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Wykorzystanie grafiki wektorowej jest nieodzowne pvacach
in ynieryjno—projektowych. Format grafiki wektorowdgnie ze sobliczne korzyci, ale
te problemy.

O ile w przypadku grafiki rastrowej istnieje wielermatow (BMP, JPEG, GIF),
ktore potrafi obs uy wszystkie programy zajmuge si wy wietlaniem lub edycjtej e
grafiki, tak w przypadku grafiki wektorowej takieganiwersalnego formatu, ktory by
zdoby szerok popularno , nie ma. Wynika to poniekl z faktu, e grafika wektorowa
jest skomplikowana, trudna do opisania i nie masepa jej zapisu, ktory moa by by o
uzna za najlepszy. Z kolei firmy zajmuwe si produkcj oprogramowania wol mie
swoj format zapisu, ktéry jest przez nich pilnigzetony, co wymusza na klientach
korzystanie z produktow danej firmy.

Celem mojej pracy jest przybénie formatu grafiki wektorowej SVG (Scalable
Vector Graphics). Pokazaniege posiada on mdiwo ci, by sta si uniwersalnym
formatem grafiki wektorowej, niezaleym od systemu operacyjnego ani od platformy
sprz towej.

W rozdziale pierwszym przedstawiam informacje wee dotyczce grafiki
rastrowej i wektorowej, gyka XML, na ktérym zbudowany jest format SVG, oraz
informacje dotyczce samego formatu SVG.

W rozdziale drugim przyblam najwaniejsz cz  specyfikacji SVG, co pozwala
pozna szerokie maliwo ci tego formatu.

Natomiast w rozdziale trzecim zamieem przyk ady systeméw informaciji
przestrzennej, w ktérych jest ywany format SVG, oraz programéw, ktore nie s
zwi zane z systemami GIS, jednak dkzinim mo na edytowa lub wy wietla pliki

zapisane w formacie SVG.



1. Wprowadzenie do SVG

1.1. Grafika rastrowa

Obraz grafiki rastrowej jest plikiem reprezentyym prostoktn siatk pikseli.
Kolor ka dego piksela jest definiowany osobno. Jakobrazka rastrowego jest oki@na
przez ca kowit liczb pikseli (wielko obrazu) oraz ilo informacji przechowywanych
w ka dym pikselu (g bia koloru). Najcz ciej spotykane gbie koloru td:

1-bit — 2 kolory;

8-bit — umoliwia wy wietlenie 2, czyli 256 koloréw. Zielony i czerwony

kodowane sna 3 bitach kaly, a niebieski na pozosta ych dwdch.

16-bit High Color — umo liwia wy wietlenie 2° czyli 65536 koloréw. Czerwony

i niebieski kodowane sna 5 bitach, co daje po 32 odcieniedego z nich. Zielony

kodowany jest na 6 bitach, co daje 64 fivee odcienie. Zielony kodowany jest na

1 bicie wi cej, poniewa oko ludzkie rozpoznaje weej odcieni koloru zielonego;

24-bit True Color — umo liwia wy wietlenie 2%, czyli 16777216 koloréw. Koduje

ka dy z koloréw RGB na 8 bitach, co daje 256 odciendego koloru;

> 24-bit — liczba koloréw jest taka sama jak w zapisie R4dvzy czym dodatkowe

bity wykorzystywane s na dane niedotycee koloru takie jak: przezroczysto

alfa, odleg o "z", chropowato , czy inne informacje u atwiage przekszta cenia

obrazu i wyeliminowanie niepodanych skutkéw tych przekszta ce

Poniewa obrazy rastrowe zajmujstosunkowo dw miejsca (obraz o rozmiarze
800x600 pikseli o gbi koloru 24bit zajmuje prawie 1,4 MB), cto stosuje sitechnik
kompresji danych celem zmniejszenia wielkiozajmowanego miejsca. Niektére techniki

zmieniaj (zmniejszaj, usuwaj) pewne informacje, aby uzyskanniejszy plik. Niestety

! http://en.wikipedia.org/wiki/Color_depth



nie s to bezstratne metody kompresji. Przyk adami takkcmpresji s JPEG, GIF
(obcinanie do ghbi 8bit).

Zalety grafiki rastrowey:

dobrze oddaje po cienie;

agodne przegia mi dzy kolorami;

subtelne cieniowanie obrazow giotonowych;
mnogo narz dzi do wy wietlania i edycji;

popularne formaty zapisu.

Wady grafiki rastrowej:
skalowanie obrazu powoduje utrg@go jakoci;
le wygl da przy duych powi kszeniach;

stosunkowo due rozmiary.

Zastosowanie grafiki rastrowej:

zapisywanie zdj i realistycznych obrazow — rysunkoéw, grafik;

efekt ko cowy skanowania obrazéw analogowych;

przechowywanie zawartoi okna ekranowego aplikaciji;

tworzenie obrazéw o skomplikowanych kolorach, pmr@ach tonalnych,
gradacjach barw itp.;

obrébka zdj np. retuszowanie;

tworzenie grafiki ekranowej dla aplikacji multimathych;

1.2. Grafika wektorowa

,Obraz wektorowy opisany jest za pomdiigur geometrycznych, tzw. obiektow,
ktére zbudowane sz podstawowych elementéw nazywanych prymitywamyligrostych
figur geometrycznych takich jak odcinki, krzywe,raodi, wielok ty. Obiekty maja swoje
wspo rzdne (umiejscowienie, wysokq szeroko itp) oraz atrybuty, moéwce np.
o gruboci i kolorze linii, kolorze wype nienia figury lulwype nieniu niejednolitym jak

wype nienie gradientem albo wzorem, stopniu przezystoci”.

2 http://www.ikkiz.pl/



Zalety:

sta a jako obrazu niezalenie od tego w jakiej skali zostanie on wietlony;
mo liwo edycji pojedynczych obiektow niezatee od pozosta ych;
stosunkowo niewielkie rozmiary plikow (dla obrazaie fotorealistycznych);

mo liwo opisu przestrzeni 3D (nie wszystkie formaty).

Wady:
du azoono obliczeniowa dla obrazow fotorealistycznych;

brak uniwersalnego formatu zapisu.

Zastosowanie:

wykresy;

rysunki techniczne;

prezentacja danych i modelowanie;

prezentacja tekstu;

zapis dokumentéw nie przeznaczonych do dalszejjigdBRF);
oprogramowanie do wizualizacji danych (pakietyyatahe, arkusze kalkulacyjne,
programy do krdenia wykreséw);

graficzne rodowiska wspomagania projektowania (CAD);
systemy modelowania rzeczywistowirtualnej;

wizytéwki, emblematy, znaki firmowe;

symulacja dla wizualizacji naukowej;

animacje i gry komputerowe;

1.3. XML

1.3.1. Definicja XML

XML (eXtensible Markup Language, czyli rozszerzalpyeyk znacznikéw),
zaprojektowany zosta przez World Wide Web Conaorti- organizacj ktéra stworzy a
takie standardy jak HTML, CSS, PNG iinne. XML njest jzykiem do tworzenia
dokumentow, lecz jest to rama sk adniowa do twdezgrzykéw dla specyficznych
zastosowa. Dopiero one mogs uy do budowania dokumentéw. XML me pos uy



np. do stworzenia wewtrznego formatu plikbw dla dowolnej aplikacji. zyki takie
nazywamy aplikacjami XML. Takich gykéw jest coraz wicej, najbardziej znane to:

XHTML — tworzenie stron internetowych;

MathML — tworzenie dokumentéw zawieraych formu y matematyczne;

WML — tworzenie stron WAP dla urdze mobilnych;

GedML - obs uga danych genealogicznych;

MusicML — notacja muzyczna;

VoiceML — dane g osowe;

ThML — teksty teologiczne;

SVG - grafika wektorowa,

BITS —j zyk technologii bankowych;

XMLNews — wymiana aktualnych wiadonm,

PDML — opis produktéw;

TEI — kodowanie tekstu wraz z informag jego treci.

Jak wida takich jzykéw jest sporo isone wykorzystywane praktycznie we

wszystkich dziedzinachycia i nauki.

Zaletami XML'a jest to, e jest®

otwarty — nie jest obwarowanyadnymi patentami;

elastyczny — oddzielony od ta, dlatego mona go wykorzysta do dowolnych
celéw;

bezp atny;

niezaleny od platformy sprzowej;

mo na okrela dane wraz z ich struktur

dokumenty XML s czytelne dla ludzi;

mo liwo dok adnej kontroli poprawnoi sk adni dokumentéw XML,

du ailo narzdzi do przetwarzania dokumentow XML na inne formaty

Jednak jak wszystko XML posiada tewoje wady
sk adnia jest nadmiarowa (szczegolnie dla danybkelaaycznych) w poréwnaniu

do reprezentacji binarnej;

http://serwisy.blogspot.com/2008/07/serwisy-wedawml.html
http://serwisy.blogspot.com/2008/07/serwisy-wedaml.html
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nadmiar ten powoduje zwkszenie objto ci dokumentu i zwikszenie zuycia
zasobow przetwaj cych;

model hierarchicznyle pasuje dla danych majch posta grafu i tabeli;

przy parsowaniu dokumentéw XML za pomoreprezentacji DOM (Dokument
Object Model) konieczne jest wczytanie ca ego dodmim do pamici. Technika ta

jest popularna w gykach obiektowych (C++ czy Java).

1.3.2. Pochodzenie XML

J zyk XML wywodzi si od SGML (Standard Generalized Markup Language —
standardowy uogolniony zyk znacznikow), ktory sty do opisu struktury rahego typu
danych. ,SGML w odronieniu od jzykow znacznikéw dedykowanych do konkretnych
zastosowa (takich jak np. HTML), nie jest zbiorem oktenych znacznikéw iregu ich
u ytkowania, lecz ogélnym, nadmnym j zykiem s u cym do definiowania dowolnych
znacznikéw i ustalania zasad ich poprawneggkowania.”®
J zyka SGML uywa si praktycznie do dwéch celéw:

precyzyjnego definiowania zbiorow znacznikéw przezonych do konkretnych

zastosowa— przyk adem jest pyk HTML

ujednolicania zasad pisania i przekazywania dokuéveriekstowych w obibie

du ych firm lub instytuciji.

SGML posiada dwie mo liwo ci, ale te du e rozmiary i jest trudny do stosowania.
W zwi zku z tym powsta uproszczony standard — XML. Papé sta o sistwierdzenie,

e XML oferuje 80% madliwo ci SGML przy dziesiciokrotnie atwiejszym ich

wykorzystaniu.

5 J. Kowal,Import i eksport danych hydrometeorologicznych kamgystaniem formatu XML

oraz interfejsu SAXPraca magisterska, Politechnika Krakowska 2008 r.
tame
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1.3.3. Struktura dokumentu

Listing 1.1. Przyk adowy dokument XMLr¢d o opracowanie w asne].

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-2"?>
<!--Przyk ad xml-->
<osoby>
<osoba usunieto="nie">
<imie>Andrzej</imie>
<nazwisko>Jurzec</nazwisko>
</telefon>
</osoba>
<osoba usunieto="tak">
<imie>jaksnessd</imie>
<nazwisko>kestaj</nazwisko>
</telefon>
</osoba>
</osoby:

1.3.3.1. Prolog

Listing 1.2. Przyk adowy prolog XML. [6éd o: opracowanie w asne].

<?xml version="1.0" ecoding="is(-885¢-2" standalone="no""

Prolog umieszcza sina pocztku dokumentu. Moe zawiera ré ne deklaracja
dotycz ce przetwarzania dokumentu np.:

version = "1.0" — jest wymaganym atrybutem i mugi lumieszczony jako

pierwszy, okrela wersj XML, w jakiej stworzony jest dokument;

"encoding” — okrda kodowanie znakow;

"standalone" — okréa, czy dokument odwo uje stdlo réde zewntrznych czy te

nie.

12



1.3.3.2. Elementy

Ka dy element musi posiadaznacznik otwierajcy <nazwa>, oraz zamykajy
</nazwa>, gdzie nazwa jest to konkretna nazwa daeégnentu. Pomdzy znacznikiem
otwieraj cym, a zamykacym mo na umieszczawarto danego elementu. Modo by
konkretne dane, lub tenne elementy, dzki czemu mona budowa struktur drzewiast
dokumentu. Element me posiada atrybuty, ktére definiowane sw znaczniku
otwieraj cym np. <nazwa atr="wartosc"> Element pusty w si@démo na zapisa
<nazwa/> Element nadrdny dla wszystkich pozosta ych elementowsta jest nazywany

korzeniem. W listingu 1.1. jest to element osoby.

1.3.3.3. Atrybuty

Atrybut dodawany jest do elementu isjudo szczeg6 owego opisu danego
elementu.

Sk adnia atrybutu wygta nastpuj co:

name="value", gdzie:

name jest to konkretna nazwa atrybutu,

value jest wartaci tego atrybutu. Warto zawsze musi byuj ta w cudzys 6w

(pojedynczy lub podwajny).

1.3.3.4. Komentarze

Listing 1.3. Komentarz XML. f6d o: opracowanie w asne].

<!--Wszystko, co jest tutaj napisane nie zostaree t& pod uwag -->

Komentarz rozpoczyna sici giem znakow "<!--", a koczy "-->". Wszystko, co
jest pomidzy nie jest brane pod uwagodczas przetwarzania dokumentu. Bl® uy

np. do dodawania opisow, lub usuwania aktualnipatizebnej cz ci kodu.

13



1.4. SVG

SVG (Scalable Vector Graphics) jest aplikagjzyka XML su ¢ do opisu
dwuwymiarowej, statycznej i animowanej grafiki weddwej. Zosta stworzony przez
W3C (World Wide Web Consortium), ktére zajmuje sivorzeniem standardow dla sieci
Web.

SVG jest otwartym standardem, ddi czemu dostp do niego nie jest

kontrolowany przezadn firm i mo e by swobodnie wykorzystywany w aplikacjach.

1.4.1. Historia SVG

Pocztki historii SVG sigaj roku 1998, kiedy to w listopadzie po raz pierwszy
publicznie udostpniono wymagania, jakie d stawiane dla SVG. 11 lutego 1999r.
ukaza a si pierwsza wersja specyfikacji SVG 1.0., ktéra rekoatacj W3C uzyska a
dopiero we wrzeniu 2001r.

Po uko czeniu SVG 1.0. przyszed czas na dalszy rozwpgecgfikacj SVG 1.1.,
ktorej najwiksz zmian w stosunku do poprzedniej wersji by o wprowadzenie
modularyzacji, czyli podzieleniu ca@ specyfikacji na niezal@e od siebie moduy.
Umo liwio to, poza tworzeniem pe nej wersji specyfikactworzenie specyfikacji
uproszczonych przeznaczonych tylko do konkretnye&hove i posiadajcych pewne
ograniczenia. Tak powstay specyfikacje SVG 1.InyT(przeznaczone dla telefonéw
komorkowych), oraz SVG 1.1. Basic (przeznaczone pdlintopow), w skrocie obie te
specyfikacje nazywane $VG Mobile (padziernik 2001r.)

W kwietniu 2002 ukazay siwymagania, jakie ld stawiane dla specyfikacji
SVG 1.1./1.2./2.0.

W styczniu 2003r. specyfikacja SVG 1.1. oraz SVQA. 1Mobile uzyskay
rekomendacj W3C.

Kolejny krok to prace nad specyfikac]l.2., od ktorej to wersji powstay dwie
dodatkowe specyfikacje SVG 1.2. Print dotyea wydrukéw, oraz SVG 1.2. Filters
dotycz ca efektow graficznych .

Jak do tej pory tylko specyfikacja SVG 1.2. Tinyyska a rekomendacjWw3C
(grudzie 2008).
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1.4.2. SVG skompresowany — SVGZ

Dokumenty SVG mogposiada rozszerzenia svg, lub svgz (SVG skompresowany
w formacie gzip). Jedynzalet plikdw svgz jest zmniejszenie rozmiaru w stosudkusvg
0 ok. 50 %.
G 6wne wady svgz to:
pliki svgz nie s czytelne dla cz owieka;
pliki svgz nie mog by przeszukiwane zwyk ymi algorytmami do przeszukiigan
tekstu;
dodatkowy nak ad pracy na komprégppis) i dekompresj(odczyt) pliku;
nie wszystkie programy obs ugypliki svgz (np. Mozilla Firefox).
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2. Specyfikacja SVG

2.1. Wprowadzenie

W rozdziale tym zostanie opisany fragment specgfik8VG 1.1. Staraem si
tutaj wybra najistotniejsze elementy tej specyfikacji, ktérengjcz ciej wykorzystywane

przy tworzeniu grafiki wektorowej.

2.1.1. Typy danych uyte w opisie specyfikacji

<integer> — liczba naturalna z zakresu -214748362847483647;
<number> — liczba rzeczywista z zakresu -3.4%¥103.4 * 15%
<length> — odleg 0 w uk adzie wspo rainych w podanej jednostce; @i adna
jednostka nie zostanie podanayta zostanie jednostka dontya danego uk adu;
<coordinate> — jest to odlego od pocztku uk adu wspé ranych wzdu
okre lonej osi;
<angle> — jest to miara ta, moe przyjmowa warto ci z zakresu <number>.
Dozwolone jednostki to:
- deg — stopnie,
- grad — grady,
- rad — radiany,
je eli jednostka nie zostanie podana przyjmowangtapnie;
<color> — bezpaednio podana warto koloru jako nazwa koloru, lub jako
warto liczbowa:
- #100 — ka da ze sk adowych r, g, b, zapisana jest za poreanej cyfry
w systemie szesnastkowym;
- #ff0000 — kada ze sk adowych r, g, b, zapisana jest szesnastkow
za pomoc dwdch cyfr;
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- rgb(255,0,0) — skadowe r, g, b, opisane diczbami naturalnymi
z zakresu 0 — 255;
- rgb(100%, 0%, 0%) — skadowe r, g, b, opisane swartoci
procentow z zakresu 0.0% — 100.0%;
<list of xxx> (gdzie xxx reprezentuje dowolny typ)jest to lista wart@i danego
typu oddzielonych od siebie przecinkami i/lub braiyznakami (np. spacja,

tabulator, znak nowej linii).

2.1.2. Jednostki

Wykaz jednostek, jakie mody u yte w dokumentach SVG:

pt — punkt — 1pt = 1/72 cala;

% — procent wielkaci okna, w ktorym wywietlany jest obiekt (viewbox);

pc — pica — 1pc = 1/6 cala;

em — firet — stopie pisma 1 em = wysoko stopnia pisma ,em to jednostka

wzgl dna, zalena od wysokcaci stopnia pisma (rozmiaru czcionki). 1 em ma

dugo roéwn stopniowi pisma (rozmiarowi czcionki). Jest tonjedtka idealnie

nadajca si do okrelania parametréw tekstu takich jak: stopigisma, wielko

interlinii, odst pow mi dzywyrazowych i midzyliterowych, a w szczegolna

atrybutéw odnoszych si do szerokeci znaku™;

px — piksel — ,piksel to jednostka zate od rozdzielczei urz dzenia (ekranu,

drukarki itp.). Rozmiar okréony w pikselach nie zalg od rozmiaru innych

elementow”;

ex — wysoko x (x-height) — ,1 ex = x (wysoko ma ej litery bez wyd ve ) — ex

to jednostka wzgldna, zalena od wysokaci ma ych liter w danym kroju. 1 ex ma

dugo roéwn wysokoci ma ych liter (bez wyd te dolnych) w danym kroju (np.

litera X" — st d nazwa x-height ). Jak widawielko ex jest zalena od rodzaju

u ytego kroju. Kady kr6j ma inny stosunek wysoko du ych liter do ma ych.
rednio ten stosunek wynosi 1:2”

mm — milimetry;

oo

http://taat.pl/typografia/jednostki.html
http://taat.pl/typografia/jednostki.html
http://taat.pl/itypografia/jednostki.html

17



in — cale;
cm — centymetry.

Je eli nie zostanie podanadna jednostka domipie przyjmowane spiksele.

2.2. Struktura dokumentu

2.2.1. Nag 6wek dokumentu

Na pocztku dokumentu powinnimy umieci deklaracj XML, ktora specyfikuje
wers] j zyka XML u yt w dokumencie. Ponadto powinmy zamieci odpowiedni

wersj prologu:

Listing 2.1. Nag 6wek dokumentu SVGdd o: opracowanie w asne].

<?xml version="1.0" standalone="no"?>
<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dt

Pierwsza linia zawiera deklaracKkML. Atrybut standalone okréa, czy dokument
jest samodzielnym dokumentem, czy teawiera odwo anie do pliku zewnznego.
standalone = "no" oznacza, e ten dokument ma odwo anie do pliku zetvanego -
w tym przypadku do odpowiedniego dla SVG DTD (DOMPE declaration).

Druga itrzecia linia to odwo anie do zewmznego DTD dla SVG. Jest on
umieszczony pod adresemhttp://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd.

DTD znajduje si na stronie W3C i zawiera spis wszystkich dpsych elementéw SVG.

2.2.2. Element svg

Dokument SVG powinien sk adai przynajmniej z jednego elementu 'svg'. Taki
dokument moe by niezalenym i samodzielnym dokumentem, lub reoby zawarty

w linii jako fragment g wnego dokumentu XML.
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Wa niejsze atrybuty:

xmins[:prefix] = "resource-name" — standardowy htty XML, okrelaj cy
przestrze nazw, dla SVG jest to: "http://www.w3.0rg/2000/5vg

version = "<number>" — wskazuje wergj zyka SVG, w ktorej jest stworzony
dokument;

width = "<length>" — szeroko prostoktnego obszaru, w ktorym wyietlany jest
obiekt svg. Warto ujemna jest bedna, warto zerowa wy cza rysowanie
elementu. Warto domy Ina = "100%";
height = "<length>" — Wysoko prostoktnego obszaru, w ktérym wyietlany
jest obiekt svg. Warto ujemna jest bdna, warto zerowa wy cza rysowanie

elementu. Warto domy Ina = "100%".

2.2.3. Grupowanie obiektéw — element g

Elementg pozwala na grupowanie innych elementéw. Mdg by elementy
graficzne np. ksztaty, gradienty, wzorce, lub tmne elementyg. Grupowanie,
w przypadku, gdy wwane s rownie elementydesci title, umo liwia dodanie informacji
na temat struktury dokumentu ijego semantyki. @ruplementéw, podobnie jak

pojedynczy obiekt, m@ mie nadan nazw za pomoc atrybutuid.

2.2.4. Tworzenie szablonéw — element defs i symbol

Elementydefs i symbol pozwalaj tworzy grupy elementéw. W odréieniu od
elementug zawarto obu tych elementéw nie jest bezpednio rysowana, renderowane
jest dopiero odwo anie do obiektow zdefiniowanyalppmoc defsi symbol.

R6 nica pomidzy defs asymbol polega na tym, e elementsymbol posiada
atrybuty viewBox i preserveAspectRatio ktére pozwalaj na dopasowanie do
prostok tnego widoku zdefiniowanego w odwo aym si elemenciaise

U ycie tych elementow dla grafik, ktore swykorzystywane wiele razy

w dokumencie, poprawia ich czytelno
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2.2.5. Wstawianie metadanych — elementy desc i &tl

Ka dy element zbiorczy i graficzny w formacie SVG ragosiada elementdesc
lub/i title. Umo liwiaj dodanie do dokumentu dowolnych informacji tekstolynie
powodujc zmian w wywietlaniu dokumentu. Elementy te nie senderowane, ale
programy mog wy wietla tekst zawarty w elemencittle, jako podpowied, kiedy

urz dzenie wskazuge porusza sipo danym elemencie.

2.2.6. Element use

Ka dy elementsvg', 'symbol’, 'g', graficzny element, lub inny elemé€nse’ jest
potencjalnie szablonem, ktéry me by powtornie wykorzystany za pomo@lementu
‘'use’. Elementuseodnosi si do innego elementu i powodujes zawarto graficzna tego
elementu jest zaczona/narysowana w danym miejscu dokumentu. Elentent ma
opcjonalne atrybuty, y, width i height, ktére s u ywane do dopasowania zawarb
graficznej, do prostoknego obszaru aktualnego uk adu wspa@rgch.

Dost pne atrybuty:

X = "<coordinate>" — x—owa wsp0 @na pierwszego rogu prostakego obszaru,

w ktory element bdzie wstawiony, jdi warto nie jest podana, przyg b dzie

zero;

y = "<coordinate>" — y—owa wsp0 r@na pierwszego rogu prostakego obszaru,

w ktory element bdzie wstawiony, jdi warto nie jest podana, przyg b dzie

zero;

width = "<length>" — szeroko prostoktnego obszaru, w ktéry elementdzie

wstawiony, warto ujemna generuje kd, a warto zerowa wy cza renderowanie

obiektu;

height = "<length>" — szeroko prostoktnego obszaru, w ktory elementdzie

wstawiony, warto ujemna generuje kd, a warto zerowa wy cza renderowanie

obiektu;

xlink:href = "<uri>" — odnonik URI do obiektu ktory ma zostai yty.
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Listing 2.2. Przyk ad wycia elementu use fod o: http://www.w3.org].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://mwww.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg width="10cm" height="3cm" viewBox="0 0 100 3@rsion="1.1"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" xmlIns:xlink="lptt//www.w3.0rg/1999/xlink">
<desc>Example Use02 - 'use' on a 'symbol'</desc>

<defs>

<symbol id="MySymbol" viewBox="0 0 20 20"><desc>My®bol - four rectangles in
a grid</desc>

<rect x="1" y="1" width="8" height="8"/>

<rect x="11" y="1" width="8" height="8"/>

<rect x="1" y="11" width="8" height="8"/>

<rect x="11" y="11" width="8" height="8"/>

</symbol>

</defs>

<rect x=".1" y=".1" width="99.8" height="29.8"

fill="none" stroke="blue" stroke-width=".2" />

<use x="45" y="10" width="10" height="10"

xlink:href="#MySymbol" />

</svg>

Rys. 2.1 Przyk ad ycia elementu use fod o: http://www.w3.0rg].

2.3. Uk ady wsp6 rz dnych, widoki i transformacje

2.3.1. Uk ady wspé rzdnych

Obszar, po ktérym mma rysowa w SVG - tzw. po6tno (canvas) jest
niesko czenie wielki, jednak obszar wyietlania obrazu jest ograniczony do

prostoktnego obszaru — tzw. okno widoku (viewport). Klient ytkownika
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(user agent) — aplikacja, ktora wyietla dokument SVG, musi ustaliw jakim obszarze
dokument SVG bdzie wy wietlany.

W SVG rozroniane s dwa uk ady wspo ranych: lokalny uk ad wspé rdnych
(user coordinate system), oraz uk ad wspdlngch widoku (viewport coordinate system).
Punkt (0 0) znajduje siw lewym gdérnym rogu, wspo rdna X ronie w praw stron,
natomiast wspo rana y ronie do do u. Na poctku oba te uk ady pokrywajsi , jednak
definiowanie transformaciji lub okien widokui¢wBox), powoduje powstawanie nowych
uk adow, ktore mog by wzgl dem siebie w dowolny sposob przekszta cone,

w zale no ci od przyj tych transformacji lub widokdow.

2.3.2. Widoki

Czasami konieczne jest wyietlenie grafiki w okrelonym obszarzeviewPort).
Atrybut viewBox (kontener widoku) mana stosowa dla elementowsvg symbol, use
image, foreignObject, marker, pattern, oraz view. Atrybut ten pozwala zdefiniowa
wielko kontenera, w ktorym hizie wy wietlany dany element, b grupa elementéw.
Warto atrybutu viewBox jest to lista czterech liczb "x sgzeroko wysoko "
oznaczajcych pooenie iwielko obszaru, jaki hdzie widoczny. Warto ujemna
wysoko ci lub szerokoci jest b dna, natomiast warto zero wy czy rysowanie obiektu.
Obszar ten zostanie automatycznie dopasowany dikome elementu, dla ktérego jest
zdefiniowany atrybut viewBox.

Atrybut preserveAspectRatiopozwala nam kontrolowa w jaki sposéb kontener
widoku zostanie dopasowany do obszaruwigtlania elementu.
preserveAspectRatio ='<align> <adjust>"

align = "xMinYMin | xMidYMin | xMaxYMin | xMinYMid | xMidYMid |

xMaxYMid | xMinYMax | xMidYMax | xMaxYMax" — Wartoci Min, Mid i Max

oznaczaj odpowiednio wyréwnanie zawartm viewBox do pocztku, rodka

i ko ca obszaru, wzgtlem odpowiedniej osi;

adjust = "meet | slice” — okda sposob dopasowania okna widoku do wietko

obiektu:

- meet powoduje dopasowanie dszego boku viewBox do krotszego
boku obszaru elementu. Efekt jest takg cay obszar viewBox jest

widoczny, mog pozosta niewype nione miejsce w obszarze elementu;
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- slicepowoduje dopasowanie krotszego boku viewBox dostego boku
obszaru elementu. Cay obszar elementu zostaniee nigmy, jednak

cz widoku viewBox nie zostanie pokazana.

SWG o #t meet meet

E xhin hid” ¥hiin " ¥lvid " Yhdax
Ve et 1 E E E
=hiax"

‘vewport 2

.......... slice ---eeeenen slice

=hvin®™ =hfid” =hvlax™ "¥viin " viid "lax
oy <Y RS
' T ' - —

Rys. 2.2. Przyk ady dopasowania widoku (viewBoxjlkzaru (viewPort)
[ réd o: http://lwww.w3.0rg].

2.3.3. Transformacje

Transformacje sto dowolnego typu przekszta cenia geometrycznérekinog
zosta opisane za pomoanacierzy przekszta cenia (zob. 2.3.3.1.) . Defur@ioe s one za
pomoc atrybututransform, ktéry jako warto , przyjmuje dowolnie d ugkombinac;j
komend opisanych porej. Kolejne transformacje wykonywane sv kolejnoci ich
podania.

2.3.3.1. Macierz przekszta cenia

Matrix (@ b ¢ d e f) — macierz przekszta cenia, ktéranigg transformacj
W nastpuj cy sposaob:

16 ]

Za pomoc macierzy przekszta cenia, nmma opisa wszystkie inne transformacje.
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2.3.3.2. Przesunicie

Translate(tx [ty]) — przesunicie o warto tx wosi X i oty w osi y. Jeli ty nie
zostanie podane przyjmowana jest wartd. translate(tx ty) matrix(1 0 0 1 tx ty)

Listing 2.3. Przesuncie obiektu w osi x i osi y. [6d 0: opracowanie w asne].

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

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

<svg width="4cm" height="4cm" viewBox="-100 -100@@00" version="1.1"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" xmIns:xlink="lptt//www.w3.0rg/1999/xlink">
<defs>

<rect id="r" x="10" y="10" width="200" height="20@*

</defs>

<use xlink:href="#r" fill="lightgrey"/>

<use xlink:href="#r" transform="translate(50,50)f"red"/>

</svg>

Rys. 2.3. Przesurtie obiektu w osi x i osi y. f6d o: opracowanie w asne].
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2.3.3.3. Skalowanie

Scaldsx [sy]) — przeskalowanie rozmiaru w 0si X 0 wartex i w osi y o sy. Jeli
Sy nie zostanie podane przyjmowane jest takiewjao sx. Dla wartoci mniejszych od
zera wystpi dodatkowo odbicie lustrzane wzdem odpowiadagej osi.

Scale(sx sy) matrix(sx 0 0 sy 0 0).

Listing 2.4. Skalowanie obiektu w osi x i osi ydd o: opracowanie w asne].

<use xlink:href="#r" fill="lightgrey"/>
<use xlink:href="#r" transform="scale(2,0.5)" fillred"/>

Rys. 2.4. Skalowanie obiektu w osi x i 0si yofl o: opracowanie w asne].

2.3.3.4. Obrot

rotate(k t [cx cy]) — obrot o podany k woké punktu (cx cy). Jeli punkt obrotu
nie zostanie podany, obrét zostanie wykonany wvdagh pocztku lokalnego uk adu
wspo rz dnych.

Rotate(kt sx sy) matrix(cos(a) sin(a) -sin(a) cos(a) 0 0) trangtxey).

Listing 2.5. Obrét obiektu wzglem podanego punktu.fod o: opracowanie w asne].

<use xlink:href="#r" fill="lightgrey"/>
<use xlink:href="#r" transform="rotate(45 100 10@)I="red"/>
<circle cx="100" cy="100" r="5" fill="blue" /:
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Rys. 2.5. Obroét obiektu wzgem podanego punktu.fod o: opracowanie w asne].

2.3.3.5. Przekrzywienia

skewX (kt) — przekrzywienie w osi x. Jest to zmiana wsparmgch x wed ug
wzoru: X' = x +y * tan(kt).
skewX(k t) matrix(1 0 tan(a) 1 0 0);

Listing 2.6. Przekrzywienie obiektu wzigm osi x. [rOd 0: opracowanie w asne].

<use xlink:href="#r" fill="lightgrey"/>
<use xlink:href="#r" transform="skewX(25)" fill="1¢'/>

Rys. 2.6. Przekrzywienie obiektu wzgim osi x. [réd o: opracowanie w asne].
skewY (kt) — przekrzywienie w osi y. Jest to zmiana wspdarmnych y wed ug

wzoru: y' =y + x * tan(kt).
skewY(k't) matrix (1 tan(a) 0 1 0 0);

26



Listing 2.7. Przekrzywienie obiektu waigm osi y. [rdéd o: opracowanie w asne].

<use xlink:href="#r" fill="lightgrey"/>
<use xlink:href="#r" transform="skewY (25)" fill="1¢'/>

Rys. 2.7. Przekrzywienie obiektu wagim osi y. [rdd o: opracowanie w asne].

2.4. cie ki

cie ki (paths) reprezentuffigur , ktéra moe zosta wype niona, obrysowana, lub
u yta, jako cie ka wycinajca. Rysowanie za pomogath jest bardzo intuicyjne i opiera
si na koncepcji aktualnego punktu (current point).

Za pomoc komendy moveto m@my ustawi aktualny punkt bez rysowania linii,
sk d moemy poprowadzi prost, bd krzyw do nastpnego punktu, ktory
automatycznie stanie sipunktem aktualnym. Czynna te moemy wielokrotnie
powtorzy tworz ¢ dowolnie skomplikowan figur . Na kocu mona uy komendy

closepath (Z), ktéra zamknie nagie k tworz c lini prost do ostatniej pozycji moveto.

2.4.1. Atrybuty elementu path

pathLength = "<number> — ca kowita d ugo cie ki. S u y do kalibracji d ugoci
cie ki zdugoci obliczon przez program. Wykorzystywane jest to np. przy
umieszczaniu tekstu.

d = "<path data>" — definicja ksztatuwcie ki. Mo e przyjmowa komendy

sporéd: moveto, line, curve, arc i closepath.
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Ka da komenda ma dwie wersje:

napisana z dwj litery oznacza bezwzglne po oenie punktu, czyli w odniesieniu

do pocztku uk adu wspo radnych;

napisana z ma ej litery oznacza waljie po oenie punktu, czyli w odniesieniu do

aktualnego punktu.

W ka dej z komend podajemy punkt, do ktérego linia ma bgrysowana. Linia
jest rysowana od punktu aktualnego do podanegowymnaniu komendy punkt, do

ktGrego zosta a narysowana linia stajerewym punktem aktualnym.

2.4.1.1. Otwarcie cie ki

moveto — M (X, y), lub m (x,y ) — tworzy now pod-cie k 0 punkcie
pocz tkowym(x,y). Jeli po komendzie naspuje wiele par wspo radnych, to s one

traktowane, jako niejawne komendy "lineto".

2.4.1.2. Zamknicie cie ki

closepath— Z, lub z - zamyka biec pod-cie k rysujc lini prost do jej
punktu pocztkowego. Jeeli zaraz po komendzie closepath npskomenda rysowania
linii to punkt pocztkowy aktualnej pod<ie ki stanie si punktem poczkowym nowej
pod- cie Kki.

2.4.1.3. Linie proste

lineto — L(x, y), lub I(x, y) — rysuje liniprost z aktualnego punktu do podanego.
Podany punkt staje showym aktualnym punktem;

horizontal lineto — H(x), lub h(x) — rysuje poziortini z aktualnego punktu (cpx,
cpy) do punktu (x, cpy);

vertical lineto. — V(x), lub v(x) — rysuje pionowini z aktualnego punktu (cpx,
cpy) do punktu (cpx, y).
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Listing 2.8. Przyk ad rysowania linii prostych.rpd o: opracowanie w asne].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg width="4cm" height="4cm" viewBox="0 0 400 400"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<path d="M 100 100 v 200 h 300 | -200 -200 z" filed" stroke="blue"
stroke-width="3" />

</svg>

Rys. 2.8. Przyk ad rysowania linii prostychrgd o: opracowanie w asne].

2.4.1.4. Krzywe Bézier'a trzeciego stopnia

curveto — C(x1 y1 x2 y2 x y), lub c(x1 y1 x2 y2 X ¥ rysuje krzyw Bézier'a
trzeciego stopnia do punktu (X, y) ywaj ¢ punktu (x1, x2) jako punktu
kontrolnego na pociku krzywej oraz (x2, y2) jako punktu kontrolnega ko cu
krzywej;

shorthand/smooth curveto — S(x1 y1 x2 y2 x y), (kX2 y2 x y) — rysuje krzyw
Bézier'a trzeciego stopnia z aktualnego punktu xlg).( Punkt kontrolny jest
przyj ty jako odbicie drugiego punktu kontrolnego w pauziej komendzie
wzgl dem aktualnego punktu. Jienie ma poprzedniej komendy lub nie by o to C,

C, S, s to punkt kontrolny pokrywa s aktualnym punktem.
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Listing 2.9. Przyk ad rysowania krzywych Bézierzztiego stopnia.
[ réd o: http://lwww.w3.0rg].

<?xmlversion="1.0" standalone="no"?>

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://lwww.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="400" height="300" viewBox="0 0 500 400"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<g fill="none" stroke="#888888" stroke-width="2">
<polyline points="100,200 100,100" />

<polyline points="250,100 250,200" />

<polyline points="250,200 250,300" />

<polyline points="400,300 400,200" /></g>

<g fill="none" stroke="red" stroke-width="5">

<path class="SamplePath" d="M100,200 C100,100 Z&D260,200
S400,300 400,200" /></g>

<g fill="none" stroke="#888888" stroke-width="2">
<circle class="EndPoint" cx="100" cy="200" r="10*/
<circle class="EndPoint" cx="250" cy="200" r="10* /
<circle class="EndPoint" cx="400" cy="200" r="1054/g>
<g fill="#888888" stroke="none">

<circle class="CtlPoint" cx="100" cy="100" r="10%/
<circle class="CtlPoint" cx="250" cy="100" r="10%/
<circle class="CtlPoint" cx="400" cy="300" r="10>«/g>
<g fill="none" stroke="blue" stroke-width="4">

<circle class="AutoCtIPoint" cx="250" cy="300" r="%></g>
<g font-size="22" font-family="Verdana">

<text class="Label" x="25" y="70">M100,200 C100,1P80,100 250,200</text>

<text class="Label" x="325" y="350"
style="text-anchor:middle">S400,300 400,200</text<
</svg>

M100,200 C100,100 250,100 250,200

O

5400,300 400,200

Rys. 2.9. Przyk ad rysowania krzywych Bézier'acterm stopnia.
[ réd o: http://lwww.w3.0rg].
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2.4.1.5. Krzywe Bézier'a drugiego stopnia

quadratic Bézier curveto — Q(x1 y1 x y), lub q(XIL¥y) — rysuje krzyw Bézier'a
drugiego stopnia z aktualnego punktu do (x,yywaj ¢ (x1,yl) jako punktu
kontrolnego;

shorthand/smooth quadratic Bézier curveto — T(xlyh, t(x y) — rysuje krzyw

Bézier'a drugiego stopnia z aktualnego punktu doyjx Punkt kontrolny jest
przyj ty jako odbicie punktu kontrolnego w poprzedniejmendzie wzgldem

aktualnego punktu. Jénie ma poprzedniej komendy lub nie by o to CS¢,s to

punkt kontrolny pokrywa siz aktualnym punktem.

Listing 2.10. Przyk ad rysowania krzywych Bézidragiego stopnia.
[ réd o: http://lwww.w3.org].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="12cm" height="6cm" viewBox="0 0 1200@®0
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<path d="M200,300 Q400,50 600,300 T1000,300"
fill="none" stroke="red" stroke-width="5" />

<g fill="black" >

<circle cx="200" cy="300" r="10"/>

<circle cx="600" cy="300" r="10"/>

<circle cx="1000" cy="300" r="10"/>

</g>

<g fill="#888888" >

<circle cx="400" cy="50" r="10"/>

<circle cx="800" cy="550" r="10"/>

</g>

<path d="M200,300 L400,50 L600,300

L800,550 L1000,300"

fill="none" stroke="#888888" stroke-width="2" />

</svg>
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Rys. 2.10. Przyk ad rysowania krzywych Bézier'giggo stopnia.
[ rdéd o: http://mwww.w3.org].

2.4.1.6. Wycinek ko a

elliptical arc — a (rx, ry, x-axis-rotation, large-arc-flag, swedtag, X, y), lub
a (rx, ry, x-axis-rotation, large-arc-flag, sweepg] x, y) — rysuje eliptyczny wycinek
z aktualnego punktu do (x, y). Rozmiar i orientagjipsy jest zdefiniowana poprzez dwa
promienie (rx, ry) i x-axis-rotation, ktéry wskaeujak elipsa ma byobrécona. rodek
elipsy (cx, cy) jest obliczany automatycznie, tadby pasowa do innych podanych
parametrow. large-arc-flag i sweep-flag pomagdjre li jak wycinek bdzie rysowany.
Parametry large-arc-flag i sweep-flag mgmgzyjmowa warto O, lub 1, i okrelaj , ktory

wycinek ko a bdzie rysowany.

Aoc skark Boc shark A skawt
Arc end SiC e B e
large-arc-flag=0 large-arc-flag=0
sweeap-flag=0 swean-flag=1
Arc siart e skt
i emd Apc =rdd
large-arc-flag=1 large-arc-flag=1
sween-flag=0 swean-flag=1

Rys. 2.11. Kombinacje parametrow large-arc-flagvesp-flag.
[ réd o: http://lwww.w3.0rg].
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Listing 2.11. Przyk ad rysowania wycinkéw ko add o: opracowanie w asne].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svgl11.dtd">
<svg width="12cm" height="5.25cm" viewBox="0 0 12@00"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

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

<path d="M275,175 v-150 a150,150 0 0,0 -150,150z"
fill="yellow" stroke="blue" stroke-width="5"/>

<path d="M600,200 | 50,0 a25,25 0 0,0 50,0 1 50,0

a25,50 0 0,1 50,0 150,0 a25,75 0 0,0 50,0 1 50,0

a25,100 0 0,1 50,0 1 50,0" fill="none" stroke="restfoke-width="5"/>
</svg>

(|

Rys. 2.12. Przyk ad rysowania wycinkéw ko BOfl 0: opracowanie w asne].

2.5. Figury podstawowe

SVG zawiera naspuj cy zestaw elementow opisaych figury podstawowe:

prostok ty;

okr gi;

elipsy;

linie;

polilinie;

wielok ty.

Wszystkie te ksztaty moa rownie uzyska wykorzystujc element path.
Kszta ty podstawowe mogoy wype nione, obrysowane lub mogos uy , jako ksztat
wycinaj cy. Wszystkie w aciwo ci dost pne dla elementu path, sdéwnie dostpne dla

kszta tow podstawowych.
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2.5.1. Prostokt

Element rect definiuje prostok ktory jest zgodny z osiami lokalnego uk adu
wspo rzdnych. Prostok mo e mie zaokrglone wierzcho ki, poprzez ustawienie

atrybutéw rx i ry.

Dost pne atrybuty:

X = "<coordinate>" — okrda wsporzdn x lewego dolnego rogu prostdk.
Warto domylna ="0"

y = "<coordinate>" — okréa wspOrzdn y lewego dolnego rogu prostdk.
Warto domylna="0"

width = "<length>" — okrela szeroko prostokta. Warto mniejsza od zera jest
b dna, warto zero wy cza rysowanie obiektu;

height = "<length>" — okrela wysoko prostokta. Warto mniejsza od zera jest
b dna, warto zero wy cza rysowanie obiektu.

rx = "<length>" — atrybut sy do zaokrglania wierzcho kéw. Okréa d ugo
promienia w osi x elipsy ytej do zaokrglenia. Warto ujemna jest bdna;

ry = "<length>" — atrybut s do zaokrglania wierzcho kéw. Okréa d ugo
promienia w osi y elipsy wtej do zaokrglenia. Warto ujemna jest bdna. Jeeli
zosta a podana tylko jedna wartax lub ry, warto drugiego atrybutu lizie taka
sama. Jeeli podana warto jest wiksza ni poowa szerokai prostokta, to
przyjmowana jest warto réwna po owie szerokoi prostokta. Analogicznie jest

dla rx.

Listing 2.12. Przyk ad ycia elementu rect. [rod o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://lwww.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200Qt0
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<rect x="1" y="1" width="1198" height="398"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2"/>

<rect x="400" y="100" width="400" height="200"
fill="yellow" stroke="navy" stroke-width="10" />

</svg>

34



Rys. 2.13. Przyk ad ycia elementu rect. fod o: http://www.w3.0rg].

2.5.2. Okr g

Element circle definiuje okg o podanymrodku i promieniu.

Dost pne atrybuty:

cx = "<coordinate>" — wsp6 rzna x rodka ko a. Warto domy Ina = "0";

cy = "<coordinate>" — wsp6 rdna y rodka ko a. Warto domy Ina = "0";

r = "<length>" — d ugo promienia okrgu. Warto mniejsza od zera jest kina,

warto réwna zeru wy cza rysowanie obiektu.

Listing 2.13. Przyk ad wycia elementu circle. [r6d o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://mwww.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200Qt0
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<rect x="1" y="1" width="1198" height="398"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2"/>

<circle cx="600" cy="200" r="100" fill="red" strok&'blue" stroke-width="10" />
</svg>

Rys. 2.14. Przyk ad ycia elementu circle. [rod o: http://www.w3.0rg].
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2.5.3. Elipsa

Element ellipse, definiuje elipsktorej o x jest zgodna o osix lokalnego uk adu

wspo rz dnych.

Dost pne atrybuty:

cx = "<coordinate>" — wspordna x rodka elipsy. Jeeli nie jest podana
przyjmowana jest warto O;

cy = "<coordinate>" — wsp6 rdna x rodka elipsy. Warto domy Ina = "0";

rx = "<length>" — dugo promienia wosi x. Warto mniejsza od zera jest
b dna, warto réwna zeru wy cza rysowanie obiektu;

ry = "<length>" — Dugo promienia w osi y. Warto mniejsza od zera jest

b dna, warto réwna zeru wy cza rysowanie obiektu.

Listing 2.14. Przyk ad ycia elementu ellipse. fod o: http://www.w3.0rg.

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200Q10
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<rect x="1" y="1" width="1198" height="398"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

<g transform="translate(300 200)">

<ellipse rx="250" ry="100" fill="red" />

</g>

<ellipse transform="translate(900 200) rotate(-3@}"250" ry="100"
fill="none" stroke="blue" stroke-width="20" />

</svg>

Rys. 2.15. Przyk ad ycia elementu ellipse. f6d o: http://www.w3.org].
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2.5.4. Linia

Element line definiuje linie prospomi dzy dwoma punktami.

Dost pne atrybuty:

x1 = "<coordinate>" — wsp0 rdna x punktu poczkowego. Warto domy Ina
="0"

yl = "<coordinate>" — wspo6 rzina x punktu poczkowego. Warto domy Ina
="0"

X2 = "<coordinate>" — wspo rzina x punktu kocowego. Warto domy Ina = "0,

y2 = "<coordinate>" — wspo rzna y punktu kocowego. Warto domy Ina = "0".

Listing 2.15. Przyk ad wycia elementu line. [rod o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200Qt0
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<rect x="1" y="1" width="1198" height="398"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

<g stroke="green" >

<line x1="100" y1="300" x2="300" y2="100" stroke-dth="5" />
<line x1="300" y1="300" x2="500" y2="100" stroke-dth="10" />
<line x1="500" y1="300" x2="700" y2="100" stroke-dth="15" />
<line x1="700" y1="300" x2="900" y2="100" stroke-dth="20" />
<line x1="900" y1="300" x2="1100" y2="100" strokeidth="25" />
</g>

</svg>

S S

Rys. 2.16. Przyk ad ycia elementu line. [rod o: http://www.w3.org].
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2.5.5. Polilinia

Element polyline definiuje zbior paczonych linii prostych. Przewaie s to
figury otwarte.

Dost pne atrybuty:

points = "<list-of-points>" - punkty przez ktore przectmdolilinia. Wszystkie

wspoé rzdne zdefiniowane sw lokalnym uk adzie wsp6 rdnych. Nieparzysta

ilo  wspo6 rzdnych jest b dem.

Listing 2.16. Przyk ad ycia elementu polilinie. [réd o: http://www.w3.0rg].

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

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

<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200Qt0
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<rect x="1" y="1" width="1198" height="398"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

<polyline fill="none" stroke="blue" stroke-width=01
points="50,375 150,375 150,325 250,325 250,37530350,250
450,250 450,375 550,375 550,175 650,175 650,373875050,100
850,100 850,375 950,375 950,25 1050,25 1050,376,315" />
</svg>

[ 1

Rys. 2.17. Przyk ad ycia elementu polilinie. [rod o: http://www.w3.0rg].

38




2.5.6. Wielok t

Element polygon definiuje zamkni figur z o on ze zbioru po czonych linii
prostych.

Dost pne atrybuty:

points = "<list-of-points>" — punkty przez ktore przechogolilinia. Wszystkie

wspoé rzdne zdefiniowane sw lokalnym uk adzie wsp6 rdnych. Nieparzysta

ilo  wspo6 rzdnych jest b dem.

Listing 2.17. Przyk ad ycia elementu polgon. [éd o: http://www.w3.0rg].

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

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

<svg width="12cm" height="4cm" viewBox="0 0 1200Qt0
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<rect x="1" y="1" width="1198" height="398"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

<polygon fill="red" stroke="blue" stroke-width="10"
points="350,75 379,161 469,161 397,215 423,30128%0277,301 303,215 231,161
321,161" />

<polygon fill="lime" stroke="blue" stroke-width="10
points="850,75 958,137.5 958,262.5 850,325 742(2822,137.5" />

</svg>

Rys. 2.18. Przyk ad ycia elementu polygon. {od o: http://www.w3.0rg].
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2.6. Tekst

Tekst do dokumentu SVG moa doda za pomoc elementu text. Jest on
renderowany w taki sam sposoéb jak inne elementficgree, dlatego te przekszta cenia
(transformations), wype nienia (painting), czy pizgia (clipping) stosuje sido elementu

text w taki sam sposoéb, jak dla podstawowych ksztai cie ek.

2.6.1. Element text

Element 'text’ definiuje graficzny element zawiecgjtekst. Atrybuty i w aciwo ci
elementu 'text' wskazupa kierunek tekstu, czcionkatrybuty rysowania.

Do tekstu mona stosowagradienty, wzorce,cie ki wycinaj ce, maski i filtry.

Dost pne atrybuty:

x = "<list of coordinate>" — jéi podana jest lista n wspo6 rdnych, wtedy wartai

te reprezentujpo o enie bezwzgldne na osi x dla pierwszych n liter. Watrybut

nie jest podany, to jego wartoprzyj ta jest jako 0O;

y = "<list of coordinate>" — jéi podana jest lista n wspo6 rdnych, wtedy wartai

te reprezentujpo o enie bezwzgldne na osi y dla pierwszych n liter. atrybut

nie jest podany, to jego wartoprzyj ta jest jako O;

dx = "list of length" — jeli podana jest lista n dugo, wtedy wartoci te

reprezentuj przesunicie wzd u osi x pierwszych n liter. J& atrybut nie jest

podany, to jego warto przyj ta jest jako O;

dy = "list of length" — Jdi podana jest lista n dugo, wtedy wartoci te

reprezentuj przesunicie wzd u osi y pierwszych n liter. J& atrybut nie jest

podany, to jego warto przyj ta jest jako O.

rotate = "<list of number>" — obrét poszczegdlnyitér tekstu o kt w stopniach.

Je eli podana jest tylko jedna wartg ka da litera z osobna zostanie obrécona.

Je eli zostanie podanych n wart, to tylko n kolejnych liter zostanie obroconych;

textLength = "<length>" — dugo tekstu obliczona przez autora. Ca kowita

dugo cie ki ustawiona przez autora. Sy do kalibracji dugoci cie ki

zdugoci obliczon przez program. Ji atrybut jest podany, to wszystkie zmiany
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na tekcie bd nadrzdnie kontrolowane przez twarto . Jeli atrybut nie jest
podany, przyjmowana jest wartoobliczona przez program;
lengthAdjust = "spacing|spacingAndGlyphs" — pod&ype regulacji d ugoci,
ktdrego uyje przegldarka, aby renderowana dugopasowaa do wartoi
podanej w atrybucie textLength;

- spacing — zmieniane $ylko odst py pomi dzy literami;

- spacingAndGlyphs — zmieniane adst py oraz wielko liter;

Je eli atrybut nie zosta podany przyjmowana jest warsparing.

Listing 2.18. Przyk ad ycia elementu text. féd o: http://www.w3.o0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="10cm" height="3cm" viewBox="0 0 10000
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<text x="250" y="150"

font-family="Verdana" font-size="55" fill="blue" >

Hello, out there

</text>

<rect x="1" y="1" width="998" height="298"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

</svg>

Hello, out there

Rys, 2.19. Przyk ad ycia elementu text. fod o: http://www.w3.org].

2.6.2. Element tspan

Wewn trz elementu 'text’ m@my zmieni w a ciwo ci tekstu, czcionki i aktualne

po o enie tekstu wstawiag element ‘tspan’.
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Atrybuty:
x = "<list of coordinate>";
y = "<list of coordinate>";
dx = "list of length™;
dy = "list of length";
rotate = "<list of number>";
textLength= "list of length".
Definicja atrybutéw jest taka sama jak dla elemdeftxt. Atrybuty X, y, dx, dy
| rotate elementu'tspan’ s u yteczne w zaawansowanych grafikach z tekstem. W ten

sposGb moemy np. tworzy teksty wielowierszowe.

Listing 2.19. Przyk ad wycia elementu tspan. fod o: http://www.w3.org].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://lwww.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="10cm" height="3cm" viewBox="0 0 10000
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<g font-family="Verdana" font-size="45" >

<text fill="rgb(255,164,0)" >

<tspan x="300 350 400 450 500 550 600 650" y="100">
Cute and

</tspan>

<tspan x="375 425 475 525 575" y="200">

fuzzy

</tspan>

</text>

</g>

<rect x="1" y="1" width="998" height="298"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

</svg>

Rys. 2.20. Przyk ad ycia elementu tspan. féd o: http://www.w3.0rg].
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2.6.3. Element tref

Zawarto elementu 'text' me@ si znajdowa bezporednio w tym elemencie, lub

mo emy uy referencji do tekstu zdefiniowanego w innym miajga pomoc elementu

tref.

‘tspan’

Dost pne atrybuty:

xlink:href = "<uri>" — adres URI (Uniform Resourddentifier) do fragmentu
dokumentu SVG zawierajego informacje tekstowe, a ktérego zawartb dzie
wstawiona do elementu ‘tref. Caa informacja tekst b dzie wyrenderowana
w danym miejscu.

Atrybuty x, y, dx, dy irotate majto samo znaczenie jak w przypadku elementu

Listing 2.20. Przyk ad ycia elementu tref. [rod o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="10cm" height="3cm" viewBox="0 0 10000
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1"
xmins:xlink="http://www.w3.0rg/1999/xlink">

<defs>

<text id="ReferencedText">

Referenced character data

</text>

</defs>

<text x="100" y="100" font-size="45" fill="blue" >

Inline character data

</text>

<text x="100" y="200" font-size="45" fill="red" >

<tref xlink:href="#ReferencedText"/>

</text>

<rect x="1" y="1" width="998" height="298"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

</svg>

43



Inline character data

Feferenced character data

Rys. 2.21. Przyk ad ycia elementu tref. [réd o: http://www.w3.0rg].

2.6.4. Element textPath

Za pomoc elementuextPath, mo na rozmieci tekst wzd u elementyath.
Dost pne atrybuty:
startOffset = "<length>" — przesugie wzgldem pocztku elementu path.
Warto domylna ="0". Warto mniejsza od zera jest lbblem,;
method = "align | stretch" — okila sposdb dopasowania tekstu d@ ki:
- align — dopasowanie nagiuje poprzez zmian po O enia i rotacj
poszczegolnych liter tekstu;
- stretch — dodatkowo mce zmiana wielkcci liter w celu lepszego
dopasowania;
warto domy Ina = "align".
spacing = "auto | exact" — okfa odstpy pomi dzy literami:
- auto — odstpy s automatycznie regulowane w celu lepszego
dopasowania;
- exact — odstpy pomidzy literami pozostaj takie, jakie zostay
zdefiniowane w telcie;
xlink:href = "<uri>" — odwo anie uri do zdefiniowago wczeniej elementu path,

wzd u ktérego rozmieszczony zostanie tekst.
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Listing 2.21. Przyk ad ycia elementu textPath. [6d o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="12cm" height="3.6cm" viewBox="0 0 10800" version="1.1"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" xmins:xlink="tptt//www.w3.0rg/1999/xlink">
<defs>

<path id="MyPath"

d="M 100 200

C 200 100 300 0 400 100

C 500 200 600 300 700 200

C 800 100 900 100 900 100" />

</defs>

<use xlink:href="#MyPath" fill="none" stroke="red*
<text font-family="Verdana" font-size="42.5" filllue" >
<textPath xlink:href="#MyPath" method="stretch">

We go up, then we go down, then up again

</textPath>

</text>

<rect x="1" y="1" width="998" height="298"

fill="none" stroke="blue" stroke-width="2" />

</svg>

the
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Rys. 2.22. Przyk ad ycia elementu textPath. fod o: http://www.w3.org].

2.7. Rysowanie i wype nianie

Elementy graficzne text, path oraz ksztaty podeta& (np. okrg, prostokt)
mog zosta narysowane poprzez wype nienie (fill), lub obrysmwe (stroke). Obiekt
Mo e zosta narysowany za pomoc

pojedynczego koloru;

pojedynczego koloru z ustawioprzezroczystai ;
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gradientu (stopniowe przeje pomidzy dwoma kolorami) — liniowego lub
ko owego;

wzoru (pattern) — wektorowego lub rastrowego.

2.7.1. Wype nianie

2.7.1.1. Waciwo fill

Okre la spos6b wype nienia obiektu.
fill ="none | currentColor | <color> | <uri> | inhérit
none — obiekt nie zostanie narysowany;

currentColor — uyty zostanie kolor jaki zosta zdefiniowany w atuge Color
obiektu;

<color> — bezpaednio podana warto koloru;
<uri> — odnonik do zdefiniowanego wzorca, gradientu lub koloru;

inherit — sposéb wype nienia dziedziczony jesterrentu nadrainego.

2.7.1.2. W aciwo fill-rule

Definiuje, w jaki sposob okréane jest, czy punkt znajduje sivewn trz obiektu,
czy nie. Prowadzona jest po prosta z danego puwkdowolnym kierunku i zliczana jest
liczba przeci z danym obiektem.

fill-rule ="nonzero | evenodd | inherit"

nonzero — jeeli liczba przeci jest ro na od zera to punk nakedo figury;

evenodd — jeeli liczba przeci jest nieparzysta to punk najedo figury;

inherit — warto jest dziedziczona z elementu nadhzego.

2.7.1.3. W aciwo fill-opacity

Okre la przezroczysto wype nienia obiektu.

fill-opacity = "<opacity-value> | inherit"
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<opacity-value> — warto z zakresu "0.0" — "1.0". "1.0" oznacza obiekt cavicie
nieprzezroczysty, "0.0" — obiekt ca kowicie przezysty;

inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;

warto domylna="1"

2.7.2. Obrysowywanie

2.7.2.1. W aciwo stroke

Okre la sposéb obrysowania obiektu.
stroke = "none | currentColor | <color> | <uri> | inhérit
none — obiekt nie zostanie obrysowany;

currentColor — uyty zostanie kolor, jaki zosta zdefiniowany w ddugie Color
obiektu;

<color> — bezpaednio podana warto koloru;
<uri> — odnonik do zdefiniowanego wzorca, gradientu lub koloru;

inherit —sposéb obrysowania dziedziczony jest melg#u nadrzdnego.

2.7.2.2. W aciwo stroke-width

Grubo linii obrysowuj cej.

stroke-width "<length> | inherit"

<length> — bezpaednio podana warto;

inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;
warto domylna="1".

2.7.2.3. W aciwo stroke-linecap

Okre la sposéb zakazania linii.
stroke-linecap="butt | round | square | inherit".
butt — zob. rys. 2.23;

round — zob. rys. 2.23;
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square — zob. rys. 2.23;
inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;

warto domy Ina = "butt".

‘butt’ cap ‘round’ cap 'square’ cap
Rys. 2.23. Rodzaje zalaze linii. [ rdd o: http://www.w3.0rqg].

2.7.2.4. W aciwo stroke-linejoin

Okre la sposéb czenia linii.

stroke-linejoin = "miter | round | bevel | inherit"
miter — zob. rys. 2.24;

round — zob. rys. 2.24;

bevel — zob. rys. 2.24;

inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;

warto domy Ina = "miter"

‘miter’ join ‘round’ join '‘bevel’ join

Rys. 2.24. Rodzajecze linii. [ rod o: http://www.w3.0rg].

2.7.2.5. W aciwo stroke-miterlimit

Je eli linia ma ustawiony sposdbczenia na miter (ostre zakzzenie), moe Si
okaza, e dugo zoenia (odlego pomidzy wewntrznym, a zewrntrznym
wierzcho kiem) bdzie nieproporcjonalnie dluga do grubb linii. W a ciwo

stroke-miterlimit okrela maksymalny stosunek d ugo z o enia do grubaci linii. Je eli
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zostanie przekroczona ta wartp zastosowane zostanie pczenie bevel (zakazenie
ci te).
stroke-miterlimit = "<miterlimit> | inherit"
<miterlimit> — okrela maksymalny stosunek d ugd z o enia wierzcho ka do
grubo ci linii. Musi to by liczba rzeczywista wksza lub réwna "1";
inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;

warto domylna ="4".

2.7.2.6. W aciwo stroke-dasharray

Opisuje sposo6b rysowania linii przerywanych.

stroke-dasharray = "none | <list of numbers> | inherit"

none — narysowana zostanie liniagea;

<list of numbers> — jest to lista d ugm, ktora okrela na przemian d ugo linii
ci gejidugo przerwy. Jeeli zostanie podana nieparzysta liczba d egtista
zostanie powtérzona takeby uzyska liczb parzyst. Wartoci musz by

wi ksze od "0";

inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;

warto pocztkowa = "none".

2.7.2.7. W aciwo stroke-dashoffset

Okre la przesunicie wzoru linii przerywanych.
stroke-dashoffset= "<length> | inherit"
<length> — warto przesunicia,

warto pocztkowa = "0".

2.7.2.8. W aciwo stroke-opacity

Okre la przezroczysto linii obrysowu;j cej.

stroke-opacity ="<opacity-value> | inherit"
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<opacity-value> — warto z zakresu 0.0 — 1.0. 1.0 oznacza obiekt ca kowicie
nieprzezroczysty,0.0 — obiekt ca kowicie przezrastygy
inherit — warto dziedziczona z elementu nadinego;

Warto domylna="1".

2.7.3. Znaczniki

2.7.3.1. Wprowadzenie

Znacznik jest to symbol graficzny, ktéry meoby przypisany do elementow:
path;
line;
polyline;
poligon.
Aby doda znacznik do obiektu nalg skorzysta z poni szych w aciwo ci:
marker = "none |inherit | <uri>" — dodaje znaczniki nacpaku, ko cu ina
czeniu odcinkow:

- none — znacznik nie zostanieyty;

- inherit —warto dziedziczona z elementu nadinego;

- <uri> - odnonik do zdefiniowanego znacznika;

- warto domylna = "none";
marker-start = "none |inherit | <uri>" — dodaje @r@k na pocztku odcinka.
Zob. waciwo marker;
marker-end = "none |inherit | <uri>" — dodaje zmalkczna ko cu odcinka.
Zob. waciwo marker,;
marker-mid = "none |inherit | <uri>" — dodaje zn@kzna z czeniu odcinkdw.

Zob. waciwo marker.
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2.7.3.2. Element marker

Element marker definiuje nowy znacznik. Nie jestsawany bezpaednio
w miejscu w ktorym zosta zdefiniowany, lecz dopi@r miejscu w ktorym istnieje
do niego odwo anie poprzez atrybuty marker-stagrker-end lub marker-mid.
Atrybuty:
markerUnits = "strokeWidth | userSpaceOnUse" — definiuje uk apdéwz dnych
dla atrybutow markerWidth i markerHeight:
- strokeWidth — podana warto b dzie wielokrotnoci gruboci linii
danego elementu;
- userSpaceOnUse — podane wartozostan przyjte w lokalnym
uk adzie wsp6 rzdnych;
- warto domy Ina = "strokeWidth";
refX = "<coordinate>" — refX irefY okréaj wspodrzdne punktu, zgodnie
z ktérym znacznik kdzie. Warto domy Ina= "0";
refY = "<coordinate>"- zob refX. wartodomy Ina= "0";
markerWidth = "<length>"- szeroko znacznika, zob. markerUnits;
markerHeight = "<length>" — wysoko znacznika, zob markerUnits;
orient = "auto | <angle>" — okr&enie, jak znacznik jest obrécony:
- auto — obrot okrdany jest automatycznie, zgodnie z kierunkiem finii
- <angle> — znacznik obrécony jest o staarto ;

- warto domylna="0".
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Listing 2.22. Przyk ad ycia elementu marker . fod o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="4in" height="2in"

viewBox="0 0 4000 2000" version="1.1"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg">

<defs>

<marker id="Triangle" viewBox="0 0 10 10" refX="0&fY="5"
markerUnits="strokeWidth" markerwWidth="4"
markerHeight="3" orient="auto">
<pathd="M00L105L0102z"/>

</marker>

</defs>

<rect x="10" y="10" width="3980" height="1980"
fill="none" stroke="blue" stroke-width="10" />

<path d="M 1000 750 L 2000 750 L 2500 1250"
fill="none" stroke="black" stroke-width="100"
marker-end="url(#Triangle)" />

</svg>

Rys. 2.25. Przyk ad ycia elementu marker. féd o: http://www.w3.0rg].

2.8. Gradienty i wzorce

W SVG mo emy wype nia lub obrysowywa obiekty u ywaj c:
koloru;

gradientu (liniowego lub ko owego);

wzorce (pattern) (wektorowej lub rastrowej).

W tym celu stosujemy odwo anie URI we wcavo ciach'fill' lub 'stroke’.
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2.8.1. Gradienty

2.8.1.1. Wprowadzenie

Gradienty to stopniowe przechodzenie jednego kowarugi. Wyré niamy dwa
rodzaje:
liniowe (linear gradients);

ko owe (radial gradiets).

2.8.1.2. Gradienty liniowe

Gradienty liniowe definiuje siza pomoc elementu 'linearGradient'.
Dost pne atrybuty:
gradientUnits ="userSpaceOnUse | objectBoundingBex" Definiuje uk ad
wspo rz dnych dla atrybutéw x1, y1, x2, y2:

- userSpaceOnUse- x1, y1, x2, y2 reprezentuyspo rz dne w lokalnym

uk adzie wsp6 rzdnych, dla miejsca wstawiania gradientu;
- objectBoundingBox — x1, yl, x2, y2 reprezentujwsporzdne
w uk adzie wspo radnych obiektu do ktérego gradient jest wstawiany;

warto ci domylIn jest "objectBoundingBox"w;
gradientTransform = "<transform-list>" — lista pkseta ce dla gradientu — zob.
atrybut trans form;
x1 ="<coordinate>" — x1, y1, x2, y2 definiuyvektor gradientu (gradient vector),
ktory okrela dugo oraz kierunek gradientu. Wartomo e by podana jako
liczba O — 1 lub jako procent 0 — 100%. Wacio domyIn jest 0%;
yl = "<coordinate>" — zob. x1. Wartm domyIn jest 0%;
x2 ="<coordinate>" zob. x1. Wartci domyIn jest 100%;
y2 = "<coordinate>" zob. x1. Wartci domyIn jest 0%;
spreadMethod = "pad | reflect | repeat” — dlareco si stanie, gdy gradient nie
wype ni ca ego obiektu, do ktérego zostanie wstawio

- pad — zostan u yte ko cowe kolory do wype nienia prostdia;

- reflect — gradient zostanie odbity;

- repeat— gradient zostanie powtérzony;

warto domy Ina topad.
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xlink:href = "<uri>" — Odnonik URI do innego gradientu liniowego lub ko owego
zdefiniowanego w tym samym pliku SVG. Wszystkieuangnty nie zdefiniowane

w aktualnym elemencie 0 dziedziczone z tego gradientu.

Listing 2.23. Przyk ad ycia gradientu liniowego. [rod o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="8cm" height="4cm" viewBox="0 0 800 400"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">

<g>

<defs>

<linearGradient id="MyGradient">

<stop offset="5%" stop-color="#F60" />

<stop offset="95%" stop-color="#FF6" />
</linearGradient>

</defs>

<rect fill="none" stroke="blue" x="1" y="1" width="98" height="398"/>
<rect fill="url(#MyGradient)" stroke="black" strokeidth="5"
x="100" y="100" width="600" height="200"/>

</g>

</svg>

Rys. 2.26. Gradient liniowy. fod o: http://www.w3.0rg].

2.8.1.3 Gradient ko owy

Gradient ko owy zdefiniowany jest przez elemeniakéradient.

Dost pne atrybuty:

gradientUnits ="userSpaceOnUse | objectBoundingBazdb gradient liniowy;
gradientTransform = "<transform-list>" — lista pkseta ce dla gradientu — zob.

atrybut trans form;
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cx = "<coordinate>" — po @nie rodka okrgu w osi x. Warto domylIna to
"50%". Atrybuty cx, cy, ir definiuj okr g ograniczajcy obszar rysowania
gradientu;

cy = "<coordinate>" — po @nie rodka okrgu w osi y. Wartoci domyIn jest
"50%". Zob. cx;

r = "<coordinate>" — promieokr gu. Wartoci domy Ina jest "50%". Zob cx;

fx = "<coordinate>" — fx, fy definiuj pocztkowy punkt gradientu. Wartoi
domyIn jest cx;

fy = "<coordinate>" — zob. fx. Wartoi domyIn jest cy;

spreadMethod = "pad | reflect | repeat" — zob.igradiniowy;

xlink:href = "<uri>" — zob. gradient liniowy.

Listing 2.24. Przyk ad ycia gradientu ko owegofod o: http://www.w3.org].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="8cm" height="4cm" viewBox="0 0 800 400"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<desc>Example radgradO1 - fill a rectangle by exfeing a
radial gradient paint server</desc>

<g>

<defs>

<radialGradient id="MyGradient" gradientUnits="uSpaceOnUse"
cx="400" cy="200" r="300" fx="400" fy="200">

<stop offset="0%" stop-color="red" />

<stop offset="50%" stop-color="blue" />

<stop offset="100%" stop-color="red" />
</radialGradient>

</defs>

<!-- Qutline the drawing area in blue -->

<rect fill="none" stroke="blue"

x="1" y="1" width="798" height="398"/>

<!l-- The rectangle is filled using a radial gradipaint server -->
<rect fill="url(#MyGradient)" stroke="black" strokeidth="5"
x="100" y="100" width="600" height="200"/>

</g>

</svg>
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Rys. 2.27. Gradient ko owy.{od o: http://www.w3.0rg].

2.8.1.4. Przejcia kolorow w gradientach

Kolory u yte w gradientach definiuje sza pomoc elementow stop, ktére mog
by wykorzystane wewrirz elementowinearGradient i radialGradient .

Atrybuty:

offset = "<number> | <percentage>" — przesciei zmieniajce si od 0 do 1 lub

od 0% do 100%, ktére wskazuje gdzie ma r@stzmiana koloru w gradiencie.

Dla gradientow liniowych, reprezentuje poemie na wektorze gradientu (gradient

vector). Dla gradientéw ko owych, reprezentuje gdle od punktu (fx,fy) do

okr gu ograniczajcego.

Elementstop posiada dwie w &iwo ci:

stop-color = "<color>" — okrela kolor w miejscu gradient stop;

stop-opacity = "<opacity-value>" — okréa przezroczysto.

2.8.2. Wzorce

Wzorzec jest to niewielki obiekt graficzny ktéry n@ozosta u yty do wype nienia
okre lonego obszaru. Jeli obszar jest wkszy ni wzorzec, to wzorzec kzie powielony
w pionie i/lub poziomie ado momentu zape nienia ca ego obszaru. Wzorzedgetawy
jest wzd u osi x i 0si y a do momentu wype nienia

Wzorce definiowane sza pomoc elementupattern Tak samo jak gradienty,
wzorce do czamy poprzez odwo anie URI we wcawo ciach'fill' lub 'stroke’.

Dost pne atrybuty:

patternUnits = "userSpaceOnUse | objectBoundingBex" okrela uk ad

wspo rz dnych dla atrybutow X, y, width oraz height:
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- userSpaceOnUse- x1, yl1, width, height - reprezentuyspd rzdne
w lokalnym uk adzie wspo rzinych, dla miejsca wstawiania wzorca,;
- objectBoundingBox — x1, y1, width, height - reprezentuyspo rz dne
w uk adzie wspo radnych obiektu do ktérego wzorzec jest wstawiany;
warto ci domylIn jest" objectBoundingBox ";
patternContentUnits = "userSpaceOnUse | objectBaogBdx" — okrela uk ad
wspo rz dnych dla zawartai obiektu pattern. Ignorowane, i atrybut viewBox
zosta zdefiniowany:
- userSpaceOnUse- x1, yl1, width, height - reprezentuyspd rzdne
w lokalnym uk adzie wspo rzinych, dla miejsca wstawiania wzorca,;
- objectBoundingBox — x1, y1, width, height - reprezentuyspo rz dne
w uk adzie wspo radnych obiektu do ktérego wzorzec jest wstawiany.
warto ci domylIn jest "userSpaceOnUse";
patternTransform = "<transform-list>" — zob. atrytnansform;
X = "<coordinate>" — x, y, width oraz height opisupo o enie i wielko
pojedynczego elementu wzorca. Wacio domy In jest "0";
y = "<coordinate>" — zob. x. Warta domyIn jest"0";
width = "<length>" — zob. x. Warto ujemna jest bdna. Warto zero wy cza
rysowanie obiektu. Wartai domyIn jest "0";
height = "<length>" — zob. x. Warto ujemna jest bdna. Warto zero wy cza
rysowanie obiektu. Wartai domyIn jest "0";
xlink:href = "<uri>" — Oononik URI do innego wzorca zdefiniowanego w tym
samym pliku SVG. Wszystkie argumenty nie zdefinioeav aktualnym elemencie

b d dziedziczone z tego wzorca.
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Listing 2.25. Przyk ad ycia elementu pattern. fod o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">
<svg width="8cm" height="4cm" viewBox="0 0 800 400"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" version="1.1">
<defs>

<pattern id="TrianglePattern" patternUnits="user&anUse"
x="0" y="0" width="100" height="100"

viewBox="0 0 10 10" >

<pathd="M 0O0L70L 3.57z"fill="red" strokeblue" />
</pattern>

</defs>

<rect fill="none" stroke="blue"

x="1" y="1" width="798" height="398"/>

<ellipse fill="url(#TrianglePattern)" stroke="blatktroke-width="5"
cx="400" cy="200" rx="350" ry="150" />

</svg>

Rys. 2.28. Przyk ad ycia elementu pattern. féd o: http://www.w3.0rg].

2.9. Wycinanie cie ek i nak adanie masek

2.9.1 cie ki wycinaj ce

cie ki wycinaj ce (clipping paths) — jest to dowolna kombinag& ek (path),
napisow (text) oraz ksztatow podstawowych. Obdmamolega na rysowaniu czi
wspolnej rysowanego obiektugie ki wycinaj cej.
Dost pne atrybuty:
clipPathUnits = "userSpaceOnUse | objectBoundingBex okrela ukad

wspo rz dnych dla zawartai clipPath:
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- userSpaceOnUse- okrela lokalny uk ad wspo radnych, dla miejsca
wstawienia clipPath;
- objectBoundingBox — okre la uk ad wspo rzdnych obiektu do ktorego
clipPath jest wstawiana;
warto ci domylIn jest "userSpaceOnUse".

W a ciwo ci:
clip-path = "<uri> | none | inherit" — okida cie k wycinaj c :
- <uri> — odnonik do elementu graficznego wewirz tego samego
dokumentu, ktéry zostanie yty jako cie ka wycinaj ca;
- inherit — cie ka wycinaj ca jest dziedziczona z elementu nadrego;
- none — jest to warto domy Ina, ktéra nic nie zmienia;
‘clip-rule’ = "nonzero | evenodd | inherit" — wBvo oznacza, w jaki sposob
okre lane jest, czy punkt jest wewtnz figury, czy nie. Prowadzona jest dowolna
prosta przechodza przez dany punkt i zliczana jest ilgprzeci z dan figur :
- nonzero — jeeli ilo przeci jest rona od zera to punk nake do
figury;
- evenodd — jeeliilo przeci jest nieparzysta to punk najedo figury;

- inherit — warto jest dziedziczona z elementu nadhzego.

Listing 2.26. Przyk ad ycia cie ki wycinaj cej.[ rdd o: opracowanie w asne]

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-2"?>

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg width="800" height="300" viewBox="0 0 1200 600
preserveAspectRatio = "xMinYMin" version="1.1"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" xmlIns:xlink="lptt//www.w3.0rg/1999/xlink">
<defs>

<clipPath id="clip" >

<polygon points="850,75 958,137.5 958,262.5 850,82%5262.6 742,137.5" />
<polygon points="350,75 379,161 469,161 397,21532B 350,250 277,301
303,215 231,161 321,161" />

</clipPath>

</defs>

<rect x="1" y="1" width="1198" height="400" fill="one" stroke="blue"
stroke-width="1"/>

<image x="0" y="0" width="1200" height="600" xlinkref="kot.jpg"
clip-path="url(#clip)" />

</svg>
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Rys. 2.29. Przyk ad ycia cie ki wycinaj cej. [ r6d o Opracowanie w asne].

2.9.2. Maski

Maska (mask) — jest to po przezroczysty elemenfiaaay, lub grupa elementéw,

ktore s nak adane na wyietlan grafik .

Dost pne atrybuty:
maskUnits = "userSpaceOnUse | objectBoundingBox" okrela uk ad
wspo rz dnych dla atrybutow X, y, width oraz height:
- userSpaceOnUse— x1, yl, width, height reprezentuwspd rzdne
w lokalnym uk adzie wspo rdnych, dla miejsca wstawiania maski;
- objectBoundingBox — x1, y1, width, height reprezentupspo rz dne
w uk adzie wspo rainych obiektu do ktérego maska jest wstawiana;
warto ci domylIn jest " objectBoundingBox "
maskContentUnits = "userSpaceOnUse | objectBouBdixig — okrela uk ad
wspo rz dnych dla zawart@i obiektu pattern. Ignorowane, gi atrybut viewBox
zosta zdefiniowany:
- userSpaceOnUse— x1, yl, width, height reprezentuwspd rzdne
w lokalnym uk adzie wspo rdnych, dla miejsca wstawiania maski;
- objectBoundingBox — x1, y1, width, height reprezentuspé rz dne
w uk adzie wspo radinych obiektu do ktérego maska jest wstawiana,
Wartoci domylIn jest "userSpaceOnUse"
X = "<coordinate>" — x, Yy, width, height okfiaj po o enie irozmiar
maksymalnego prostota jaki zostanie wty. Jeeli element zdefiniowany, jako
maska wychodzi poza obszar tego prostakto zostanie obdy. Jeeli element

mie ci si w prostokcie nic si nie stanie. Warto domy Ina dla x wynosi "-10%";
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y = "<coordinate>" — zob. x. Wartodomy Ina wynosi "-10%";
width = "<length>" — zob. x. Warto domy Ina wynosi "120%";
height = "<length>" — zob. x. Wartodomy Ina wynosi "120%".

W a ciwo ci:
mask = "<uri> | none | inherit " — definiuje mask
- <uri> — odnonik do elementu graficznego wewirz tego samego
dokumentu, ktéry zostanie yty jako maska,;
- inherit — cie ka wycinaj ca jest dziedziczona z elementu nadrego;

- none — jest to warto domy Ina, ktéra nic nie zmienia.

Listing 2.27. Przyk ad ycia maski. [ réd o: http://www.w3.0rg].

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

<IDOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.1//[EN"
"http://www.w3.0org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd">

<svg width="8cm" height="3cm" viewBox="0 0 800 30@&rsion="1.1"
xmins="http://www.w3.0rg/2000/svg" xmlIns:xlink="lptt//www.w3.0rg/1999/xlink">
<defs>

<linearGradient id="Gradient" gradientUnits="useaSpOnUse"
x1="0" y1="0" x2="800" y2="0">

<stop offset="0" stop-color="white" stop-opacity="o-

<stop offset="1" stop-color="white" stop-opacity="/>
</linearGradient>

<mask id="Mask" maskUnits="userSpaceOnUse"

x="0" y="0" width="800" height="300">

<rect x="0" y="0" width="800" height="300" fill="u(#Gradient)" />
</mask>

<text id="Text" x="400" y="200"

font-family="Verdana" font-size="100" text-anchomlddle" >
Masked text

</text>

</defs>

<rect x="0" y="0" width="800" height="300" fill="#F8080" />

<use xlink:href="#Text" fill="blue" mask="url(#Magk />

<use xlink:href="#Text" fill="none" stroke="blaclstroke-width="2" />
</svg>
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Rys. 2.30. Przyk ad wcia maski. [ rod o: http://www.w3.0rg].
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3. Wykorzystanie SVG

3.1. Przegl darki

Format SVG projektowany by z mly u u yciu go w internecie. eby jednak mog
W nim zaistnie musz istnie narzdzia, czyli przegldarki, ktére bd poprawnie
wy wietla dokumenty w nim zapisane.

Organizacja W3C udogtnia zestaw ponad trzystu testow (pliki zapisane
w formacie SVG iPNG), dzki ktorym mo na sprawdzi czy program wywietla

dokument SVG tak jak powinien on wydha .

Rys. 3.1. Obs uga formatu SVG przez progranmad o: http://codedread.com].
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Powy sze zestawienie prezentuje wyniki tych testow dlaszpzegdlnych
programéw. Kolor czerwony oznacz&, test nie zosta zaliczony, kolab ty, e wystpiy
niewielkie niezgodnai, natomiast kolor zielony oznacza zaliczenie uegtestawienie
pochodzi z marca 2009 roku i pokazuje, nie ma jeszcze nazia, ktore by w pe ni
potrafio obsuy format SVG. Jednak najwkszym problemem jest to,e Internet
Explorer — najpopularniejsza przedarka, ktorej uywa oko o 70% uytkownikow
Internetd® w ogéle nie wspiera tego formatu. Istnieiczywi cie wtyczki (GPAC, Adobe
Viewer), ktore rozszerzajmo liwo ci Internet Explorera o obs ugormatu SVG, jednak
moim zdaniem jest ma o prawdopodobneby przecitny u ytkownik instalowa takie
dodatki. Po pierwsze, jeli u ytkownik pracuje na komputerze w pracy lub w szkole e
si okaza, e nie ma uprawnie eby zainstalowajakikolwiek program. Po drugie, jeli
strona nie aduje sipoprawnie, uytkownik najprawdopodobniej jopu ci, a nie bdzie
traci czas na wyszukiwanie rozwania.

Brak wsparcia dla SVG przez Internet Explorer powed praktycznie
zablokowanie tego formatu dla Wiszoci u ytkownikow Internetu, a co za tym idzie
zablokowanie rozwoju popularng SVG. W ci gu dziesiciu lat istnienia SVG nie zdoby
sobie takiej popularnai jak np Adobe Flash i trudno oceni czy uda mu si jeszcze
zdoby szeroka popularno. Moim zdaniem jeeli do Interent Explorera nie zostanie
dodana obs uga SVG (nic nie wiadomo o takich plapdo format ten nie zdobzie

szerokiej popularnai.

3.2. Narz dzia

3.2.1. Inkscape

Inkscapé? jest darmowym programem udgshianym na zasadach licencji GNU
GPL, umoliwiaj cym wy wietlanie i edycj obrazéw zarowno w formatach wektorowych,
jak i rastrowych .

SVG jest natywnym formatem programu Inkscape. Jegalczas zapisywania
Inkscape dodaje pewne informacje, u atwiaj péniejsz edycje pliku. Dane te nie

wpywaj nha wygld obrazu inie mog powodowa jakichkolwiek problemow

10 http://www.networld.pl

1 http://www.flashzone.pl/item/1013/Popularnosc-Fl&dhyer-6-83-8/
12 http://www.inkscape.org/

64



w programach zgodnych z specyfika§VG'. eby unikn jakichkolwiek probleméw
Z programami, ktore nie szgodne ze specyfikacjSVG, lub jeeli nie planujemy je
dalszej edycji pliku, maa te informacje usureapisujc plik w ,czystym” SVG.

Inkscape oferuje rowniemo liwo zapisu w formacie skompresowanego SVG —
SVGZ, daje nam to znaczne zmniejszenie tobgi pliku.

Program ma wbudowany import Wiszo ci formatéw rastrowych (JPG, PNG, GIF
iin.), ale eksportowado rastra mce tylko w formacie PNG. Przy pomocy rozszerze
Inkscape moe otwiera i zapisywa formaty PDF, EPS, Al, Dia, Sketch

Inkscape w wikszoci dobrze radzi sobie ze specyfikacEVG, jednak nie
wszystko jest jeszcze obs ugiwane. G 6wne @zSVG, nie wspierane jeszcze w Inkscape,
to filtry (zawyj tkiem rozmycia Gaussa, obecnego od wersji 0.45macja i czcionki
SVG.

Inkscape umdiwia réwnie wektoryzacj obrazéw rastrowych. Wykorzystywany
jest mechanizm wektoryzacji bitmap Potrdc&téry umo liwia trzy opcje filtrowania>

Brightness cutoff (Odcinanie jasrmo) — Filtr u ywa tylko sumy czerwieni, zieleni

i b kitu (lub odcieni szarai) piksela do wskazania, czy dzie uwaany za

czarny, czy biay. Prég me by ustawiony od 0,0 (czeydo 1,0 (biel). Im wysze

ustawienie, tym ciemniejszy obraz pedni.

Edge Detection (Wykrywanie krawzi) — u ywa algorytmu wymyonego przez

J.Canny’ego, dla szybkiego znajdowaniaggych linii o podobnym kontraie.

Tworzy poredni bitmap o wygl dzie mniej podobnym do oryginalnego obrazu

ni rezultaty Progu Brightness (Jasnp ale prawdopodobnie dostarczy informacii

o krzywych, ktére inaczej zosta yby zignorowane.

Color Quantization (Kwantowanie koloru) — wynikiedzia ania tego filtra jest

tymczasowy obraz, bardzo my od obu poprzednich, ale naprawthardzo

u yteczny. Zamiast pokazywania obrysow jednakowyamgai czy kontrastow,

znajduje krawdzie, na ktérych zmieniajsi kolory, nawet przy rownej jasnc

i kontra cie.

13
14
15

http://www.usinginkscape.com/
http://potrace.sourceforge.net/
http://www.inkscape.org/doc/
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3.2.2. GeoTools

GeoTools® jest darmow bibliotek j zyka Java udospnian na zasadzie licencji
LGPL. Zosta on stworzony, aby wspomagaogramistow w pisaniu aplikacji typu GIS.
Biblioteka ta dostarcza gotowe implementacje fuinkgzwalajcych na gromadzenie,
przetwarzanie i prezentacfanych przestrzennych zgodnie ze standardami OQQyen(
Geospatial Consortium). GeoTools udpstiany jest w formie gotowych archiwéw Java
(JAR files), w ktérych zaimplementowane ldasy j zyka Java. Oprocz plikow typu JAR,
istnieje take moliwo do czania pe nych kodéw klas, ktore wchode sk ad pakietu
GeoTools.

GeoTools jest w praktyce wwany w wielu projektach programistycznych
o charakterze naukowym i komercyjnym. Implementugpecyfikacie OGC (Open
Geospatial Consortium), poniewagest rozwijana we wspoé pracy z GeoAPI (zbior
interfejsow dla danych geoprzestrzennych).

GeoTools obs uguje wiele formatéow danych np.:

SVG (zapis);

ESRI Shapefile (odczyt/zapis);

GML — Geography Markup Language (odczyt);

WEFS — OGC Web Feature Server (odczyt/zapis);

WMS — OGC Web Mapping Server client (odczyt);

PostGIS — rozszerzenie PostgreSQL dla danych gestpzennych (odczyt);

Oracle Spatial — rozszerzenie Oracle dla danycprgestrzennych (odczyt);

MySQL — rozszerzenie MySQL dla danych geoprzestrgeim (odczyt);

ESRI ArcSDE (odczyt);

GeoMedia (odczyt);

Tiger (odczyt);

ArcGrid (odczyt/zapis);

GeoTIFF (odczyt).

GeoTools jest wykorzystywane przez wiele projektgw
GeoServer;
GeoVISTA Studio;

16 http://geotools.codehaus.org
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MyMaps;
The Balloon Project;

uDig.

3.2.3. Batik

Batik'” jest to napisany wyku Java zbiér nardlzi dla aplikacji lub apletéw
maj cych na celu obs ugformatu SVG. PoniewaBatik oparty jest na technologii Java,
mo e by wykorzystany wszlzie tam gdzie Java jest zainstalowana (komputsopiste,
palmtopy, telefony komaorkowe)

Batik mo na podzieli na dwie grupy:

biblioteka j zyka Java, ktora zawiera ngstij ce modu y:

- implementacj modelu DOM (Dokument Object Model);
- zbiér parseréw gyka SVG;
- modu obs ugi skryptéw;
- generator, ktory tworzy dokument SVG na podstawdevaa do
Java2D;
- komponenty SVG z biblioteki swing;
- transcoder umdiwiaj cy rasteryzacj
zbior narzdzi i aplikaciji:
- squiggle — przegtarka SVG;
- rasteryzer obrazéw SVG,;
- konwerter fontow TTF (Tru Type Font) do SVG;
- pretty printer — drukarka dokumentow SVG.
Przegl darka Batik jest najlepszym nadziem do wywietlania dokumentéw SVG

pod wzgl dem zgodncci ze specyfikacj SVG.

http://xmlgraphics.apache.org/batik
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3.3. Aplikacje typu serwer

3.3.1. MapServer

MapServet® jest projektem open source przeznaczonym do twazeplikacii

internetowych obs ugugych dane geograficzne. MapServer oferuje szenokidiwo Cci

np.:

obs uga formatow wektorowych:
- SVG;
- ESRI shape;
- PostGIS;
- ESRI ArcSDE i inne;

obs uga formatow rastrowych:
- TIFF/ geoTIFF;
- EPPLY,
- pozostae obsugiwane przez GDAL (Geospatial Daflastraction
Library);

indeksowanie przestrzennych drzew quadtree di@plghape;

mo liwo swobodnego dostosowania danych \wigwych do potrzeb
u ytkownika poprzez szablony;

obs uga formatu TrueType;

obs uga danych rastrowych i wektorowych;

mo liwo tworzenia elementéw map takich jak legenda, mapareowa, skala;
zale na od skali wizualizacja elementéw map;

tworzenie map tematycznych przy wykorzystaniu paasivych klas wyrae
logicznych i wyrae regularnych;

mo liwo opisu elementow mapy z wykrywaniem kolizji;

bezporednie konfigurowanie poprzez Internet;

bezporednie rzutowanie.

http://mapserver.org/
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Oprogramowanie MapServer zawiera system MapScrigho liwiaj cy
wykorzystywanie jzykow skryptowych PHP, Perl, Python.

MapScript zapewnia rozbudowanerodowisko do tworzenia aplikacji
wykorzystuj cych iintegrujcych dane wrtych formatach. Jeli dane zawieraj
sk adowe przestrzenne, do ktorych dpsfest moliwy poprzez rodowisko jzyka
skryptowego, to mdiwe jest ich zobrazowanie w postaci mapy.

Przyk adowo, poprzez wykorzystanie moduu Perl DBino liwe jest
zintegrowanie danych niemal z dowolnej bazy danych (np. Oracle, Sybase, MySQL
z danymi GIS w pojedynczym odwzorowaniu w posta@ps) na przyk ad na stronie
internetowe;.

Ponadto MapServer obs uguje szereg specyfikagrmetowych ustalonych przez

Open Geospatial Consortium. W chwili obecnej opsogywanie MapServer wspiera:

WMS (Web Map Service, klient/serwer);
WFS (Web Feature Service, klient/serwer);
WMC (Web Map Context);

WCS (Web Coverage Service).

Poni ej przedstawiam schemat budowy aplikacji MapServer:
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Rys. 3.2. Architektura aplikacji MapSerwerrdd o: http://mapserver.org].

plik mapy (map file) — jest to konfiguracyjny plikekstowy dla aplikacji
MapServer. Definiuje obszar wwyietlanej mapy, réda danych, warstwy,
definiuje rownie, gdzie mapa ma zostavy wietlona itp.;

dane geograficzne — MapServer rmavykorzystywa dane geograficzne zedde
ré nego typu. Formatem podstawowym jest ESRI shapefile

strona HTML - interfejs pomdzy u ytkownikiem, a aplikacj MapServer.
Program CGI (Common Gateway Interface) uliwvda dynamiczne
przetwarzanie obrazéw oraz danych. Programy CQlezstanowe, co oznacza,
nie pamitane s adne poprzednie zapytania. Dlatego, tge eli aplikacja
wykonuje zapytanie do MapServera, zadgan razem musi wys ainformacj
o zawartoci (u ywane warstwy, aktualna pozycja na mapie itp.)

Prosta aplikacja CGl MapServer neozawiera dwie strony htmil:
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- plik inicjalizacyjny — uywany do wys ania poctkowego zapytania do
serwera http i MapServer,

- szablon — opisuje, jak mapy i legendy, wygenerowanzez MapServer,
bd wy wietlane w przegdarce. Moe rdéwnie opisywa, w jaki
spos6b uytkownik moe wspodziaa zaplikacj MapServer
(przegl danie, skalowanie, wysy anie zapyta

MapServer CGI — plik binarny lub wykonywalny, ktémtrzymuje zapytania
| zwraca dane;

serwer HTTP z zainstalowamplikacj MapServer.

MapServer umdiwia zapis do formatu SVG. eby to zrobi naley w pliku
mapfile ustawi parametr IMAGETYPE na svg, zdefiniowabiekt OUTPUTFORMAT,
oraz w obiekcie WEB zdefiniowgparametry IMAGEPATH i IMAGEURL (listing 3.1).

Listing 3.1. Konfiguracja pliku mapfile dla progranMapServer
[ rdéd o: http://mapserver.org].

MAP
IMAGETYPE svg
OUTPUTFORMAT
NAME svg
MIMETYPE "image/svg+xml"
DRIVER svg
FORMATOPTION "COMPRESSED_OUTPUT=TRUE"
FORMATOPTION "FULL_RESOLUTION=TRUE"
END
WEB
IMAGEPATH "/tmp/ms_tmp/"
IMAGEURL "/ms_tmp/"
END
END
END

Opcja COMPRESSED _OUTPUT ustawiona na TRUE Jwia zapis
skompresowanego SVG, czyli SVGZ.
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eby przetestowadzia anie zapisu do formatu SVG nma uy Map Server CGI
np.
wpisuj ¢ przyk adowy adres URL.:

Listing 3.2. Generowanie SVG za pomdapServer poprzez zapytanie URL
[ réd o: http://mapserver.org].

http://127.0.0.1/cgi-bin/mapserv.exe?map=my/pafinye
svg.map&mode=mapé&layers=Ilayerl layer2

lub korzystajc z PHP/MapScript - plik php powinien wygla tak:

Listing 3.3. Generowania SVG za pomddapServer poprzez skrypt php
[ réd o: http://mapserver.org].

<?php
di("php_mapscript_45.dlII");
$oMap = ms_newmapObj("my/path/to/my-svg.map");
$img = $oMap->draw();
header("Content-type: image/svg+xml");
$url = $img->savelmage("™);

Plik SVG zostanie utworzony w folderze IMAGEPATH.

3.3.2. GeoServer

Geoserver zosta stworzony wroku 2001 przez The Open PranriProject
(TOPP). Jest oprogramowaniem opartym na licencgnogource napisanym w Javie.
Pozwala uytkownikowi na udostpnienie i edycj danych geoprzestrzennych.

B d ¢ projektem spo ecznoiowym, geoserver jest rozwijany, testowany
i wspierany przez rdego rodzaju grupy. Georerver stosuje o standardow
wyznaczonych przez Open Geospatial Consortium (O&@jeb Feature Service (WFS)
i Web Coverage Service (WCS).

http://geoserver.org/
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Zalet GeoServer jest to,e szybko dostosowywany jest do nowych technologii.
GeoServer by jednym z pierwszych produktow, kidbs ugiwa y format KML (Google
Earth, Gogle Maps). Podobnie by o z tile rendeengi(dzielenie obrazu na kawa ki),
zarekomendowanym przez Web Map Service.

Geoserver napisany jest w Java, dlategonte e w atwy sposb wspo pracowa
z innymi projektami napisanymi w Java. W$zo zada zwi zanych z wczytywaniem
i zapisywaniem do rdego rodzaju formatow, transformacyk adéw wspo rzdnych
i renderowaniem, obs ugiwana jest przez biblioteki.

Powi zanie zinnymi projektami, open source nie jestangzone tylko do
p aszczyzny geoprzestrzennej. Geoserver korzysteela innych bibliotek. Najbardziej
znan jest Spring Framework, w pe ni funkcjonalny franoekv (,struktura wspomagaga
tworzenie, rozwdj itestowanie powstegj aplikacji®®) przeznaczony do budowania
aplikacji wjzyku Java. Przez ostatnie lata Spring sta isajcz ciej u ywanym
szablonem. Jego przewagad J2EE jest prostota i stosunkowo niskie nakca@gu pracy
przy tworzeniu maych irednich aplikacji. Jedn z wa niejszych zalet korzystania
Z biblioteki Spring, jest mdiwo skorzystania z systemu bezpieczteva Acegi. Aceqi
wspiera rénego rodzaju autentykacje, us ugi katalogowe (LDARNe.

Wa n biblioteka wykorzystywan przez GeoServer jest Freemarker. Jest to tzw.
Template engine, czyli ,system pozwalgj na rozdzielenie warstwy pozyskiwania
i obrébki danych od warstwy ich prezendj’Umo liwia on u ytkownikowi dopasowanie

wy wietlanych danych do w asnych potrzeb.

Geoserver WMS wspiera SVG jako format wynikowgby serwer zwroci SVG

nale y parametr Format ustawna image/svg+xml. Oto przyk ad takiego zapytania:

20 http://pl.wikipedia.org/wiki/Framework

http://binboy.sphere.pl/index.php?show=132
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Listing 3.4. Generowanie SVG za pom@zroserver poprzez zapytanie URL
[ rod o: http://geoserver.org].

http://localhost:8080/geoserver/wms?
bbox=-130,24,-66,50&
request=GetMap&

layers=states&

width=800&

height=400&

SrIs=EPSG:4326&
styles=population&
format=imaae/sva+xn

Geoserver umdiwia dwa sposoby renderowania SVG — Simple i BaS8kmple
jest szybki, jednak w ograniczony sposob odzwiellaiestylizacj SLD (Styled Layer
Descriptor). Batik jest wolny, jednak w pe ni odewdiedla stylizacj SLD. Sposob
renderowania, jaki ma zosta u yty mo na okreli w zak adce
Config->WMS ->Rendering.

3.3.3. Google Maps

Google Map& — jeden z serwiséw firmy Google, ktéry z zania ma by baz
danych map oraz zdj satelitarnych i lotniczych ca egaviata. Zdjcia oglda mo na
w kilkunastu skalach, jednak poziom naji8zego zblienia jest rény w rd nych
miejscach.

Geokoder Google Maps parsuje adresy wpisanezykiyl naturalnym. Us uga ta dzia a
w wi kszoci pa stw europejskich, gdzie w najWkiszych miastach mdéwe jest
wyszukiwanie pojedynczych domow. Serwis wskazujevnié po czenia drogowe
mi dzy znalezionymi miejscami z przybdinym czasem podr§ i w rozbiciu na etapy.
Przebieg trasy me zosta dowolnie zmodyfikowany. Mdiwe jest take wyszukiwanie
miejsc za pomocwspo rz dnych geograficznych (stopni, opcjonalnie minutzasakund),
na przyk ad wpisanie 52 13 54 N 21 00 20 E spowsdujalezienie Pa acu Kultury

i Nauki w Warszawie.

http://maps.google.pl/
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W maju 2007 do Google Maps dodano Street View kdja ktéra zapewnia 360°
panoramiczne widoki z poziomu ulicy ipozwala ytkownikom na wywietlanie
wybranych cz ci miasta. Google Street View wyietla zdj cia, ktére wczeniej zosta y
wykonane z poziomu ulicy przez kamery zamontowameamochodzie. Do poruszania si
u ywa si klawiszy strza ek na klawiaturze i myszy, aby zmiekierunek i kt. Wzd u
ulic wy wietlane s linie pomocnicze wskazuge mo liwy kierunek dalszego poruszania.
W maju 2009 r. mia a zostafotografowana Warszawa, a zaraz po niej Krakow.

Google stworzy o API, umdiwiaj ce wstawienie w asnej mapy na dowostron
internetow. Dostp do API odbywa si z poziomu jzyka JavaScript, ActionScript 3
(Google Maps API for Flash), lub w postaci obrafsioggle Static Maps API). Do
korzystania z Google Maps APl wymagany jest beny dlucz, ktory moe uzyska
ka dy u ytkownik konta Google. Klucz pozwala na dgstz jednej domeny lub katalogu
domeny. Google Maps API umlawia zintegrowanie ze stroninternetow w pe ni
funkcjonalnej mapy, z w asnymi danymi i funkcjanai dbs ugi zdarze
Pierwsze wersje API nie oferoway zaawansowanyafkdiji, dostpnych w witrynie

Google Maps. Najnowsza wersja 2.8 utwia m.in:

mo liwo geokodowania adreséw;
rysowanie polilinii;

wyznaczanie tras przejazdu wraz z listokow;
pe na kontrola widoku ulic (Street View);
wsparcie dla jzyka KML/GeoRSS.

Google Maps od wersji 2 (koniec 2007r.ywa SVG do rysowania polilini. Kod
SVG generowany jest przez bibliotelksoogle Web Toolkit napisanw JavaScript. Kod
SVG generowany jest tylko dla przedarek, ktére potrafigo wy wietli (np. Firefox,
Opera, Safari), dla Internet Explorera generowaest jkod VML (Vector Markup
Language — gyk z rodziny XML s u cy do generowania grafiki wektorowej stworzony

przez Microsoft).

Podstawowym problemem systemow wizualizacji jedtt,fae serwer posiada
przewanie wi cej danych ni u ytkownik chce zobaczy Przepustowo cza i moc
obliczeniowa nie swystarczajce eby przetworzy i przes a takie ilo ci danych. Dlatego

konieczne jest podzielenie danych po stronie serwavys anie do klienta tylko tych
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najistotniejszych. Jeli u ytkownik zmieni obszar wyvietlanej mapy lub przyblenie
dodatkowe dane d musia y by za adowane z serwera.

Google Maps, poprzez Java Script dynamicznie midjdizawarto SVG, ktory
ma by wy wietlany przez przegtark . Algorytmy obs ugi danych geograficznych s
prostsze, poniewako cowe renderowanie grafiki wykonywane jest przezegkzdark .
Dodatkow zalet jest fakt, e rozwi zanie to jest niezalee od platformy sprzowef>,

3.4. Aplikacje typu desktop

3.4.1. gvSIG

gvSIG* jest programem przeznaczonym do zdrania  danymi
geoprzestrzennymi. Charakteryzuje sprzyjaznym dla uwtkownika interfejsem,
umo liwiaj cym szybki dostp do najcz ciej uywanych formatow wektorowych
i rastrowych. Umoliwia te  czenie si z serwerami: WMS (Web Map Service), WCS
(Web Coverage Service), WFS (Web Feature Service) .

G 6wnymi zaletami gvSig s

przenono — jest napisany w Javie, wi jest dostpny wsz dzie tam gdzie Java

jest zainstalowana,;

modu owo - umo liwia atwy dalszy rozwdj oprogramowania;

otwarto — udostpniany na zasadach licencji GPL.

gvSig jest zbudowany z trzech odnych cz ci:

- ANDAMI: - gobwna aplikacia z mdwo ci rozszerzania
funkcjonalnoci poprzez instalacj wtyczek (plugin’6w). Modu
odpowiedzialny jest za start aplikacji, inicjalizacokien, obs ug
rozszerze,

- FMAP: - biblioteka klas umdiwiaj ca tworzenie aplikacji GIS.
Odpowiedzialna jest za odczyt izapis obs ugiwanyfdrmatow,

rysowanie map, przypisywanie legendy, definiowasyenboli, obs ug

23 http://www.pms. ifi.Imu.de/publikationen/PMS-FB/PIB-2006-5/0tn2svg.pdf

http://www.gvsig.gva.es/
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zapyta (wyszukiwanie, analiza). Zawiera dro (core) definiujce
wewn trzny system danych,;

- GUI: — interfejs umoliwiaj cy komunikacj u ytkownika z programem.

Rys. 3.3. Schemat dzia ania aplikacji gvSigdf o: http://www.gvsig.gva.es].

Schemat budowy aplikacji:
sterowniki (drivers) odpowiedzialne ga odczyt danych z plikéw (.shp, .dgn, .dxf,
.dwg, .ecw, .tiff, .jpeg, ), oraz serwerow (WMS @fs (Web Map Server), WFS
(Web Feature Server)), jak i zapis danych (.shg);.d
budowa struktury obiektow systemu danyatir@;
modu FMAP moe by podzielony ze wzgbu na funkcjonalno:

- rysowanie warstw (rastrowych i wektorowych) i priggpvanie

odpowiednich symboli;
- obs uga zapytg
- tworzenie analizy;

- transformacje uk adow wspo mnych;
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modu GUI umoliwia interakcje z uytkownikiem, implementuje funkcjonalno

dla menu, przyciskéw, okien dialogowych itp.

Rys. 3.4. Schemat budowy aplikacji gvSigofl o: http://www.gvsig.gva.es].

Program gvSIG obs uguje format SVG, jednak w dograniczonym zakresie.
Podczas tworzenia mapy nemy doda do projektu warstw zapisan w formacie SVG
(przycisk dodaj obraz), jednak jedyne, co me zmieni to ustawienia zwizane z ca i
warstwy takie jak po cenie, rozmiar iobrot warstwy. Niestety nie ma zmienia
zawartoci takiego obrazu.

Format SVG wykorzystywany jest jeszcze przyyaiu symboli oznaczagych
strzak ponocy. S one zapisane wSVG iprzechowywane w folderze
.DIN\gvSIG\extensiones\com.iver.cit.gvsig\northireay Mo na doda wasny symbol

zapisujc go w tym folderze, program wczyta go automatyezni

78



3.4.2. Quantum Gis

Quantum GI® (QGIS) jest oprogramowaniem geoinformacyjnym (GIS)
napisanym w jzykach C++ i Pyton, dogbnym na zasadach licencji GNU General Public
License (GPL).

Program moe zosta uruchomiony na rdnych platformach systemowych (Linux,
UNIX, Mac OS X i Windows). Dziki systemowi wtyczek (plugin’éw), w prosty spos6b
mo na rozszerzafunkcjonalno systemu, w zaleo ci od w asnych potrzeb. Quantum
Gis moe rownie peni rol, jako graficzny interfejs dla oprogramowania GRASS
(Geographic Resources Analysis Support Systemdlago dostp do funkcjonalnaci tego
rozbudowanego programu.

Quantum GIS umdiwia m.in.:

wy wietlanie i nak adanie danych wektorowych irastyolw bez koniecznai

konwersji do wspdlnego formatu;

tworzenie map iprzeghanie danych przestrzennych z wykorzystaniem

intuicyjnego graficznego interfejsu ytkownika, ktory oferuje m.in.:

- kreator map;

- zak adki;

- edycj , podgl d i wyszukiwanie atrybutdw;

- dodanie do mapy siatkartograficzn i legend;

- obs ug projektu (zapis, przywracanie poprzednich wersiji);

tworzenie, edycji eksport danych przestrzennych,;

tworzenie analiz danych przestrzennych;

publikacja map w internecie poprzez eksport do Mepfvymaga web serwera

z zainstalowanaplikacj MapServer);

mo liwo  dostosowania quantum GIS do wasnych potrzeb papystem

wtyczek (plugin).

Quantum Gis umdiwia eksport projektu do formatu SVG poprzez komgor
map (menu plik —> asystent wydruku). Kompozytor nyapo liwia rownie wydruk oraz
eksport do formatéw rastrowych (bmp, png iin.).nKmzytor map sk ada siz p 6tna,

ktorego rozmiar mcemy dowolnie zdefiniowa P 6tho suy do rozmieszczania

25 http://www.qgis.org
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poszczegodlnych elementdw, takich jak widok, legerglala oraz tekst. Kdy z tych
elementow moe zosta u yty wiele razy. Najistotniejsze swvidoki, dzi ki ktérym mo na
zaprezentowadowolny fragment mapy, w dowolnym powszeniu. Po skomponowaniu
mapy ca 0 mo na wyeksportowado odpowiedniego formatu.

Quantum Gis wykorzystuje rownieSVG do prezentacji symboli graficznych. Dla
warstw wektorowych, ktore prezentujlane punktowe, moa zdefiniowa, jaki symbol
W miejscu punktow kdzie wywietlany. Symbole te s zapisane w formacie SVG
i przechowywane sw katalogu svg, ktory znajduje siv katalogu g 6wnym Quantum Gis.
Mo na doda w asne symbole umieszczajje wtym katalogu. Z dodanych symboli

mo na skorzystadopiero po ponownym uruchomieniu programu.
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Podsumowanie i wnioski

Moja praca dotyczy formatu SVG oraz miwo ci wykorzystania go w systemach
informacji przestrzennej. Poniews&VG jest formatem otwartym, stworzonym z iny
0 wykorzystaniu w internecie, wydaje sby doskona ym kandydatem na uniwersalny
format grafiki wektorowej. Poniewajest to format tekstowy dostajemy ntiavo
przeszukiwania dokumentow po ich zawatipco jest wielk przewag SVG nad innymi
dost pnymi formatami.

Omawiany przeze mnie format zdoby sobie jpewn popularno w réd
u ytkownikéw, a w Internecie mma znale coraz wicej obrazow stworzonych w tym
w a nie formacie, jednak brak wsparcia przez najpopiggsz z przegldarek - Internet
Explorer, ktérej uywa oko o 70% uytkownikéw Internet@® powoduje, e format nie
mo e by w atwy sposob stosowany w Internecie bez poriaitych uytkownikéw.

Poniewa SVG jest formatem otwartym, umwia to tworzenie irozwoj
darmowych narzlzi do jego obs ugi. Niestety nie madnego naraizia, ktére by w pe ni
poprawnie potrafi o wywietli pliki SVG. Twércy formatu zadbali o toeby pojawi a si
specyfikacja opisupa wszystkie aspekty formatu, jednak ndma do wywietlania
i edycji tworzone s niezalenie od siebie i nie sprzez nikogo kontrolowane. Problem
polega na tym, e nie jestemy w stanie kontrolowasposobu, w jaki ktob dzie oglda
udost pnione przez nas pliki. Sytuacja neowygl da tak, jak ze stronami WWW. Kda
przegl darka ma w asny silnik odpowiedzialny za wjetlanie stron ibardzo cgto
wyst puj ro nice pomidzy tym, co wywietlaj poszczegolne przeglarki. Tworzc
stron, niekiedy trzeba povi ci prawie 90% czasu na dostosowanie strorghy
wsz dzie wygl da a tak samo, czasami niestety jest to jednakmilane.

Przedstawione przeze mnie programy GIS wykorzyst8yVG, jednak tylko
fragmentarycznie, do specyficznych zastosawadNajcz ciej jest to moliwo
wy wietlenia lub zapisania do formatu SVG. Nie znaaz programow GIS, ktére by

potrafi y edytowa dokumenty zapisane w tym formacie. Wnioskajtego, e przysz o

2 http://www.networld.pl
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SVG ograniczona jest do szczegd owych zastosotakich jak: wywietlanie symboli
graficznych niewielkich rozmiaréw, lub generowadigkumentéw nie przeznaczonych do
dalszej edycji.

Moj prac podzieliem na trzy czci. W pierwszej staraem siprzybli y
zagadnienia wspne dotyczce rodzajéw grafiki, a tale samego formatu SVG. Druga
cz dotyczy specyfikacji SVG 1.1, opisa em w niej sgpa owo sposoby wykorzystania
jej poszczegolnych elementéw do tworzenia grafilekt@erowej. Trzecia cz pracy
zosta a powi cona przedstawieniu raych systemow informacji przestrzennej, w ktorych
mo na wykorzysta format SVG, oraz innych programow, nie zeanych z GIS, jednak
dzi ki ktorym mo emy wy wietla i edytowa dokumenty SVG.

Pisz ¢ prac mog em krytycznie podej do opisywanego przeze mnie formatu.
Lepiej pozna jego zastosowanie przy tworzeniu grafiki wektorpwe niew tpliwie b d

mobg wykorzysta w dalszym rozwoju zawodowym.
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