci jazyk, ktery nebude
komer¢ni a bude na predeslych znackovacich jazycich.

Prvni verzi, kterou SVG Working Group vytvoftila byla verze SVG 1.0 ze 4. zaii 2001.
Pivodni verze obsahovala zéakladni podporu pro vektorovou grafiku a jednoduchou
interaktivitu. Nasledovala verze SVG Tiny 1.1 z roku 2003 cilila na mobilni zafizeni a jina
zafizeni s omezenymi zdroji. V roce 2008 piichazi dalsi verze SVG Tiny 1.2, ktera vysla
jako koncept a finaln¢ byla doporu¢ena konsorciem az v riznych jejich podobach SVG 1.2

Tiny, SVG 1.2 Basic a SVG 1.2 Full. Verze Tiny byla vyvijena pro mobilni zafizeni
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a zlepSena byla zejména podpora pro mobilni vyhledavace. Verze Basic piinesla vice funkci
oproti verzi 1.1 a byla vhodna pro prostedi s omezen¢jsimi zdroji. Verze Full, jak napovida
nazev, obsahovala Sirsi spektrum funkci a moznosti a byla celkové komplexné;si.
Nejnove¢jsi generaci se stala verze SVG 2, kterd zrusila nékteré funkce z verze SVG 1
a pridala funkce HTMLS. Cilem druhé verze bylo pfinést vyznamna vylepSeni a zdokonaleni
formatu, podpory responzivniho designu, rozsifit moznosti skriptovani a ptidat dalsi
geometrické Gtvary. SVG odebrala nékteré elementy a jiné zase byly ptidany. SVG Working
Group ptijala SVG 2 v roce 2016 a jeji dalsi upgrady byly zvefejnény v roce 2018. Posledni
oficialni verze dle webu W3C je verze zftijna roku 2018, ovSem posledni Upravy

a neoficialni verze jsou z roku 2021. (SVG Working Group, 2021)

3.2.12 Podpora ve webovych prohliZe¢ich

Pro existenci formatu SVG je klicova jeho podpora na webu, tedy na webovych
prohlizecich. SVG je velmi dobie podporovan v§emi modernimi webovymi prohlizeci. Poté
co se SVG format Siroce rozsifil diky jeho univerzalnosti, rozsifila se samoziejmé i jeho
podpora ve webovych prohlize¢ich a kompatibilita s webovymi technologiemi.

Nejpouzivangj§im prohlizecem je Google Chrome, ktery ma podporu SVG jiz od jeho
prvni verze. Nabizi velmi silnou podporu formatu aje povazovan za nejlepsi prohlizec
renderujici SVG grafiku. Podporuje tedy jak zobrazeni SVG soubort, tak také jejich dalsi
vlastnosti animaci a interaktivitu.

Na podobné trovni podpory je také Mozilla Firefox, kterd nabizi také piesné
renderovani SVG obrazu a velmi dobrou funkei vykreslovani.

Safari od spolecnosti Apple mé také velmi dobrou podporu SVG formatu, pouze
v nékterych filtrech lze najit mensi problémy, v celkovém vysledku jsou ale nepodstatné.

Jelikoz Opera je postavena na podobnych zdkladech jako Google Chrome je na
srovnatelné arovni podpory. Nema tudiz s formatem sebemensi problém.

Vétsina téchto prohlizecli ma také svoji mobilni verzi, zde je podpora SVG také na
velmi dobré urovni napfi¢ vSemi platformami. Podpora je na vysoké urovni jak u iOS Safari,
tak také u defaultnich Android’s WebView.

Jedinym zadrhelem mohou byt star$i verze prohlizece Internet Explorer, které maji
pouze limitovanou podporu SVG. Jedna se vSak pouze 0 verze IE 8 a nizsi, které se v dnesni

dobé€ jiz nevyuzivaji. Ve verzi IE 9 je jiz podpora vylepSena. Internet Explorer ovSem
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V dnesni dob¢ neni preferovany vyhledava¢ ani u Microsoftu, jeho prioritou je prohlize¢
Microsoft Edge.

Edge jiz nabizi bezproblémovou podporu formatu a kazdou dalsi verzi ji zlepSuje,
podpora interaktivity a animaci tedy samoziejmé nechybi.

Pro zajisténi nejlepsi kompatibility a nejrychlejsiho vykreslovani je ovsem také velmi
dalezité dodrzovat nejlepsi praktiky pifi tvorbé SVG souboru, tedy zajistit dobie
strukturovany SVG kéd a vyhnout se uzivanim zastaralych atributti a elementt.

Celkové je podpora SVG na webu na nejvyssi urovni aiztohoto hlediska lze

konstatovat, ze budoucnost SVG na webu je vice nez jista. (Meghan, 2021)

3.3 Softwary pro tvorbu SVG map

SVG format je zcela jedinecny i prave proto, ze jej lze vytvotit v grafickych editorech.
Tento format grafického souboru totiz Ize vygenerovat po vytvotreni vektorového obrazu ve
vektorové grafice. Grafik tak muize jednoduse vytvofit libovolnou grafiku ve svém
grafickém editoru a pak obraz vygenerovat ve formatu SVG a ziska tak graficky navrh
a zaroven jeho popis v jazyce SVG, ktery Ize pak jednoduse zobrazit na webu.

Podkapitoly nize obsahuji analyzu nejCastéji uzivanych softwarovych nastroji pro
editaci SVG souborti. Softwary se 1isi zejména z hlediska funkce, slozitosti a také jejich
ceny. Vybér vzdy zavisi na specifickych potiebach kazdého grafika. Naptiklad pro tvorbu
komplexnich map vyhovuji nejvice Adobe Illustrator nebo Inkscape, ale pro jednodussi
a snadno stvotitelné mapy zase nejlépe vyhovuji online nastroje, jako jsou Simplemaps nebo
Scribble Mapps. (Trippe, 2002)

3.3.1 Adobe Illustrator

Adobe lllustrator je vektorovy graficky editor, ktery se bézné€ vyuziva k tvorbé
a editaci raznych vektoroveé orientovanych grafickych praci, coz zahrnuje zejména tvorbu
log, ilustraci, riznych objekti a ikon, ale také map. Podporuje format SVG se vSemi jeho
vlastnostmi. Nabizi se tak jako vykonny nastroj pro praci s SVG soubory.

[llustrator obsahuje nativni podporu importu i exportu SVG soubort. Lze tedy vytvofit
novy soubor v SVG nebo oteviit aeditovat jiz vytvoreny soubor. SVG formaty jsou
nezavislé na rozliSeni, coz znamenda, ze mohou byt editovany v jakémkoliv méfitku bez
ztraty kvality, coz zajist'uje, ze SVG grafika zlstane ostra a Cista bez ohledu na to na jakém

zafizeni bude zobrazovana.
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Dale umoznuje organizaci grafického obrazu s vyuzitim vrstev. Lze jednoduse rozd¢lit
jednotlivé elementy do odlisnych vrstev, coz zjednodusuje manipulaci a tvorbu s vrstvami,
jednotlivymi objekty a ve vysledku s celkovym ndvrhem.

RovnéZ nabizi nastroje pro stylovani jednotlivych SVG elementt, 1ze v ném jednoduse
aplikovat tahy, vypIn¢ a gradienty ataké stiny a textury. Pro aplikovani téchto styla je
samoziejme potieba soubor ulozit jako format SVG.

Pro tvorbu SVG map v tomto editoru Illustrator nabizi velmi dobré textové nastroje.
Text lze tvotit a formatovat ptimo v mapé, coz lze vyuzit zejména pro ptidani labeld,
legendy a dalsich textovych popiskd.

Po vytvofeni navrhu lze jednodu$e navrh exportovat do SVG souboru. Illustrator
nabizi vice moznosti exportu souboru do SVG. SVG navrh lze optimalizovat pro uziti na

webu, upravovat presnost cest Nebo spravovat vkladani pisem. (Adobe Illustrator, 2023)

Q m M

titled-1" @ 44.48 % (RGB/CPU Preview) X

Obrd216 — Software Adobe Illustrator
3.3.2 Inkscape

Inkscape je open-source vektorovy graficky editor, ktery je zcela zdarma a je vhodny
pro tvorbu SVG map. Je to také velmi oblibena varianta pro kartografy, grafické designéry
nebo pro kohokoliv kdo potiebuje tvofit detailni a Skalovatelné mapy bez potieby
profesiondlniho softwaru. Ma nativni podporu SVG formatu, umoziluje, jak vytvoreni
nového souboru, tak editaci jiz vytvofené¢ho souboru. Nabizi také Sirokou Skdlu nastroji

veetné tvorby cest a riznych tvart, které 1ze ulozit jako SVG grafické elementy.
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Pfi exportu souboru umoznuje optimalizaci SVG souboru pro web. To lze provést

upravou kodu manualné nebo také pomoci externich nastroji, které Inkscape nabizi, Ize jimi

napiiklad snizit velikost souboru nebo snizit loading time. (Inkscape Website Developers,
2023)

@ New document 1 - Inkscape - 8 x

2 of object

Obrazek 17 — Software Inkscape

3.3.3 QGIS

QGIS neboli Quantum Geographic Information System je jeden z popularnéjsich GIS
(Geographic Information System) softwarti. Vyuziva se pro praci s geografickymi
a prostorovymi daty, zejména slouzi pro tvorbu map. Nabizi user-friendly interface, které je
velmi intuitivni, a proto je pfistupny jak pro zacatecniky, tak pro pokrocilé uzivatele.
Podporuje vétsinu datovych formatt. Nabizi mnoho funkci véetné tvorby a designovani
map, coz zahrnuje také moznost pfizpisobovat symboly, labely nebo celé layouty.

QGIS umoznuje integraci S dalsimi GIS nastroji, véetné¢ webovych nastroji, coz
umoznuje pristup k datim z riznych zdroji. V QGIS lze také editovat piimo geograficka
data. (Discover QGIS, 2023)

3.3.4 Mapbox studio

Mapbox je Siroce uzivana platforma pro tvorbu map. Vyuziva se také pro integraci
map na web a do mobilnich aplikaci. Software nabizi specialni nastroje pro praci S udaji
0 poloze. Poskytuje webové prostiedi pro design map, kde lze tvofit stylovat a upravovat

mapy se vSemi specifickymi potieby.
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Nabizi velkou Skalu mapovych styld, které 1ze vyuzit jako vzor nebo zaklad pro tvorbu
konkrétnéjsi mapy. To zahrnuje zékladni, satelitni, outdoorové, terénni nebo dopravni mapy.

Software také obsahuje geokddovani, které umoznuje konvertovat adresy nebo nazvy
mist do geografickych souradnic (zemépisna Sitka a délka), coz se mize vyuzit pii mapovém
nebo lokaénim vyhledavani. Dale 1ze velmi dobie vizualizovat vSechna data pfidanim
raznych vrstev do map.

Mapbox je vyuzivan zejména v ride-sharingovych aplikacich, logistice, rekreacich
Vv pfirod¢ a dalSich. Jedna se 0 vSestrannou platformu pro vytvéfeni a integrovani map do

riznych platforem a jinych projektd. (Mapbox Studio, 2023)

3.3.5 Simplemaps a Scribble Maps

Mezi nejznaméjsi tzv. web-based maping tools (webové softwary pro tvorbu map)
patii Simplemaps a Scribble Maps, které nabizeji svoji free verzi. Jedna se tedy 0 snadno
spustitelny software pfimo z webu, ktery je zdarma.

Simplemaps je software, ktery je nejlepsi pro tvorbu vlastnich map. Obsahuje také
knihovnu jiz ptedpfipravenych map, ktera zahrnuje i velkou databazi map specifickych
uzemi. Je znam predevsim pro jeho user-friendly uZivatelské rozhrani, je navrzen proto, aby
v ném mohli mapy tvofit i opravdovi zacatecnici s minimalnimi zkusenostmi. Nabizi free
verzi s omezenou funkcionalitou, v placené verzi jsou k dispozici pokrodilejsi funkce.
(About the Online Map Customization Tool, 2023)

Scribble Maps software je idealni pro kresleni a anotovani map. Podporuje spolupraci
V tymu, na jednom projektu mize soucasn¢ pracovat vice uzivateli. Do map Ize jednoduse
pridavat vlastni trasy, tvary a texty. Lze integrovat mapy z jinych GIS nastroju, které lze
nasledné upravovat a exportovat v jakychkoliv jinych formatech. Do map lze také integrovat
nahledy z Google Street View. (Unleash your data and imagination with Scribble Maps,
2023)

3.3.6  Zhodnoceni a vybér vhodného softwaru

Ze zminéné analyzy vyplyva, Ze geograficky informacni systém QGIS, je vhodny spiSe
pro komplexné&jsi geografické mapy a neni primarné orientovan na web. Software Mapbox
studio je vhodny pro tvorbu novych kartografickych map. Softwary Simplemaps a Scribble

Maps jsou online nastroje vhodné pro tvorbu vlastnich map k osobnimu vyuziti, kresleni
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a anotovani. Jako vhodné nastroje pro tvorbu praktické ¢asti této prace se tedy jevi Adobe
Illustrator a software Inkscape, které slouzi pro tvorbu primarné vektorové grafiky.

Po analyze a porovnani vSech grafickych editorti byl pro praktickou tvorbu této prace
vybran profesionalni software Adobe Illustrator, protoze nabizi intuitivni uzivatelské
prostiedi, nejvice funkci a nejlepsi podporu SVG. Illustrator nabizi velké mnozstvi funkci
pro tvorbu a tpravu vektorové grafiky a zaroven vyborn€ podporuje format SVG, jeho

export a moznosti publikace, coz je pravé v této praci velmi zadouci.

3.4 Webova kartografie a vyuziti SVG

Webova kartografie je podobor kartografie, ktera se zabyva tvorbou map. Zamétuje se
na tvorbu, navrh, implementaci a $ifeni map na internetu skrz web a webové aplikace. Tento
proces ¢asto vyzaduje kooperaci mnoha digitalnich technologii, zejména se propojuji oblasti
geografickych informaénich systému (GIS) a nastroje pro rozvoj world wide webu, coz ve
vysledku umoznuje produkovat a distribuovat interaktivni a dynamické mapy na webu.

Webova kartografie zahrnuje zejména tvorbu interaktivnich map, které umoziuji
uzivateli interagovat s geografickymi informacemi pfimo v dané webové aplikaci, coz mtize
zahrnovat napiiklad zoom, tedy pfiblizeni nebo oddaleni mapy, interaktivné si zobrazovat
jednotlivé informace ze Stitkh v mapach. V neposledni fadé je velkou vyhodou
interaktivnich map moznost prekryvat mapu riznymi vrstvami.

Mapy na webu také Casto umoziuji zobrazovat tzv. real-time data, tedy aktualni
informace naptiklad o dopravni situaci, po¢asi nebo up-to-date aktuality ze socialnich médii.
Tyto elementy se zobrazuji v podob¢ interaktivni legendy mapy, vyskakovacich oken nebo
dynamickych stitka.

Mapy na webu jsou také designovany tak aby mohly slouzit na riznych platformach,
to zajistuje kompatibilita v odlisnych webovych prohlize¢ich nebo zafizenich, coz ptinasi
daleko vétsi spektrum uzivatelt.

S vyuzitim webové kartografie se Ize setkat v mnoha oborech. Nejznamé;jsi jsou GPS
(Global Positioning System) navigace, coz jsou zejména online mapy, které zameétuji nasi
lokaci a hledaji smér a zajmové body. Vyuziti lze najit také u vyzkumnikt, v podnicich
a vladnich organizacich, které vyuzivaji webovou kartografii k vizualizaci a pfenosu dat.
V turismu se Ize setkat s webovou kartografii pii planovani vyletd, vizualizaci turistickych

destinaci apod. Dale naprtiklad v aplikacich pro planovani tras v méstské doprave, pro
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monitorovani zivotniho prostedi nebo ptirodnich zdrojii a v neposledni fadé ve vzdélavani

pro jakékoliv akademické tcely. (Nétek, 2020)

3.4.1 Interaktivita a animace v SVG mapach

Jednou z vyhod, které ptinesl format SVG je moznost animace a interaktivity. Pravé
tyto vlastnosti 1ze dobie vyuzit v SVG mapéch.

Interaktivity mizeme docilit mnoha zptisoby. SVG mapy lze jednoduse zoomovat,
tedy priblizovat, oddalovat a také obsahuje funkcionality tzv. panningu. Panning je vlastnost
mapy, kterd umoziuje snadné posouvani a plynulou navigaci po map¢. Tzv. klikaci elementy
pak umoznuji 1épe interagovat s uzivatelem. Jedna se vétSinou 0 znacky, body zajmu nebo
rovnou riizné regiony. Odtud na uzivatele mize vyskocit vyskakovaci okno nebo se odkaze
pfimo na jinou webovou stranku. Pro nezahlceni mapy textem lze uzivatelim poskytnout
textove informace, které se zobrazi po najeti mysi na urcity element v mapé¢. Dalsi vyhodou
je prepindni mezi urcitymi vrstvami mapy. Na to vV map¢ slouzi obvykle tlacitko zvané
toogle, pomoci kterého lze naptiklad ptepinat v dopravnich mapach na zobrazeni pouze
zeleznic nebo silnic. Uzivatel se tak 1épe miiZze soustedit pravé jen na informace, které
zrovna potrebuje. Velmi uziteCné je také vyhledavani a filtrovani v mapach, které
interaktivita nabizi. UZivatel miize jednoduse vyfiltrovat pouze informace, které ho zajimaji
na zaklad¢ urcitych kritérii nebo kategorii.

Animace v SVG mapach si Ize vSimnout naptiklad pfi riznych piechodech pfi
prepinani vrstev nebo filtrovani, pfechody tak mizou tento proces vice vizualné zatraktivnit.
Vizualizace dat 1ze ménit v Case, napiiklad 1ze mapu, ktera ukazuje populacni rist menit
v animaci a ukazat tak postupny rast a snizeni v riiznych regionech atd. Dynamické zmény
se projevi nejlépe na real-time zménach, které nejlépe symbolizuji pocasi v redlném case.
Specidln¢ format SVG umoziuje animovat jednotlivé cesty vektorového obrazu, coz mize
napodobit pohyb objektu na mapé¢, jako napfiklad trajektorii letu, jizdu auta nebo hiking trail.
(Nétek, 2020)

3.4.2 Optimalizace SVG map na web

Pfi integraci SVG map na web k zobrazeni geografickych dat na webu ¢asto nastava
také spousta problémi, kterym je potieba se doptedu vyvarovat. Tak jako vSeobecné pro
format dat SVG je dilezitym aspektem kompatibilita dané¢ho prohlizece. V dnesni dobé

mohou narusit kompatibilitu pouze nékteré staré verze prohlizece Internet Explorer, piesto
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je vsak dulezité nepodcenit testovani vytvofenych map a vyzkouset je na riznych verzich
mnoha prohlizect.

Optimalizace vykonti je také diilezity faktor pro zajisténi spravné integrace. S kazdym
dalSim elementem se v SVG mapé zvySuje komplexita mapy. Zjednodusovanim cest
a geometrickych utvar lze minimalizovat zatizeni pii vykreslovani map. ZjednoduSeni
SVG kdédu muize pomoct K zvySeni vykonu. Odebrani bilych znakt, komentaid, a dalsich
nepotiebnych dat, jednoduse fe¢eno mensi soubory vedou K zrychleni ¢asu vykreslovani.
Efektivni vyuziti CSS styld je také velmi dillezité. Pfi vyuziti nadmérnych nebo sloZitych
CSS stylt se vykreslovani miize mnohondsobné zpomalit. Vyuziti externich CSS souborti
a optimalizace selektorit CSS muze vykonu vyrazné pomoct. Pii pouziti map s velkou
datovou nérocnosti se vyplati vyuzit asynchronniho nacitdni pro zlepSeni pocatecni doby
nacitani stranky.

Velmi dulezita je ptistupnost, ktera SVG mapy ptivadi k Sir§Simu spektru uzivatelii
a zvysuje standardy pristupnosti. Nékolik piikladti ndm mtize pomoct vylepsit uzivatelskou
pfistupnost. U netextovych elementii v SVG jako jsou ikony nebo symboly, je diileZité uvést
tzv. alt text, ktery umoziuje tyto prvky precist uzivateliim, ktefi pouzivaji ¢tecky obrazovky.
Standardem je v SVG vyuziti sémantickych elementi jako jsou title nebo desc, které
pridavaji dalsi popis obsahu. Interaktivni prvky jako jsou tlacitka nebo odkazy by mély byt
navigovatelné také pomoci klaves a mély by zobrazovat indikatory zaostfeni. Zajisténi
umérného kontrastu mezi textem a grafikou zajiStuje moZnost spravné cCist obraz
I uzivatelim se zrakovymi vadami. Spravnad pfistupnost map se zajisti pravidelnym
testovanim pomoci asisten¢nich technologii, naptiklad ¢tecek obrazovky.

Pii zajisténi vSech téchto zakladnich piekazek, které mohou nastat I1ze SVG mapy
efektivné integrovat do jakychkoliv webovych aplikaci a zajistit tak pfivetivy uzivatelsky
zazitek pro vSechny uzivatele bez ohledu na schopnosti nebo zatizeni, které vyuzivaji.
(Murray, 2013)

3.4.3 Budoucnost SVG map

Vyznam SVG map ve webové kartografii se stava stale zdsadné&jSim, a proto se SVG
mapy budou vyvijet kontinualné s vyvojem oblasti celé webové kartografie a vizualizace
map. Zpusob, jakym se v budoucnu bude pracovat s geografickymi daty se bude vyvijet

mnoha sméry, kazdopadné¢ format SVG v tom bude mit zasadni roli.
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Mapy by se pravdépodobné mohly zaméfit na jesté realistictejsi technologie. Zejména
se bude jednat 0 zapojeni 3D prostoru. Tedy ve formé 3D mapovani, vykreslovani 3D terént,
budov a krajiny pfimo v prohlizecich. Také interaktivita by méla v budoucnu stale hrat
zéasadni roli, ocekava se veétsi zapojeni uzivatelll a vétsi pozornost se bude ubirat hlavné na
funkce ovladani gesty, hlasovymi piikazy, samoziejmeé vSe bude ovliviiovat také umeéla
inteligence.

Se stale se rychle vyvijecimi obory rozsifené a virtualni reality je pravdépodobné, Ze
zde budou SVG mapy hrat taky dilezitou roli. Bude se jednat zejména 0 aplikace jako jsou
navigace, hry ainteraktivni priavodci. V oboru loT (Internet of Things) by mapy do
budoucna mohly slouzit jako spole¢né rozhrani pro analyzu dat v realném ¢ase a vizualizaci,
to mize pomoct zejména v oblasti monitorovani zivotniho prostiedi, inteligentnich mést
a logistiky.

Dale se SVG mapy budou stale vice integrovat do analyzy dat a vylepsenych technik
vizualizace. V¢tsi platformni podpora bude také velmi zadouci, SVG by mélo plynule
ptechazet z desktop zatfizeni do mobilll nebo hodinek, coz bude opét zvySovat uzivatelskou
zkuSenost. S uZivatelskou zkuSenosti také souvisi pfistupnost, kterda bude kopirovat
mezindrodni standardy pfistupnosti. SVG mapy mohou také velmi pomoct ve vizualizaci
zivotniho prostedi a klimatickych dat, coz muze pfispét k celkové udrzitelnosti zivotniho
prostfedi a predikci klimatickych zmén a environmentalnich problémd. SVG mapy budou
schopny byt soucasti tzv. kolaborativniho mapovani, tzn. Ze uzivatelé budou moci sami
zasahovat do map a vypliovat je aktualnimi informace, coz lze provadét vyhradné online

a nejcastéji praveé u map na webu. (Peterson, 2003)

3.5 Publikovani vektorovych dat na web

vvvvvv

vektorovych dat zahrnuje zptistupnéni samotné mapy ale také geoprostorovych informaci
uzivatelim ve webovych aplikacich nebo na webovych strankach. Vektorova data jsou
Vv oblasti webové kartografie velmi ¢asto vyuzivana, a proto zpusobt, jak je publikovat na
web je hned nékolik. Vybér spravného zptisobu publikace dat se odviji v zavislosti na
konkrétnich potiebach a preferencich a zavisi na vice faktorech jako je velikost souboru,
komplexita mapy a slozitost tvorby. Nize je uvedeno n¢kolik nejéastéjSich zpisobu. (Nétek,
2020)
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3.5.1 P#ima publikace do HTML

Zékladni metodou publikace jednodussich vektorovych map na web je vlozeni
vektorovych dat pfimo do HTML souboru. Vyhodou této zakladni metody je, ze vyzaduje

pouze zakladni technologie. Na stran¢ klienta je potiebny pouze webovy prohlize¢ a na

oy oo

2020)

3.5.2 Webové mapové sluzby

Casto vyuzivanymi sluzbami v oblasti Webové kartografie jsou sluzby webové
mapové sluzby podle standardi Open Geospatial Consorcium (OGC). OGC je mezinarodni
organizace kterd zahrnuje vétSinu vlddnich, komerénich, nevydélecnych nebo védeckych
organizaci za uc¢elem spoluprace pii vyvoji standardl pro geoprostorova data a sluzby, které
maji za cil umoznovat sdileni téchto dat a funkcionalit skrz aplikace na webu.

Nejpouzivangj§imi sluzbami jsou sluzby WMS (Web Map Service) a WFS (Web
Feature Service). Jedna se 0 webové sluzby, které slouzi pravé pro prenos geoprostorovych
dat na webu aumoznuji mapy sdilet a integrovat do mnoha webovych aplikaci. Jedna
z dialezitych vlastnosti téchto sluzeb, je tzv. kaskadovani. Pti kaskddovani jedna sluzba
pfebird geoprostorova data od jiné, cozZ umoZzni kombinovani vrstev od riznych

poskytovatell a tvorbu novych tematickych map. (OGC Standards, 2023)

3.5.2.1 WMS

Web Map Service je sluzba, kterd umoziuje sdileni a vyhledavani geoprostorovych
dat a mapovych snimku ze vzdalenych serverti na internetu. Vstupni data jsou rastrova nebo
vektorova, vystupem jsou primarné obrazova data Vruznych formatech nejcastéji
rastrovych, které mohou zobrazovat tematické mapy nebo mapové kompozice. To umoznuje
uzivatelim zobrazit mapy jako obrazky v riznych formatech. WMS je nejcastéji uzivana
pro vizualizaci statickych nebo dynamickych map, které umoziiuji integrovat geoprostorova

data napfi¢ riznymi platformami. (OGC Standards, 2023)

3.5.2.2 WFS

Web Feature Service je standardizovana sluzba pro pfistup a publikovani pouze vektorove
orientovanych geoprostorovych dat na internetu. Umoznuje uzivatelim ziskavat

a manipulovat s geografickymi funkcemi, jako jsou body, linie, polygony apod. Vystupem
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jsou oproti WMS pouze vektorova data ve formatu GML (Geography Markup Language).
WES velmi usnadiiuje vyménu geoprostorovych dat mezi riznymi aplikacemi a systémy.

(OGC Standards, 2023)

3.5.3 Webmapping

Webmapping je metoda vyuzivana pro zobrazovani geografickych dat s vyuzitim
n¢jaké serverové aplikace. Pti klasickém systému client/server stoji na strané serveru jeste
jedna aplikace, ktera se Casto nazyva mapovy server. Mapovy server muze byt
naprogramovan v jakémkoliv jazyce aje schopny si se serverem pieddvat informace
a vyzadana data. Casto je k tomu vyuZivané CGI rozhrani (Common Gateway Interface),
které zajist'uje pravé komunikaci mezi webovym serverem a mapovym serverem.

Vysledna aplikace funguje tak, Ze na strané serveru jsou ulozena geograficka data a je
spustén mapovy a webovy server. Na stran¢ klienta je spustén pouze webovy prohlizec, ktery
spusti zakladni HTML stranku s formulafem a vlozenymi skripty.

Webmapping se stal soucésti spousty odvétvi a aplikaci, nejcasteji v navigacich, smart

cities a monitoringu zivotniho prostfedi. (Cajthaml, 2005)

3.5.4 Vektorové dlazdice

Zpusob publikovani dat pomoci vektorovych dlazdic vyvinula jiz zminéna spole¢nost
Mapbox ptvodné pro sviij software Mapbox Studio. Tento zpisob ukladani dat se jmenuje
MVT (Mapbox Vector Tiles). Tento format se postupné rozsitil i do dalSich aplikaci, je
obliben zejména pro ucinné ukladani a renderovani vektorovych dat.

Tento princip publikovani dat pomoci vektorovych dlazdic spociva v zasilani balicki
vektorovych soufadnic do klientskych zatizeni, které se poté vykresluji. Dlazdice pracuji
podle motivu pyramidy. Vyhodou tohoto zptisobu je, ze 1ze pretvotit jen ¢ast mapy, protoze
1ze ptetvoftit jen konkrétni dlazdice. Data v dlazdicich jsou od sebe odd€lena. Tento piistup

také usnadiuje vizualni efekty pro otaceni a zvétsovani mapy. (Sterling, 2023)

3.5.5 GeoJSON

Prostiednictvim webovych serverti nebo API rozhrani 1ze ptimo poskytovat vektorova
data ve formatu GeoJSON (Geographic JavaScript Object Notation), TopoJSON

(Topographic JavaScript Object Notation) a dalsich. Jedna se vétSinou 0 komplexnéjsi

vvvvvv
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zahrnuje vSechna prostorova data s komplexni geografickou charakteristikou. Oproti tomu
vyhodou SVG je jeho snadnd rozsifitelnost, kompatibilita a také jeho uzivatelsky piivétiva
tvorba a editace.

GeoJSON je format dat a zpusob publikovani vektorovych dat na web, ktery slouzi
pro kodovani geografickych dat. Jak jiz ndzev vypovida, jedna se 0 format, ktery je zalozen
na JSON a vyuziva se také pro webovou kartografii. Diky kompatibilité¢ s JavaScriptem se
s nim obcas také mizeme setkat i U neprofesionalti. Soubory GeoJSON lze obsluhovat piimo
ukladani geografickych dat pomoci topologie. Snizuje redundanci aje kompaktnéjsi

s komplexni geometrii. (Gonzalez, 2022)
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4 Vlastni prace

Praktickd cCast této diplomové prace se zaméfuje na tvorbu vektorovych map ve
vysledném formatu SVG. Vlastni prace je podlozena nastudovanymi poznatky z odborné
literatury vektorové grafiky a zejména formatu SVG.

Hlavnim cilem praktické ¢asti prace je vytvorit vektorové mapy v grafické editoru.
Tvorba je zaméiena na jednotliva podlazi fakultnich budov CZU v Praze. Cilem je
zmapovani vSech oficidlnich uceben univerzity.

Po vytvofeni map v grafickém editoru nasleduje export map do formatu SVG.
Nésledné je potieba format SVG optimalizovat pro co nejvhodnéjsi pouziti na webu. Po
optimalizaci jsou mapy pfipraveny pro naslednou jednoduchou publikaci na webovou
stranku.

Dil¢im cilem je nasledné vytvofit webovou stranku pro piehledné zobrazeni
a prohlizeni vytvofenych map. Vyslednd webova stranka slouzi pro moznost hledani

jednotlivych uceben a demonstraci vektorovych SVG podkladi.

4.1 Sbér podkladu

Prvnim krokem, jesté¢ pfed grafickym navrhem map, bylo nasbirani podkladii pro
samotnou tvorbu map. Sbér kvalitnich podkladd byl velmi dulezity, protoze pouze pii
peclivém sjednoceni vSech zajisténych podkladl lze vytvotit kvalitni vektorové mapy.
Zpusob, jakym byla konkrétni mapa vytvorena, se odvijel od podkladu, ktery se pro danou
budovu fakulty a jeji jednotliva podlazi podatilo zajistit.

Pted samotnym sbérem podkladii pro tvorbu map bylo dllezité vytycit a sjednotit cil
této Casti prace. Jako podklad pro zmapovani uceben poslouzil nové aktualizovany seznam
uceben Vv arealu CZU v Praze z roku 2023, ktery je dostupny V Privodci nového studenta
2023 na oficialnich webovych strankach CZU v Praze. Oficialni seznam u&eben lze najit
v kapitole 8 — Seznam uéeben na CZU. Priivodce lze najit v digitalni podobé nebo jej lze
stahnout v sekci Studium — Informace pro studenty — Priivodce studujicich. Tento seznam je

zobrazen na obrazku nize.
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Obrazek 18 - Seznam uceben na CZU (Privodce nového studenta, 2023)

Tento seznam byl také napomocny pro definici jednotlivych budov ¢i ¢asti budov
a jeho rozdgleni, které pred samotnou tvorbou bylo velmi dilezité. CZU v Praze ma celkem
Sest fakult. Pocet fakult, ale neodpovida pfesné poc¢tu budov v§ech uceben v arealu. Proto je
dulezité si urcit a rozdé€lit i samotné budovy.

Na pocet studentii je nejpocetnéjsi fakultou Provozné ekonomicka fakulta (PEF).
Sklada se ze ctyt budov. Nejstarsi je budova E, pozdéji vystavéné budovy CEMS a D a dale
také budova T. Vzhledem k propojeni budov E, CEMS a D lze konstatovat, ze fakulta
disponuje touto hlavni budovou a jedinou oddélenou budovou T.

Technicka fakulta (TF) disponuje celkem ¢tyifmi pavilony a také pod ni spada kruhova
hala. Pavilony 1, 2 a 3 jsou propojeny Vv jednu vétsi budovu, tudiz 1ze konstatovat, ze tyto tii
pavilony tvoti hlavni budovu TF. Oddélenou budovou je pavilon 4, ktery obsahuje zejména
dilny a tfeti budovou je zminénd Kruhova hala.

Fakulta agrobiologie, pfirodnich a potravinovych zdroji (FAPPZ) se nachazi na
nejvetsi plose arealu, celkem se rozprostira ve Etyfech budovach. Nejstarsi budovou je

budova A, hned vedle se nachazi budova B abudova C. V zadni ¢asti se nachazi jedna
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z nejvétsich budov v arealu zvana Mezifakultni centrum environmentalnich véd (MCEV)
neboli budova D. Tuto budovu FAPPZ spole¢né sdili také s Fakultou zivotniho prostiedi.
Fakulta Zivotniho prostiedi (FZP) disponuje oviem také svoji vlastni budovou, ktera
je napojena pravé na zminénou budovu D. Komplex se nékdy nazyva pravé MCEV budovy
lall
Fakulta lesnicka a dievarska (FLD) sidli celkem ve tfech budovach. V nejstarsi hlavni
budové, v dievaiském pavilonu a nejnov¢&jsi budoveé High-tech technologickém pavilonu.
Posledni fakultou je Fakulta tropického zemédélstvi (FTZ). FTZ je nejmensi fakulta
CZU asidli v jedné, nejnovéjsi budové na CZU.
Pro tvorbu je tedy definovan seznam budov u¢eben CZU:
e PEF (4 podlazi)
e PEF_T (2 podlazi)
e TF (4 podlazi)
e TF 4 (1 podlazi)
e TF_RKU (1 podlazi)
e FAPPZ_A (6 podlazi)
e FAPPZ_B (4 podlazi)
e FAPPZ_C (2 podlazi)
e MCEV —FAPPZ D +FZP D (6 podlazi)
e FZP (4 podlazi)
e FLD (4 podlazi)
e FLD_DP (4 podlazi)
e FLD_HT (2 podlazi)
e FTZ (4 podlazi)

Po prvotnim rozdé€leni budov bylo potieba vyhledat vymeétené plany téchto budov, pro
moznost vytvofeni pfesnych map. Hlavnim podkladem, ktery se podafilo zajistit byly
stavebni piidorysy budov. JelikoZ byla vétsina arealu CZU postavena nebo rekonstruovana
postupné v pribéhu cca poslednich dvaceti let, tak se nékteré tyto pudorysy budov lisi
kvalitou a zpusobem zpracovani. Proto bylo potiecba tyto materialy dukladné projit

a zkompletovat. Postupné bylo potfeba soubory prevést do editovatelného formatu, v kterém
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bylo potieba upravit vrstvy jednotlivych podkladovych ptidorysi nebo nékteré vrstvy zcela
dodélat.

Konkrétné byly tyto soubory k dispozici ve formatu DWG. DWG je nativni format
dvou a tiirozmérné grafiky vytvoreny pro CAD (Computer-Aided Design) softwary.
Predpokladem tedy je ze pudorysy byly vytvofeny v nejznaméj$im softwaru AutoCAD,
vyuzivaném pravé ve stavebnictvi pro navrhy ptdorysti budov apod. Druhym nalezenym
formatem souboru byl univerzalni PDF, zde obtiZznost zpracovani zalezela na tom, zda byl
soubor editovatelny ve vektorovém editoru ¢i ne. VSechny tyto formaty nastésti mely zaklad
vektorové grafiky, tudiz byla moznost zpracovat jednotlivé kiivky a polygony. Priklad
podkladu pidorysu podlazi budovy MCEV ve formatu DWG lze vidét na obrazku nize.

Obrdazek 19 — Pidorys prvniho podlazi budovy MCEV ve formdtu DWG (INDESS, s.r.0.,
2015)

Stavebni ptidorysy se nepodafilo zajistit u viech budov arealu CZU, a tak bylo potieba
najit jinou alternativu pro vytvoreni map uceben. Nakonec jako podklad v téchto ptipadech
byly vyuzity pozarni evakuacni plany budov, na zaklade kterych Ize ve stejném meétitku také
vytvotit mapy jednotlivych podlazi. Konkrétné se jednalo 0 tii budovy, nejnovéjsi budovu
Fakulty tropického zemédé@lstvi, pavilon T dnes jiz Provozné ekonomické fakulty
a rekonstruovanou hlavni budovu Fakulty lesnické a dievaiské. Bohuzel k témto budovam
nebyly zajistény vektorové podklady, ale pouze rastrové. Proto bylo potieba tyto rastrové
obrazy ptepracovat na vektorové. Priklad tohoto rastrového podkladu podlazi budovy

PEF T lze vidét nize.
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Obrazek 20 — Evakuacni plan prvniho podlazi pavilonu T Provozné ekonomicke fakulty

(Odbor bezpeénosti CZU v Praze, 2013)

Po zpracovani digitalnich podkladi nastala dilezitd ¢ast pfimo v aredlu. Vzhledem
k tomu, Ze vétSina budov méla tyto materialy padoryst od prvopocatku stavby, spousta
budov se mohla lehce ménit ¢i v malych ¢astech rekonstruovat. Nejen kvili témto zménam
ale hlavné kvili Gcelu této prace bylo potieba rozvrzeni uceben v arealu kontrolovat fyzicky
pfimo na misté. Nastala tedy posledni faze sbéru podkladl ato fyzické prochazeni
zminénych budov a zapis uceben a interiérového zatizeni do podkladovych pidoryst, coz
vyrazn¢ dopomohlo k nasledné tvorbé vektorovych map. Na obrazku nize lze vidét ptiklad

upraveného ptudorysu S vlastnoruc¢nimi zapisky.
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Obrazek 21 — Upraveny pudorys 1. patra Fakulty Zivotniho prostredi s viastnorucnimi

zapisky
4.2 Graficka tvorba map

Po sbéru grafickych podkladl byl pfipraven zdklad pro samotnou grafickou tvorbu
map. Jak jiz bylo zminéno, pro vytvofeni kazdého podlaZi konkrétni budovy bylo potieba
nejprve zpracovat pudorys daného podlazi z pivodniho formatu DWG do editovatelné
podoby.

Jako vhodny graficky editor byl vybran software Adobe Illustrator. Adobe Illustrator
je soucasné nejvhodnéjsim profesionalnim editorem pro tvorbu vektorové grafiky a také
formatu SVG. Nabizi vSechny funkce potiebné k tvorbé vektorovych map a také byl velmi
vhodny z hlediska jeho kompatibility s mnoho formaty soubord. Pro tuto praci bylo dtlezité,
ze Illustrator umoziuje editovat soubory DWG a PDF a také dokaze importovat do navrhové
plochy rastrovou grafiku. Samoziejm¢ byla také klicova moznost exportu finalniho
grafického navrhu do formatu SVG v mnoha verzich.

Proces samotné tvorby map spocival v n¢kolika postupnych fazich. Cela tvorba
Vv jednotlivych stadiich Gpravy je popsana a vyobrazena nize. Jako ukazka zde slouzi podlazi

Technické fakulty.
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Prvotnim podkladem je pudorys budovy ve formatu DWG vytvoien V ptivodnim
softwaru AutoCAD.
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Obrdazek 22 — Tvorba mapy v lllustratoru (piidorys prizemi Technické fakulty ve formatu
DWG)

Nejprve bylo zapotiebi konvertovat dany soubor DWG do vektorového formatu Al,
pro snadnou upravu. Al je nativni format souborti tvofenych v Adobe Illustrator. Prvni
provedena tuprava jiz vtomto formatu, ktera umoznila Gpravu jednotlivych vrstev je

zobrazena na obrazku nize.
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Obrazek 23 — Tvorba mapy v lllustratoru (prevod a upravy do formatu Al)

52



Dale bylo dulezité provést komplexni upravu jednotlivych vrstev pii které doslo
k redukci nepotfebnych objektl, seskupeni objektt, ofezu apod. Vysledna podoba je

zobrazena na obrazku nize.

G,Share Q B

Obrazek 24 — Tvorba mapy Vv lllustratoru (redukce nepotrebnych objektii, seskupeni

objektii, orez)

Nasledny obrazek zobrazuje Upravy vedouci k ¢istému podkladu podlazi. Zde bylo
zapotiebi upravit vhodné jiz existujici kiivky nebo vytvofit pomoci kiivek a polygonli nové

objekty.

Flle Edit Object

TF_O.af @ 52.28 % (RGB/CPU

Obrdazek 25 — Tvorba mapy v lllustratoru (tvorba a uprava krivek)
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Nasledné byli barevné rozliSeny mistnosti a v§echny chodby a priuchody v budovach,

coz zobrazuje obrazek nize.

Flle Edit Objes

TE Ol @ 52.26 % (

Obrdzek 26 — Tvorba mapy v lllustratoru (uprava barev)

Predposledni fazi bylo vytvofeni mistnosti a zaneseni u¢eben do mapy. Vzdy byli
ucebny vytvoteny v barvé dané fakulty. Také bylo potieba vyznacit jednotnymi barvami

ostatni technické zatizeni. Barevnou upravu zobrazuje obrazek nize.

File Edit Object Type Select Effect View Window

TF 0.2l @ 52.28 % (RGB/CPU Preview) X

Obrdzek 27 — Tvorba mapy v lllustratoru (tvorba mistnosti)

K vytvoreni finalni mapy bylo jest¢ zapotiebi doplnit oznaceni uceben a technického

zafizeni (znacky schodt, prachodi, toalet, stravovacich zatizeni apod.). Mapa byla poté
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designovana do barvy dané fakulty s jejim logem a popisem. Obrazek niZe zobrazuje finalni

vektorovy navrh ptizemi Technické fakulty.

Technicka
fakulta

pFizemi

Obrazek 28 — Tvorba mapy v lllustratoru (finalni mapa prizemi Technické fakulty)

Pro mapy tvofené z rastrovych podkladii pozarnich evakuaénich planti budov byl
prvotni proces lehce odlisny. V tomto piipadé bylo nejprve zapotiebi pievést rastrovy obraz
do digitalni podoby a posléze soubor importovat do Adobe Illustrator. Jak bylo zminéno
Iustrator, ackoliv se jedna o vektorovy graficky editor, umi také zobrazovat a lehce
pracovat s rastrovymi podklady, coz bylo v tomto piipad¢ velice dllezité. Rastrovy podklad
slouzil jako vzor, nad kterym bylo mozné od nuly vytvaiet vhodné kiivky a objekty vedouci
k vytvofeni finalni mapy. Vzhledem k moznosti pfesné tvorby vektorovych piimek byla
zachovana velikost, rozméry a métitka mistnosti. Cely proces tvorby v jednotlivych stadiich
upravy je popsan a vyobrazen nize.

Nejprve bylo zapotiebi upravit rastrovy podklad, tak aby bylo mozné podle n¢j
vytvatet vektorové piimky aobjekty. Poté byl vytvofen zakladni obrys budovy

a jednotlivych chodeb. Tento proces lze vidét na obrazku nize.
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Obrdzek 29 — Tvorba mapy Vv lllustratoru (uprava rastrového podkladu a tvorba obrysu)

Dalsim krokem bylo vytvofeni jednotlivych mistnosti, prichodd achodeb a jejich

barevné rozliSeni, coZ zobrazuje obrazek nize.

Obrazek 30 — Tvorba mapy v lllustratoru (uprava barev)

Piedposledni fazi bylo zaneseni uceben a technického zafizeni do mapy. Barevnou

upravu zobrazuje obrazek nize.
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Obrazek 31 — Tvorba mapy v Illustratoru (tvorba mistnosti)

Finalni mapa Provozné ekonomické fakulty budovy T svyznacenymi ucebnami

a technickym zafizenim je na obrazku nize.

Provozné ekonomicka
fakulta

BUDOVA T

T116 T126

LI
Tl

Obrdzek 32 — Tvorba mapy Vv llustratoru (findlni mapa 1. patra budovy T Provozné
ekonomické fakulty)

Finalni mapy jsou zachovany ve stejnych rozmérech a meftitku jako jsou podklady,
tudiz kopiruji redlné velikosti uceben. Po vytvoteni findlnich map bylo potieba jeste provést

dvé posledni grafické upravy. Prvné bylo nutné odstranit spoustu nezddoucich a nevyuzitych
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pozustalych vrstev a objekti. To bylo velmi dilezité pro zmenseni velikosti souboru, pied
odstranénim nevyuzitych objekti totiz byla velikost souboru pfiblizné¢ 3000 kB.

Graficky navrh se nyni témé&f cely sklada z vektorovych kiivek a objektt. Poslednim
problémem jsou prvky ve form¢ textu, konkrétné jsou to nazvy uéeben a nazvy budov. Tento
problém je potieba vytesit pro pozdéjsi vkladani SVG souboru do HTML stranky. Vzhledem
k odlisné kompatibilité¢ riznych webovych prohlizecli neni vzdy jisté, ze kazdy prohlize¢
bude vzdy podporovat zvoleny oficialni font CZU v Praze. Proto je dalezité prvky textu
preménit také na objekty. Ktomu v lllustratoru slouzi vychozi nastroj zvany ,.create
outlines. Tento nastroj vytvori presné obrysy jednotlivych glyfi neboli znaki v podobé
vektorovych kiivek. Tyto texty se poté budou zobrazovat ve formé kiivek a objekti a budou

vzdy vykresleny stejn¢ nehled€ na zvoleny prohlizec.

4.3 Export map do SVG

Po vytvofteni finalniho vektorového navrhu ptisla na fadu posledni ¢ast tvorby, prevod
a export grafiky do formatu SVG pro snadnou publikaci na webu. Proces transformace
grafiky v lllustratoru z editovatelného formatu Al do formatu SVG probiha automaticky.
[Mlustrator nabizi jednoduchou konfiguraci pro vygenerovani SVG kédu daného vektorového
obrazu a ulozeni souboru ve formatu SVG.

Pfi exportu Illustrator nabizi nastaveni vSech dulezitych vlastnosti budouciho SVG
souboru. V dialogovém okné Ize nastavit profil SVG nebo verzi SVG, ve které Ize soubor
exportovat. Jak jiz bylo zminéné SVG se stale vyviji, a proto se s nim lze setkat v riznych
verzich. Tato verze Adobe Illustratoru z roku 2022 nabizi export do riznych verzi prvni

generace SVG. Verze SVG dostupné v Illustratoru 1ze vidét na obrazku nize.

SVG Profiles:  SVG 1.1
SVG 1.0

SVG Tiny 1.1

Subsetling:  gyG Tiny 1.1 +
SVG Basic 1.1

SVG Tiny 1.2
age Location: Li ~

ptions

Obrazek 33 — Verze SVG v lllustratoru
Daéle 1ze v moznostech SVG nastavit vlastnosti fontu, konkrétné jeho typ a nastavent,
jaky font se v pfipadé€ absence fontu Vv prohlize¢i mé vyuzit. V piipad¢€ vlozeného externiho

obrazu v souboru lze nastavit, jakym zptsobem bude obrazek odkazovan. Ve spodni Casti
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1ze vidét popis vSech vlastnosti tohoto nastaveni. Ve spodni ¢asti se nachdzi tlacitko SVG
Code, pomoci kterého lze otevfit okno s textovym editorem, ve kterém lze samotny SVG

kod jesté doupravit ruéné. VSechny moznosti nastaveni Ize vidét na obrazku nize.

SVG Options

SVG Profiles: SVG 1.1
Fonts
Type: SVG
Subsetting: None (Use System Fonts)
Options
Image Location: Link -

[] Preserve Hiustrator Editing Capabilities

setting for additional information.

Gmomrs) G 0 (o Do)

Obrdzek 34 — Volba viastnosti SVG souboru v llustratoru

V tomto ptipad¢ byla vyuzita verze SVG 1.1 vzhledem Kk jeji nejvétsi kompatibilité
vétSiny soucasnych prohlizecli. Nastaveni fontu nebylo nijak ménéno, vzhledem k jiz
zminéné konverzi textll na objekty je tento problém jiz vyfeSen. Rastrové podklady jsou jiz
ze souboru vymazany, tudiz u lokace obrazku také neni potieba nic ménit. Posledni upravu

samotného SVG kodu nebylo potieba provadét ru¢né, ale byl na ni vyuzit vhodny nastroj.

4.4 Optimalizace SVG

Posledni krok v procesu tvorby SVG map spociva v optimalizaci SVG a finalnich
upravach SVG kodu. Pro tpravu kédu neni potfeba manudlni pistup v textovém editoru.
Existuje mnoho online nastrojti, které¢ automaticky upravi SVG kod na jeho nejjednodussi
podobu.

Zde je vyuzit bezplatny online nastroj svgomg.net. Jedna se 0 nastroj pro optimalizaci
a minimalizaci SVG. Po nahrani souboru SVG lze nastavit jaké vSechny funkce je zadouci
provést. V tomto piipadé je vybrana vétSina. Po optimalizaci SVG souboru je vygenerovana
findlni SVG mapa. V tomto piipadé byla datova komplexita souboru zmensena z 32 KB na

finélni 21 KB. Nastroj svgomg.net Ize vidét na obrazku nize.
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Obrdazek 35 — Online ndastroj pro optimalizaci SVG kodu (SVGOMG, 2023)

Jednim z dil¢ich cilu tvorby SVG a nasledné optimalizace SVG bylo snizit datovou
velikost vysledného souboru na co nejmensi moznou. Toho bylo potifeba dosahnout pro
nejlepsi vyuZziti map pravé ve formatu SVG. Cilem je vyuziti map na webu, pfi nahravani
map na web je casto znat jejich datova naro¢nost. Celkovy proces nejprve manualniho
odstranéni nepotiebnych vrstev a objektli a nasledné vyuziti nastroje pro findlni optimalizaci
SVG souboru nam pomohl zmensit soubor z piiblizné 3000 kB na pouhych 21 kB. Tato
vysledna mala velikost souborti 0kolo 20 kB bude velice zadouci pti nasledné tvorbé webové
HTML stranky.

Vysledkem celé grafické prace je zmapovani Ctrnacti budov a étyficeti osmi
vytvofenych map ve formatu SVG. Soucet datové velikosti v§ech map je 824 kB a primérna
velikost mapy je priblizné 17 kB. Ukazku map kazdé fakulty lze najit v tisténé ptiloze v této
praci. Soubor se vSemi mapami je dostupny jako digitalni pfiloha této prace aje také

k dispozici ke stazeni na webové strance.

4.5 Navrh webu

Po vytvoteni vektorovych map nésleduje posledni ¢ast praktické ¢asti prace, a to navrh
webové prezentace téchto map. Vektorové mapy vyobrazuji vSechna podlazi fakultnich
budov a jejich uéebny. Pro lepsi zobrazeni a demonstraci vyuziti vlastnosti pravé formatu
SVG, ve kterém jsou mapy vytvoteny, jsou tyto mapy vlozeny na webovou stranku.

Jelikoz navrh samotné webové stranky nebyl hlavnim cilem prace, ale pouze dil¢im,

proces tvorby webu je ktomu adekvatné prizpusoben. Pro demonstraci vytvofenych
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vektorovych map je vytvoiena jednostrankova HTML stranka, na které lze pfepinat nahled
mezi jednotlivymi budovami a jejich podlazimi. Proces se sklada z vytvoreni jednoduchého
wireframu, nasledné tvorby HTML kodu, ziizeni webhostingu a domény na webhostingové

sluzb¢, a nakonec nahrani samotné stranky na web.

451 Wireframe

Pied samotnou tvorbou HTML stranky byl vytvoien velmi jednoduchy navrh
rozlozeni prvkd. Ten byl vytvoifen pomoci wireframu neboli dratového modelu. VVzhledem
K tomu, ze se jedna 0 jednostrankovou HTML stranku byl vytvoren pouze jeden wireframe
pro zékladni rozlozeni prvkd, s ohledem na moznosti tvorby v samotném HTML.

Pro tvorbu byl vyuzit software Axure RP, coz je softwarovy nastroj pravé pro tvorbu
nahledu téchto feseni. Wireframe webové stranky 1ze vidét na obrazku nize. Je pouzit jak

pro desktop zatizeni, tak pro mobilni zafizeni.

LOGO FAKULTY

NAZEV BUDOVY

PODLAZI

SVG MAPA

TEXT PATIEKY

LOGO CZU

Obrazek 36 — Wireframe webové stranky
452 Tvorba HTML

Struktura webové stranky byla napsana pomoci zna¢kovaciho jazyka HTMLJ5, design

stranky pomoci CSS a interaktivni prvky pomoc JavaScriptu. Jako textovy nastroj byl zvolen
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software Microsoft Visual Studio Code, ktery je intuitivni apomoci napoveéd
a automatickych korekci dopomaha uzivateli pfi tvorbé kodu.

Samotné télo HTML kodu se sklada z jednotlivych ¢asti. Obsahuje menu, uvod,
element object pro nacteni map, interaktivni JavaScriptovou ¢ast a paticku. Menu je
vytvoreno pomoci klasickych elementti seznamu ul a li. Interaktivita a funkénost menu je
vytvofena pomoci vlozeného kodu v JavaScriptu. Je vytvoren tzv. toogle, pomoci kterého
1ze intuitivné prepinat jednotlivé mapy.

Vektorové mapy jsou vlozeny do HTML stranky pomoci elementu object, ktery slouzi
pro integraci externiho souboru do HTML bez jakychkoliv omezeni. To je zde Zadouci,
protoze vektorovy obraz se poté vykresli se vSemi jeho vlastnostmi. Zobrazend mapa lze
ptiblizovat i oddalovat bez ztraty kvality.

Dalsimi ¢astmi v téle dokumentu je uvodni stranka, kterd se zobrazi automaticky pfi
nacteni stranky a také paticka celého dokumentu, kterd je zobrazena v dolni Casti stranky.
Vysledkem je jeden HTML soubor a k tomu napojeny CSS soubor.

Cely web se sklada pouze z jednoho HTML indexu. Webova stranka pii prvotnim
otevfeni nacte kod HTML a nésledné, pii pfepindni jednotlivych budov a podlazi, se pomoci
odkazu nacitaji jednotlivé SVG soubory (vektorové mapy).

Jednou z vyhod map vytvotrenych ve formatu SVG je rychlost jejich na¢teni na webu,
coz funguje zejména diky jejich mensi datové velikosti. Demonstraci dulezitosti datové
velikosti map 1ze uvést u komparace s formatem JPEG (Joint Photographic Experts Group).
Pfi exportu s maximalnim rozliSenim mapy ve formatu rastrové grafiky JPEG je datova
velikost jedné mapy okolo 600 kB, zatim co stejnd mapa ve formatu SVG ma velikost 20
kB, nemluvé 0 tom, Ze mapa ve formatu JPEG nedisponuje vlastnostmi jako je nezavislost
na rozliSeni a dalsi vlastnosti vektorové grafiky. Findlni HTML kod stranky lze najit

Vv ptiloze této diplomové prace.

45.3 Finalni webova stranka

Po vytvofeni HTML koédu bylo cilem nahrat stranku na web pro to, aby byla vetejné
pfistupna vSem zajemctim. Pro tyto ucely bylo potifeba nejprve si ziidit webhosting
anasledné si pronajmout vlastni doménu na webu. Vytvofeni webhostingu i pronajem
domény prob&hl pomoci nejvétsi webhostingové firmy v CR WEDOS Internet a.s. WEDOS

nabizi sluzby jako je webhosting, domény, e-mailové feseni a servery.
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Nejprve byl zaloZzen samotny webhosting a poté pronajata doména. Pro jednoduchou
konfiguraci a bezpecny pienos soubord mezi lokalnim a vzdalenym ulozistém byl vyuzit
WinSCP, open source klient a spravce souborti pro operac¢ni systém Windows. Pomoci
WIinSCP byla na webhosting nahrana finalni HTML stranka a vSechny vektorové mapy ve
formatu souboru SVG.

Finalni webova stranka je pro zajemce vefejné¢ dostupna na adrese

www.dp.zdvoracek.eu. Nize je zobrazen nahled stranky po prvotnim nacteni ve webovém

prohlizeci a nasledn€ zobrazena mapa dievaiského pavilonu na FLD.

& dpzdvoracekeu a % # O @ mcooio

Ceska zemédélska
univerzita v Praze

Diplomova prace

Mapovani aredlu CZU s vyuZitim vektorové grafiky a jazyka SVG
Bc. Petr Zdvoracek

Tato webova stranka je soucasti diplomové prace a slouzi k prezentaci a prehlednému zobrazeni map, které mapuiji jednotliva podlazi fakultnich budov v arealu
Ceské zemédélské univerzity v Praze. Mapy jsou publikovany ve formatu SVG (Scalable Vector Graphics). Format SVG byl vytvofen konsorciem W3C pro publikaci
vektorové grafiky na webu. SVG je zaroven formatem, ale i jazykem, protoze cely graficky soubor |ze popsat pomoci jazyka XML. Také proto je jeho hlavni vyhodou
mald datova naroénost a snadna publikace na webu. Vektorové mapy jsou k dispozici a mohou slouzit akademickému prostredi jako zéklad pro jakoukoliv dalsi
tvorbu v ramei projektt CZU v Praze.

Kompletni soubor vsech vytvorenych vektorovych map je k dispozici ke stazeni zde.

Tata webovi strénka je soudsti diplomové prace
@ 2023 - Bc. Petr Zdvofacek

G

Obrdazek 37 — Webova stranka po uvodnim nacteni

C Y & dpzdvoracekeu a % # O & nooio

Fakulta lesnicka
a drevariska

DREVARSKY PAVILON

2. PATRO

-

Tato webova strénka je soucdsti diplomové prace
©2023 - Be. Petr Zdvoracek
L)

Obrazek 38 — Webova stranka po zobrazeni mapy
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5 Vysledky

Vystupem diplomové prace je vytvoreny soubor vektorovych map jednotlivych
podlazi vsech fakultnich budov arealu CZU v Praze a webové stranka slouzici k jejich
prezentaci, piehlednému zobrazeni a prochazeni.

Soubor vektorovych map obsahuje 48 vytvoienych vektorovych map, mapujicich 14
budov v arealu, které vytvaii zazemi vSem Sesti fakultam CZU v Praze. Soucet datové
velikosti v§ech map je 824 kB a primeérna velikost jedné mapy je pfiblizné 17 kB. Vektorové
mapy byly vytvofeny na zakladé sbéru puvodnich podkladi Kk vystavbé budov, tudiz
jednotlivé mapy obsahuji piesné ptidorysy podlazi a pfesné vymezeni mistnosti a chodeb
spole¢n¢ s interiérovymi zatizenimi. Na zaklad¢ podkladu oficialniho seznamu uceben na
CZU, jsou v mapach graficky vyznageny viechny oficialni u¢ebny v dané budové fakulty.

Dil¢im vystupem prace je webova stranka, ktera zobrazuje vytvorené vektorové mapy
a slouzi k jejich prezentaci. Jedna se 0 jednostrankovy web, tedy 0 jednu HTML stranku, na
které lze intuitivné prechazet z jednoho podlazi budovy na jiné. Vektorové mapy jsou
vytvofeny ve formatu SVG a diky zakonitostem vektorové grafiky, tohoto formatu a k tomu
provedené optimalizaci je jejich velikost velmi mala. To je velmi dulezité pravé pro jejich
zobrazeni a publikaci na webu, protoze doba nacitani je velmi kratka apro webové
prohliZzece neni tak naro¢né mapy zobrazit. Webova stranka je dostupna na vetejné doméné

www.dp.zdvoracek.eu. Na této strance je k dispozici ke stazeni také soubor vSech

vytvotenych map.

Vytvorené vektorové mapy spliiuji ucel, pro ktery byly vytvoreny. Mapuji jednotliva
podlazi viech ueben aredlu CZU, sjednocuji a vytvateji jednotny styl jejich grafického
zobrazeni. Webova stranka dopomaha k vizualizaci téchto map ajejich jednoduché
prezentaci.

Vysledek této prace by mohl pfispét k rozvoji map arealu univerzity publikovatelnych
na webu a zlepsit celkovy zazitek virtualnich i fyzickych navstévnika univerzitniho arealu.
Také muze slouzit jako mapovy podklad pro integraci na web nebo do online platforem

univerzity.
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6 Zavér

Cilem této diplomové prace bylo vytvoreni vektorovych map ve formatu SVG,
mapujicich areal CZU v Praze. Naslednym dil¢im cilem bylo vytvofeni webové stranky pro
zobrazeni téchto vektorovych map, slouzici k jejich prezentaci. Vektorové mapy jsou
k dispozici akademickému prostiedi jako zaklad pro dalsi tvorbu v ramci projektu univerzity
nebo k jakémukoliv jinému vyuziti.

Cilem teoretické Casti prace bylo popsat princip vektorové grafiky, jeji vyuziti
a formaty ve kterych je nejcastéji publikovdna. Soucasné také dikladné analyzovat
znaCkovaci jazyk aformat SVG, jeho specifikace, strukturu ahlavni vlastnosti. Po
podrobné&jsim zkoumani hlavnich témat nasledovala komparace dostupnych softwarti pro
tvorbu SVG vektorovych map, ktera napomohla k vybéru nastroje pro zpracovani vlastni
prace. Posledni ¢asti jsou zaméteny na dilezitou vlastnost formatu SVG, a to jeho moznost
jednoduché publikace na webu. Dale byly nastinény zaklady webové kartografie, moznosti
vyuziti pravé tohoto formatu, a nakonec moznosti publikovani vektorovych dat na webu.
Soucasna webova Kkartografie je primarné zaméfena na vyuziti jinych formata
publikovanych na webu. Proto tato prace mize mit pfidanou hodnotu iV sumarizaci
dosavadnich studii a literarnich podkladfi, vénujicich se vyuziti formatu SVG v této
specifické problematice. Na zaklad¢ teoretickych vychodisek a jejich aplikace ve vlastni
praci doslo K naplnéni stanoveného cile prace.

Vektorové mapy byly vytvoreny v grafickém editoru Adobe Illustrator, ktery slouzi
primarné pro tvorbu vektorové grafiky. Po vytvoreni map lze konstatovat, Ze volba tohoto
softwaru byla spravna. Jak vyplyva také z jeho analyzy provedené v teoretické ¢asti prace,
jedna se 0 absolutni $pi¢ku na trhu. Kli¢ovou funkei Illustratoru byly zejména moznosti
exportu z grafického nadvrhu do formatu SVG.

Cilem praktické ¢asti prace bylo vytvoreni vektorovych map fakultnich budov arealu
CZU v Praze. Dil¢i ¢asti bylo vytvofeni webové prezentace téchto vektorovych map, ktera
samotna demonstruje splnéni pozadavki cile vlastni prace. Ukolem map je sjednotit
a zmapovat vSechna podlazi u¢eben v arealu do jednotného stylu a pfispét tak k rozvoji map
Vv aredlu univerzity.

Téma této prace Se sice zaméfuje pouze na okrajovou ¢ast webové kartografie
vV podobé SVG formatu, ale za to dukladné mapuje jeho vlastnosti a vyhody. S ohledem na

rostouci pozadavky rychlosti pfenosu webovych stranek a aplikaci, je format SVG
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Vv poslednich letech vSeobecné na internetu stale vice vyuzivan, a proto lze predpokladat, ze

ma v blizké budoucnosti ve webové kartografii velky potencial.
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8.2 Seznam pouzitych zkratek

CZU (Ceska zemé&délska univerzita)

SVG (Scalable Vector Graphics)

HTML (Hypertext Markup Language)

CSS (Cascading Style Sheets)

XML (Extensible Markup Language)

W3C (World Wide Web Consortium)

Al (Adobe Ilustrator)

CDR (Corel Draw)

EPS (Encapsulated PostScript)

DWG (Drawing)

PDF (Portable Document Format)

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

CAD (Computer Aided Design)

DTP (Desktop Publishing)

CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK)

RGB (Red, Green, Blue)

SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language)
GIS (Geographic Information System)

OGC (Open Geospatial Consortium)

WMS (Web Map Service)

WEFS (Web Feature Service)

GML (Geography Markup Language)

GeoJSON (Geographic JavaScript Object Notation)
TopoJSON (Topographic JavaScript Object Notation)
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Prilohy

Ptiloha A — Ukazka vektorovych map ve formatu SVG

Ptiloha B — Kod webové stranky www.dp.zdvoracek.eu
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Priloha A

Vektorové mapy podlazi fakultnich budov

Ceska zemédélska univerzita v Praze
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Fakulta tropického
zemeédélstvi

1. PATRO
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Technicka
fakulta

CZJ

KRUHOVA HALA
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Priloha B

Webova stranka

www.dp.zdvoracek.eu

HTML, JavaScript a CSS kod
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<!DOCTYPE html>
<html Llang="cs">

<head>

HTML a JavaScript kod

<meta charset="utf-8" />

<title>DP - Zdvoracek Petr</title>

<link rel="stylesheet" href="style.css" />

<link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Roboto"’
rel="stylesheet'>

</head>

<body>

<div class="hamburger-menu">
<input id="menu__toggle" type="checkbox" />
<label class="menu__btn" for="menu__toggle">

<span></span>
</label>
<ul class="menu__box">

<li><a

<li><a

onclick="GoHome();" class="menu__item"
href="#">0VOD</a></1i>

onclick="ShowLvl(event, 'PEF');"
class="menu__item" href="#">PEF</a></1i>

<ul class="menu__box2" 1id="PEF">
<li><a onclick="ChangeMap.call

(this, 'mapy/PEF/PEF_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1li>

<li><a onclick="ChangeMap.call

(this, 'mapy/PEF/PEF_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>

<li><a onclick="ChangeMap.call

(this, 'mapy/PEF/PEF_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1li>

<li><a onclick="ChangeMap.call

(this, 'mapy/PEF/PEF_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1li>

<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'PEF-T');"

class="menu__item" href="#">BUDOVA T</a></li>

<ul class="menu__box2" id="PEF-T">

<li><a onclick="ChangeMap.call

(this, 'mapy/PEF-T/PEF-T 1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1li>

<li><a onclick="ChangeMap.call

(this, 'mapy/PEF-T/PEF-T 2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
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</ul>
</ul>
<li><a onclick="ShowLvl(event, 'FAPPZ');" class="menu__item"
href="#">FAPPZ</a></1i>
<ul class="menu__box2" id="FAPPZ">
<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'FAPPZ-A");"
class="menu__item" href="#">BUDOVA A</a></1li>
<ul class="menu__box2" id="FAPPZ-A">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/FAPPZ-A/FAPPZ-A 00.svg');"
class="menu__item" href="#">SUTEREN</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-A/FAPPZ-A_©.svg');"
class="menu__item" href="#">PRIZEMI</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-A/FAPPZ-A_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-A/FAPPZ-A_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-A/FAPPZ-A_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-A/FAPPZ-A_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1i>
</ul>
<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'FAPPZ-B');"
class="menu__item" href="#">BUDOVA B</a></1li>
<ul class="menu__box2" id="FAPPZ-B">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-B/FAPPZ-B_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-B/FAPPZ-B_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-B/FAPPZ-B_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FAPPZ-B/FAPPZ-B_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1li>
</ul>
<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'FAPPZ-C');"
class="menu__item" href="#">BUDOVA C</a></1li>
<ul class="menu__box2" id="FAPPZ-C">
<li><a onclick="ChangeMap.call
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(this, ‘'mapy/FAPPZ-C/FAPPZ-C_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/FAPPZ-C/FAPPZ-C_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
</ul>
<li><a onclick="ShowLvl2(event, 'MCEV_FAPPZ');"
class="menu__item" href="#">MCEV</a></1i>
<ul class="menu__box2" id="MCEV_FAPPZ">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/MCEV/MCEV_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/MCEV/MCEV_5.svg');"
class="menu__item" href="#">5. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/MCEV/MCEV_6.svg');"
class="menu__item" href="#">6. PATRO</a></1li>
</ul>
</ul>
<li><a onclick="ShowLvl(event, 'TF');" class="menu__item"
href="#">TF</a></1i>
<ul class="menu__box2" id="TF">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/TF/TF_@@.svg');"
class="menu__item" href="#">SUTEREN</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/TF/TF_@.svg');"
class="menu__item" href="#">PRIZEMI</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/TF/TF_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/TF/TF_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/TF-4/TF-4_0@.svg');"
class="menu__item" href="#">DILNY</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/TF-RK/TF-RK_@.svg');"
class="menu__item" href="#">KRUHOVA HALA</a></1i>
</ul>
<li><a onclick="ShowLvl(event, 'FLD');" class="menu__item"
href="#">FLD</a></1i>
<ul class="menu__box2" id="FLD">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD/FLD_@.svg');"
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class="menu__item" href="#">SUTEREN</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/FLD/FLD_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/FLD/FLD_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD/FLD_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD/FLD_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'FLD-DP');"
class="menu__item" href="#">DREVARSKY PAVILON</a></li>
<ul class="menu__box2" id="FLD-DP">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD-DP/FLD-DP_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD-DP/FLD-DP_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD-DP/FLD-DP_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD-DP/FLD-DP_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1i>
</ul>
<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'FLD-HT');"
class="menu__item" href="#">HIGH-TECH PAVILON</a></1i>
<ul class="menu__box2" id="FLD-HT">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD-HT/FLD-HT_©.svg');"
class="menu__item" href="#">PRIZEMI</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FLD-HT/FLD-HT_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1i>
</ul>
</ul>
<li><a onclick="ShowLvl(event, 'FZP');" class="menu__item"
href="#">FZP</a></1i>
<ul class="menu__box2" id="FZP">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/FZP/FZP_0.svg');"
class="menu__item" href="#">PRIZEMI</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
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(this, ‘'mapy/FZP/FZP_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1i>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/FZP/FZP_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/FZP/FZP_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ShowLv1l2(event, 'MCEV_FZP');"
class="menu__item" href="#">MCEV</a></1li>
<ul class="menu__box2" id="MCEV_FZP">
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/MCEV/MCEV_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, ‘'mapy/MCEV/MCEV_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call
(this, 'mapy/MCEV/MCEV_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1i>
</ul>
</ul>
<li><a onclick="ShowLvl(event, 'FTZ');" class="menu__item"
href="#">FTZ</a></1i>
<ul class="menu__box2" 1id="FTZ">
<li><a onclick="ChangeMap.call(this, ‘'mapy/FTZ/FTZ_1.svg');"
class="menu__item" href="#">1. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call(this, ‘'mapy/FTZ/FTZ_2.svg');"
class="menu__item" href="#">2. PATRO</a></1li>
<li><a onclick="ChangeMap.call(this, 'mapy/FTZ/FTZ_3.svg');"
class="menu__item" href="#">3. PATRO</a></li>
<li><a onclick="ChangeMap.call(this, 'mapy/FTZ/FTZ_4.svg');"
class="menu__item" href="#">4. PATRO</a></1li>
</ul>
</ul>
</div>
<div class="home" id="text" style="display: block;">
<img class="logoHome" src="img/czu_logo.svg" alt="logo CzU" />
<p>
<h1>Diplomova prace</hl>
<h2>Mapovani arealu CZU s vyuzitim vektorové grafiky
a jazyka SVG</h2>
<h3>Bc. Petr Zdvoracek</h3>
</p>
<p class="homeContent">
Tato webova stranka je soucdsti diplomové prace a slouzi k
prezentaci a prehlednému zobrazeni map, které mapuji jednotliva
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podlazi fakultnich budov v arealu Ceské zemédélské univerzity v
Praze. Mapy jsou publikovany ve formatu SVG (Scalable Vector
Graphics). Format SVG byl vytvoren konsorciem W3C pro publikaci
vektorové grafiky na webu. SVG je zaroven formdatem, ale i jazykem,
protoze cely graficky soubor lze popsat pomoci jazyka XML, také
proto je jeho hlavni vyhodou mala datova narocnost a snadna
publikace na webu.

p

p>Kompletni soubor vSech vytvorenych vektorovych map je také k

dispozici ke stazeni <strong><a href="mapy.zip"

zde</a></strong>.</p
div
div><object id="backg" data="img/mapa.svg"
class="responsive" alt="mapa" object></div
footer
hr

div class="footer"
p>Tato webova strdanka je soucasti diplomové prace.</p
p>© 2023 - Bc. Petr Zdvoracek</p
img class="logoFt" src="img/czu_logotyp.svg"
alt="logo CZU" class="logo"
div
footer

script

function GoHome() {
document.getElementById( 'menu__toggle').checked = false;
document.getElementById( 'backg').style = "display: none";
document.getElementById( 'text').style = "display: block";
closeAllSubmenus();
document.body.style.overflow = "auto";

}

function closeAllSubmenus() {
var submenus = document.querySelectorAll('.menu_ box2');
submenus.forEach(function(submenu) {

submenu.style.display = 'none’;

1)

}
function ShowLvl(event, building) {

event.preventDefault();
var element = document.getElementById(building);

if (element.style.display === "block") {
element.style.display = "none";

} else {

closeAllSubmenus();

element.style.display = "block";

}
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}

function ShowLvl2(event, building) {

}

event.preventDefault();
var element = document.getElementById(building);
var parentMenuld = element.parentElement.id;

if (element.style.display === "block") {
element.style.display = "none";
} else {

document.querySelectorAll('.menu__box2")
.forEach(function(submenu) {
if (submenu.id !== parentMenuId) {
submenu.style.display = 'none’;
}

1)
element.style.display = "block";

function ChangeMap(map) {

}

document.getElementById( 'backg').data = map;
document.getElementById( 'backg').style = "display: block";
document.getElementById( 'text').style = "display: none";
document.getElementById( 'menu__toggle').checked = false;
var items = document.querySelectorAll('.menu__item");
items.forEach(function(item) {
item.classlList.remove('active-item');

});

this.classList.add('active-item");

</script>

</body>

</html>
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CSS kod

body {
font-family: 'Roboto’;
font-size: 22px;

}

.logo {
width: 20%;
height: auto;
display: block;
margin-left: auto;
margin-right: auto;

}

.logoHome {
width: 35%;
height: auto;
display: block;
margin-left: auto;
margin-right: auto;
padding-bottom: 5px;

}

.logoFt {
width: 2%;
height: auto;
display: block;
margin-left: auto;
margin-right: auto;
padding-bottom: 5px;

}

.responsive {
width: 100%;
height: auto;
display: none;

}

div.home {
text-align: center;

}

div.home p.homeContent {
margin-left: 50px;
margin-right: 50px;
text-align: justify;

}

div.footer {
text-align: center;
font-size: 16px;

}

div.footer p {
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line-height: 0.7;
}
hr {
width: 100%;
height: 1px;
background-color: black;

}

#menu__toggle {
opacity: ©;

}

#menu__toggle:checked + .menu__btn
transform: rotate(45deg);

}

#menu__toggle:checked + .menu__btn
top: ©O;
transform: rotate(odeg);

}

#menu__toggle:checked + .menu__btn
top: O;
transform: rotate(90deg);

}

#menu__toggle:checked ~ .menu__box
left: © !important;
}
.menu__btn {
position: fixed;
top: 20px;
left: 20px;
width: 30px;
height: 30px;
cursor: pointer;
z-index: 100;
}
.menu__btn > span,
.menu__btn > span::before,
.menu__btn > span::after {
display: block;
position: absolute;
width: 100%;
height: 4px;
background-color: #000000;
transition-duration: .25s;

}

.menu__btn > span::before {
content: '';
top: -8px;

}

> span {

> span::before {

> span::after {
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.menu__btn > span::after {
content: '';
top: 8px;

}

.menu__box {
display: block;
position: absolute;
top: 0;
left: -100%;
width: 300px;
height: 100vh;
margin: 0;
padding: 50px 0;
list-style: none;
background-color: #ECEFF1;
box-shadow: 2px 2px 6px rgb(@, 0, 9);
transition-duration: .25s;
transition: left ©.25s;
box-sizing: border-box;
overflow-y: auto;

}

.menu__box2 {
list-style: none;
background-color: #a3a3a3;
display: none;

}

.menu__item {
display: block;
padding: 12px 24px;
color: #333;
font-family: 'Roboto’', sans-serif;
font-size: 20px;
font-weight: 600;
text-decoration: none;
transition-duration: .25s;

}

.menu__item:hover {
background-color: #CFD8DC;

}

.active-menu {
background-color: #f0fofo;

}

.active-item {
text-decoration: underline;

}
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