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ABSTRAKT
Bakalarska prace se zabyva zpilsobem zaclenéni externich grafickych soubor(i do doku-
mentd BTEXu a vytvarenim grafiky internimi prostfedky TEXu. Popisuje zakladni vlast-
nosti nastavbového balicku PSTricks a jeho rozsifeni pro tvorbu 2D a 3D grafil, special-
nich matematickych funkci a elektrickych obvodi. Dalsi oblasti, kterou se prace zabyva,
je zpusob vytvareni PDF prezentaci pomoci tridy Beamer.

V ramci této prace byla navrzena struktura zdrojového SVG souboru, ktery zobra-
zuje elektrické obvody nebo vyvojové diagramy. Byla vytvorena prislusna konverzni sab-
lona XSLT, kterd zajistuje prevod téchto schémat z formatu SVG do formatu PSTricks

a umoznuje tyto grafické soubory vyuZit v systému IATEX.

KLiICOVA SLOVA
TeX, BTEX, PSTricks, PostScript, Beamer, XML, SVG, XSLT.

ABSTRACT

This bachelor’s thesis deals with the insertion of external graphic files into IATEX docu-
ments and the creation of graphics using internal tools of TEX. It describes the basic
properties of the PSTricks additional package and its expansion enabling the creation
of 2D and 3D graphs, special mathematical functions and electrical circuits. The work
deals also with the method of creating PDF presentations using the Beamer class.
This work suggests a structure of a source SVG file displaying electric circuits or
flow charts. It also involves the creation of an XSLT conversion template providing for
the conversion of these charts from the SVG format to the PSTricks format making it

possible to use these graphic files in the IATEX system.
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UVOoD

létech minulého stoleti vytvoril D. E. Knuth [I2]. Byl ptivodné navrzen pfredevsim
pro kvalitni sazbu matematickych vztahtt v technickych publikacich a jejimu néa-
slednému tiskovému zpracovani. Od dob svého vzniku se prakticky nezménil a je
nezavisly na operac¢nim systému. Nevyhodou se ukazala jeho slozitost pro bézné uzi-
vatele a proto postupné vznikly riizna makra, které praci s timto programovacim
jazykem ulehcuji. Mezi nejvyznamnéjsi patii ETEX, vytvofeny Leslie Lamportem
[T5], ktery jiz obsahuje rizna prostfedi forméatujici text, nadefinované styly doku-
menti, stranek apod.

TEX byl vytvoren jako sazeci systém a proto neni konstruovan tak, aby vyho-
voval soucasnym naroktim na grafiku v dokumentech. K vytvareni grafiky pfimo
v TEXu slouzi programovaci jazyk METAFONT, ktery je jeho nedilnou soucasti,
nepodporuje vsak praci s barvami a generuje jen vystupni bitmapu. Na zakladé
METAFONTu vznikl METAPOST, jehoz vystupem je misto bitmapy program v Post-
Scriptu. Préaci s témito programovacimi jazyky usnadiiuje balik maker MFPIC. Dalsi
zpisob, jak vyuzit PostScript pfi tvorbé grafiky, pouziva balicek PSTricks. Piikazy
tohoto programovaciho jazyka zaclenuje do vystupniho souboru TEXu, kterym je
DVI (DeVice Independent). Tento vystupni soubor se poté prelozi ovladacem, ktery
tyto instrukce umi zpracovat, do forméatu PS (PostScript). Také systém TEX jiz
obsahuje prostiedky pro tvorbu primitivnich vlastnich kreseb v prostiedi picture,
které dale vyuzivaji rizné doplikové balicky.

SVG je znackovaci jazyk pro popis dvourozmérné grafiky v XML. Jedna se o vek-
torovy format, ktery byl navrzeny zejména pro vyuziti vyhod vektorové grafiky na
internetovych strankach a ktery je podporovan vyznamnymi internetovymi prohli-
ze¢i a vektorovymi editory. Do dokumentt IS TEXu v soucastnosti neni mozné grafické
SVG soubory primo vkladat.

Tato prace se zabyva zptisobem zaclenéni externich grafickych souborti do doku-
mentt IXTEXu a vytvarenim grafiky internimi prostfedky TpXu. V dalsi ¢asti popi-
suje zakladni vlastnosti nastavbového balicku PSTricks a jeho rozsifeni pro tvorbu
2D a 3D grafi, speciadlnich matematickych funkei a elektrickych obvodi. Dalsi ob-
lasti, kterou se prace zabyva, je zplisob vytvareni PDF prezentaci pomoci tiidy
Beamer.

V ramci této prace byla navrzena struktura zdrojového SVG souboru, ktery
zobrazuje elektrické obvody nebo vyvojové diagramy. Byla vytvorena prislusna kon-
verzni Sablona XSLT, ktera zajistuje pfevod téchto schémat z formatu SVG do

formatu PSTricks a umoznuje tyto grafické soubory vyuzit v systému KIEX.
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1 RESENI STUDENTSKE PRACE

1.1 Uvod

V kapitole 2.1. popisuji princip importu grafickych soubort v systému KIEX a moz-
nosti jeho konfigurace. Uvadim také podporované grafické formaty. V dalsi ¢asti této
kapitoly se zabyvam piikazy balickii graphics a graphicx, které umoznuji samotny
import grafiky a manipulaci s ni. Zavér této kapitoly patti balicku color pro praci
s barvami.

Kapitola 2.2 obsahuje popis standardnich prostiedkt I¥TFEXu pro vytvareni gra-
fiky v prostredi picture. Je zde také uveden zptsob jak vykreslit v tomto prostiedi
Bézierovu kvadratickou krivku. Doplikové balicky, které moznosti prostiedi picture
rozsifuji, popisuji v navazujici ¢asti. V zavéru kapitoly se zabyvam externim progra-
mem gnuplot, ktery umoziuje vystup dat ve formatu KTEXu.

Kapitola 2.3 pojednava o makru PSTricks. Je zde uveden jeho princip a za-
kladni nastaveni parametrti. V prevazné casti této kapitoly se zabyvam rozsifenim
PSTricks pro vykresleni: 2D grafi (pst-plot), 3D grafu (pst-3dplot), specidlnich
matematickych funkei (pst-func) a elektrickych obvodii (pst-circ).

Kapitola 2.4 popisuje tfidu Beamer, kterd umoznuje vytvaret kvalitni PDF pre-
hlavni ¢asti. V zavéru kapitoly se zabyvam efektem overlays, tj. postupnym vy-
kreslovanim snimku prezentace a pfechody mezi snimky pomoci vizualnich efekti.

Kapitola 2.5 se vénuje tvorbé stylové sablony XSLT pro konverzi grafiky z SVG
formatu do PSTricks. Nejprve uvadim struény popis technologii XML, SVG a XSLT,
nasleduje navrh struktury zdrojového SVG souboru s vysvétlenim principu konverze
SVG elementi a atributtt do PSTricks. V zavéru shrnuji vlastnosti vytvorené stylové

sablony XSLT a jeji praktické vyuziti.
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2 VYSLEDKY STUDENTSKE PRACE

2.1 Vkladani externich grafickych soubort do do-

kumentu

Systém KTEX nabizi moznost vkladat do dokumentii grafické soubory vytvorené ex-
ternimi programy. Tuto grafiku rozliSujeme na vektorovou a bitmapovou (rastrovou).
Vektorové grafické formaty jsou tvoreny geometrickymi objekty, jako jsou tsecky,
body, kruznice, kiivky apod. Mezi vektorové formaty patii EPS, coz je tzv. za-
pouzdieny PostScript, dale PS, AI, CDR, DXF a dalsi. Bitmapové grafické formaty
jsou tvofeny jednotlivymi body (pixely), kde je kazdy bod uspofadan do miizky
(bitmapy), kterd urcuje jeho polohu a barvu. Bitmapovych forméti je celd fada,
patii sem JPEG, BMP, GIF, PNG, TIFF a dalsi.

2.1.1 Princip importu

Pro systém KTEX je obrazek boxem dané sifky, vysky a hloubky, stejné jako vSechny
znaky které zpracovava, obsah souboru je tedy pro néj skryty. Informace o velikosti se
zjisti v samotném grafickém souboru z tadku %%BoundingBox: llz lly urx ury, ktery
udéava soufadnice levého dolniho (liz, lly) a pravého horniho (urz, ury) hrani¢niho
boxu. Pfikazem \includegraphics[bb=liz lly urz ury]l{ndzev-souboru} lze tyto
rozmeéry zapsat primo nebo je tfeba vytvorit soubor ndzev_obrazku.bb a zkopirovat
do néj vyse uvedeny fédekﬂl.

Do vystupniho souboru DVI se poté zapise nazev grafického souboru a informace
jak méa byt pretvoren. Kédovani zavisi na zvoleném grafické ovladaci. Kdyz ovladac
zpracovava soubor DVI, interpretuje tyto specialni instrukce, nacte specifikovany
graficky soubor, provede transformace a vysledek umisti na pozici, kterou I¥TEX
udava. Pokud jsou informace o hrani¢nim boxu spravné, tak se oblast uvnitf ohra-
niceného boxu shoduje s boxem, ktery pro n¢j IXTEX rezervoval. V opac¢ném piipadé
se obrazek umisti nespravné.

V soucastnosti nelze do dokumentu KTEXu vkladat jakékoliv grafické formaty.
Zalezi na typu programu (IXTEX, pdfEETEX) a pouzitém ovladaci (viz tabl). V pii-
padé jiného formatu je nutné provést externé, pomoci rtznych utilit nebo volné

dostupnych programi, konverzi grafickych formatu.

1pro bitmapové formaty JPEG, PNG a pro PDF existuje utilita ebb.exe (soucast instalacniho
baliku TeXLive2007), ktera vygeneruje soubor s bounding boxem
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2.1.2 Nastaveni importu

Vychozi ovladac je specifikovan v lokalnim konfigura¢nim souboru graphics.cfg.
Nastavuje se piikazem \ExecuteOptions{ovladac}, kde ovladac¢ predstavuje jednu
z povolenych voleb pro ovladace. Vychozi volbu lze explicitné predefinovat volbou
pro jiny ovladac, specifikovanou pfimo v dokumentu.

Piikazem \graphicspath{adresare} lze nastavit vyhledavaci cestu pro grafické
soubory. Pro adresdre se pouziva syntaxe lokalniho opera¢niho systému, napt. pro
Unix, Windows \graphicspath{adresdr!/}{adresdr2/}. Pokud se cesta neuvede,
hledd BTEX grafické soubory v aktualnim adresafi a tam, kde je nastavena cesta pro
vSechny ostatni soubory TEXu.

Pokud maji PostScriptové grafické soubory vétsi velikost, nabizi se moznost je
zkomprimovat pomoci utility zip nebo gzip. Soubor EPS se nahradi souborem
s pfiponou .zip nebo .eps.gz. V balicku graphicx se zkomprimovany soubor pfi-
poji prikazem: \includegraphics[bb= [lz lly urz uryl{ndzev_souboru.eps.gz},
ktery obsahuje ru¢né zadané soufadnice hrani¢niho boxu a nazev zkomprimovaného
souboru, ktery je pak v dokumentu PostScriptu zahrnut v ptivodni velikosti.

Obrazek se vlozi na misto, kde je uvedeny prikaz pro import. Pokud se vSak neve-
jde na aktudlni stranku, umisti se na zac¢atek nasledujici stranky a tim v dokumentu
vznikne prazdné misto. Tento problém fesi tzv. plovouci prostiedi, které umoziuje,
aby obrazky (tabulky) plavaly i se svymi popisy do mista, kde se sled textu nepte-
rusi. Prostfedi se vytvori pomoci \begin{figure} [umisteni], nasleduje ptikaz pro
vlozeni obrazku \includegraphics{ndzev-souboru}, ptikaz pro jeho pojmenovani
\caption{ndzev} a prostfedi se ukonci \end{figure}. Argument umisténi muize
mit nésledujici hodnoty: h (here) objekt se umisti v misté textu kde se nachézi plo-
vouci prostfedi, t (top) umisti se na zacatek stranky, b (bottom) umisti se na konec
stranky, p (page) umisti se na specidlni stranku jen s obrazky. Pokud chceme povo-
lit vice moznosti umisténi plovouciho prostiedi, lze hodnoty argumentii kombinovat,
pokud se neuvede, je standardni kombinaci tbp.

Tab. 2.1: Podporované grafické formaty konkrétnimi ovladaci

ovladac

format | dvips | dvipdfm | pdftex

EPS [ v/ ; i

JPEG || - V; N
PNG | - N; N,
PDF || - V2 v

2nedokaze nacist nékteré PDF soubory, napf. vytvofené programem Adobe Acrobat
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2.1.3 Import grafickych souboru

Ve verzi KTEX 2¢ je k dispozici balicek graphics a rozsifeny balicek graphicx.
Balicky jsou standardizované pro vSechny ovladace, na rozdil od predchozi verze
KTEX 2.09, kde byly navrzeny pro specifické ovladace s odlisnou uzivatelskou syntaxi.

Kéd pro preklad uzivatelskych prikazi do instrukci pro specifické ovladace je
umistén v souborech DEF, které se nactou volbou balicku. K pfepnuti na jiny ovla-
dac¢ staci zmeénit volbu a text dokumentu ziistane bez zmény. Volba ovladace se
specifikuje pomoci pfikazu \usepackage [ovladac]{graphics}.

Mezi dalsi volby, které lze pfi zavadéni balickt pridat, patii:

draft — pouze umisti prazdny oramovany box do mista, kde se méa grafika objevit;
final — zrusi platnost volby draft, pro piipad globalniho nastaveni této volby;
hidescale — ponechd prazdné misto na misté, kde mél byt umistén text ve

zménéném meéritku;
hiderotate — ponechd prazdné misto na misté, kde mél byt otoceny text;

hiresbb — vyhled4 rozméry boxu na rfadku %%HiResBoundingBox.
Bali¢ek graphics

Prikazem pro import je \includegraphics [liz,lly] [urz,ury]l {ndzev-souboru}. Po-
kud se specifikuje pouze jeden argument, bude predstavovat pravy horni roh a levy
spodni se nastavi na [0,0]. Pomoci \includegraphics* se obrazek ofeze tak, Ze se
potlaci kresba mimo specifikovany hrani¢ni box.

Mezi ptikazy tohoto balicku patfi:

\scalebox{h-meritko} [v-meéritko] {text} — zméni velikost argumentu text tak,
ze v horizontalnim sméru vynasobi jeho sitku koeficientem h-meritko a ve ver-
tikalnim sméru vynasobi jeho vysku koeficientem v-meéritko, pokud se volitelny
parametr neuvede, bude mit stejnou hodnotu jako h-méritko;

\resizebox{sirka{vyskat{text} — upravi obrazek tak, ze s nim vyplni box za-
dané $itky a wvysky, pfi nahrazeni jednoho argumentu symbolem ! se veli-
kost proporcialné doplni, prikazem \resizebox* udava vyska celkovou vysku
véetné hloubky;

\reflectbox{tert} — obrazek horizontalné zrcadlové prevrati, ukdzka viz obr.2Z1b;

\rotatebox{uhel}{text} — otoci box kolem jeho pocatku o uhel ve stupnich, pfi-

¢emz kladna hodnota je proti sméru hodinovych rucicek, ukdzka viz obr.EIh;
Balicek graphicx

V rozhrani balicku se pouzivaji klice a hodnoty. Jsou dva typy klica: klice které
pfijimaji numerické hodnoty a kli¢e s hodnotami true (pravda) nebo false (ne-

pravda). V pfipadé hodnoty true (pravda) staci napsat jen néazev klice. Syntaxe je:
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Obr. 2.1: Ukazka manipulace s obrazkem: a) otoceni kolem jeho pocatku o tihel -20°,
b) efekt zrcadleni

\includegraphics [klic=hodnota,...1{ndzev-souboru}.

Mezi mozné klic¢e a jejich hodnoty patfi:

width = $iTka — nastavi obrazek na specifikovanou $ifku, pokud neni definovan
kli¢ height, tak se zachovd pomeér stran;

height = vyska — nastavi obrazek na specifikovanou vysku, pokud neni defino-
van kli¢ width, tak se zachova pomeér stran;

keepaspectratio = true/false — pokud jsou specifikovany oba klice height
i width, hodnota true zajisti zachovani pomeéru stran pfi zméné velikosti ob-
razku;

scale = cislo — specifikuje ¢islo, které zvétsi nebo zmensi obrazek oproti jeho
puvodni velikosti;

angle = cislo —udéva pocet stupni o které se obrazek otoci, kladna hodnota je
proti sméru hodinovych rucicek;

origin = loc - specifikujeje bod, kolem néhoz se provede rotace, vychozi hodno-
tou je levy dolni roh bl, dalsi moznosti je ¢ oznacujici stfed, t oznacujici vrch,
r znamenajici vpravo a b oznacujici ucaii, povolené jsou také realizovatelné
kombinace téchto hodnot;

draft = true/false — pouzitim tohoto klice nedojde k nacteni obrazku, jen se
vytiskne zardmované pole prislusné velikosti s nazvem souboru;

clip = true/false — ofeze obrizek mimo hrani¢ni box, ukdzka viz obr.[2Z2
p ) N
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bb = llz lly urr ury — umoznuje pfimo zadat soufadnice hrani¢niho boxu, pou-
ziva se kdyz tyto informace chybi v grafickém souboru, pokud se nespecifikuji
jednotky pouziji se velké body (bp = 0,35278mm);

viewport = llz lly urz ury — specifikuje hrani¢ni box relativné k dolnimu levému
rohu stavajiciho boxu, pouziva se s kli¢em clip pro vybér urcité ¢asti obrazku,
ukdzka viz obr.2Z2

trim = [ b rt — podobny jako kli¢ viewport, specifikuje hodnotu o kterou se
obrazek zmensi z kazdé strany, [ znaci levou stranu, b oznacuje ucari, r pravou
stranu a t znad¢i vrch;

hiresbb = true/false - v grafickém souboru nacte informace o jeho hrani¢nim

boxu z fadku %%HiResBoundingBox.
Nastaveni kli¢/hodnota se od sebe oddéluje ¢arkou. Klice jsou volitelnym argu-
mentem a jejich poradi neni dilezité s vyjimkou klice angle, ktery mize zménit

vyznam predchoziho klice height a width.

Obr. 2.2: Ukazka vybéru casti obrazku pouzitim klice viewport a clip

2.1.4 Bali¢ek color

Balicek color umoznuje v IfTEXu pouzivat barvy. Mezi barvy definované pro vsechny
ovladace patii: red (Cervend), green (zelend), blue (modréd), white (bild), black
(Cernd), yellow (zlutd), cyan (azurovd), magenta (purpurova).

Balicek color obsahuje nasledujici prikazy:

\color{barva-definovand} — nastavi barvu textu, grafickych elementt apod.;

\color [modell{specifikace} — umoznuje pouzit jiné barvy nez jsou definované,
model mtize byt RGB (red, green, blue), CMYK (cyan, magenta, yellow, black)
nebo model gray, specifikace je ¢islo v rozmezi 0 az 1, které udava intenzitu
prislusné komponenty, napt. [rgb]{0,1,0} je zelend, gray piijima jednu hod-

notu;
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\definecolor{ndzev}{model}{specifikace}  — umoznuje ptitadit ndzev defino-
vanému barevnému modelu a zvolené specifikaci v rozmezi hodnot 0 az 1;
\pagecolor [model]l{specifikace}  — nastavi barvu pozadi pro aktualni a néasle-

dujici stranky;
\textcolor [modell {specifikace}{tert} — nastavi tert v dané barve;
\colorbox [model]l{specifikace}{text} — vypise text v barevném obdelniku s da-
nou barvou jako pozadi;
\fcolorbox{specifikace-ramu}{specifikace-vyplné}{text} — podobny s prikazem
colorbox, vytvori barevny ramecek jenz se nastavi \fboxrule Tloustka-cdry,
napt. fboxruleO. 5mm;
\normalcolor — prepne na barvu, ktera byla aktivni na konci preambule a jenz

meéni standardni barvu pro cely dokument.

a)
Obr. 2.3: Barevny model: a) RGB, b) CMYK
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2.2 Interni grafika ETpXu

Prostfedi picture obsahuje vlastni prostfedky k vytvafeni jednoduché vektorové
grafiky. Pomoci tohoto prostredi 1ze sice vytvaret kvalitni obrazky, ale omezeného

rozsahu. Vice moznosti nabizeji rozsifujici balicky a externi programy:.

2.2.1 MozZnosti prostredi picture

Kazdy obrazek ma definovany kartézsky systém souradnic. Pocatek systému sou-
fadnic se nazyva referenéni bod, lezi v jeho levém dolnim rohu, a pfi vkladani
objektl do obrazku se k nému vztahuji. Délkova jednotka se nastavuje pfikazem
\setlength{\unitlength}{délka}. Jeji modifikaci mizeme ménit méfitko vysled-
ného obrazku. Pokud se ale neuvede, je standardné nastaveno na hodnotu 1 pt.
Prostiedi zac¢ina prikazem \begin{picture} (sirka,délka) (z,y), nasleduji kres-
lici ptikazy a prostiedi ukoncuje \end{picture}. Parametr (sirka,délka) specifikuje
rozméry obrazku ve sméru osy z a y, pficemz se tyto hodnoty nasobi zvolenou jed-
notkou délky. Pozici obrazku v dokumentu urcuji pocatecni souradnice (z,y), které
jsou vztazené k jeho referenc¢nimu bodu, pokud se neuvedou maji nulovou hodnotu.

V prostiedi picture lze pro tvorbu obrazku pouzivat nasledujici ptikazy:

\put (z-souradnice,y-souradnice){element} — prikaz pro umisténi obrazku, ele-
mentem muze byt text nebo dalsi prikazy nize uvedené;

\multiput (z-souradnice,y-souradnice) (z-posun,y-posun){pocet}{element’
— prikaz pro umisténi obrazki tolikrat, kolik udava argument pocet, pricemz

se pokazdé posune o definovanou vzdalenost, ukdzka viz obr.E4b;

\thicklines - nastavi rezim tlustsich car;
\thinlines - nastavi rezim tencich car;
\linethickness{tloustka} — nastavuje tloustku vodorovnych a svislych c¢ar;

Mezi elementy patii nasledujici ptikazy:

\makebox (sirka,vyska) [pozice]l{text}  — umoznuje umistit text do boxu podle
stanovenych rozmeért, argument pozice urcuje, kde se v boxu umisti a mize
nabyvat hodnot t (nahoru), b (doli), 1 (vlevo), r (vpravo) a déle moznych
kombinaci;

\framebox (si7ka,vyska) [pozicel{text} — ma stejné moznosti jako predchozi ele-
ment makebox a navic vytvori ramecek boxu;

\dashbox{délka-carky} (sirka,vyska) [pozicel{text} — stejny jako makebox a na-

vic vytvofi oraAmovany box prerusovanou c¢arou;
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\shortstack[pozice]{text} — pomoci tohoto ptikazu lze psat pismena a texty
pod sebe tak, ze se jednotlivé fadky od sebe oddéli s co nejmensim svislym
rozestupem v zavislosti na parametru pozice, tento parametr mize nabyvat
hodnot 1 (vlevo), r (vpravo), ¢ (centrovani) je vychozi hodnota, fadky se od
sebe oddéli prikazem nového radku \\;

\line (Azx, Ay){délka} — kresli tisecku, napft. (1,0) nakresli vodorovnou primku,
kresleni Sikmych c¢ar je vymezené podle nasledujicich pravidel: hodnoty Ax, Ay
musi byt celé v rozsahu 0 - 6, obé hodnoty nesmi mit spolecny délitel a tsecka
nesmi mit mensi délku nez ptiblizné 3,5 mm (10pt);

\vector (Ax, Ay){délka} — kresli vektor, jinak stejné pravidla jako u line;

\circle{prumer} — kresli kruznici, zadany primeér je jen orientacni, protoze
v prostiedi picture jsou k dispozici jen urc¢ité prameéry, IXTEX vybere nejblizsi
hodnotu k zadanému primeéru, piikaz \circlex{primer} nakresli kruh;

\oval (sirka,vyska) [¢ast]  — kresli oval ve vyznamu obdelniku, ktery ma rohové
body nahrazeny c¢tvrkruznicemi, argument cdst umoznuje kresleni pulovali
s hodnotami t, b, 1, r nebo ¢tvrtovala s hodnotami t1, tr, bl, br, ¢tvrtinu

a polovinu kruznice 1ze kreslit do velikosti priblizné 1,5 cm;

Pro opétovné pouziti ¢asti obrazku mtizeme ulozit piikazy které jej tvoii a poté
je opakované pouzit. Prikazem \newsavebox{\nazev_boxu} se vytvoii pamétovy
box se zvolenym nazvem nazev_boxu. Pozadovanou cast obrazku ulozime pomoci
\savebox{\nazev_boxu} (sirka,vyska) [pozice]l{text}. Do hlavniho obrazku jej pak

vlozime pomoci ptikazu \put a elementu \usebox{\nazev_boxu}.

)

a) b)

Obr. 2.4: Ukazky grafiky v prostfedi picture: a) jednoduchy obréazek zobrazujici
komplexni ¢islo v Gaussové roviné, b) posunuti objektu o definovanou

vzdéalenost
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2.2.2 Bézierovy kiivky

Bézierovy[I7] kiivky maji Siroké uplatnéni v aplikacich pocitacové grafiky a designu.

V ITEX 2¢ nakreslime prikazem \gbezier [pocet] (x1,y1) (z2,y2) (x3,y3) Bézie-
rovu kvadratickou kiivku. Pocet bodi je volitelnym argumentem, pii jeho vypusténi
se jeho hodnota vypocita a vytvori spojitou ¢aru. Vychozim bodem je soutadnice
x1, Y1, tzv. fidicim bodem kfivky je xo, yo a koncovym bodem x3, y3. Tecny sestrojené
v koncovych bodech prochéazeji kontrolnim bodem, ukdzka viz obr.2ZZH.

Pomoci této kiivky mizeme také nakreslit ¢ast kruznice, ale vyzaduje to jiz

vvvvvv

(w2, 92)

($1,y1)

Obr. 2.5: Ukazka Bézierovy krivky

2.2.3 Rozsirujici balicky prostredi picture

Prostfedi picture nabizi zdkladni a omezené moznosti pro kresbu obrazkl. Z toho
divodu vznikly dalsi balicky, které jeho moznosti rozsiruji.

Patii mezi né predevsim makra EPIC a EEPIC, pficemz EEPIC dale rozsifuje moz-
nosti balicku EPIC (viz obr.EZBh). Jednd se o moznost kreslit ¢ary nebo vektory
v jakychkoliv thlech, kreslit kruznice o libovolném praméru, dale kreslit teckované
a Carkované Cary a umozinuje vétsi volbu tloustky car. Balicek EEPIC pfinasi jesté
nékolik novych ptikazti, pomoci kterych lze kreslit elipsy a jejich vyplné, oblouky,
kubické krivky s pouzitim kontrolnich bodti. VSechny piikazy jsou prehledné shrnuty
v dokumentaci [14], ktera je soucasti balicku.

Dalsim makrem je P[CTEX, ktery nabizi dalsi moznosti pfi tvorbé grafti. Napft.
vytvaret grafy funkci se souradnym systémem, histogramy, diagramy apod. K to-

Vv e

zaplaceni ¢astky 303$. Volné dostupny je abecedni souhrn piikazt [4].
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Pro jednoduché kresleni ¢tvereckovaného papiru slouzi balicek graphpap. Prikaz
pro jeho vytvoreni je \graphpaper [pocet] (z,y) (lz,ly),  a y definuje levy dolni
roh miizky, lx a ly udava sitku a vysku mfiizky v zavislosti na zvolené jednotce,
pocet udava Sitku jednoho dilku miizky v jednotkach délky a kazda pata cara je
zvyraznéna a ocislovana, ukdzka viz obr.E6b.

Bali¢ek GasTEX[H] je uréeny pro kresleni automati, grafi, diagrami a siti v pro-
stfedi picture. Byl vytvoren pomoci PostScriptu a proto je pro vytvoreni PDF sou-
boru tfeba pouzit cestu KITEX— ovlada¢ dvips — PDF soubor. Misto dokumentace
nabizi jeho autor nékolik prikladd, na kterych ilustruje jeho vlastnosti. K tomuto

balicku bylo vytvofené formou apletu i grafické uzivatelské rozhrani JasTEX[9].

A A

y Im
15 sin 3x 30
1,5 A
b
! a Re
0 30
a) b)

Obr. 2.6: Ukazky grafiky s pouzitim balicku: a) EPIC, b) graphpap

2.2.4 gnuplot

Vv

funkei ve 2D i 3D prostiedi. Jeho vyhodou je podpora riznych druhi tiskaren a ter-
minald, mezi néz patii i KIEX.

Terminalem miize byt napt. KTEX, EEPIC, epsIATEX, PostScript, PSTricks, mp
driver pro METAPOST, PDF, PNG a dalsi. Mtuzeme tedy napt. zvolit vystup dat,
pres zminovany terminal BKTEX, do vystupniho souboru ve formatu IXTEXu. Ukdzka
jednoduchého grafu vytvoreného programem gnuplot viz obr.E . Pro jeho vytvo-
feni v programu gnuplot bylo tfeba napsat pfikazy: plot [-3.14:3.14] sin(x),
export dat definovat pomoci set terminal latex a set output "c:\graf.tex".
Vystupem programu je soubor graf .tex, ktery obsahuje 270 ptfikazt IXTEXu. Sou-
bor se pak vlozi do dokumentu EXTEXu pomoci \input{graf.tex}.

24



gnuplot tak pii tvorbé grafii v prostiedi picture umoznuje vykreslit nejriznéjsi
krivky pomoci velkého mnozstvi ptikazt. Je tfeba ale pocitat s tim, Ze vykreslené
ktivky nebudou hladké, protoze prostfedi picture kiivku skldda z kratkych tsecek

podle jiz zminovanych pravidel. Lepsiho vysledku tak lze docilit pomoci terminéalu

EEPIC (obr.27b).

I
0.8
0.6
0.4
0.2

0L

-0.2
-0.4
-0.6
-0.8

iy [ T —
3 -2 -1 0 1 2 3 3 -2 -1 0 1 2 3

Obr. 2.7: Ukazka grafu vytvoreného programem gnuplot s termindlem: a) KTEX,
b) EEPIC
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2.3 PSTricks

PSTricks je kolekce maker TEXu zaloZzenych na PostScriptu, které jsou kompati-
bilni s vétsinou ostanich maker TEXu, véetné systému IXTEX. Je urceny k vytvareni
vektorové grafiky pfimo v dokumentech KTEXu, ale na rozdil od prostfedi picture
nabizi pfi jeji tvorbé neporovnatelné vice moznosti. PSTricks navic v soucasnosti
nabizi dalsi rozsifeni, ktera se specializuji na rtiznorodé oblasti pouziti. Tyto makra
umoznuji kreslit napt. 2D a 3D grafy, elektrické obvody, UML, geometrii, geografické
objekty, optické systémy, chemické znacky atd.[I8]. Jejich pocet se navic prubézné
zvySuje a u nékterych rozsireni také dochazi k aktualizacim. Déle je tfeba zminit, ze
soucasti balicku je obsahla a kvalitné zpracovana dokumentace[23] zaloZzené na prak-
tickych ukazkach. V této kapitole zaméfim na zdkladni nastaveni PSTricks a poté
predevsim na jeho rozsiteni, které se vénuji vykreslovani 2D a 3D grafii, vybranych

matematickych funkci a elektrickych obvodi.

2.3.1 Princip PSTricks

PostScript je programovaci jazyk vyvinuty firmou Adobe Systems Incorporated,
ktery je uréeny k popisu textu a grafiky na strance dokumentu. Tento jazyk obsahuje
datové typy, fidici struktury a dalsi techniky, které umoznuji detailné definovat
vysledny vzhled stranky a vykreslovat grafiku.

Samotny TEX sice prikazy PostSriptu neumi zpracovat, ale umoziuje jejich zapis
do vystupniho souboru DVI. Pouzivd k tomu vlastni piikaz \special{prikazy},
ktery pii kompilaci uvedené prikazy, které mohou byt napsané napt. v PostScriptu,
zapise do souboru DVI. Tento DVI soubor se poté prelozi ovladacem dvips, ktery
tyto PostScriptové piikazy umi zpracovat. Vystupnim souborem tohoto ovladace je
forméat PS, ktery lze zobrazit na obrazovce, vytisknout na tiskarné nebo prevést do
PDF souboru. Program pdfETEX, ktery vytvori PDF soubor pfimo z DVI, v tomto

pripadé nelze standardnim zptisobem pouzit.

2.3.2 Zakladni nastaveni grafickych parametrua

Balicek se k dokumentu pfipoji prikazem \usepackage{pstricks}. V tomto pii-
kazu je tfeba jako dalsi parametry pripojit vSechny v dokumentu pouzité rozsiteni.
Pomoci \begin{pspicturel} (zg, yo) (x1,y1) <kreslici prikazy>\end{pspicture} se
vytvofi prostfedi pro kreslici prikazy. Vytvofeny objekt se poté vlozi do boxu, jehoz
levy spodni roh je v bodé (zo,yo), coZ je implicitné nastaveno na (0,0), a pravy
horni bod v bodé (z1,y;). Lze pouzit i ptikazy prostiedi picture, jejich vlastnosti

se vSak v PSTricks nijak neméni.
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PSTricks poskytuje vlastni kolekci barev a dale lze definovat vlastni barvu z mo-
delu RGB, CMYK, HSB. Pfeddefinované jsou barvy ve stupnici Sedi: black (¢ernd),
darkgray (tmavé Sedd), gray (Sedd), lightgray (svétle Sedd), white (bild) a barvy:
red (Cervend), blue (modrd), cyan (azurova), magenta (purpurovd), yellow (zlutd),
green (zelend). Pomoci ptikazu \definecolor{ndzev}{model}{hodnoty}, lze defi-
novat vlastni barvu, hodnoty jsou v intervalu <0, 1>.

PSTricks pouziva pro nastaveni parametri jednotlivych objektd systém kli¢ —
hodnota. Syntaxe je \psset{parametri=hodnotal, parametr2=hodnota2,...}, pii-
¢emz toto nastaveni plati uvnitt stavajicitho prostfedi. Druhou moznosti je nastavit
parametry samostatné pro jednotlivé objekty, kde se umisti do hranatych zavorek,
napf. \psline[linecolor=yellow] (5,6) nakresli zlutou ¢aru, coz je ekvivaletni se
zapisem {\psset{linecolor=yellow}\psline(5,6)}.

Nastavenim rozmérové jednotky lze zménit jeji vychozi hodnotu, kterou je impli-
citné 1cm. Jednotky pro souradnicové osy x a y lze napriklad nastavit kazdou jinak:
\psset{xunit=3cm, yunit=10pt}. Uhly pro polarni soufadnice a dalsi argumenty
se zadévaji ve stupnich piikazem \degrees[hodnota].

Mezi zdkladni grafické parametry patfi: tloustka ¢ary linewidth=hodnota (im-
plicitni hodnota je 0.8pt), barva ¢ary linecolor=barva (implicitné je nastavena
¢ernd), vypli plochy fillstyle=none/solid, pokud se zvoli solid je objekt vypl-
nén barvou definovanou parametrem fillcolor=barva, zptsob pro ukonceni ¢ary
arrows=styl mize byt napf. oboustrannd Sipka (<->), tsecka (-), Sipka na zac¢atku
¢ary (<-) nebo na jejim konci (->) apod., showpoints=true/false (implicitné je
nastaveno false) vykresli bodové funkéni hodnoty, kontrolni body Bézierovy kiivky

apod.

2.3.3 pst-plot

pst-plot je rozsifeni PSTricks urcené pro 2D vykresleni matematickych funkci,
které se zapisuji v PostScriptovém tvaru (viz tab2.2)). Popis tohoto makra je zahrnut
v dokumentaci PSTricks[23]. Zékladnim ptikazem pro vykresleni grafu matematické

funkce je:

\psplot [options]{zMin}{zMax}{funkce}, kde xMin a zMaz je rozmezi hodnot
pro vypocet funkce, volitelnym parametrem je plotstyle=styl a muze jim byt:
dots (bodovy), line (spojnicovy), polygon, curve (kiivkovy), ccurve (vy-
kresli uzavienou charakteristiku zadané funkce), ecurve (vykresli charakteris-
tiku od pocate¢ni do koncové funkéni hodnoty), LineToXAxis (spoji funkéni
hodnoty s osou x) ukdzka viz obr.EZ8, LineToYAxis (spoji funkéni hodnoty
s osou y), dalsi parametrem je plotpoints=pocet, ktery urcuje pocet funké-

nich hodnot v zadaném intervalu.

27



Tab. 2.2: Prehled zakladnich aritmetickych a matematickych operatort

operator || zapis v PostScriptu | vysledek

add cislo1 ¢islo2 add soucet cislol+cislo2

div ¢islol ¢islo2 div podil ¢islo1 / ¢islo2

mul ¢islo1 ¢islo2 mul soucin ¢islo1*¢islo2

sub cislol ¢islo2 sub rozdil cislo1-cislo2

sqrt cislo sqrt druhd odmocnina cisla

cos thel cos kosinus #hlu ve stupnich

sin thel sin sinus @hlu ve stupnich

atan ¢islol ¢islo2 atan | thel ve stupnich arctg(cislol /cislo2)
exp baze exponent exp | umocni Cislo bdze ¢islem exponentu
1n ¢islo 1n prirozeny logaritmus cisla

log c¢islo log dekadicky logaritmus ¢isla

Pro vykresleni grafu z externich dat je mozné pouzit néktery z nasledujicich
piikazti:\1istplot [seznam], \fileplot [soubor] nebo \dataplot [prikaz]. Para-
metrickéd kiivka se vykresli prikazem \psplot [options]{t,in I {tmaezt{funkce} v za-
daném intervalu s parametrem t. Ke vSem uvedenym piikaztim lze pouzit vhodné
parametry PSTricks, napf. jiz zminované linewidth a linecolor. Mnoho novych
parametrii pro nastaveni pst-plot nabizi také rozsitujici bali¢ek pstricks-add[T9].

Piikazem \psaxes [options]{arrows}(zo, yo)(x1,y1)(x2, y2) se vytvori soufadni-
cové osy, parametr arrows byl jiz zminovan a zptsob zadavani hodnot do prikazu je
znézornén v ukdzce viz obr.[Z8, (x1,y1) je referenénim bodem. Parametrem mtize byt
ticks=all/x/y/none, ktery vyznaci na osach kratké kolmé ¢ary v nasobcich zvolené

jednotky a parametrem labels=all/x/y/none se na osach nastavi ¢islovani.

X
($2; y2)

‘(3607 yo)

gxl,yl)

Obr. 2.8: Grafické zobrazeni harmonického signalu
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2.3.4 pst-3dplot

pst-3dplot je rozsifenim PSTricks, které navazuje na makro pst-plot popisované
v predchozi ¢asti kapitoly. Pomoci pst-3dplot lze vyobrazit nejriiznéjsi objekty
jiz v 3D souradnicovém systému. Veskeré moznosti tohoto rozsiteni jsou uvedeny
v dokumentaci|24] a v dalsi ¢asti textu se zaméFim na moznost vykresleni matema-
tickych funkei typu f(z,y). Princip makra je takovy, Ze se funkéni hodnoty vypodi-
tavaji pomoci dvou smycek for (vnéjsi a vnitini).

Samotny zapis matematické funkce se musi zadat v PostScriptulll], ktery pouziva
postfixovou notaci zapisu (Reverse Polish Notation). Napt. funkce /22 + y?2 se za-
pise jako {x dup mul y dup mul add sqrt}. Postup je takovy, Ze se nejprve ulozi
na vrchol zasobniku hodnota x, tato hodnota se zduplikuje pomoci operatoru dup
a ta se poté vynasobi s puvodni (stejnou) hodnotou pomoci operatoru mul, stejnym
postupem se ziska hodnota 32, poté se provede soucet 22 + y? pomoci operatoru add
a nakonec se vysledek sou¢tu odmocni pomoci operatoru sqrt.

Nejdulezitéjsimi grafickymi parametry tohoto makra jsou hodnoty uhli « a 3,
které se nastavuji piikazem psset{Alpha=thel, Beta=thel} ve stupnich. Uhel o
urcuje horizontalni rotaci roviny xy, pfricemz kladna hodnota provede rotaci proti
sméru hodinovych rucicek. Uhel 3 urcuje vertikélni rotaci roviny yz, pokud je hod-
nota thlu o minimalni, otaci se témeér kolmo k roviné stranky. Vhodnym zvolenim
téchto dvou parametri tak lze nastavit z jaké perspektivy bude 3D graf vykreslen.

Syntaxe je: \psplotThreeD [options] (xMin,cMax) (yMin,yMaz){<funkce>}, pti-
cemz zMin,xMax a yMin,yMaz jsou minimélni/maximalni hodnoty pro vypocet
funkénich hodnot.

Volitelnym parametrem options mize byt:

plotstyle = typ — druh grafu: dots (bodovy), line (spojnicovy) je pfednasta-
veno pokud by se tento parametr neuvedl, polygon, curve (kfivkovy), ccurve
(vykresli uzavienou charakteristiku zadané funkce), ecurve (vykresli charak-
teristiku od poc¢atecni do koncové funkéni hodnoty);

showpoints = true/false —zobraziu spojnicového nebo kiivkového grafui jed-
notlivé body, default hodnota je false;

xPlotpoints = pocet — pocet bodu (funkénich hodnot) na ose x, default=25;

yPlotpoints = pocet — pocet bodu (funkénich hodnot) na ose y, default=25;

drawStyle = smér — urcuje ve smeéru které osy jsou kiivky vykresleny, smér
muze byt: xLines (default), yLines, xyLines (nejprve jsou kiivky vykresleny
ve sméru osy x), yxLines (nejprve jsou kiivky vykresleny ve sméru osy y);

hiddenLine = true/false - prihlednost (viz obr.Z9) /neprihlednost 3D grafu
(viz obr.Z10), default je nastavené na hodnotu false.
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Nastaveni soutradnicovych os se provede prikazem: \pstThreeDCoor [options]

a volitelnym parametrem options mize byt:

drawing = true/false — povoluje/zakazuje zobrazeni os, default=true;

Alpha = whel — umoziiuje horizontalni rotaci kartézského souradnicového sys-
tému ve smeéru roviny xy, default=45;

Beta = whel — umoznuje vertikalni rotaci kartézského souradnicového systému
ve smeéru roviny yz, default=30;

xMin = hodnota, xMax = hodnota — minimalni a maximéalni hodnoty na ose x,
default=-1 pro xMin a default=4 pro xMax;

yMin = hodnota, yMax = hodnota — minimalni a maximélni hodnoty na ose y,
default=-1 pro yMin a default=4 pro yMax;

zMin = hodnota, zMax = hodnota — minimalni a maximalni hodnoty na ose z,
default=-1 pro zMin a default=4 pro zMax;

nameX = ndzev, nameY = ndzev, nameZ = ndzev — oznaceni jednotlivych sou-
fadnicovych os, default=x, y, z;

spotX = whel, spotY = uhel, spotZ = thel — nastaveni umisténi predchoziho
parametru okolo smeérové Sipky pfislusné osy, default=180 pro spotX, de-
fault=0 pro spotY, default=90 pro spotZ;

IIIDticks = true/false — povoluje/zakazuje zobrazeni hodnot na souradni-

covych oséach, default=false;
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Obr. 2.9: Ukazka funkce z = 10(z® + zy® — £ )e~ (107 4 ¢~ (2712297 +4%)
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Dx = hodnota, Dy = hodnota, Dz = hodnota  — definuje délkovou jednotku pro
vykresleni ¢iselnych hodnot na prislusnych osach, default=1 pro Dx, Dy, Dz;

IIIDxTicksPlane = xy/xz/yz — definuje rovinu, ke které se budou popisky na
ose x zarovnavat, default=xy;

IIIDyTicksPlane = xy/xz/yz — definuje rovinu, ke které se budou popisky na
ose y zarovnavat, default=yz;

IIIDzTicksPlane = xy/xz/yz — definuje rovinu, ke které se budou popisky na
ose z zarovnavat, default=yz;

IIIDticksize = hodnota — definuje délku ¢ary u jednotlivych hodnot na sou-
fadnicovych osach, default= 0.1;

IIIDxticksep = hodnota, IIIDyticksep = hodnota, II1IDzticksep = hodnota
— definuje vzdalenost od prislusné osy k popiskiim hodnot, default=-0.4 pro
IIIDxticksep, default=-0.2 pro IIIDyticksep, default=0.2 IIIDzticksep.

-4.0

Obr. 2.10: Ukazka funkce z = 10(z® + zy® — f—S)e_(xQJ“yz) + e (@=1.225+4) g pagta-

venim neprithlednosti 3D grafu

31



2.3.5 pst-func

pst-func je dalsim rozsitenim PSTricks, které se zaméfuje na specialni matematické

funkece.

Polynomicka funkce
Polynomicka funkce se v makru pst-func vykresli pomoci nasledujicitho ptikazu:

\psPolynomial [options]{zStart}{xEnd}, kde zStart a xEnd oznacuji na jakém in-

tervalu se funkce zobrazi.
Volitelnym parametrem options mize byt:
— koeficienty mnohoclenu, které musi byt oddélené mezerou,

coeff = hodnota

default=0 0 1 dava parabolu y = ag + a & + apx?® — y = 2%
xShift = hodnota — horizontalni posun funkce (z — xShift), default=0;
— derivace funkce, default=0;

Derivation = hodnota
markZeros = true/false — piikaz vykresli bodové nulové funkéni hodnoty, de-

fault=false;
— prikazem se nastavi vzdalenost mezi dvéma nulovymi

epsZero = hodnota
funkénimi hodnotami, vyuzije se u iterac¢ni funkce k testu, jestli nulova hodnota

jesté existuje, default=0.1;
— prikazem se nastavi hodnota kroku, kterym se v zadané

dZero = hodnota
funkeci vyhledavaji vSechny nulové funkéni hodnoty, default=0.1;

f// (1”)

Obr. 2.11: Polynomické4 funkce f(z) = 1.5+ 0.5z — 1.52% + 0.152*
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zeroLineTo = true/false - ve stacionarnich bodechH vykresli kolmici k tém
bodim grafu, kde mohou nastat na zvoleném intervalu lokalni extrémy funkce,
default=false;

zeroLineStyle = styl — nastavi styl cary pro pfedchozi parametr dle platnych
styli makra PSTricks, default=dashed;

zeroLineColor = barva — prikaz nastavi barvu ¢ary pro parametr zeroLineTo,
default=black;

zeroLineWidth = sirka — piikaz nastavi Sitku ¢ary pro parametr zeroLineTo,
default=0.5\pslinewidth.

Fourierova rada
Fourierova fada funkce f(z) ma tvar:

f(z) = D+ a; cOSWT + ag oS 2w + az cos 3wx + ... + a, COs NW

+ by sinwx + by sin 2wx + by sin 3wz + ... + b, sin mwx

Syntaxe pro vykresleni funkce a c¢astecnych souctt jeji Fourierovy rady je:
\psFourier[cosCoeff=al al a2 ..., sinCoeff=0b1 b2 ...J{zStart}{zEnd}, kde
koeficienty a, b musi byt oddélené mezerou a preddefinovanymi hodnotami jsou

cosCoeff=0 a sinCoeff=1, které davaji standardni funkci sinus.
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Obr. 2.12: Funkce sinus a ¢astecné soucty jeji Fourierovy rady

3stacionarni body dostaneme z podminky f/(z) =0
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Besselova funkce

Besselova funkce je Tesenim Besselovi rovnice a syntaxe pro jeji vykresleni je:
\psBessel [options]{order}{zStart}{zEnd}, kde order urcuje fad funkce. Volitel-
nymi parametry jsou constI=hodnota a constII= funkce v nasledujicim vyznamu:
f(t) = constI - J, + constII, piicemz constII=funkce se musi vyjadtit PostScrip-
tem. Napt. f(t) = 2.3 J, + 1.2 - sint + 0.37 se zapiSe pomoci PostScriptu jako
[constI=2.3, constII=t k sin 1.2 mul 0.37 add], kde t je proménna a k je
vnitini procedura, ktera konvertuje hodnotu t z radiant do stupnt. Jako volitelny
parametr se mize uvést plottpoints=~hodnota, ktery urcuje pocet funk¢nich hod-

not na zvoleném intervalu, prednastaveno je hodnota=>500.

1.0
1 gy~ )
0.8[1|/n(z) = —/ cos(zsint — nt)dt
7 Jo
0.6/ T
N
WY i
-
—0.8 -
1 /= )
Obr. 2.13: Besselova funkce J,(x) = —/ cos(zsint — nt)dt
7 Jo
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Gaussova funkce

Gaussova funkce se vykresli prikazem: \psGauss [options] {zStart}{zEnd}, kde vo-
litelnymi parametry mohou byt sigma=hodnota a mue=hodnota, pfednastavenymi
hodnotami jsou sigma=0.5 a mue=0. Parametr sigma meéni funkci ve vertikalnim
sméru, mue zpusobi posun v horizontalnim sméru. Piikaz \psGaussI vykresli inte-
gral, ktery je vypocitdn Simpsonovym algoritmem s volitelnym parametrem

Simpson=hodnota, ktery definuje pocet krokidl v zvoleném intervalu a pfeddefino-

vanou hodnotou je 5.

Makro pst-func|25] také umoziiuje vykreslit histogram pro binomické rozdéleni
pravdépodobnosti, distribu¢ni funkce pro rozdéleni pravdépodobnosti: Poissonovo,
Gamma, exponencialni, Student’s-t, Beta, F. Déle pak Lamého kiivky a elipsy, in-
tegral sinu a cosinu, rotaci funkce kolem osy z a vypis jednotlivych hodnot mate-

matickych funkci.

2.3.6 pst-circ

Bali¢ek pst-circ[l0] je kolekei grafickych elementt uréenych pro kresleni elekric-
kych schémat. Patii sem zakladni znacky elektrickych komponent, mikrovlnné sym-
boly a logické prvky.

Nejprve je tfeba definovat pomoci prikazu \node (z,y){oznaceni} soutradnice,
pomoci kterych se budou v elektrickém obvodu jednotlivé prvky umistovat. Tyto de-
finovana oznaceni se uvedou u konkrétni komponenty a znamenaji poc¢atecni a kon-

covy bod jejiho umisténi, napt. \resistor (oznacenil) (oznaceni2){jmenovka},tyto
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soutadnice 1ze zadat i pfimo. Pokud je vzdalenost pocatecniho a koncového bodu
vétsi nez samotny prvek, tak jsou tyto body spojeny vodicem a znacka se umisti
uprostied.

Nasleduje seznam nadefinovanych elektrickych komponent, kde jsou pro oznaceni
jejiho umisténi voleny velka pismeny abecedy a ve slozenych zavorkach je odpovida-

jici ymenovka znacky, kterou lze zménit.

\resistor[dipolestyle=typ, variable] (A) (B){$R$} - rezistor, volitelnym pa-
rametrem muze byt zigzag, ktery vykresli americkou znacku rezistoru nebo
varistor, variable znaci proménny rezistor;

\capacitor[dipolestyle=typ, variable] (A) (B){$C$} — kapacitor, volitelny pa-
rametr variable vykresli proménny kapacitor, typem kapacitoru muze byt
chemical, elektorchemical nebo elektor;

\coil[dipolestyle=typ, variable] (A) (B){$L$} —induktor, volitelny parametr
variable vykresli proménny induktor, typem miize byt rectangle, tzn. znacka
ve tvaru cerného obdélniku a dalsi zptisoby jeho vykresleni: curved, elektor,
electrocurved;

\battery[variable] (A) (B){$E$} — primarni c¢lanek;

\Ucc(A) (B){$E$} — napétovy zdroj;

\Icc(A) (B){$\eta$} - proudovy zdroj;

\switch(A) (B){$K$} — spinaci kontakt;

\diode[dipolestyle= typ] (A) (B){$D$} - dioda, volitelnym parametrem mize
byt thyristor, GTO nebo triac;

\Zener (A) (B){$D$} — Zenerova dioda;

\LED(A) (B){$\mathcal D$} — LED dioda;

\lamp (A) (B) {{$\mathcal L$}} - svételny zdroj;

\circledipole(A) (B){$\mathcal A$} - pouzdro, prazdnd kruhova znacka;

\OA[OApower=true/false,0Ainvert=true/false] (B) (A) (C) - operacni zesilo-
vac, volitelny parametr OApower s hodnotou true zakresli i napajeci nozicky,
OAinvert s hodnotou false umisti neinvertujici vstup nad invertujici, para-
metr OAperfect s hodnotou false nezobrazi u vystupu symbol co, parametr
OAipluslabel=$i_+$ vykresli na vodi¢i smérem k neinvertujicimu vstupu
sipku a jmenovku smeéru proudu, OAiminuslabel=$i_-$ smérem k invertu-
jicimu vstupu, OAioutlabel=$i_o$ smérem od vystupu zesilovace;

\transistor [basesep=deélka,transistortype=polarita] (B) (A) (C) - tranzistor,
volitelny parametr basesep urcuje délku vodice k bézi, transistortype je
PNP/NPN, dalsim volitelnym parametrem mtze byt transistorinvert pro
inverzni reZim, transistorcircle=true/false pro zobrazeni/nezobrazeni

pouzdra, transistortype=FET pro tranzistor FET, FETchanneltype= typ pro
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kanal P/N, transistoribaselabel=$i_B$ vykresli na vodi¢i smérem k bazi
sipku a jmenovku sméru proudu, transistoricollectorlabel=$i_C$ smeé-
rem ke kolektoru a transistoriemitterlabel=$i_E$ smérem od emitoru;
\Tswitch[tripolestyle=hodnota] (A) (B) (C){$K$} —spinaci kontakt mezi dvémi
¢astmi obvodu, hodnota volitelného parametru je left nebo right;
\potentiometer [dipolestyle=typ] (A) (B) (C){$P$} - potenciometr, volitelnym
parametrem mtze byt zigzag pro vykresleni americké znacky rezistoru;
\transformer (A) (B) (C) (D) {$\mathcal T$} - transforméator, volitelnym pa-
rametrem miize byt transformeriprimarylabel=$i_1$, ktery vykresli na
vodi¢i smérem k vstupni civce Sipku a jmenovku smeéru proudu, parametr
transformerisecondarylabel=$i_2$ je vykresli smérem k vystupni civce;
\optoCoupler (A) (B) (C) (D){$0C$} — optoclen;
\multidipole(A) (B) - umoziuje umistit mezi dva definované body vice obvo-
dovych prvkﬁH, pricemz za poslednim prvkem je tfeba udélat tecku;
\wire(A) (B) — vodic;
\tension(A) (B){$u$} — napéti;

\ground{uhel} (A) — uzemnéni, parametrem whel lze prvkem otéacet.

Mezi volitelné parametry dale patii:

labeloffset=0 — umisti jmenovku tohoto prvku dovnitf znacky, napf. A pro
ampermetr, jinak se umisti nad tuto znacku;

labelangel=1uhel — otoci jmenovku o zvoleny uhel, pokud se pouzije symbol :U
bude umisténa rovnobézné s obvodovym prvkem,;

labelInside=cislo — umisti dovnitt znacky dalsi symboly: ¢islo 1 sipku, ¢islo 2
znaky +- a cislo 3 znak =;

arrows=o-o — vykresli na konci vodic¢i svorky;

parallel — vykresli prvek v paralernim zapojeni k tomu prvku obvodu, ktery
mé stejné definované umisténi, dalsim parametrem je parallelarm=hodnota
urcuje vzdalenost mezi dvéma prvky obvodu v paralernim zapojeni, pricemz
pro hodnotu 1 je vzdalenost rovna velikosti prvku, default=1.5, parallelnode
vykresli v uzlech body, parallelsep=hodnota urcuje vzajemnou vzdalenost
vodici, pricemz hodnota 1 je ve stiedu prvku a 0 je 3x sitka prvku;

intersect,intersectA=A,intersectB=B — v misté obvodu, kde dochazi ke kii-
zeni dvou vodict, vykresli ¢ast jednoho z téchto vodi¢t obloukem (viz obr. ZTH),

dale se definuje dvéma parametry umisténi vodice, ktery ma byt prekiizen;

4pokud se zvoli nevhodné vzdéalenost dvou bodd, tak se kresli prvky pies sebe
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intensity, tension — parametr intensity vykresli u zvoleného prvku obvodu
na vodi¢i Sipku ve sméru proudu (po sméru hodinovych rucicek), parametr
directconvention=false je pro opacny smeér , intensitylabel=$i$ navic
nad smérovou Sipkou zobrazi jmenovku a intensitylabeloffset=hodnota
umoznuje meénit polohu jmenovky, parametr tension vykresli nad prvkem
obvodu Sipku ve sméru napéti, parametr dipoleconvention=generator je
pro opacny smer, nez je smér proudu a hodnota receptor je pro souhlasny
smér, tensionlabel=$u$ zobrazi u Sipky jmenovku, tensionlabel=hodnota

a tensionlabeloffset=hodnota umoznuji ménit polohu Sipky a jmenovky;
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Obr. 2.15: Ukazka zapojeni mistku

Logické obvody

Syntaxe pro vSechny logické ¢leny je: \logic [options] (x,y) {jmenovka}, kde z,y je
volitelnym parametrem pro umisténi obvodu a znaci levy dolni roh, default=(0,0).

Volitelnym parametrem options mize byt:

logicShowNode = true/false - ocisluje vstupy a vystup oznaci Q, default=false;

38



logicNodestyle = prikaz  — urcuje velikost pisma predchoziho parametru po-
moci standardnich piikaz KTEXu, napt. \large, default= \footnotesize;

logicShowDot = true/false — vykresli u vstupt a vystupu bodové svorky,
default=false;

logicSymbolstyle = prikaz  — urcuje velikost pisma logického symbolu prikazem
KETEXu, default=\1large;
logicSymbolpos = hodnota —urcuje pozici pfedchoziho parametru, default=0.5;

logicType = typ — urcuje typ logického ¢lenu, kterym muze byt: and (&), nand
(&), or (>1), nor (>1), not (1), typ pro exkluzivni OR je exor (=1) a pro
exkluzivni NOR je exnor (=), typ pro klopné obvody: RS, D, JK, pokud se za

typem uvedou uvozovky, napt. or", vykresli vzdy jen ampersand (&), default=

and;
logicLabelstyle = prikaz — urcuje velikost pisma jmenovky, default=\small;
logicChangelR = true/false — obrati pfipojeni vstupi a vystupu, default=

false je pro vstupy umisténé vlevo, vystup je na pravé strané;
logicWidth = sirka  — nastavi sitku logického clenu, default=1.5;
logicHeigth = vyska — nastavi vysku logického clenu, default=2.5;
logicWireLength = délka —nastavi délku vodici pro vstupy a vystup, default=0.5;
logicNInput = pocet — definuje pocet vstupi, default=2;
logicJInput = pocet, logicKInput = pocet — definuje pocet vstupt pro klopné
obvodu JK, default=2;
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Obr. 2.16: Ukazka zapojeni klopného obvodu RS s fidicim vstupem T

Pro vykresleni spojovaciho vodice z vystupu k vstupu je mozno pouzit prikaz:

\ncbar [angleA=0,angleB=180]{jmenovkal }{jmenovkal}, kde angleA=0 je thel
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pro smér vodice u vstupu a angleB=180 pro smér vodice u vystupu, pficemz default
hodnoty jsou uvedeny v ptrikazu a znamenaji horizontalni pozici, dalsim parametrem
jsou arrows=#-* pro vykresleni uzll, dotsize=hodnota je pro definovani velikosti

bodti v téchto uzlech a arm=hodnota definuje vzdalenost od logického ¢lenu.
Mikrovlné symboly

Nejnovéjsi aktualizace balicku pst-circ umoziuje vykreslit mikrovinné symboly.
Pat¥i sem napf. anténa, oscilator, filtry, izolator, frekvencéni déli¢/nasobi¢, posunovaé
faze, VCO (generator, jehoz kmitocet je Fizen napétim), zesilova¢ a dalsi. Ukazka
diagramu viz. obr.2Z17

Je zde také uveden novy zptlisob zobrazeni znacky uzemnéni pomoci piikazu:
\newground [groundstyle=styl] {uhel} (A), kde styl mize byt triangle, ktery vy-
kresli v spodni ¢asti znacky trojuhelnik, ads vykresli vSeobecnou znacku a old ma
znacku stejného tvaru jako ptfikaz ground, tzn. dvé na sebe kolmé cary.

Veskeré nové moznosti tohoto balicku jsou ukazany na prikladech v dokumentaci[T0].

. ;IW\ Mixer 0.5 GHZ BPF IF Amp Detector
errite . ~C g
> N
Switch \\;"/ 8% A
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for processing
Hot and Cold

loads for calibration

Obr. 2.17: Ukéazka blokového schéma radiometru
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2.4 Trida Beamer

Vedle potieby zaclenovat grafiku do dokumentti je v souc¢asnosti rozsitenou praxi vy-
tvaret elektronické prezentace. K jejich tvorbé existuji rtizné néstroje, napt. Open-
Office.org Impress nebo komeréni produkt Microsoft PowerPoint. Systém ITEX na-
bizi k tvorbé prezentaci vlastni t¥idu slides a rtizné balicky, kterymi lze vytvaret
kvalitné zpracované PDF prezentace. Jednim z téchto balicku je Beamer, jehoz vlast-

nosti a zpusob tvorby prezentace jsou popsany v této kapitole.

2.4.1 Vlastnosti tfidy Beamer

Beamer je trida IXTEXu urcena k vytvareni prezentaci. Tato prezentace se vytvori
jako kazdy jiny dokument IXTEXu a lze tak pfi jeji tvorbé pouzit vSech jeho vlast-

nosti. Samotny text prezentace tak lze zaclenit do jiného dokumentu KTEXu. Mezi

vvvvvv

e Vystupnim formétem je PDF, ktery je mozné vytvofit pfimo pomoci programu
pdfIXTEX nebo cestou BTEX — ovlada¢ dvips — PDF soubor.

e Obsahuje nadefinované sablony a barevné schémata.

e Automatické vytvoreni naviga¢niho panelu s odkazy sekci a podsekci na od-
povidajici snimky u vybranych sablon.

e Jednoduse lze vytvaret postupné vykreslovani snimku (overlays) a dynamické
efekty.

e Vzhled, barvy a typ pisma lze zménit globalné nebo lokalné.

e Soucasti jsou ukazkové i vytvorené vzorové prezentace, ur¢ené k okamzitému
pouziti. Uzivatel se tak mtize od prvni chvile soustiedit predevsim na samotny
obsah prezentace.

e Obsahla a kvalitné zpracovand dokumentace [20).

2.4.2 Vzhled prezentace

Na zacatku samotné tvorby prezentace je tieba zvolit jeji vzhled. Ttida Beamer

pouzivéd pét rozdilnych druhti témat, kterymi jej lze jednodusSe ménit.

Téma prezentace Prikaz \usetheme [volby]l{téma} definuje, jak bude vypadat
kazdy detail prezentace. Na vybér jsou témata bez navigacni listy nebo s navi-
gacni listou (viz obr.[ZT8)), které se jesté lisi jejim typem a umisténim. Pomoci
volitelného parametru lze navic u nékterych témat ménit polohu navigacni

listy, nastavovat jeji sitku apod.
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Barevné téma  Piikaz \usecolortheme [volby]l{téma} definuje, které barvy se
v prezentaci pouziji. Je mozné specifikovat barvu pro kazdy element anebo
pouzit preddefinovana barevné schémata. K dispozici jsou komletni schémata,
které specifikuji vSechny barvy ve vSech pouzitych ¢astech prezentace nebo lze
definovat barvy pro vnitini a vnéjsi témata.

Téma fontu  Piikaz \usefonttheme [volby]l{téma} definuje, které fonty nebo je-
jich atributy budou pouzité v prezentaci. Na vybér jsou nadefinované témata
nebo je mozné samostatné zménit velikost pisma, jeho rodinu a dalsi.

Vnitini téma  Pfikaz \useinnertheme [volby]{téma} definuje vzhled elementi
uvnitt jednotlivych snimkd. Mezi tyto elementy patii bloky textu, vyctova
prostiedi (itemize, enumerate, description), poznamky, obrazky, tabulky
a dalsi. V prostiedi itemize lze napi. ménit tvar znacky pro polozky vyctu.

Vnéjsi téma  Prikaz \useoutertheme [volby] {téma} definuje vzhled vnéjsich ele-
menti, které tvori vzhled a strukturu prezentace. Patii sem zahlavi, zapati,
ramecek pro téma prezentace, logo, navigac¢ni prvky. Také lze definovat, které

vnéjsi elementy budou v prezentaci zastoupeny.

Veskeré mozné témy a jejich pripadné volby jsou prehledné vyobrazeny a popsany
v dokumentaci [20].

Trida Beamer mé také vlastni ptikaz na predefinovani jakékoliv polozky. Syntaxe
je \setbeamertemplate{element}{definice}. Pfeddefinovanymi vzory jsou Ctverec

[square], trojuhelnik [triangle] a kruh [circle].

2.4.3 Zakladni casti prezentace

Mezi zakladni ¢asti, které prezentace miize obsahovat, patii iivodni stranka, osnova

a snimky. Snimky miize tvofit text, vyctové prostiedi, tabulka, obrazek, video atd.

Titulni stranka Jeji obsah se vytvoii prikazy, které definuji téma prezentace
\title{ndzev}, jméno autora \author{jymeno}, datum \date{datum} a na-
zev Ustavu nebo spolecnosti \institute [zkratkal {ndzev}. Prikazy pro jméno
autora a téma prezentace mohou jesté obsahovat nepovinny parametr, ktery
jejich obsah umisti do zdhlavi nebo zapati. Ukdzka titulni strany viz obr.2ZT8
Uvodni strana se vytvoii piikazem \titlepage, ktery je uzavieny v prostiedi
frame.

Osnova prezentace Nésleduje za titulni stranou a vytvoii se prikazem pro vy-
sazeni nadpisu snimku \frametitle{ndzev} a piikazem pro vytvoreni osnovy
\tableofcontents [pausesections], kde nepovinny parametr zajisti postupné
zobrazeni jejich jednotlivych bodt. Lze jesté definovat podnadpis pomoci pii-

kazu \framesubtitle{ndzev}. Osnova je také uzaviena v prostiedi frame.
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Poté je treba vytvorit jeji strukturu, jiz mimo prostfedi frame, pouzitim pfi-
kazi \section{ndzev}, \subsection{ndzev} a \subsubsection{ndzev}. Ty
mohou také obsahovat volitelny parametr, ktery umisti jeho obsah do zahlavi.
Sekce se pak skladaji ze snimku (slajdi), které tvoii obsah celé prezentace.
Tvorba snimka  Obsah snimku je vhodné umistit do nékterého prostredi X TEXu.
Lze pouzit napt. prostiedi pro tvorbu tabulek (table), obrazka (figure) nebo
je mozné pouzit preddefinovana prostiedi tiidy Beamer. Nejcastéji se vSak po-
uzije nékteré vyctové prostfedi KTEXu (enumerate, itemize, description).
To se umisti do prostiedi frame a vytvori k nému nadpis snimku piikazem
\frametitle{ndzev}, pripadné podnadpis \framesubtitle{ndzev}. Jednot-
livé polozky nebo slova lze barevné odlisit a to bud pouzitim p¥ikazi balicku
color nebo pomoci jiz zminovanych vnitinich témat. Samotna tiida Beamer
ma dispozici prikaz \alert{text}, ktery zméni barvu text na cervenou. Také
ma vlastni prostredi block, které okolo svého obsahu vytvori ramecek. K dis-

pozici jsou i dalsi prostiedi urcené pro teorémy, priklady, definice a dalsi.

K vytvoreni prezentace lze také pouzit vzorova reseni, ktera se nachéazi ve slozce

beamer\solutions a jsou zde na vybér tii varianty, které se 1isi svym rozsahem.

| SrotraperTie
Presentation Title Presentation Title
Presentation Subtitle Presentation Subtitle

F. Author!  S. Another? F. Author*  S. Another?
1Department of Computer Science *Department of Computer Science

University of Somewhere University of Somewhere

2Department of Theoretical Philosophy 2Department of Theoretical Philosophy
University of Elsewhere University of Elsewhere
Date / Occasion Date / Occasion
Short Paper Title Short Occasion __ 1/2

a) b)

Obr. 2.18: Ukazka titulni stranky: a) bez navigacni listy, b) s naviga¢ni liStou

2.4.4 Postupné vykreslovani snimku

Tento efekt se vytvari tak, ze se jednotliva prekryti snimku rozdéli do samostatnych

stranek. K dispozici je nékolik zptisobi jak toho docilit.

1. Pomoci prikazu \pause se zastavi nacitani snimku a zobrazi se jen ta cast,
kterd predchazi tomuto ptikazu. Po stisknuti klavesy se zobrazi dalsi polozky

az do nasledujiho ptikazu \pause nebo do konce prostiedi.
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2. Pokud chceme postupné zobrazovat vsechny polozky ve vyctovém prostiedi,
staci pouzit inkrementacni zapis \begin{prostredi} [<+->]. Hodnota citace se
tak u kazdé polozky vyctu zvysi o 1. Lze také pouzit zapis \item<.->, ¢imz
dojde u dané polozky k dekrementaci, tj. ke snizeni hodnoty ¢itace o 1.

3. Dalsi moznosti je specifikovat rozsah prekryti prikazem \item<rozsah>, ktery
urcuje na kterém prekryti se dana polozka zobrazi. Napfr. \item<1-2> se zob-
razi v prvnich dvou prekryti, \item<2-> se zobrazi od druhého prekryti ve
vSech zbyvajicich, \item<-2,4-> se zobrazi ve vSech pfekrytich mimo tfeti.
Pokud je tfeba zvyraznit nékterou polozku cervené, doplni se specifikace roz-

sahu pomoci piikazu alert nasledovné: \item<rozsah|alert@rozsah>.

K vyse uvedenym zptisobtim vytvoreni overlays jesté existuje nékolik specific-

kych prikazi:

\onslide<specifikace>{text} — text se zobrazi jen v definovanych prekrytich, na
ostatnich prekrytich bude text zasedly;

\only<specifikace>{text}  — text se zobrazi jen v definovanych prekrytich, na
ostatnich prekrytich tak lze na stejné misto zobrazit jiny text;

\visible<specifikace>{text} — text se zobrazi jen v definovanych ptekrytich, na
ostatnich prekrytich bude text neviditelny;

\alt<specifikace>{default-text}{ alternativni-text}  — zobrazi default-text, specifi-
kace udava na kterém prekryti se zobrazi alternativni-text.

K vyse uvedenym prikaztim existuji jesté dalsi, s alternativnim zptisobem zéapisu,
které lze najit v dokumentaci [20].
Pokud je tfeba prezentaci vytisknout, zada se ve specifikaci t¥idy nepovinny

parametr handout a postupné vykreslovani snimkt bude zruseno.

2.4.5 Prechody snimku

Prechod mezi jednotlivymi snimky mize byt nahly nebo realizovan pomoci vizudl-

nich efektti. V t¥idé Beamer jsou na vybér nasledujici efekty:

\transblindshorizontal<specifikace>[volby]  — snimek se vykresli horizontal-

nimi pruhy;

\transblindsvertical<specifikace>[volby]  — snimek se vykresli vertikalnimi
pruhy;

\transboxin<specifikace>[volby]  — snimek se vykresli ze vSech stran do jeho
stedu;

\transboxout<specifikace>[volby]l  — snimek se vykresli z jeho stiedu do vSech
stran;
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\transdissolve<specifikace>[volby]l] — snimek se vykresli rozplynutim kosticek;

\transglitter<specifikace>[volby]  — stejny jako pfedchozi efekt + pfechod
zleva doprava;

\transsplitverticalin<specifikace>[volby]l — snimek se vykresli z levé a pravé
strany do stiedu;

\transsplitverticalout<specifikace>[volby]  — snimek se vykresli ze stiedu do
levé a pravé strany;

\transsplithorizontalin<specifikace>[volby]l  — snimek se vykresli z vrchni
a spodni strany do stfedu;

\transsplithorizontalout<specifikace>[volby]  — snimek se vykresli ze stiedu
do vrchni a spodni strany;

\transwipe<specifikace>[volby]  — snimek se vykresli z vrchni na spodni stranu;

\transduration<specifikace>{pocet-sekund} — pocet-sekund urcuje délku zob-

razeni snimku.

Vyse uvedené prikazy se uskutecni pouze v rezimu zobrazeni na celou obra-
zovku. Volby mohou byt dvé: délka efektu duration= pocet sekund a smér pie-
chodu direction= whel. Pro whel jsou povolené hodnoty 0, 90, 180, 270 a pro efekt
\transglitter i 315.

Trida Beamer umoziiuje pouzit v prezentaci i dalsi efekty, napf. lze vytvaret
animace, vkladat videa, zvuky atd. Piikazy pro tvorbu téchto efektii anebo zaclenéni

multimedidlnich soubori do prezentace jsou uvedeny v dokumentaci [20].

45



2.5 Konverze SVG grafiky do PSTricks

2.5.1 XML

XML, tj. rozsititelny znackovaci jazyk, je standardem schvalenym konsorciem W3C
pro znackovani dokumentti. Definuje obecnou syntaxi a ustanovuje standardni for-
mat pro pocitacové dokumenty. Tento forméat je natolik flexibilni, Ze jej lze dale
upravit pro tak riiznorodé oblasti, jako jsou webové stranky, elektronickd vyména
dat, vektorova grafika, genealogie, aplikace katastrii nemovitosti, serializace objekt,
vzdalena volani procedur, ¢i systémy hlasové posty.

XML je meta-znackovaci jazykdl pro textové dokumenty. Data jsou v dokumen-
tech XML obsazena ve formé textovych fetézctl, jez jsou uzavieny do textovych
znacek, které tato data popisuji. Konkrétni textovy fetézec spolu s prislusnou znac-
kou se oznacuje jako element. Ackoliv je XML flexibilni v tom smyslu, Ze umoziuje
definovat libovolné elementy, je v mnoha dalsich ohledech striktni. Definuje grama-
tiku dokumenti XML, ktera urcuje umisténi, kde se znacky mohou objevit, které
nazvy elementt jsou platné, jak se k elementtim pritazuji atributy, a tak dale. Tato
gramatika je jasné definovana do té miry, aby bylo mozné vyvinout analyzatory XML
(tzv. parsery), které dokazou ¢ist a porozumét libovolnému dokumentu, napsanému
v XML. Dokumenttim, které této gramatice vyhovuji, se fika spravné formulované
dokumenty. Analyzator XML odpovida za rozdéleni dokumentu na jednotlivé ele-
menty, atributy a ostatni ¢asti. Obsah dokumentu XML pak pfedava aplika¢nimu
programu ¢ast po ¢asti. Jestlize analyzator v libovolném misté narazi na poruseni
pravidel jazyka XML, nahlasi tuto chybu aplikaci a rozklad dokumentu ukonci, tzn.
prestane predavat obsah jakychkoliv dalsich elementti a atributt aplikaci.

Zmacky, které jsou v konkrétni aplikaci XML povoleny, se dokumentuji prostied-
nictvim definice typu dokumentu (DTD). Definice DTD jsou platnou aplikaci XML
a urcuji, kde a jak mohou byt jednotlivé znacky v dokumentu pouzity. Oproti DTD
se pak porovnavaji konkrétni dokumenty. Dokumentiim, které konkrétnimu DTD
vyhovuji, se ika, ze jsou platné, naopak ty, které DTD nevyhovuji, jsou neplatné.
Existuji proto tzv. valida¢ni analyzatory XML, které porovnavaji dokument s jeho
definici DTD hned pii ¢teni, aby se mohly pfesvédcit, zda dokument vyhovuje ur-
¢enym omezujicim pravidlim. Poruseni stanovenych pravidel se oznacuje jako vali-
dac¢ni chyba a cely proces kontroly dokumentu oproti jeho DTD se nazyva validace.
Jestlize valida¢ni analyzator narazi na valida¢ni chybu, nahlasi tuto chybu aplikaci,
pro niz provadi rozklad dokumentu. Aplikace sama se pak muze rozhodnout, zda
si preje v rozkladu dokumentu pokracovat ¢i nikoliv. Valida¢ni chyby, na rozdil od

chyb vzeslych z poruseni spravné formulace, nejsou nutné fatalni - aplikace se miize

Snedefinuje pevné danou mnozinu znacek a elementt
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rozhodnout, Ze je bude ignorovat. Pouziti DTD je tedy v XML nepovinné.

XML nabizi moznost tvorby skutec¢né na platformé nezavislych a dlouhodobych
datovych format. Dokumenty v XML jsou textové a dokaze je tedy precist jakykoliv
program, ktery umi ¢ist textové soubory. Textoveé jsou uloZena jak data, tak i znac-
kovéani, pricemz znackovani je v souboru XML ulozeno v podobé znacek. V mnoha
ohledech je XML nejptenositelnéjsi a nejflexibilnéjsi format dokumenti, jaky byl

navrZzen od vzniku textového ASCII-souboru.

2.5.2 SVG

Vektorovy graficky format SVG byl navrzen pro oblast webové grafiky, neni to vSak
zdaleka jedind oblast, ve které je mozné se s timto formatem setkat. Pravé nao-
pak: tento format se postupné stava primyslovym standardem pro prenos vektorové
grafiky mezi rtiznymi platformami i aplikacemi. Dochazi také k integraci knihoven
pro praci se SVG do grafickych uzivatelskych rozhrani operac¢nich systému. Vzhle-
dem k tomu, Ze se implementace celého SVG ukazala jako pomérné problematicka,
vznikly dvé podmnoziny SVG (SVG Basic a SVG Tiny), pficemz se predpoklada,
ze aplikace urcené naptiklad pro mobilni zafizeni s omezenym vypocetnim vykonem
a mensi kapacitou paméti budou pouzivat praveé tyto méné naroc¢né, ale pro mnoho
sluzeb vice nez dostacujici, podmnoziny celého standardu.

7 uzivatelského hlediska se jedna o plnohodnotny vektorovy format podporujici
zékladni geometrické tvary, cesty (obecné kiivky), pokrocilou praci s textem, prui-
hlednost apod. Jedna se o vlastnosti, které mtizeme v prakticky stejné podobé najit
naptiklad i v PostScriptu ¢i PDF. SVG vsak umoznuje i tvorbu animaci a predevsim
interaktivitu — SVG tedy nemusi slouzit pouze k zobrazovani statickych ¢i animo-
vanych obrazki, ale mize se nad nim vybudovat napiiklad interaktivni mapovy
portal, geograficky informacni systém, jednodussi hry, grafické editory integrované
do HTML stranek apod. To vSe bez nutnosti vazat se na jednoho dodavatele tech-
nologie, jeden prohlize¢ ¢i platformu. SVG soubory je mozné komprimovat pomoci
GZIPu a tim dale snizit velikost celého souboru, coz se pfiznivé projevi zejména pii
pomalejsim sitovém pripojeni.

Pro SVG jsou v soucasnosti dostupné zasuvné moduly do webovych prohlizeci
a rozsifuji se webové prohlizece, které SVG podporuji nativné, tj. bez nutnosti insta-
lace zasuvného modulu. Prakticky vsechny vyznamné vektorové editory dnes SVG
podporuji. Jedna se jak o komer¢ni produkty (Adobe Illustrator, CorelDraw, Xara
pro Linux, Sketsa...) i o programy sifené jako open source (Inkscape, Sodipodi,
Scribus...). TaktéZ existuje mnoho programi, které dokazi SVG importovat ¢i ex-
portovat (OpenOffice.org, FreeMind, animaé¢ni programy...).

SVG je zajimavy i z programatorského hlediska. Jedna se totiz o XML aplikaci,
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tj. grafické objekty i pfidruzené informace (napiiklad animace) jsou uloZeny v XML
formatu odpovidajicimu oficidlné vydané specifikaci. Kazdy SVG dokument je mozné
pred vlastnim zpracovanim zkontrolovat na validitu, coz zjednodusuje dalsi praci.
Diky XML je mozné (s vyuzitim DOM — Document Object Modelu) ménit, pfidavat
¢i ubirat jednotlivé uzly stromu, ze kterého se dokument sklada a ovliviiovat tak

vyslednou podobu kresby.

2.5.3 XSLT

Stylovy jazyk XSL je rozdélen do dvou ¢asti: na XSL Transformations (XSLT) a XSL
Formatting Objects (XSL-FO).

XSLT, je aplikace XML, ktera specifikuje pravidla, na jejichz zakladé se provadi
prevody mezi dokumenty v jednom formatu XML na dokumenty v jiném forméatu.
Dokument v XSLT - coz je v podstaté stylova sablona - obsahuje sadu vzori. Pro-
cesor XSLT pak elementy ve vstupnim dokumentu porovnava se vzory ve stylové
sabloné, a kdyz narazi na odpovidajici vzor, zapise Sablonu prislusného vzoru do vy-
stupniho stromu. Po dokonéeni téchto krokt mtze vystupni strom serializovat bud
do jiného dokumentu v XML, nebo do libovolného dalsitho forméatu, kterym miize
byt i holy text nebo HTML. Procesor XSLT je pocitacovy software, ktery miize
byt zabudovan do webového prohlizece, XML editoru nebo do vyvojového prosttedi,
pripadné to miize samostatny program, ktery se spousti z prikazového radku, jako je
napiiklad SAXON od Michaela Kaye[T1] nebo XML projekt Xalan|2T] od Apache.

Pro identifikaci odpovidajicich si elementtt XSLT vyuziva syntaxi jazyku XPath.
Dokument v XML tvoii stromovou strukturu, kterd sestava z uzlt. Nékteré uzly
obsahuji dalsi uzly, pricemz jeden kofenovy uzel vzdy obsahuje vSechny ostatni uzly.
XPath se na uzly odkazuje na zakladé jejich pozice, relativni pozice, typu, obsahu
a nekolika dalsich kritérii. Vyrazy XPath se pouzivaji v XSLT pro vyhledani a vybér
konkrétnich elementti ve vstupnim dokumentu, jez maji byt zkopirovany do vystup-
niho dokumentu nebo jinak zpracovany. Vyrazy XPath mohou reprezentovat rovnéz
¢isla, Tetézce nebo logické hodnoty, stylové sablony mohou vyuzivat jednoduchou
aritmetiku napriklad pro ¢islovani a tvorbu seznamii obrazki, tabulek nebo rovnic.
Diky manipulaci s fetézci v XPath zase XSLT miize napt. vykonavat takové tkony,
jako je prevedeni nadpisti kapitol na velkd pismena, zatimco v ostatnim textu se pro
stejné nadpisy zachova pouziti velkych i malych pismen.

XSLT je funkcionalnim programovacim jazykem. Klicem k transformaci doku-
mentt XML za pouziti XSLT je vytvotit vyhovujici pfedlohy k elementim ve vstup-
nim dokumentu. Tyto pfedlohy mohou obsahovat jak pevné dané vystupni data, tak
i elementy XSLT, které fikaji procesoru XSLT, kam ma umistit jaka dalsi data. Tato

jednoduché myslenka predstavuje zaklad pro vse ostatni, co v XSLT délate.
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2.5.4 Stylova sablona XSLT

Cilem praktické ¢asti prace bylo navrhnout strukturu SVG souboru, ktery zobrazuje
elektrické obvody nebo vyvojové diagramy a vytvorit piislusnou konverzni Sablonu
XSLT pro konverzi téchto SVG souborit do PSTricks. SVG grafické soubory v sou-
¢asnosti nelze pfimo vkladat do dokumenti IXTEXu. Bylo tedy tieba z celého SVG
vybrat urcitou podmnozinu, kterd by byla pro tvorbu schémat a diagramii dosta-
tecna. Nejedna se tedy o konverzni Sablonu celé SVG grafiky. Nicméné pokud jaky-
koliv SVG soubor vyhovuje navrzené strukture, lze zkonvertovat do PSTricks i na
SVG elementy nelze do PSTricks zkonvertovat viilbec. Jednd se napf. o nastaveni
prithlednosti, které PostScript Level 2 nepodporuje, animace, skripty atd. V této
kapitole nebude popisovana cela SVG grafika, ale jen ty jeji Casti, které se tykaji
navrzené struktury SVG souboru a mohou byt konverzni Sablonou zkonvertovany
do PSTricks.

Struktura SVG

Zakladnim elementem je svg, ktery predstavuje kofenovy element a muize obsahovat
libovolny pocet grafickych elementii. svg element méa atributy, které specifikuji jeho
dalsi vlastnosti. Patii se sitka a vyska kresliciho platna, atribut viewbox, ktery
umoznuje prizpusobovat grafiku velikosti okna obrazovky a dale pocatek soutradnic,
ktery je umistén v levé hornim rohu.

V makru PSTricks se referen¢ni bod nachéazi v levém spodnim rohu. Konverzni
sablona tuto odlisnost s SVG tesi tim, ze soufadnice y odesila do vystupniho do-
kumentu se zapornou hodnotou a tim se posune referencni bod na levy spodni roh.
Absenci alternativni prikazu viewbox v PSTricks fesi konverzni Sablona tim, ze
vygeneruje na paty fadek vystupniho dokumentu piikaz PSTricks psset, pomoci
kterého se obrazek po konverzi mize zmensovat ¢i zvétSovat. Posun obrazku se fesi
pomoci prikazu rput, ktery se nachazi na osmém radku vystupniho dokumentu.

SVG umozniuje, v rdmci usporného zapisu, nastavit pomoci elementu g ostatnim
elementiim spole¢né vlastnosti, napt. atribut £i11 pro barvu vyplné. Vsechny SVG
elementy, pro které je spolecna vlastnost urcena, se tak stanou synovskymi elementy
g, ¢im se zméni struktura stromu. Element g mtize byt navic i nékolikrat zanofeny.
Konverzni sablona pro tento ucel vyuziva osu ancestor-or-self::, pomoci které
prochazi zpétné vsechny predchiidce kontextového uzlu i véetné kontextového uzlu
samého. Nastavenim vhodnych podminek a pomoci XSLT elementu for-each se

vyhledavaji jen pozadované hodnoty atributti ve vSech uzlech.
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Cesty

Pod pojmem cesta si lze pfedstavit ¢aru tvorenou z tsecek a krivek. V SVG grafice
jsou cesty vykresleny pomoci elementu path. Tento element m4 atribut d, jehoz ob-
sahem je fetézec znakil. Tento Tetézec je tvoren prikazy a sourfadnicemi vsech bodi,
které cestu vytvari. Piikazy v fetézci jsou zapisovany jednim pismenem, kde velké
pismeno znamena absolutni hodnotu soufadnice a malé pismeno relativni. Hodnota
relativni souradnice vyjadiuje vzdalenost od predchozi pozice absolutni souiadnice.
SVG umoznuje Gsporny zapis fetézce a to predevsim z divodu pfenosu dat po in-
ternetu. PTi implementaci konverzni sablony bylo tieba akceptovat vSechny mozné
zplsoby zapisu tohoto fetézce, protoze path patii k zédkladnim a ¢asto pouzivanym
SVG elementtim.

Retézec v atributu d miize byt zapsan nasledujicimi zptisoby:

M 100 100 L 200 200 - soutadnice z a y jsou oddéleny mezerou;

M100 100L200 200 - ptikazy nejsou oddéleny mezerou od hodnoty soutadnice;

M 100 200 L 200 100 100 200 - pokud za sebou néasleduji stejné prikazy, ne-
musi se znacky pfikazu opakované zapisovat;

M 100-200 L 200-100-100 200 — pfed zapornou souradnici 1ze mezeru vyne-
chat;

M 100,100,L 200,200 — mezery lze nahradit éérkamiH.

Vsechny uvedené zapisy lze pouzit v jednom fetézci. V konverzni Sabloné se
fetézec zpracovava po jednotlivém znaku. Aby bylo mozné odliSovat souradnici z
a ¥, byly vytvoreny tii dil¢i Sablony, které se pfi zpracovani fetézce postupné volaji
pomoci XSLT elementu call-template. Prvni Sablona s nazvem rozbor uklada
do proménné prikaz znak piikazu, do proménné retezecl uklada fetézec jiz bez
tohoto znaku a doplnuje u nékterych prikazii hodnotu souradnice z. Déale se odesle do
vysledného dokumentu nazev piikazu ve formatu PSTricks, testuje se konec fetézce
a vyskyt prikazu Z nebo z pro ukonceni cesty. Pokud neklesne délka fetézce pod
jeden znak, tak se zavola $ablona rozbor2. Sablona rozbor2 zpracovava soufadnici
x po jednotlivém znaku a dokud je znakem cislo, nula, tecka nebo mezera odesila
tyto znaky do vysledného dokumentu. Pokud narazi na jiny znak, nasleduji testy
na tento znak z divodu eliminace pripadného vyskytu dvou oddélujicich znaki,
tzn. mezery a ¢arky, nebo pro doplnéni hodnoty souradnice y u nékterych ptikazt.
Poté se zavola Ssablona rozbor3, kterd na stejném principu jako sablona rozbor2
zpracuje soufadnici y. Za poslednim ¢iselnym znakem se opét testuje nasledujici znak
z divodu eliminace oddélujicich znaki, doplnéni pomocného piikazového znaku nebo

chybéjiciho ptikazu, pokud byl pouzit isporny zapis.

6desetinné misto se znadi teckou
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Obr. 2.19: Elektricky obvod po konverzi z SVG do PSTricks

Mezi ptikazy, které konverzni Sablona zkonvertuje patii:

M,m

L,1

H,h

(r y)+ — moveto nastavi aktudlni pozici bez jakéhokoliv vykresleni, pro
konverzi byl pouzit prikaz PSTricks moveto (x,y);
(z y)+ — lineto vykresli tsecku do zadané soutradnice, pro konverzi byl
pouzit ptrikaz PSTricks lineto (z,y);
r+  — horizontalni lineto, je zadana jen soutfadnice z a znamend horizon-
talni posun na tuto soufadnici s vykreslenim tusecky, PSTricks tento prikaz
nema a v konverzni Sabloné se pouziva piikaz lineto(x,y), pro relativni va-
riantu tohoto prikazu se doplni do Tfetézce za soutradnici y nula, za absolutni
hodnotu pak predchozi souradnice, ktera se uchovava v pomocnych promeén-
nych, v pripadé, ze budou predchéazet prikazu H relativni soutadnice, kterych
muze byt teoreticky libovolny pocet, je nutné hodnotu soutadnice y dodatecné
opravit ve vysledném dokumentu;
y+  — vertikdlni lineto, je zadana jen soufadnice y a znamena vertikalni
posun na tuto soufadnici s vykreslenim tsecky, plati zde vSe, co bylo napsano
pro prikazy H,h, jen s prohozenim soufadnic;
— closepath uzavte cestu, spoji aktualni bod tseckou se zacatkem cesty,

vyznam obou prikazi je totozny, pro konverzi byl pouzit piikaz PSTricks

closepath;
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C,c (z1 yI 22 y2 z y)+ — curveto vykresli Bézierovu kubickou kiivku, pro
konverzi byl pouzit piikaz PSTricks curveto(z1,y1) (z2,y2) (z3,y3), prvni
soufadnice je kotvici a druha soutradnice fidici bod Bézierovy kubické ktivky,
tfeti souradnice udava koncovy bod, pocatecnim bodem je konec aktualné
vytvarené cesty, konverzni Sablona pii zpracovani téchto dvou ptikazti pou-
ziva pomocné piikazy W a Y, aby v pfipadé tisporného zapisu byl odeslan do
vysledného dokumentu piikaz PSTricks curveto za kazdou treti soutadnici,

v PSTricks nelze provést isporny zapis ve stylu SVG.

vvvvvv

o prikazy Q,q a T,t pro vykresleni kvadratické Bézierovy kiivky - pro tuto kiivku
neni v PSTricks vytvofené makro. Prikazy A,a pro elipticky oblouk nelze zkon-
vertovat do ptikazu PSTricks psellipticarc, protoze makro pracuje na odliSném
principu. Ptikazy S,s pro Bézierovu kubickou kiivky bez zadané souradnice kotvi-
ciho bodu. Tato soutadnice je zrcadlenim fidiciho bodu z predchoziho tseku kiivky

a i tento pfikaz nema v PSTricks obdobu.
Zakladni geometrické tvary

V SVG jsou definovany elementy pro vykresleni kruznice, elipsy, obdélniku, cary,
polygonu a lomené cary. Tyto zakladni geometrické tvary lze vykreslit i pomoci
s geometrickym tvarem.

Mezi SVG elementy pro geometrické tvary patii:

rect — obdélnik, mezi jeho atributy patii x, y udavajici pravy horni roh, width
a height znamenaji $itku a vysku obdelniku, pro konverzi byl pouzit ptikaz
PSTricks psframe (z0,y0) (x1,y1), kde prvni soufadnice udéva levy dolni roh
a druhd pravy horni roh obdélniku, v konverzni sabloné se tak druh4 soutadnice
musi dopocitat, tento SVG element jesté mtze obsahovat dva atributy rx, ry
pro zakulaceni rohti obdélniku a jejich hodnoty predstavuji polomeéry os elipsy,
v PSTricks se zaobluji rohy obdélniku pomoci jednoho parametru, ktery udava
polomér kruznice, konverzni sablona tyto dva SVG atributy tedy nezpracovava,
v SVG déle plati, ze pii nulové sifce nebo vysce se obdélnik nevykresli, tj. neni
vyditelna ani jeho hrana, konverzni sablona tyto hodnoty testuje a pokud jsou
nulové obdelnik nezkonvertuje;

circle — kruh, mezi jeho atributy patii soutradnice stiedu cx, cz a polomér r, pro
konverzi byl pouzit ptikaz PSTricks pscircle(z0,y0){radius}, pii zaporném

hodnoté polomeéru se kruh nevykresli;
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ellipse — elipsa se stiedem v cx, cz a poloméry os rx a ry, pro konverzi byl
pouzit ptikaz PSTricks psellipse(z0,y0) (x1,y1), pfi zapornych hodnotach
polomeérii os se elipsa nevykresli;

line - cara, jejimi atributy jsou x1, y1 a x2, y2, tyto soutfadnice udévaji jeji
pocatecni a koncovou soufadnici, pro konverzi byl pouzit piikaz PSTricks
psline(20,y0) (z1,y1);

polyline — lomend cara je geometricky tvar slozeny z libovolného poctu spoje-
nych ¢ar, ma jeden atribut points, ktery obsahuje fetézec s hodnotami sou-
fadnic jednotlivych bodi, v kterych dochézi k lomeni ¢ary, pro konverzi byl
pouzit piikaz PSTricks psline(z0,y0(x1,y1), princip zpracovani fetézce je
stejny jako u elementu path ve zkracené podobé;

polygon —mnohouhelnik, tento element se lisi od pfedchoziho elementu polyline
v tom, Ze je uzavieny, pro konverzi byl pouzit ptikaz PSTricks psline, ktery

je vlozen mezi piikazy newpath a closepath.

Obr. 2.20: Obrazek vytvoreny z Bézierovych kubickych kiivek

Barvy

SVG grafika pouziva barevny model RGB, ktery vychazi ze specifikace CCSQH.
Barvu 1ze podle CCS2 definovat nékolika zpisoby:

"kaskadové styly 2
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nazev barvy — jedna se o priblizné 150 pfeddefinovanych barevnych odstini,
v ptislusném SVG atributu staci pak zadat jen nazev barvy, v konverzni Sab-
loné jsou tyto nazvy prevedeny na odpovidajici hodnoty RGB;

rgb(r,g,b) — primy zapis hodnot jednotlivych barevnych slozek, tyto hodnoty se
zapisuji v rozmezi 0-255 nebo mohou byt vyjadieny procentualné, v PSTricks
se rozmezi hodnot nastavuje mezi 0-1, v konverzni Sabloné se tak tyto hodnoty
musi délit 255, respektive nasobit 0,01 v ptipadé procentualniho vyjadreni;

#rrggbb, #rgb — hexadecimalnim tvar hodnot RGB, ktery miize byt napsan
i zkracené, v konverzni Sabloné se nejprve testuje délka fetézce, pokud je mensi
nez pét, coz nastane v pripadé zkraceného zapisu, hodnoty RGB se upravi na
nezkraceny tvar, jednotlivé barevné slozky se prevadi do desitkové soustavy
po dvojici znakt a hexadecimalni ¢isla reprezentované pismeny jsou nahrazeny
odpovidajicimi ¢isly, hodnota v prvnim znaku se vynasobi c¢islem 16 a secte
s C¢iselnou hodnotou druhého znaku, vysledek se pak vydéli ¢islem 255 pro

ziskani hodnoty v rozmezi 0-1 pro PSTricks.
Styly ¢ar a vyplni

V SVG grafice lze u zadkladnich geometrickych tvari a cest nastavovat parametry
jako je tloustka ¢ary, styl ¢ary, jeji zakonceni, barva vyplné apod.

Mezi styly car a vyplni podporovanych konverzni sablonou patii:

stroke — atribut, ktery definuje barvu elementu, pro konverzi byl pouzit piikaz
PSTricks newrgbcolor{colorStroke}{r g b}, pro piepocet a odeslani hodnot
r g b do vysledného dokumentu se vola Sablona color, kazda specifikovana
barva, jenz je v konverzni Sabloné pojmenovand colorStroke, se v prikazu
PSTricks pscustom prifadi parametru linecolor;

fill — atribut, ktery definuje barvu vyplni, pro konverzi byl pouzit piikaz
PSTricks newrgbcolor{colorFill}{r g b}, pro prepocet a odeslani hodnot
r g b do vysledného dokumentu se vola Sablona color, kazda specifikovana
barva, jenz je v konverzni Sabloné pojmenované colorFill, se v prikazu PST-
ricks pscustom prifadi parametru fillcolor, dalsi parametrem PSTricks je
fillstyle=solid, prifazena hodnota solid zajisti, ze se v PSTricks barevna
vyplil vykresli;

stroke-width — atribut, ktery definuje tloustku objektu, pro konverzi byl pouzit
parametr PSTricks 1inewidth, ktery se umisti do piikazu pscustom;

stroke-linecap - atribut, ktery definuje styl ukonceni Cary a mtze nabyvat
tI1 hodnot: butt — cara je ukoncena v misté koncovych bodi, round — Cara
je ukoncena kruhovym ptlobloukem, tzn. presahuje piivodni tvar o tuto c¢ast,

square — cara je ukoncena pul¢tvercem, tzn. pfesahuje piivodni tvar o tuto
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¢ast, pro konverzi byl pouzit parametr PSTricks - pro butt, cc-cc pro round
a C-C pro square;

stroke-dasharray — atribut, ktery vykresli prerusovanou ¢aru, jeho obsahem
jsou ¢iselné hodnoty, na lichém misté se definuje délka ¢arky a na sudém délka
mezery, pro konverzi byl pouzit parametr PSTricks linestyle=dashed, ktery
nastavi styl ¢ary a parametr dash= wvaluel value2 ..., parametry se umisti do

prikazu pscustom.
Text

SVG pouziva pro zobrazeni textu v grafice fonty pisma specifikované v CSS2. PST-
ricks pouziva fonty IXTEXu, pfipadné je mozné pouzit fonty PostScriptu. Fonty po-
uzivané v SVG grafice tak nelze zkonvertovat do PSTricks. Text je v SVG grafice
umistén jako fetézec v elementu text.

Konverzni Sablona zkonvertuje atributy x a y pro umisténi textu v obrazku a déle
barvu textu obsazenou v atributu £ill. Pro umisténi textu v obrazku pouziva pii-
kaz PSTricks rput a pro barvu textu color[rgbl{r,g,b}. Déle Sablona vygeneruje
pred kazdy textovy fetézec pomocny ptikaz sf, ktery umoznuje ménit po konverzi ve
vysledném dokumentu globalné nastaveni textu. Pfikaz se nachazi na sestém radku
vysledného dokumentu: DeclareFixedFont{\sf}HT1} {ptmHm}I{n}{7pt} a definuje
kédovani, rodinu, vahu, tvar a stupen pisma. V pripadé rtizné velikosti pisma v ob-
razku, napt. pro nadpis, se pfikaz vymaze a parametry se nastavi dodatecné u kon-
krétniho textu. SVG ma sice pro velikost pisma atribut font-size, ale vzhledem
k rozdilnosti fontt pisma by vysledek nemusel byt optimalni a to pfedevsim u SVG
obrazki vyobrazujici vyvojové diagramy, kde by se text nemusel vejit dovnitf znacek

a musel by se tak zménit pro kazdy text samostatné.
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X 1= (X+1)* (x+1)-x-1 ‘ Y Y |x =25 Se
: |
| I
|x:=x+1 ‘ Y
‘WRITE(X) ‘ Y
Exit

Obr. 2.21: Vyvojovy diagram po konverzi z SVG do PSTricks
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3 ZAVER

Bakalarska prace se zabyvala moznostmi grafiky a tvorby prezentace v systémech
TEX a KTEX. V prvni ¢asti byly popsany moznosti importu grafiky do dokumentii
ETEXu, byl zde vysvétlen princip tohoto importu a upozornéni na omezeni ve vybéru
forméatu obrazku. V dalsi ¢asti se prace zabyvala vytvareni grafiky pfimo internimi
prostfedky IXTEXu v prostifedi picture. Jsou zde uvedeny omezeni, kterd pro toto
prostfedi plati a také, jak je 1ze do urcité miry prekonat pomoci dopliitkovych balickt
a externiho programu gnuplot. Dale byl popsan princip PSTricks, ktery vyuziva
k tvorbé grafiky PostScript, a jeho zékladni nastaveni. Pozornost byla vénovana
predev§im jeho rozsifenim pro tvorbu grafii a elektrickych obvodi. Predposledni
¢ast prace se zabyvala popisem tiidy Beamer, kterou lze v IXTEXu vytvorit kvalitni
PDF prezentaci. Vzhledem k tomu, Ze je tfida Beamer znac¢né obsahla, jsou zde
uvedeny predevsim jeji hlavni vlastnosti a zptisob tvorby prezentace.

V praktické ¢asti prace jsem navrhl strukturu zdrojového SVG souboru, ktery
obsahuje elektrické obvody a vyvojové diagramy. Implementoval jsem piislusnou
konverzni Sablonu XSLT, kteréd zajistuje pievod téch soubortt do PSTricks a umoz-
nuje tyto grafické soubory vyuzivat v systému EITEX. Konverzni Sablona je plné
funkéni, odzkousel jsem ji na nékolika vhodnych SVG souborech pomoci stylového
procesoru SAXON 9.0.0.5 a na vysledném dokumentu jsem nezjistil zadné nedo-
statky. Vytvofrena stylova Sablona mutze prakticky slouzit pro konverzi elektrickych
obvodil nebo vyvojovych diagramt do formatu PSTricks, za pfedpokladu ze bu-
dou vyhovovat navrzené struktutfe zdrojové SVG souboru. Konverzni sablona by se

mohla déale vyvijet tim smérem, Ze bude zahrnovat vétsi podmnozinu SVG grafiky.
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

DVI DeVice Independent

PDF Portable Document Format

PS PostScript

EPS Encapsulated PostScript

Al Adobe Hlustrator Artwork
CDR Core]DRAW

DXF Drawing Exchange Format
JPEG  Joint Photographic Experts Group
BMP Microsoft Windows Bitmap
GIF Graphics Interchange Format
PNG Portable Network Graphics
TIFF  Tagged Image File Format
XML Extensible Markup Language
DTD Document Type Definition
SVG Scalable Vector Graphics

XSL Extensible Stylesheet Language

XSLT  Extensible Stylesheet Language Transformations
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A UKAZKA KONVERZE SVG GRAFIKY DO
PSTRICKS

A.1 Vstupni dokument ve formatu SVG

<?xml version="1.0" standalone="no"7>
<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgll.dtd">
<svg width="744.09448" height="1052.3622"
xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<path d=
"M137.14286,398.07647 L505.71429,395.21933 M145.71429,766.6479
L140,395.21933 M500,392.36218 L505.71429,755.21933
M145.71429,760.93361 L508.57143,758.07647 M262.85714,703.79075
C273.6321,714.56571 262.85714,673.31456 262.85714,658.07647
C262.85714,643.79075 262.85714,629.50504 262.85714,615.21933
C262.85714,599.98123 262.85714,584.74313 262.85714,569.50504
C262.85714,555.21933 262.85714,540.93361 262.85714,526.6479
C262.85714,512.36218 262.85714,498.07647 262.85714,483.79075
C262.85714,473.61527 253.83894,462.00368 251.42857,452.36218
C247.03294,434.77967 234.28571,464.21442 234.28571,472.36218
C234.28571,486.6479 262.85714,472.36218 277.14286,472.36218
C291.42857,472.36218 305.71429,472.36218 320,472.36218
C334.28571,472.36218 348.57143,472.36218 362.85714,472.36218
C376.82112,472.36218 382.85714,488.28143 382.85714,500.93361
C382.85714,515.21933 382.85714,529.50504 382.85714,543.79075
C382.85714,557.00686 364.6435,564.05845 354.28571,566.6479
C341.82669,569.76265 324.34703,566.6479 311.42857,566.6479
C297.14286,566.6479 282.85714,566.6479 268.57143,566.6479
C252.12293,566.6479 247.95227,560.31445 240,552.36218
C226.11428,538.47647 241.13108,538.07647 257.14286,538.07647
C265.58753,538.07647 279.09039,561.62557 282.85714,566.6479
C291.84189,578.62756 303.5447,590.1926 314.28571,600.93361
€323.08227,609.73017 333.88936,626.35063 345.71429,635.21933
C357.19253,643.82801 371.21856,657.65644 377.14286,669.50504
C380.50047,676.22027 391.6855,689.76197 397.14286,695.21933
C401.59907,699.67553 403.20318,696.73441 408.57143,698.07647"
fill="none" stroke="#000000" stroke-width="2"/></svg>
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A.2 Stylova sablona XSLT pro vstupni SVG do-

kument

<?xml version="1.0"7>
<xsl:stylesheet version="1.0"
xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform"
xmlns:svg="http://www.w3.0org/2000/svg">
<xsl:output method="text"/>
<xsl:output indent="no"/>
<xsl:template match="svg:*">
<xsl:text>\psset{xunit=.5pt,yunit=.5pt,runit=.5pt}
</xsl:text>
<xsl:text>
\begin{pspicture}(</xsl:text>
<xsl:value-of select="@width"/>
<xsl:text>,-</xsl:text>
<xsl:value-of select="@height"/>
<xsl:text>)</xsl:text>
<xsl:text>
\pscustom[linewidth=</xsl:text>
<xsl:value-of select="svg:path/@stroke-width div 1.25"/>
<xsl:text>]</xsl:text>
<xsl:apply-templates select="svg:path"/>
<xsl:text>
\end{pspicture}
</xsl:text>
</xsl:template>
<xsl:template match="svg:path">
<xsl:text>
{
\newpath</xsl:text>
<xsl:call-template name="rozbor">
<xsl:with-param name="retezec" select="normalize-space(@d)"/>
</xsl:call-template>
<xsl:text>
}</xsl:text>
</xsl:template>

<xsl:template name="rozbor">

63



<xsl:param name="retezec"/>
<xsl:variable name="prikaz">
<xsl:value-of select="substring($retezec, 1, 1)"/>
</xsl:variable>
<!-- promenna pro retezec bez hodnoty prvniho prikazoveho znaku -->
<xsl:variable name="retezecl">
<I-- testuje se, jestli je ’prikaz’ oddeleny mezerou od dvojice
souradnic -->
<xsl:choose>
<xsl:when test="contains(substring($retezec, 2, 1), > ’)">
<xsl:value-of select="substring-after($retezec, ’> ’)"/>
</xsl:when>
<lI-- v pripade ze neni ’prikaz’ oddeleny mezerou od dvojice
souradnic -—>
<xsl:otherwise>
<xsl:value-of select="substring-after($retezec, $prikaz)"/>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:variable>

<xsl:choose>

<xsl:when test="$prikaz = "M’">
<xsl:text>
\moveto(</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="$prikaz = ’L’">
<xsl:text>
\lineto(</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="$prikaz = ’C’">
<xsl:text>
\curveto (</xsl:text>
</xsl:when>

<!-- pomocny prikaz -->

<xsl:when test="$prikaz = ’X’">
<xsl:text>(</xsl:text>

</xsl:when>

<xsl:when test="$prikaz = ’Z’ or $prikaz = ’z’">
<xsl:text>

\closepath</xsl:text>
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</xsl:when>
</xsl:choose>
<xsl:choose>
<I-- testuje se konec retezce a vola se sablona rozbor2 -->
<xsl:when test="string-length($retezecl) > 1">
<xsl:call-template name = "rozbor2">
<xsl:with-param name = "retezec2"
select="normalize-space($retezecl)"/>
<xsl:with-param name = "prikaz2" select="$prikaz"/>
</xsl:call-template>
</xsl:when>
</xsl:choose>
</xsl:template>

<l-- sablona pro zpracovavani hodnoty souradnice na ose ’x’ -->
<xsl:template name = "rozbor2">
<xsl:param name = "retezec2"/>
<xsl:param name = "prikaz2"/>

<xsl:choose>
<xsl:when test="number (substring($retezec2, 1, 1)) or
contains (substring($retezec2, 1, 1), ’0’) or
contains(substring($retezec2, 1, 1), ’>.’)">
<xsl:value-of select = "substring($retezec2, 1, 1)"/>
<xsl:call-template name="rozbor2">
<xsl:with-param name="retezec2"
select="substring-after($retezec2,
substring($retezec2, 1, 1))"/>
<xsl:with-param name="prikaz2" select="$prikaz2"/>
</xsl:call-template>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<xsl:text>,-</xsl:text>
<xsl:choose>
<xsl:when test="starts-with($retezec2, ’> ,’)">
<xsl:call-template name="rozbor3">
<xsl:with-param name="retezec3"
select="normalize-space(substring-after
($retezec2, > ,))"/>
</xsl:call-template>
</xsl:when>
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<xsl:otherwise>
<xsl:call-template name="rozbor3">

<xsl:with-param name="retezec3"

select="normalize-space(substring-after
($retezec2, substring($retezec2, 1, 1)))"/>
<xsl:with-param name = "prikaz3" select="$prikaz2"/>
</xsl:call-template>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:template>

<!-- sablona pro zpracovavani hodnoty souradnice na ose ’y’-->
<xsl:template name = "rozbor3">
<xsl:param name = "retezec3"/>
<xsl:param name = "prikaz3"/>

<xsl:choose>
<xsl:when test="number (substring($retezec3, 1, 1)) or
contains (substring($retezec3, 1, 1), ’0’) or
contains (substring($retezec3, 1, 1), >.’)">
<xsl:value-of select = "substring($retezec3, 1, 1)"/>
<xsl:call-template name="rozbor3">
<xsl:with-param name="retezec3"
select="substring-after($retezec3,
substring($retezec3, 1, 1))"/>
<xsl:with-param name="prikaz3" select="$prikaz3"/>
</xsl:call-template>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<!-- promenna eliminuje pripadnou oddelujici carku mezi
dvojici souradnic -->
<xsl:variable name="retezec3T">
<xsl:choose>
<xsl:when test="starts-with(normalize-space($retezec3d),
DL
<xsl:value-of select="substring-after($retezec3, ’,’)
Il/>
</xsl:when>

<xsl:otherwise>

66



<xsl:value-of select="$retezec3"/>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:variable>
<l-- testuje se, jestli je za souradnici ’y’ ciselny znak -->
<xsl:choose>
<xsl:when test="number (substring(normalize-space
($retezec3T), 1, 1)) = false()">
<xsl:text>)</xsl:text>
<xsl:call-template name="rozbor">
<xsl:with-param name="retezec"
select="normalize-space($retezec3T)"/>
</xsl:call-template>
</xsl:when>
<xsl:otherwise>
<xsl:text>)</xsl:text>
<!-- doplni do retezce pomocny ’prikaz’ -->
<xsl:choose>
<xsl:when test="contains($prikaz3, ’C’)">
<xsl:call-template name="rozbor">
<xsl:with-param name="retezec"
select="concat (’X’, $retezec3T)"/>
</xsl:call-template>
</xsl:when>
<I-- doplni do retezce chybejici znak ’prikaz’ -->
<xsl:otherwise>
<xsl:call-template name="rozbor">
<xsl:with-param name="retezec"
select="concat ($prikaz3,
$retezec3T)"/>
</xsl:call-template>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:otherwise>
</xsl:choose>
</xsl:template>
</xsl:stylesheet>
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A.3 Vystupni dokument ve formatu PSTricks

\psset{xunit=.5pt,yunit=.5pt,runit=.5pt}
\begin{pspicture}(744.09448,-1052.3622)
\pscustom[linewidth=1.6]
{
\newpath
\moveto (137.14286,-398.07647)
\lineto(505.71429,-395.21933)
\moveto (145.71429,-766.6479)
\lineto(140,-395.21933)
\moveto (500,-392.36218)
\lineto(505.71429,-755.21933)
\moveto (145.71429,-760.93361)
\lineto(508.57143,-758.07647)
\moveto(262.85714,-703.79075)
\curveto(273.6321,-714.56571) (262.85714,-673.31456)
(262.85714,-658.07647)
\curveto(262.85714,-643.79075) (262.85714,-629.50504)
(262.85714,-615.21933)
\curveto(262.85714,-599.98123) (262.85714,-584.74313)
(262.85714,-569.50504)
\curveto(262.85714,-555.21933) (262.85714,-540.93361)
(262.85714,-526.6479)
\curveto(262.85714,-512.36218) (262.85714,-498.07647)
(262.85714,-483.79075)
\curveto(262.85714,-473.61527) (253.83894,-462.00368)
(251.42857,-452.36218)
\curveto(247.03294,-434.77967) (234.28571,-464.21442)
(234.28571,-472.36218)
\curveto(234.28571,-486.6479) (262.85714,-472.36218)
(277.14286,-472.36218)
\curveto(291.42857,-472.36218) (305.71429,-472.36218)
(320,-472.36218)
\curveto(334.28571,-472.36218) (348.57143,-472.36218)
(362.85714,-472.36218)
\curveto(376.82112,-472.36218) (382.85714,-488.28143)
(382.85714,-500.93361)
\curveto(382.85714,-515.21933) (382.85714,-529.50504)
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(382.85714,-543.
\curveto(382.85714,-557.
(354.28571,-566.
\curveto(341.82669,-569.
(311.42857,-566.
\curveto (297.14286,-566.
(268.57143,-566.
\curveto (252.12293,-566.
(240,-552.36218)
\curveto(226.11428,-538.
(257.14286,-538.
\curveto (265.58753,-538.
(282.85714,-566.
\curveto(291.84189,-578.
(314.28571,-600.
\curveto(323.08227,-609.
(345.71429,-635.
\curveto(357.19253,-643.
(377.14286,-669.
\curveto(380.50047,-676.
(397.14286,-695.
\curveto (401.59907,-699.
(408.57143,-698.
}
\end{pspicture}
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