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Povzetek

Poglavitni namen diplomskega dela je preucitev tehnike odzivnega spletnega oblikovanja in
standarda SVG (Scalable Vector Graphics) za izdelavo vektorskih grafik, ter zdruzitev obeh v
okviru spletne strani. VV uvodnem delu je predstavljena problematika zagotavljanja efektivnih,
uporabniku prijaznih strani za izjemno Sirok nabor mobilnih naprav, ki so danes dostopne na
trgu. Kot resitev k razvoju optimalno prilagojenim spletnim vsebinam na vsaki napravi, je
detajlneje predstavljeno odzivno spletno oblikovanje. Standard SVG je nadalje opisan kot
zelo primeren graficni format za uporabo na odzivnih straneh, saj ne glede na intenzivnost
manjsanja ali vec¢anja, ohranja svojo prvotno ostrino. Obenem so datoteke vektorskih grafik
obcutno manj$e v primerjavi z bitnimi slikovnimi formati, kar je v mobilnem svetu zaradi
omejenih virov zelo dobrodoslo. Souporaba obeh resitev je izvedena na odzivni spletni strani,
namenjeni izdelavi diagramov v SVG jeziku, ki smo jih kreirali s pomoc¢jo knjiznice D3
(Data-Driven Documents). V sklepnem delu so predstavljeni rezultati testiranja na vec
brskalnikih in napravah, ter podane ugotovitve o prednostih in slabostih obeh raziskanih

podrodij.
Klju¢ne besede:

Odzivno spletno oblikovanje, SVG, vektorske grafike, spletna stran, D3.






Abstract

The principal goal of this thesis is to examine responsive web design approach and the SVG
(Scalable Vector Graphics) standard for vector graphics. Both topics are ultimately used on
designing a web page. The opening chapter presents the difficulty of ensuring the users with
effective and accessible web pages, across all kinds of mobile devices that are currently
available on the market. Responsive web design is presented as a viable solution for the
development of web pages, which are optimised for viewing on any device. The following
section describes the SVG standard as a particularly suitable graphics file format for
responsive pages, as it preserves the original sharpness of images regardless of scaling
intensity. Furthermore, the size of vector graphics files is significantly smaller in comparison
to raster graphics, which is a beneficial fact, since mobile devices have more limited
resources. Combination of both solutions is implemented on a responsive web page for
generating graphs. Those are created with SVG by using the D3 (Data-Driven Documents)
library. The conclusion presents the results of testing the web page across multiple browsers
and devices, along with our evaluation of the benefits and downsides of both of the discussed
topics.

Key words:

Responsive web design, SVG, vector graphics, web page, D3.






1 Uvod

Sodobni svet druzbi narekuje hiter Zivljenjski slog. Posamezniki ki znotraj takega okolja
stremijo k uspesnosti, so zato primorani v najkrajSem casu pridobiti potrebno znanje in ga
uporabiti. Informacijski druzbi je posledi¢no na voljo veliko Stevilo tako tiskanih, kot
elektronskih medijev, dale¢ najbolj Siroko dostopni pa so spletni mediji. Z velikim porastom
cenovno dostopnih mobilnih naprav, ki omogocajo uporabo interneta, je splet v zadnjih letih
postal Se lazje dosegljiv. Uporabniki lahko tako poi$¢ejo zelene informacije ne le kadar koli,
temvec¢ skorajda kjer koli. Oblikovanje efektivnih spletnih strani za tako velik nabor naprav,
predstavlja zahteven razvijalni problem. Poleg manjSe sistemske zmogljivosti, imajo
posamezne naprave razlicno velike zaslone, ki se nadalje lo¢ijo po kvaliteti prikazane slike.
Razvijalci se pri izdelavi prilagodljivih strani posluzujejo razli¢nih tehnik, ena od bolj
uspesnih pa je odzivno spletno oblikovanje. Pristop zapoveduje nacine, s katerimi formiramo
enotno spletno stran, ki se v razli¢nih okoljih samodejno umerja. To pomeni, da so posamezni
elementi (npr. menijska vrstica, besedilo in slike) smiselno postavljeni in jasno razumljivi, ne
da bi moral uporabnik pretirano drseti po zaslonu naprave, ter $iriti in manj$ati vidno polje.

Rezultat so hitreje pridobljene informacije in boljSa uporabniska izkuSnja.

Ko najdemo iskane podatke, pa se lahko zgodi, da jih je preve¢ in imamo tezavo z njihovo
primerjavo in razumevanjem. Za lazjo predstavitev vecjih koli¢in informacij se zato pogosto
posluzujemo diagramov. Eden od nacinov za izdelavo diagramov na spletnih straneh je
uporaba oznaCevalnega jezika SVG (Scalable Vector Graphics), ali skalabilne vektorske
grafike.

Za cilj diplomske naloge smo dolocili predstavitev uporabe SVG grafik na spletni strani, ki
temelji na odzivnem spletnem oblikovanju. V zacetku smo si zadali podrobneje predstaviti
izvor, namen ter glavne komponente v obeh zastavljenih podroc¢jih. Nadalje je opisana sama
spletna stran, katere glavni namen je izdelava diagramov. Vrsto grafa, koli¢ino vhodnih
podatkov ter njihove vrednosti izbere, oziroma vnese uporabnik sam. V nadaljevanju so
predstavljena orodja in tehnologije uporabljena pri izdelavi spletne strani. V zaklju¢nem delu
so predstavljeni rezultati, ter podani predlogi za morebitni nadaljnji razvoj spletne strani.






2 Opis in arhitektura odzivnega spletnega oblikovanja

Odzivno spletno oblikovanje (Responsive Web Design) je tehnika za prilagajanje oblike
spletnih strani, tako da je vsa vsebina vedno pregledno umeséena znotraj prikazovalnega okna
poljubne velikosti. Poglavitno nacelo odzivnega oblikovanja je dojemanje razseznosti spletne
strani kot neodvisne od fiksnega okvirja dolo¢ene naprave. Atribute kot so dolzina, visina ali
velikost pisave je potrebno predstaviti s premi¢nimi dimenzijami, ki se samodejno prilagodijo
zaslonu, tako da je vsebina vedno optimalno predstavljena.

Zacetki takSnega pristopa segajo v devetdeseta leta, preden je izSel standard kaskadnih
slogovnih pol CSS (Cascading Style Sheets). Eden od odmevnejsih ¢lankov, ki so predstavili
pomembnost prilagajanja vsebine spletnih strani, je objavil John Allsopp, ki trdi [1]: »Menim
da je najvecja prednost spleta pogosto videna kot omejitev, kot defekt. Narava spleta je
fleksibilna in mi, ki smo v vlogi oblikovalcev in razvijalcev, bi morali to fleksibilnost sprejeti,

ter ustvarjati strani, ki so s svojo prilagodljivostjo dostopne vsem.«

Pojem odzivno spletno oblikovanje, kot ga uporabljamo danes, je leta 2010 prvi uporabil
spletni razvijalec Ethan Marcotte v Clanku spletne revije A List Apart. Kot tri osnovne
gradnike pri oblikovanju odzivnih strani je zdruzeno predstavil spremenljive mreze (fluid
grids), prilagodljive slike (flexible images) in medijske poizvedbe (media queries) [2]. Vsak
od konceptov je podrobneje predstavljen v nadaljnjih podpoglavjih.

Razlog da je odzivni dizajn postal izredno priljubljen Sele v zadnjih letih, je nedvomno odraz
tehnologkih trendov. Se ne dolgo nazaj smo do spleta ve¢inoma dostopali le prek osebnih ali
prenosnih racunalnikov. Nato pa so na trg zacele prihajati razne mobilne naprave kot so
tabli¢ni raCunalniki, elektronski bralniki in pametni telefoni. Podatki StatistiCnega urada
Slovenije nakazujejo, da je Stevilo uporabnikov, ki do interneta dostopajo preko mobilnih
telefonov od leta 2012 do 2013 zrasla iz 20 na 32 odstotkov, tabli¢ni racunalnik pa je prisoten
v 14 % anketiranih gospodinjstev [3, 4]. V prid uporabi odzivnega dizajna so tudi podatki, Ki
jih je februarja 2013 objavil Cisco. Rezultati njihove globalne raziskave kazejo, da je samo v
letu 2012 koli¢ina podatkov prenesenih prek mobilnih naprav narasla za 70 odstotkov [5].
Poleg manjsih ro¢nih naprav, postajajo na drugi strani zasloni osebnih ra¢unalnikov ve¢ji, do
spletnih vsebin pa lahko dostopamo tudi preko televizijskih sprejemnikov. Z namenom
zagotoviti uporabnikom prijazne in intuitivne spletne vsebine, so se razvijalci zaceli
posluZevati razliénih metod. Dva bolj pogosta pristopa sta npr. izdelava loCene strani za
mobilne naprave, do katerih uporabniki dostopajo prek druge povezave ter izvorne aplikacije
(native app), ki jih uporabniki namestijo na mobilno napravo in v veliko primerih do nje
dostopajo tudi brez internetne povezave [6].
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Slabost odzivnega oblikovanja je zahtevnej$a implementacija, saj moramo v eno stran znati
vkljuciti vec¢ razli¢nih postavitev in slogov elementov. Po drugi strani pa so njegove prednosti
lazje vzdrZevanje ter optimizirana podoba na vseh moznih dimenzijah zaslonov, tudi takih, Ki

bodo morda prisli na trg Sele v prihodnosti.
2.1 Spremenljiva postavitev

Prvi korak pri razvoju odzivne spletne strani je priprava spremenljive postavitve elementov.
Dimenzije vsakega razdelka strani kot so logotip, glava, navigacija, noga ipd. morajo biti v
sorazmerju z dimenzijami prikazovalnega okna. To pomeni, da pri manj$anju okna posamezni
deli ne segajo preko robov svojega nadrejenega elementa, temvec€ se ustrezno skréijo. Primer
spremenljive postavitve je prikazan na sliki 1.

Slika 1: Spremenljiva postavitev elementov [7].

Pri definiranju dimenzij posameznih razdelkov, moramo za izvedbo takega umerjanja izbrati
relativno mersko enoto, kot sta odstotek ali em. Slednja enota predstavlja privzeto velikost
pisave nadrejenega HTML elementa in jo lahko uporabljamo za izrazanje vertikalnih in
horizontalnih meritev. Vcasih pa za ozadje spletnih strani, ali posameznih razdelkov
uporabimo slike izdelane z grafi¢nimi orodji, na katere zelimo smiselno umestiti elemente. V
takih primerih moramo fiksne dimenzije pretvoriti v spremenljive. To lahko storimo tako, da
v slikovnih to¢kah izmerimo velikost Zelene slike ter velikost prostora v katerega zelimo vpeti

element. Dimenzijo izraZeno v odstotkih nato izraCcunamo po formuli:

Dimenzija vpetega razdelka

x 100 = ltat
Dimenzija nadrejenega razdelka rezutta
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Tako pridobljeno vrednost nato uporabimo v definiciji CSS podrejenega razdelka. Mnogokrat
je lahko $tevilo decimalnih mest v rezultatu zelo dolgo. Ce Zelimo na primer znotraj okvira
Sirokega 860px umestiti besedilo, ki zaseda 644px, bi po izracunu z zgornjo enac¢bo dobili
rezultat:

644

—— X 100 = 74,022988506
870

Ob prvem pogledu na tako Stevilo hitro pomislimo na okrajSavo Stevila, vendar je za
optimalno prileganje na vseh velikostih zaslonov pomembno, da pustimo rezultat
nespremenjen [2].

Ob mrezi, ki se vedno prilagaja prikazovalnemu oknu, je pomembno tudi kako predstavimo
vsebino posameznega razdelka. Na zelo velikem zaslonu lahko uporabimo vecjo velikost
besedila, vecje presledke med posameznimi odstavki, ter §irSi rob besedila. Na manjsih
zaslonih pa moramo dani prostor bolje izkoristiti. Pomembno je uporabiti manjSo velikost
pisave, s ¢imer bralcu olajsamo branje, saj zmanjSamo $tevilo prehodov v novo vrstico in mu
prihranimo pretirano drsenje po zaslonu navzdol. Prav tako je smiselno minimalizirati rob
besedila ter presledke med posameznimi deli besedila, vendar le do mere, ko besedilo Se
vedno ohrani jasnost in urejenost. Poleg omenjenih bolj intuitivnih prilagoditev teksta, pa ne
smemo pozabiti tudi na privzete velikosti okvirjev blokovskih elementov v HTML. Tipi¢no
so to naslovi (npr. <hl> in <h2>) odstavek <p>, seznami <ol> in <ul> ter podobni
elementi, katerih privzeti robovi se malenkostno razlikujejo v posameznih brskalnikih.

Ker je pri pregledovanju strani na zelo majhnem zaslonu tudi minimalen rob lahko odve¢ ni
presenetljivo, da nekateri razvijalci v datotekah CSS privzete okvirje elementov najprej
ponastavijo na ni¢lo vrednost. Na manj kompleksnih straneh je dovolj, da razvijalec to stori
sam. Obstajajo pa tudi naprednejse inicializacije, ki zajamejo notranje in zunanje robove,
poravnavo ter velikost teksta. Zelo znana je na primer Eric Meyerjeva ponastavitev, ki je
prakti¢no vzorec prosto dostopne kode CSS, namenjene razvijalcem spletnih vsebin [8].

2.2 Prilagodljive slike

Ce smo ustrezno pripravili spremenljivo postavitev elementov strani, je umerjanje slik v
prikazovalno polje trivialno opravilo, ki ne zahteva ve¢ kot eno vrstico kode CSS:

img{
max-width:100%;
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Z uporabo te deklaracije zagotovimo, da Sirina slik vklju¢enih z elementom <img>, ne bo
nikoli presegala Sirine svojega nadrejenega elementa. Enako nastavitev lahko uporabimo tudi
za umerjanje elementov <embed>, <object> in <video> [9].

Za izdelavo uc¢inkovite odzivne strani ni dovolj, da sliko le prilagodimo dimenzijam zaslona.
Na majhnih mobilnih napravah lahko uporaba vecjega Stevila slik zmanjSa preglednost
vsebine, zato je potrebno premisliti, ali je prikaz vseh slik sploh potreben. Pri grafikah, ki so
bistvene za razumevanje vsebine moramo nadalje preudariti, kako veliko datoteko bomo
ponudili uporabniku. Na osebnih racunalnikih nam nalaganje spletnih strani pri povprecni
internetni povezavi obicajno dela dovolj hitro. Mobilne naprave imajo na drugi strani manj
zmogljive procesorje, manjse delovne pomnilnike ter pocasnejsi prenos podatkov. Kljub temu
uporabniki pricakujejo kratek ¢as nalaganja vsebine spletnih strani na vseh napravah. Pri
spletnih straneh, ki vsebujejo slike, videe ali animacije je zato odzivno spletno oblikovanje
smiselno nadgraditi in zagotoviti, da se te sploh ne prenasajo na ciljno napravo. Pri slikah ki
jih vkljuéujemo kot ozadje preko deklaracije CSS background-image, lahko za pogojno
nalaganje uporabimo kar medijske poizvedbe, ki so podrobneje predstavljene v naslednjem
podpoglavju. Paziti moramo le, da za vsako poizvedbo postavimo natanéne mejne pogoje,
tako da se slika na napravo prenese res le za ustrezno poizvedbo [10]. Ta na¢in smo uporabili
tudi na nasem prakti¢nem primeru, saj nismo prikazovali veliko slik in tako nismo potrebovali

zahtevnejsega preverjanja.

Smiselno je tudi, da bitne doloc¢ene grafike (npr. v formatu PNG ali JPEG) zamenjamo z
vektorskimi grafikami, kot je format SVG. Te zasedejo veliko manj prostora, obenem pa pri

vseh locljivostih ohranjajo enako kvaliteto.
2.3 Medijske poizvedbe

Kot del specifikacije CSS poznamo medijske tipe (media types) s katerim dolo¢imo na kateri
vrsti naprave bomo uporabili dolo¢ene oblikovne lastnosti. Lahko se na primer odlo¢imo, da
bomo na zaslonu prikazali manjso velikost pisave pri tiskanju na papir pa nekoliko vecjo [11].
Vse vrste naprav na katere se lahko sklicujemo z medijskimi tipi so opisane v tabeli 1:

Vrsta naprave Opis

all Vse naprave.

braille Braillove naprave, ki informacije podajajo taktilno.

embossed Naprave namenjene reliefnemu tiskanju.

handheld Mobilne naprave z manj razpolozljivimi viri. Zaradi napredka v razvoju se danes manj

uporablja in ga nadomesca screen.

print Naprave namenjene tiskanju ter razni predogledi tiskanja.
projection Projektorji ali celozaslonski pogled v nekaterih brskalnikih.
screen Primarno namenjen racunalnikom, ki so bili dovolj zmogljivi, da so lahko prikazali

vecje Stevilo slogovnih definicij. Danes so mobilne naprave sposobnejse in imajo
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obi¢ajno dovolj dobro internetno povezavo, da tudi zanje uporabimo ta tip.

speech Sintetizatorji govora.

tty Teleprinterji, terminali ter podobne naprave z omejeno zmoznostjo predstavitve
podatkov.

tv Televizijski sprejemniki.

Tabela 1: Vrste medijskih tipov.

Konzorcij svetovnega spleta W3C je 4. Aprila 2001 objavil delovni osnutek (Working Draft)
o medijskih poizvedbah, ki so jih predstavili kot razsiritev medijskih tipov. Namen nove
tehnologije ne obsega ve¢ zgolj dolocitev vrst naprav, temve¢ tudi opredelitev ostalih lastnosti
naprav in brskalnikov, ki vplivajo na prikaz spletne strani. Po tem ko so medijske poizvedbe
(v ponekod manjSem in drugod vecjem obsegu) dobile podporo v vec spletnih brskalnikih, so
bile 19. Junija 2012 razglaSene za priporoc¢ilo W3C [12].

Medijske znacilnosti so nabor lastnosti prikazovalne naprave, ki neposredno vplivajo na videz
spletne strani. Njihova sintaksa sestoji iz dveh delov. V prvem delu z uporabo Ze omenjenih
medijskih tipov dolo¢imo vrsto ciljne naprave, v drugem delu pa z logi¢nim izrazom
dolo¢imo eno ali ve¢ medijskih znacilnosti. Na sliki 2 je prikazana ena od medijskih poizvedb
iz naSega prakti¢nega primera, kjer naslavljamo vse tipe naprav pri katerih je minimalna $irina
zaslona 96 em.

457

A58 @media all and (min-width:96em){
459  #main{

4668 width:88%;

461 }

462 .izbira{

463 padding-bottom:85%,

464}

465 }

Slika 2: Medijska poizvedba.

V medijski poizvedbi lahko dolo¢imo eno ali mnogo medijskih zna&ilnosti. Ce jih nastejemo
ve¢, moramo med njimi uporabiti logi¢ni operator in (AND). Obicajno posamezni znacilnosti
priredimo konkretno vrednost, ni pa nujno. Z barvo lahko brez dodane vrednosti poizvemo
zgolj ali ima prikazovalna naprava barvni zaslon, ¢e pa dodamo tudi vrednost, nas zanima z
najmanj koliko biti naprava zapiSe posamezno barvo. Pri posamezni znacilnosti lahko
uporabimo tudi predloga min in max, s katerima dolo¢imo najmanjSo ali najve¢jo dovoljeno

vrednost. Vse medijske znacilnosti po katerih lahko poizvedujemo so predstavljene v tabeli 2.

Ime znacdilnosti Opis

width Sirina polja namenjenega prikazovanju vsebine na ciljni napravi (npr. osrednje polje
brskalnika).

height Visina polja namenjenega prikazovanju vsebine na ciljni napravi.




12

device-width Sirina celotnega prikazovalnega polja ciljne naprave (npr. zaslon ra¢unalnika).
device-width Visina celotnega prikazovalnega polja ciljne naprave.
orientation Orientacija naprave je pokonéna (portrait), e je viSina prikazovalnega polja vsebine

veéja od Sirine. V obratnem primeru je orientacija lezeca (landscape).

aspect-ratio

Razmerje med §irino in viSino prikazovalnega polja vsebine.

device-aspect-ratio

Razmerje med $irino in visino celotnega prikazovalnega polja naprave.

color

Barvna globina, ali Stevilo bitov, ki na ciljni napravi definirajo barvo.

color-index Dolo¢a §tevilo zapisov v barvni iskalni tabeli. Ce ciljna naprava nima tabele, je
vrednost znacilnosti 0.

monochrome Podana vrednost pove $tevilo bitov na slikovno tocko.

resolution Locljivost zaslona na napravi. Vrednost podamo z enotama dpi ali dpcm.

scan Namenjena tv medijskim tipom, ali natancneje skeniranju videa, ki je lahko
prepleteno ali progresivno.

grid Vrednost je 1, ¢e naslavljamo naprave z vrstiénim prikazom (grid-based) podatkov

(npr. razni terminali ali zasloni z eno fiksno velikostjo pisave). Sicer je vrednost 0.

Tabela 2: Vrste medijskih znacilnosti.

2.4 Pristopi k razvoju odzivnih spletnih strani

Poleg razlike v tehniki izvedbe zahteva odziven dizajn tudi drugacen miselni pristop k

razvoju. Spletno stran pogosto zaénemo razvijati za vecje zaslone, ter nato postopamo proti

manj$im. Takemu postopku pravimo postopna degradacija. Kot pravilen pristop k odzivnemu

oblikovanju pa izkuSeni razvijalci diktirajo progresivno nadgrajevanje ali mobilno prioriteto
(mobile first) [13]. Osrednji namen postopka je, da si primarno zamislimo in implementiramo

postavitev za najmanjSe zaslone, nato pa po korakih nadgrajujemo videz do najvecjega

zaslona. Najpomembnejsi razlogi za izbiro tega pristopa so:

e Prodaja pametnih mobilnih naprav in $tevilo uporabnikov, ki do spleta dostopajo prek

njih Ze ve¢ let nenehno narasca.

e Prioritetni razvoj za mobilne naprave zagotavlja, da se posvetimo zgolj bistvenim

komponentam spletne strani, ter ne izgubljamo ¢asa za razvoj dodatne nepomembnih

vsebin.

e Interakcija uporabnika z mobilnimi napravami, se razlikuje od uporabe namiznega
racunalnika. Na voljo imamo na primer upravljanje z dotikom, nagibom naprave,

glasovnim izbiranjem, ugotovimo lahko to€no lokacijo uporabnika,... S tem znanjem

v ospredju zagotovimo, da bodo nase spletne vsebine, ne le delujoce, temvec polno

izkoriS¢ene na mobilnih napravah.

2.5 Tehnologije za izdelavo odzivnih spletnih strani

Temelj na katerem gradimo razvoj odzivnih spletnih strani je zaznavanje lastnosti
odjemalceve naprave ter prilagoditev vsebine tej napravi. To lahko storimo na ve¢ nacinov,

primarno pa lo¢imo dva nacina:
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e na odjemalcu (client-side): Zaznavanje lastnosti naprave in / ali prilagajanje vsebine,
se izvajata na posamezni ciljni napravi, ki dostopa do strani. Najbolj uporabljeni
tehnologiji pri tem sta CSS3 in JavaScript. Prednosti pristopa sta lazja in hitrejsa
implementacija. Po drugi strani naletimo tudi na tezave. Nekatere naprave, s katerimi
lahko danes dostopamo do spleta, nimajo podpore za CSS3. Tu sicer lahko uporabimo
ogrodja JavaScript, ki znajo simulirati izvajanje medijskih poizvedb, a obstajajo tudi
naprave, ki jezika JavaScript ne podpirajo. Da se prilagajanje vsebine strani lahko
izvede na odjemalcu, jo moramo najprej prenesti nanj. To je za manj zmogljive
naprave lahko zelo obremenjujoce in znatno vpliva na hitrost nalaganja strani ter s tem
na uporabnisko izkusnjo.

e na strezniku (Server-side): Izvajanje zaznavanja naprave in vsebine poteka na strani
streznika. Pristop se velikokrat poimenuje tudi kot odzivno spletno oblikovanje s
strezniskimi komponentami ali RESS (REsponsive web design with Server Side
components) [14]. Ta nacin je sicer zahtevnejsi, vendar je v obenem tudi veliko bolj
zmogljiv. Primarno nam omogoca, da izvemo veliko ve¢ podatkov o odjemalcu (npr.
znamko in model naprave, razli¢ico brskalnika, razli¢ico operacijskega sistema ipd.),
kar nam omogoca veliko visji nivo prilagajanja vsebine. Nadalje lahko vse zahtevnejse
spremembe podatkov (npr. pomanjSava slik in selektiven prenos podatkov) izvedemo
na strezniku in jih nato v optimizirani obliki posljemo odjemalcu, ter tako skrajsamo

¢as nalaganja vsebine.
V nadaljevanju so predstavljene nekatere bolj znane tehnologije obeh pristopov.

2.5.1 lIzvajanje na odjemalcu

Medijske poizvedbe, s katerimi poizvedujemo o izvajalnem okolju v CSS, smo Ze podrobneje
opisali kot enega od treh glavnih konstruktov osnovnega odzivnega oblikovanja in nadaljnji
opis ni potreben. Osredotocili se bomo na JavaScript in razna ogrodja, ki temeljijo na njem ter
ogrodja za izdelavo spremenljive postavitve.

25.1.1 JavaScript

Enostavne poizvedbe o lastnostih ciljne naprave lahko izvedemo z obi¢ajno uporabo jezika
JavaScript, natan¢neje z uporabo objektnega modela brskalnika ali BOM. V naboru objektov
so nam pri odzivnem oblikovanju lahko v pomo¢ predvsem window, navigator in screen.
Vsak od teh ima nadalje lastnosti, s katerimi dobimo informacije kot so §irina ali vi§ina okna
brskalnika, $irina ali viSina celotnega zaslona, razliCica brskalnika, izvajalna platforma ipd
[15]. Do lastnosti naprav lahko dostopamo tudi preko nekaterih drugih ogrodij JavaScript, ki
omogocajo zaznavanje znacilnosti (feature detection). Nekatera od teh so jQuery, Modernizr,
Foresight.js, Enquire.js, Has.js in Dojo. Modernizr je podrobneje opisan v nadaljevanju, saj je
trenutno eno najbolj priljubljenih ogrodij. Poleg direktnega poizvedovanja imamo na voljo
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tudi manjSa namenska ogrodja, ki so misljena kot alternativa medijskim poizvedbam. Trije
konkretni primeri so npr. Adapt.js, Respond.js in css3-mediaqueries.js [16,17].

25.1.2 Modernizr

Modernizr je posebno ogrodje JavaScript namenjeno zaznavanju specifikacij sodobnih
spletnih standardov kot so CSS3, HTML5 in SVG, ki jih lahko uporabimo na ciljnem
brskalniku. Za zaznavanje ve¢ funkcionalnosti ogrodje najprej ustvari element, ter mu pripise
dolo¢ene slogovne lastnosti. Na podlagi odgovorov, ki jih dobi od brskalnika, se ustvari
objekt JavaScript, ki vsebuje nabor vrnjenih Boolovih vrednosti [18]. Z dobljenimi rezultati
lahko v nadaljevanju odjemalcu selektivno ponudimo ustrezno vsebino.

2513 Ogrodja za izdelavo spremenljive postavitve

Pripraviti odzivno postavitev je pri zahtevnih straneh lahko zamudno delo, obstajajo pa
orodja, ki nam znajo pri tem pomagati. Danes jih je ze zelo veliko, §tiri od bolj znanih pa so
npr.: Foundation, Gridset, Skeleton in Bootstrap [19]. Vsako orodje ima svoje posebnosti.
Obicajno imajo vsa ze svoje predloge za postavitev okvirjev strani, omogocajo pa tudi

personalizacijo, nekatera v vecji, druga v manjsi meri.

Od nastetih ogrodij je trenutno verjetno najbolj razsirjen Bootstrap [20]. Razvila sta ga
Twitterjeva razvijalca, temelji pa na uporabi jezikov HTML, CSS in JavaScript. Podpora
odzivnemu spletnemu oblikovanju je na voljo od razli¢ice 2.0, ki omogoca da se ustvarjena
postavitev elementov na podlagi lastnosti ciljne naprave samodejno prilagaja. Poleg osnovnih
elementov HTML, so na voljo tudi sestavljene komponente kot so gumbi, spustni meniji,
navigacijski meniji, pojavna okna, medijski tipi, itd.

2.5.2 lzvajanje na strezniku

Princip zaznavanja naprave na streZzniku deluje na podlagi dveh komponent. Prva je
repozitorij, Ki vsebuje zbirko znanih lastnosti razliénih naprav. Repozitorijem ki hranijo
zbirke lastnosti naprav pravimo tudi DDR (Device Description Repository). Bolj znana
ogrodja so 51Degrees.mobi, DetectRight, DeviceAtlas in WURFL. Za zagotavljanje to¢nih
podatkov se morajo redno posodabljati, saj lahko sicer vracajo napa¢ne podatke, vsa pa so v
veliki meri placljiva. Druga komponenta streZniSkega zaznavanja naprav pa je aplikacijski
programski vmesnik ali APl (Application Programming Interface), s katerim pridobimo
podatke za iskano napravo [21].

Repozitoriji obicajno ponujajo dva nacina uporabe: lokalno (local detection) in obla¢no
(cloud detection). WURFL na primer ponuja lokalno namestitev za razli¢ne platforme (Java,
PHP in .NET). Paket vkljucuje zbirko podatkov v XML formatu in ustrezen API, za dostop do
posameznih podatkov. Ta nacin zagotavlja hitrejSo zagotovitev podatkov, saj ni potrebno
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posiljati zahtev na oddaljen repozitorij. Omogocena je tudi personalizacija strukture DDR
datoteke XML, kar je uporabno ¢e Zelimo dodati posebne specifike, ki jih repozitorij privzeto
ne vkljucuje. Slabost lokalnih namestitev je potreba po posodabljanju zbirke podatkov. Glede
na hitro rasto¢i trg, DDR sistemi tedensko zagotavljajo nove datoteke, ki jih morajo

vzdrzevalci strani za zagotovitev stabilnega zaznavanja naprav redno prenasati.

Obla¢na namestitev nudi dostop do repozitorija v oblaku, preko klju¢a API, ki ga pridobimo z
ustvarjenim uporabniskim racunom. Potrebna je namestitev oblacnega klienta WURFL, ki
nato na osnovi storitve REST posilja zahteve do repozitorija. REST je na kratko opisan v
nadaljevanju. Pri tej namestitvi ni potrebno redno posodabljati lokalne zbirke podatkov, samo
posiljanje zahtev in prejemanje odgovorov pa zahteva zgolj nekaj vrstic kode.

2521 Storitve REST

Spletne storitve REST temeljijo na protokolu HTTP in arhitekturnem stilu REST. Namenjene
so izmenjavi podatkov od streznika do odjemalca in delujejo neodvisno od platform. Storitve
delujejo na konceptu izmenjave virov, ki so enostavni podatkovni objekti in se lahko
prenasajo preko ve¢ formatov (npr. XML, JSON, navaden tekst in HTML). Komunikacija
med odjemalcem in streznikom poteka preko poslanih zahtev in vrnjenih odgovorov. Vsaka
posamezna zahteva Ze vkljuCuje vse podatke, ki jih streznik potrebuje za izvedbo storitve.
Odjemalec za posiljanje zahtev uporablja ukaze HTTP GET, POST, PUT in DELETE, za
identifikacijo posameznega vira na strezniku pa uporablja naslavljanje URI [22]. Odgovor ki
ga odjemalec prejme, lahko za nadaljnjo uporabo shrani v predpomnilnik, ter tako skrajsa ¢as
prihodnje izmenjave podatkov.

2.5.3 Skupna uporaba

Implementaciji odzivnega spletnega oblikovanja na odjemalcu in strezniku nista izklju¢ujoéi,
temvec ju lahko po potrebi uporabimo tudi v skupni kombinaciji. Za definiranje enostavnih
prelomnih tock strani lahko na strani odjemalca uporabimo JavaScript s katerim ugotovimo
velikost zaslona ciljne naprave. Rezultat nato shranimo v piskotek [23]. Streznik lahko na
podlagi shranjenih podatkov nato izvede zahtevnejSe obdelave nad podatki in jih v
optimizirani obliki poslje odjemalcu. Drug naéin kombinirane uporabe bi bila na primer
uporaba ogrodja Modernizr in sistema DDR WURFL [24]. S prvim bi lahko ugotovili ali
ciljna naprava podpira specifikacije CSS3, z drugim pa bi izvedeli kako zmogljiva je. Na
podlagi obeh rezultatov bi nato dolo¢ili obseg vsebine, ki jo bomo posredovali odjemalcu.
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3 Pregled jezika SVG in nac¢inov uporabe na spletu

SVG ali skalabilna vektorska grafika je odprti standard, ki ga uporabljamo za izdelavo
dvodimenzionalnih vektorskih grafik. Omogoca nam izdelavo zelo kompleksnih grafik in
profesionalnih naértov, obenem pa je njegova struktura v osnovi zelo lahka za razumevanje,

saj temelji na oznacevalnem jeziku XML.

Kmalu po SirSem razponu spleta, se je pojavila zelja po formatu za upodabljanje vektorske
grafike na spletnih straneh. Leta 1996 je razvijalec Chris Lilley v okviru konzorcija
svetovnega spleta izdal dokument W3C zahtev za skalabilno grafiko. Dve leti kasneje je
konzorcij prejel ze ve¢ predlogov za standardizacijo formata vektorske grafike, vendar so
namesto sprejetja enega izmed teh ustanovili delovno skupino SVG, katere cilj je bil izdelati
nov enovit odprti standard. Njihov produkt je bil jezik SVG, pri razvoju katerega so se opirali
na ugotovitve iz predhodnih predlozitev. Od teh je vredno omeniti predvsem VML (Vector
Markup Language) in PGML (Precision Graphics Markup Language). Prvi jezik je v ve¢jem
delu zasnoval Microsoft, drugega pa Adobe [25].

Leta 2001 je SVG 1.0 postal priporo¢ilo W3C, Adobe pa je zanj predstavil vstavek za
brskalnike ASV 3 (Adobe SVG Viewer). Po tem se je zacel standard razsirjati preko spleta,
vendar je pravi razpon dozivel Sele leta kasneje, ko so ga v svojo podporo zaceli integrirati
glavni spletni brskalniki. Zadnji od njih je bil Internet Explorer, ki je SVG podprl Sele v
razli¢ici 9 leta 2011. Eden klju¢nih faktorjev povecanja uporabe skalabilne vektorske grafike
je bil tudi prihod HTMLS5, ki med svoje nove specifikacije vkljucuje tudi medvrsti¢ni SVG.

Trenutno aktivna razliica standarda je SVG 1.1, obstajata pa tudi dve poenostavljeni
razli¢ici, SVG Basic in SVG Tiny 1.2, ki sta bili razviti za uporabo na mobilnih napravah. V
pripravi je ze tretja razliica SVG 2, katere glavni namen je dodatno izboljSati integracijo s
HTML, CSS in modelom DOM. Predvideno naj bi specifikacija postala priporo¢ilo W3C v
avgustu 2014. Eden od glavnih snovalcev standarda SVG Jon Ferraiolo o nadaljnjem razvoju
pravi [26]: » W3C v kolaboraciji z delovnimi skupinami brskalnikov in organizacijo,
generalizira veliko najboljsih znacilnosti SVG 1.0 (npr. strizenje, animacijo in filtre) v CSS,
tako da bodo te odlike na voljo tudi v HTML, ter cisti SVG, ki bo tako enostavnejsi za
uporabo (npr. odstranitev zahteve XML). «

Najvecja alternativa SVG, ki se danes uporablja za izdelavo grafik na spletu je HTMLS
Canvas, druge manj uporabljene moznosti pa so Flash, WebGl in VML [27]. Prednosti SVG v
primerjavi s Canvas sta npr. resolucijska neodvisnost in podpora upravljanju dogodkov. Na
drugi strani zna Canvas ustvarjene slike izvazati v formata PNG in JPEG, ter je primernejsi za
uporabo v igrah [28].
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3.1 Sintaksa dokumentov SVG

Skalabilna vektorska grafika je v osnovi imensko podrocje jezika XML. SVG je zato lahko
samostojen dokument, ali le del dokumenta XML v souporabi z drugimi imenskimi podroc;ji.
Z uporabo specifikacije XSLT lahko na primer ustvarimo nov dokument SVG iz obiCajnega
dokumenta XML, oziroma preoblikujemo obstojeco grafiko.

Dokument skalabilna vektorske grafike definiramo z elementom <svg>. Ta predstavlja vidno
polje v kateri bomo ustvarili sliko. Glavne lastnosti risalne povrSine nadaljnje opredelimo z

ustreznimi atributi, od katerih so najpogostejsi opisani v tabeli 3.

Atribut Opis

version Uporabljena razli¢ica SVG.

X Koordinata Xx. Definiramo jo samo pri elementih, ki so ugnezdeni znotraj
nadrejenega elementa SVG.

X Koordinata y. Definiramo jo samo pri elementih, ki so ugnezdeni znotraj
nadrejenega elementa SVG.

width Sirina polja namenjenega grafiki, ki jo Zelimo ustvariti.

height Visina polja namenjenega grafiki, ki jo Zelimo ustvariti.

viewBox Opisuje dimenzije polja SVG s $tirimi vrednostmi. Zadetni koordinati x in y, ter

Sirino in vi§ino polja.

preserveAspectRatio Obicajno v souporabi z atributom viewBox. Dolo¢a na¢in umerjanja grafike znotraj
nadrejenega polja (npr. ohranimo originalno razmerje grafike ali grafiko razsirimo
samo po osi X ipd. ).

contentScriptType Dologa privzeti skriptni jezik v dokumentu SVG. Ce ga ne definiramo, se uporabi
vrednost application/ecmascript.

contentStyleType Dologa privzeti slogovni jezik v dokumentu. Ce ga ne dolo¢imo, se uveljavi
vrednost text/css.

Tabela 3: Atributi elementa SVG.

Izhodis¢ni koordinati vidnega polja se obi¢ajno nahajata v zgornjem levem kotu. Vrednost x
torej narasc¢a od leve proti desni, vrednost y pa naras¢a od zgoraj navzdol. Znotraj elementa
<svg> lahko ugnezdimo tudi istoimenske podrejene elemente s katerimi dolo¢imo novo vidno

polje. To obi¢ajno storimo, ko zelimo ustvariti sliko v sliki [29].

Ko imamo pripravljeno risalno povrsino, lahko zacnemo vstavljati graficne elemente. SVG
obsega delo s tremi objekti: vektorsko grafiko, rastrsko grafiko in tekstom. Ti so podrobneje
opisani v naslednjem podpoglavju. Vsak grafi¢ni element ima pripadajoce atribute, ki jih
W3C deli v dve skupini:

e Splosni atributi (regular attributes): dolo¢ajo podatke za izris in obnaSanje
grafi¢nega elementa znotraj vidnega polja (npr. dolzina, Sirina, radij ali rotacija).

e Predstavitveni atributi (presentation attributes): opredelijo oblikovne lastnosti (npr.
barva, poravnava teksta, prosojnost, velikost pisave ali oblika obrobe).
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Grafike SVG so v osnovi sestavljene iz enostavnih geometri¢nih objektov, vendar lahko te
med sabo zdruzujemo v kompleksnejSe objekte, ki so obravnavani kot celota. To nam
omogocata elementa <g> in <symbol>. Prvega lahko definiramo kjer koli znotraj dokumenta
SVG, ko zelimo povezati skupino elementov. Element <symbol> na drugi strani uporabljamo
za izdelavo graficnih predlog, ki jih zelimo v dokumentu prikazali veckrat. Vse predloge
dolo¢ene s <symbol> postavimo v nadrejeni element <defs>. Njegov namen je podrejene
objekte definirati, ne pa tudi prikazati. Tako ustvarjeno predlogo nato uporabimo kjer koli v
vidnem polju ter v poljubno mnogo kopijah. Sklic na predlogo izrazimo z elementom <use>.
Ta poleg atributa xlink:href, v katerem navedemo referenco IRI (Internationalized Resource
Identifier) na predlogo, podpira Se pet splo$nih atributov: koordinati x in y, Sirino (width) in
visino (height) ter transform. Dolo¢imo lahko tudi dodatne predstavitvene atribute, vendar se

ti uveljavijo le, ¢e nima element iste lastnosti dolocene Ze v predlogi.

Dva posebna elementa SVG sta <title> in <desc>. Prvi je namenjen vnosu naslova
posameznega objekta v grafiki in se lahko v samostojnih spletnih straneh SVG prikaze kot
naslov zavihka. Obi¢ajno ga definiramo kot prvega v nadrejenem elementu. Element <desc>

pa je namenjen daljSemu opisu objektov in ga navadno uporabimo takoj za <title> [30].
3.2 Grafiéni elementi SVG

Skalabilna vektorska grafika je, kot nakazuje Ze ime, primarno namenjena delu z vektorsko
grafiko, vendar obenem omogoca tudi oblikovanje rastrskih ali bitnih grafik in besedila. Vsak
od treh elementov je podrobneje opisan v nadaljevanju.

3.2.1 Vektorska grafika

Vektorska grafika je slikovni zapis kreiran z uporabo geometrijskih objektov, ki se izrisujejo

na podlagi matemati¢nih formul. To dejstvo omogoca ve¢ prednosti pred bitno grafiko:

e Posamezen objekt je dolocen z lastnim izrazom, zato mu lahko v vsakem trenutku
spremenimo lastnosti kot so pozicija, nivo prikaza, barva, velikost,... ne da bi pri tem
neposredno vplivali na ostale objekte.

e Vektorska grafika ohranja enako kvaliteto tudi pri neskoncnih (zelo velikih)
povecavah, medtem ko bitne slike s povecavo izgubljajo ostrino. Primer povecave
obeh vrst je prikazan na sliki 3.

e Velikost datotek je manjSa, ker ni potrebno za vsako to¢ko v grafiki definirati svojega
barvnega zapisa.
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Slika 3: Primerjava povecéave vektorskih in bitnih grafik [31].

Enostavni geometrijski objekti, ki jih SVG uporablja kot samostojne elemente so opisani v
tabeli 4.

Ime Opis elementa in glavnih atributov

pravokotnik (rect) Enostaven lik, ki mu obi¢ajno dolo¢imo koordinati X in y, ter §irino in vi§ino. Na
voljo imamo tudi atributa rx in ry s katerima lahko zaoblimo kote pravokotnika.

krog (circle) S cx in ¢y definiramo sredis¢e kroga, velikost radija pa dolo¢imo z atributom r.

elipsa (ellipse) Tako kot pri krogu opredelimo sredis¢e s cx in cy, radij pa predstavimo z
vrednostma rx in ry.

¢rta (line) Ravna ¢&rta, ki ji dolo¢imo zacetni in konéni par koordinat x in y. Z atributom
stroke-dasharray lahko kreiramo prekinjeno ¢rto s poljubno dolgimi intervali.

poligon (polygon) Definira lik s poljubno mnogo to¢kami, ki jih v zaporedju nastejemo z atributom
points. Crte v liku se lahko tudi prekrivajo.

lomljenka (polyline) Lomljena, poljubno dolga ¢rta.

pot (path) Zaporedje poljubno mnogo tock, ki je lahko zakljuceno ali ne.

Tabela 4: Osnovni liki SVG.

3.2.2 Rastrska grafika

Bitne slike formatov PNG, JPEG ipd. lahko v SVG vklju¢imo z uporabo elementa <image>.
Vsaki sliki moramo definirati osnovne atribute o prikazovalnem polju, to so: zacetni
koordinati x in y, ter Sirina in viSina prikazovalnega polja. Uporabimo lahko tudi atribut
preserveAspectRatio, s katerim dolo¢imo v kak$nem razmerju Zelimo prikazati sliko, npr. v
originalnem razmerju, ali v razmerju prikazovalnega polja.

Rasterskim slikam lahko z uporabo elementa <filter> dodamo razli¢ne grafi¢ne filtre, kot so:
ostrenje, zameglitev, barvne transformacije, zaznava robov, itd. Na vsak objekt lahko dodamo

ve¢ kombiniranih filtrov.
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3.2.3 Besedilo

SVG za prikazovanje teksta uporablja element <text>. Za razliko od drugih osnovnih
graficnih elementov ima <text> vedno zacetno in kon¢no znacko, med kateri vpisemo
besedilo. Ker je besedilo zapisano kot znakovni podatek XML, ga lahko v brskalniku
oznac¢imo, kopiramo ali pois¢emo s kombinacijo tipk Ctrl+f. Poleg dolo¢anja osnovnih
lastnosti besedila kot so npr. velikost pisave ali barva pisave, SVG omogoca tudi naprednejse
oblikovanje. Pomembni so predvsem podrejeni elementi:

e <tspan>: Uporaba je podobna kot pri elementu <span> v HTML. Manjsemu delu
besedila dolo¢imo druga¢no obliko od ostalega teksta npr. odebeljeno, lezece,
nadpisano ali podpisano. Element je zelo uporaben, ko zelimo prikazati besedilo v vec
vrsticah. Namesto da vsako vrstico piSemo v lo¢en <text> element, jo vstavimo v
<tspan>, ki mu z atributom y pripiSemo ustrezno vecjo koordinato in tako simuliramo
prehod v novo vrstico.

e <tref>: Namenjen je veckratni uporabi istega teksta preko naslavljanja IRI.

e <textPath>: Privzeto besedilo poteka v ravni ¢érti od leve proti desni. Z elementom
vzpostavimo povezavo med besedilom in obstoje¢im elementom <path>. Rezultat je

besedilo, ki poteka po definirani poti. Enostavnejsi primer je prikazan na sliki 4.

o° . the, |

] Qr, #
Gbl’ifn! o

Slika 4: Teksti, ki poteka po definirani poti [32].

Dodatno ima tekst SVG tudi posebne zanimive atribute, s katerimi lahko npr. dolo¢imo
orientacijo besedila, dolo¢imo teksturo s katero zelimo napolniti znake ali dolo¢imo razli¢ne
kote na podlagi katerih se vsak znak posebej rotira. SVG omogoca tudi izdelavo lastne pisave
po meri z uporabo elementa <font>.

3.3 Napredna uporaba SVG

Standard SVG poleg kreiranja stati¢nih grafik, omogoc¢a tudi izdelavo animacij, ki so na
spletu zelo priljubljen nacin predstavitve podatkov. Prikazano vsebino lahko na ta nacin
namre¢ naredimo bolj odzivno glede na uporabnikova dejanja ter enostavnejSo za
razumevanje. Kljub temu veliko razvijalcev poudarja, da mora biti uporaba animacij omejena
in se je moramo posluZzevati zgolj, ko Zelimo z njo izraziti dodaten pomen. Za izdelavo
animacij v SVG poznamo tri naine: animacije SVG, uporaba skriptnega jezika, ali uporaba
CSS.
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3.3.1 Animacije SVG

Animacija SVG je najbolj osnoven na¢in animacije in temelji na oznacevalnem jeziku SMIL
(Synchronized Multimedia Integration Language). Poznamo pet elementov, s katerimi v

imenskem podro¢ju SVG naznanimo animacijo. Vsak je na kratko predstavljen v tabeli 5.

Ime elementa Opis

animate Namenjen spreminjanju vrednosti posameznega atributa v dolo¢enem Casovnem
okviru.

set Uporaben za vse vrste atributov in jim ob dolo¢enem pogoju definira novo vrednost.

animateMotion Za elemente, ki jih Zelimo premikati na doloceni poti. Pot definiramo z elementom

<path>, ter se nato v animaciji sklicujemo nanjo.

animateColor Element <animate> se je prvotno uporabljal samo za atribute z numeri¢nimi
vrednostmi. Zato je bil za animacijo barv, ki imajo ¢rkovno-$tevilske vrednosti
potreben logen element. Danes se element opu$¢a in nadomeséa z <animate>.

animateTransform Namen elementa je modifikacija vrednosti transformacijskih atributov (pozicija,
rotacija in umerjanje).

Tabela 5: Elementi animacije SVG SMIL.

Element ustrezajoc tipu animacije, ki jo zelimo implementirati, postavimo znotraj objekta, na
katerem bomo animacijo izvedli. Za definiranje podrobnosti o dogajanju uporabimo razli¢ne
atribute. Najprej povemo Kateri atribut vsebovanega elementa bomo spreminjali, na primer
Sirino pravokotnika. Nato povemo, kaj naj se z izbranim atributom zgodi, v kakSnem
¢asovnem obdobju naj se sprememba izvede in ali se animacija ponavlja, ali izvede le enkrat.
Na koncu obi¢ajno naznanimo $e, kaj se zgodi z rezultatom izvedene animacije. Spremembe

lahko ohranimo na zaslonu, ali pa objekt povrnemo v zacetno stanje.

Animacija SVG omogoca veliko modifikacij obstojeCih elementov, vendar ga v ¢asu pisanja
te diplomske naloge iz podpore Se vedno izkljucujeta Internet Explorer (tako osnovna kot
mobilna verzija), ter Opera Mini [33]. Predvsem prvi predstavlja razlog, da se razvijalci

velikokrat raje posluzujejo drugih nacinov ustvarjanja animacij.
3.3.2 Skriptni jezik in SVG DOM

Skriptni jezik omogoca razvijalcem izdelavo naprednejSih animacij, uporabnikom pa vecjo
interakcijo z grafikami. Poleg spreminjanja obstojeCih elementov SVG lahko s skriptnim
jezikom in souporabo SVG DOM v grafiko dodajamo nove, ali briSemo stare objekte.
Uporabo skriptnega jezika napovemo z elementom <script>, ¢igar funkcionalnost je enaka
istoimenskemu elementu v HTML. Z uporabo atributa type dolo¢imo $e, kateri skriptni jezik
bomo uporabili (npr. JavaScript). Ce atributa ne definiramo, obvelja privzeta vrednost
application/ecmascript. lzvajanje skripte za Zeleni element SVG sprozimo z uporabo
dogodkovnih atributov. Vecino dogodkov smemo uporabiti samo na doloCenih vrstah
elementov SVG. W3C elemente ki jim lahko pripisemo dogodke, deli v naslednje skupine:
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e Graficni elementi (graphics element): to so elementi, katerih rezultat je viden grafi¢ni

objekt (npr. <rect>, <line> ali <text>).

e Elementi z vsebino (container element): sem spadajo elementi, ki lahko vsebujejo
podrejene elemente (npr. <defs>, <g> ali <svg>).

e Animacijski elementi (animation elements): elementi ki jih uporabljamo za animacijo
SVG (npr. <animate> ali <animateMotion>).

Atributi, ki jih uporabljamo za opis dogodkov, pa so razdeljeni kot:

e SVGLoad dogodek: tu gre samo za atribut onload. Uporabljamo ga lahko v veéini
elementov vseh treh zgoraj omenjenih skupin.

e Grafi¢ni dogodki (graphical event attributes): sprozi jih uporabnik preko

uporabniS§kega vmesnika (npr. onclick, onmouseover, onfocusin. Uporabni so za

vecino grafi¢nih elementov in elementov z vsebino.

e Dogodki dokumenta (document event attributes): opis stanja dokumenta SVG (npr.
onerror, onabort, onzoom) in posledi¢no na voljo samo za element <svg>.

e Animacijski dogodki (animation events): za tri tipi¢ne pojave pri animacijskih
elementih: zacetek (onbegin), konec (onend) in ponovitev (onrepeat) animacije.

Ob dolo¢enem dogodku nato z metodami SVG DOM spremenimo lastnosti grafi¢nih

elementov, ter na ta nacin ustvarimo ucinek animacije.

Tako kot pri jeziku XML lahko tudi dokumente SVG predstavimo z drevesno strukturo s

pomocjo modela DOM. Ta omogoca popoln dostop do vseh elementov in njihovih atributov,
ter dovoljuje napredno upravljanje dokumenta SVG, kot je dodajanje novih elementov ali

spreminjanje in brisanje obstojeCih elementov. V tabeli 6 je naStetih nekaj najpogostejSih

metod in lastnosti za upravljanje elementov.

Namen Ime Opis
Poizvedovanje 0 | getElementByld() Metoda vrne element, ki ustreza identifikatorju v
obstojecih podatkih parametru.

getElementByTagNameNS()

Vrne vsa vozliséa (NodelList), ki ustrezajo
imenskemu podro¢ju in imenu v parametrih.

getAttributeNS()

Vrne vrednost atributa, ki ustreza imenskemu

podrocju in imenu v parametrih.

parentNode Vrne nadrejeno vozlisce.
Postavitev nove | setAttributeNS() Doda nov atribut. Kot parametre podamo imensko
vrednosti atributa podrocje ter ime in vrednost atributa.
Dodajanje novih | createElementNS() V podanem imenskem podro¢ju doda nov

elementov

element.

cloneNode()

Ustvari kopijo obstojecega vozlisca.

appendChild()

Doda novo podrejeno vozlis¢e na konec
trenutnega vozlisca.
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Odstranitev elementa removeChild() Iz dokumenta odstrani podrejeno vozlisce, ki
ustreza imenu v parametru.

Tabela 6: Najpogostejse metode in lastnosti DOM za upravljanje elementov.

3.3.3 Prehodi in animacije CSS

Zadnja razli¢ica kaskadnih slogovnih pol CSS3, je poleg drugih novosti predstavila tudi
prehode (transitions) in animacije (animations). S prehodi lahko zgolj z uporabo CSS
spremenimo slog, z animacijami pa dolo¢imo gibanje elementov SVG in HTML. Obe
funkcionalnosti podpirajo vsi bolj znani brskalniki, vendar moramo za WebK:it brskalnike pri
vseh lastnostih vkljuciti e predpono -webkit- [34]. Prihod nove razli¢ice SVG2 obljublja e

vecjo integracijo s CSS, kot je trenutno mogoca.
3.4 Uporaba SVG na spletu
3.4.1 Uporaba orodij in optimizacija datotek

Skalabilne vektorske grafike lahko ustvarimo na ve¢ nacinov. Eden od Ze omenjenih je
izdelava dokumenta SVG v preprostem urejevalniku teksta. Ta moznost je pripravna za
nezahtevne grafike, ali za manjSe popravke obstoje¢ih dokumentov. Pri zahtevnejSih
strukturah pa se obicajno uporabljajo risarska orodja, ki znajo delati z vektorsko grafiko. Kot

tri od najbolj poznanih, zmogljivih orodij lahko nastejemo:

e Inkscape: Odprtokodno orodje, ki podpira izvoz vektorskih grafik v §irokem naboru
formatov (nrp. Incscape SVG, optimiziran SVG, stisnjen SVG (.svgz), Postscript,
PDF ipd.). Kot ena boljsih prednosti pred drugimi orodji se navaja urejevalnik XML,
ki omogoca strukturiran pogled direktno in urejanje graficnih elementov [35].
Inkscape smo za izdelavo nekaterih grafik uporabili na nasem prakti¢cnem primeru.

e Adobe lllustrator: Licen¢no orodje s privzetim izvozom v lastniski format Al. Ena
njegovih od najvecjih prednosti pred Inkscapom je zelo zmogljiv modul za izdelavo
mrez (Gradient meshes) in bolj sofisticiran sistem za upravljanje barv (Pantone
Matching System) [36].

e CorelIDRAW: Licen¢no orodje zasnovano za operacijske sisteme Windows. Ponuja
enako Sirok nabor funkcionalnosti kot Illustrator, veliko razvijalcev pa trdi, da je

prijaznejsi in hitrejSi za uporabo. Privzeti format za izvoz grafik je lastniski CRD.

Omenjena orodja nam resda neprimerno pohitrijo izdelavo grafik, vendar je pred vkljucitvijo
kreirane datoteke SVG vseeno priporocljivo preveriti, ali lahko kodo v dokumentu $e dodatno
optimiziramo. Pri podvajanju grafi¢nih elementov ali filtrov se vcasih lahko zgodi, da
ustvarimo kaksno kopijo preveé¢, vendar tega morda niti ne opazimo, saj je s sliko na videz
vse v redu. Nadalje orodja sama v datoteko vkljucujejo tudi svoje metapodatke, privzete
vrednosti, presledke in komentarje, ki za prikaz grafike na spletu niso relevantni. Za
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avtomatsko optimizacijo kode obstaja ve¢ reSitev. V manjSem obsegu znajo to narediti ze
zgoraj opisana orodja. Ce dobro poznamo sintakso SVG lahko kodo poé¢istimo sami,
uporabimo pa lahko tudi temu posebej namenjena orodja (to so npr. Scour, SVG Cleaner in
SVGO) oziroma spletne strani. Dodatno lahko velikost dokumentov SVG zmanj$amo s
stisnjenim formatom SVGZ.

3.4.2 Vkljuéitev dokumentov SVG v spletno stran
SVG lahko v spletno stran vklju¢imo na naslednje nacine.

e SVG kot samostojna spletna stran: Za pravilno prikazovanje dokumentov s
kon¢nico SVG ali SVGZ moramo dolo¢iti vrsto MIME image/svg+xml. Povezavo do
samostojne SVG strani lahko dolo¢imo tudi iz dokumenta HTML z uporabo elementa
<a>.

e Medvrsticni SVG v HTML: Skalabilne vektorske grafike lahko pri HTML5
vklju¢imo direktno v telo dokumenta z elementom <svg>. Znotraj definiranega
vidnega polja nato kreiramo zeleno sliko. Ta nacin je primeren za enostavnejse
grafike.

e Referenca iz dokumenta HTML: Na obstojece datoteke SVG se lahko sklicujemo z
uporabo elementov [28,37]:

o <img>: Uporaben za prikaz konénih grafik SVG, ki jih ne Zelimo dodatno
spreminjati s selektorji CCS ali skriptnim jezikom.

o <object>: Izberemo ga, ko zelimo grafiko nadalje urejati s skriptnim jezikom
ali selektorji CSS. Je najbolj priporoc¢an nacin za prikaz zunanjih datotek SVG
s strani razli¢nih virov.

o <embed>: Namenjen vkljuevanju interaktivne vsebine. Predstavljen je bil kot
nov element v HTMLS, ¢eprav je bil v uporabi ze veliko pre;.

o <iframe>: Element se uporablja za vkljucitev drugih dokumentov v HTML,
zato lahko z njim vklju¢imo tudi datoteke SVG. Privzeto prikaze vsebino
znotraj manjSega okna.

e CSS background-image: Ko zelimo grafiko uporabiti za ozadje dolo¢enega elementa
spletne strani.

3.4.3 Knjiznice za delo s SVG

Namen knjiznic SVG je poenostaviti upravljanje z vektorskimi grafikami. Izbiramo lahko
med raznimi knjiznicami, ki skalabilne vektorsko grafiko podpirajo v ve¢jem ali manjSem
obsegu. V nadaljevanju so opisane tri zmogljive odprtokodne resitve JavaScript:

e D3 (Data-Driven Documents): Kot Ze ime nakazuje je knjiznica D3 namenjena delu s

podatkovnimi dokumenti, njen primarni namen pa je vizualizacija Zelenih podatkov.
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Razvita je bila na podlagi starejSe knjiznice Protovis in temelji na uporabi standardov
HTML, SVG in CSS. Sintakso D3 bi lahko opisali kot zdruzitev jezikov JavaScript in
DOM. Omogoc¢a nam dodajanje in brisanje elementov dokumenta ter tudi zelo
kompleksno modifikacijo obstojecih podatkov z uporabo velikega nabora vgrajenih
funkcij [38]. Knjiznico D3 smo uporabili pri izdelavi prakticnega primera, zato je
podrobneje opisana v Cetrtem poglavju.

Raphaél: Zaradi lahko priucljive sintakse je zelo priljubljena manjSa knjiznica za
prikaz vektorskih grafik. Uporablja standarda SVG in VML, slednjega primarno
zaradi zdruZzljivosti s starej$imi razli¢icami brskalnikov, ki ne podpirajo SVG [39].
Snap.svg: Nova knjiznica za delo s SVG. Zasnoval jo je Adobeov razvijalec Dimitry
Baranovskiy, ki je obenem tudi avtor Raphaél.js. Kot najvecji prednosti knjiznice sta
poudarjeni moznost vkljucitve obstojeCih zunanjih datotek SVG, ter podpora
animaciji. Primeri uporabe na spletu so za enkrat Se redki, vendar dober zacetek za
delo ponuja domaca stran, kjer je predstavljenih nekaj zanimivih demonstracij
animiranih grafik [40].
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4 Predstavitev spletne strani

Uporabo jezika SVG na odzivnih spletnih straneh smo si zadali predstaviti s prakticnim
primerom. Ze na za¢etku smo omenili, da so diagrami zelo koristno pomagalo pri predstavitvi
vecje koliCine informacij. Zato smo se odlocili, da bo klju¢na naloga naSe spletne strani
izdelava SVG diagramov. Ker je vseh vrst grafov zelo veliko, smo se omejili na tri bolj
pogoste: stolpéni, ¢rtni in tortni diagram.

Zacetna stran spletne strani vsebuje naslovni in glavni del. Na vrhu naslovne strani se nahajata
logotip in naslov, pod njima pa je menijska vrstica. Prva povezava v menijski vrstici se
imenuje Domov, njen namen pa je premik na zacetno stran. Ostale povezave so: O grafih,
Galerija, ter Kontakt. Galerija je namenjena slikovni predstavitvi razlicnih diagramov ter
moznosti oblikovanja, ki jih lahko ustvarimo. Kontakt je zgolj informativnega namena.

Glavni del zacetne strani je razdeljen na dva dela: navodila za izdelavo ter izbiro diagrama.
Navodila so razdeljena v $tiri to¢ke in uporabnika informirajo kako bo potekala izdelava
diagrama. Prva tocka navodil predstavi tri mozne vrste grafov, ki jih uporabnik lahko izbere
in obenem omogoca povezavo na pregled dodatnega opisa funkcionalnosti vsakega od grafov.
Na isto stran lahko pridemo tudi prek menijske vrstice z izbiro povezave O grafih. Izbira
diagramov je prikazana kot obroC razdeljen na tri dele, ki predstavljajo vsak svojo vrsto
diagrama. Ob postavitvi na dolo¢en odsek, se ta za jasnejsi odziv poveca, ter obarva pisavo
tako kot je prikazano na sliki 5.



1. IZBIRA VRSTE GRAFA
Izbirate lahko med tremi najpogosteje uporabljenimi grafi:

1. Stolpéni diadram

2. Crini diagram

3. Tortni diagram

| 2.1ZBIRA §T. PODATKOV

Glede na izbiro vrste grafa, se vam prikaZe ustrezna maska, v katero vnesete st.
podatkov, ki jih boste vnesli.

| 3. VNOS PODATKOV
| V tabelo vnesete vrednosti.

| 4. REZULTAT
Prikaz grafa na podlagi vnesenih rezultatov.

Slika 5: Zacetna stran z izbiro diagrama.

Ko uporabnik izbere Zeleni graf, se prikaZe prva vnosna stran. Vsi moZni podatki za vnos so
naslov diagrama, st. podatkov, ter naslov x in naslov y osi. Slednja se pri tortnem diagramu ne
pokaZzeta, saj ta nima osi. Edini obvezen podatek je St. podatkov, za katerega se ob potrditvi
vnosa preverja, ali je celo stevilo. Ce ni, se ob vnosnem polju prikaze opozorilo, kot je vidno
na sliki 6, sicer se premaknemo na naslednjo stran.
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v‘ VQ PREPROSTI DIAGRAMI

DOMOV  OGRAFIH GALERIJA KONTAKT

PRIPRAVA ZA VNOS PODATKOV:

STOLPCNI DIAGRAM

Podatki oznaceni z zvezdico so obvezni

Naslov diagrama: |Obisk turistinih znamenitosti 2013

Naslov x osi: [Turistiéna znamenitost

Naslov y osi: |St. obiskovalcev

VNESI MERITVE

|
Stevilo stolpcev: | * Obvezno vnesi celo Stevilo!
|
|
|

(e e S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S |

Slika 6: Prva vnosna stran podatkov, z opozorilom pri napa¢nem vnosu.

Druga vnosna stran na vrhu prikaze Ze vpisane podatke, v spodnjem delu pa je tabela za vnos
vrednosti diagrama. Stevilo vrstic tabele je enako vpisanemu §tevilu podatkov na prvi vnosni
strani. Sledi uporabnikov vnos, po katerem klikne na gumb USTVARI GRAF. V ozadju se
preverijo vpisani podatki v naslednjih korakih:

e Preveri ali so vnesene vse vrednosti.
e Preglej ¢e so vrednosti drugega stolpca numericne.

e Ce je izbran diagram Crtni, preveri tudi ali so vrednosti prvega stolpca numeric¢ne.

Ce kateri od pogojev ni izpolnjen, se izpise pojavno okno z opozorilom uporabniku, kot je
prikazano na sliki 7. Na vnosni strani ostanemo dokler niso izpolnjeni vsi pogoji.
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VNOS PODATKOV DIAGRAMA:

STOLPENI DIAGRAM - osnovni podatki:

Naslov diagrama: Obisk turistiénih znamenitosti 2013
Oznaka x osi: Turisticna znamenitost

Oznaka y osi: $t. obiskovalcev

Stevilo podatkov: 10

VNOS VREDNOSTI DIAGRAMA:

Vsi podatki so obvezni, ¢e Zelite spremeniti Stevilo podatkov, uporabite gumb NAZAJ na osnovne podatke.
OZNAKA X VREDNOST Y

3 F’ostdjnska jama 550000

1

2
3
4
5.
6
i/
8
9

10.

USTVARI GRAF

Slika 7: Druga vnosna maska podatkov, z opozorilom pri napa¢nem vnosu.

Zadnji korak je izdelan diagram, Cigar prikaz se nekoliko razlikuje pri vsaki od treh razli¢nih

Vrst:

Stolp¢ni diagram poleg oznak na X in y osi vsebuje tudi rahlo mrezo, ki poteka
vzporedno z y osjo. Njen namen je lazje dolo¢iti to¢no viSino posameznega stolpca.
Nadaljnje imamo nad diagramom dve dodatni moznosti urejanja. Prva je izbira barve,
kjer imamo na voljo ¢rno, modro ali vedbarvno kombinacijo. Crna je obenem tudi
privzeta vrednost. Druga opcija urejanja je rotiranje oznak x osi. Lahko se namrec
zgodi, da uporabnik vnese tekst, ki je daljsi kot Sirina stolpcev diagrama in se zato
prekriva z drugimi oznakami. S klikom na gumb se oznake rotirajo za 55°, naslov x
osi pa se pomakne nizZje. Primer ustvarjenega stolpnega diagrama prikazuje slika 8.
Crtni diagram ima prav tako x in y os, ter mrezo ki poteka premoértno z obema
osema. Tako kot pri stolpénem diagramu imamo moznost izbire treh barv, vendar
vecbarvno kombinacijo zamenja rdeCa barva. Izbrana barva se uveljavi tako za Crto,
kot tudi za tocke. Omogocena je tudi rotacija x oznak.

Tortni diagram nima osi, ima pa legendo. Pozicija legende je odvisna od velikosti
okna. Ce uporabljamo napravo z veéjim zaslonom, potem se prikaze desno od grafa,
kot je prikazano na sliki 9. Na manjsih zaslonih se prikaze pod grafom. Kot dodatno
moznost imamo izbiro dveh barv v modri ali raznobarvni kombinaciji. Modra barva je
primerna bolj na grafih z malo podatki. Pri veliko podatkih postane nepregledna.



STOLPENI DIAGRAM

UREDI

Obarvaj graf z drugo barvo ali rotiraj oznake x osi, ée so predolge.

BARVA: ..E ROTIRAJ 55° (Q°

Obisk turisticnih znamenitosti 2013
550,000

500,000

450,000

€):400,000
[
© 350,000
=1
(7]
g 300,000
< 250,000
-3
]
2 200,000
<
150,000
100,000

50,000

Turistiéna znamenitost

Slika 8: Primer stolp¢nega diagrama z rotiranimi oznakami osi x.

TORTNI DIAGRAM

UREDI

Qbarvaj graf z drugo barvo.

BARVA: . E

Delez uporabe operac. sistemov LEGENDA

B Windows 7

B Windows XP

B Windows 8
0sS X
Windows Vista
Linux

M Ostali

Slika 9: Primer tortnega diagrama z legendo.
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5 Razvoj spletne strani

Izdelavo aplikacije smo se odlocili implementirati z uporabo odprtokodnega razvojnega
okolja Eclipse Kepler (4.3.1) za razvijalce Java EE. Predhodno smo si morali namestiti
programski paket Java Development Kit 7. Za aplikacijski streznik smo uporabili odprtokodni
GlassFish 4.0, ki smo ga integrirali z okoljem Eclipse. Skalabilne vektorske grafike smo
osnovali s specifikacijo SVG 1.1, saj ta za razliko od okrnjenih razli¢ic zajema celoten nabor
funkcionalnosti. Podrobnosti jezika SVG smo Ze predstavili v drugem poglavju, zato nadaljnji
opis ni potreben.

Poglavitne spletne tehnologije, ki smo jih potrebovali za izdelavo spletne strani so jezik
HTML, kaskadne slogovne pole CSS, jezik JavaScript in JavaServer Pages (JSP).

Za izdelavo nekaterih vektorskih grafik (npr. logotipa, ozadja naslovne vrstice, gumbov za
urejanje grafa) smo uporabili orodje Inkscape, ki smo ga Ze omenili v drugem poglavju. Kodo
izdelanih grafik SVG smo shranili v optimizirani obliki, vendar smo pri pregledu v
urejevalniku ugotovili, da tudi ta format vsebuje $e veliko nepotrebnih elementov. To so bili
npr. metapodatki, nepotrebna imenska podro¢ja definirana na zacetku datoteke ter nekatere
oblikovne lastnosti likov, ki za pravilen prikaz niso bili potrebni. Zato smo se najprej odlo¢ili
preizkusiti optimizacijo grafik na spletni strani Peter Collingridgea [41], vendar smo
ugotovili, da postopek zgolj odstrani identifikacije elementov in nepotreben prazen prostor.
Na koncu smo se odlocili §e za rocno optimizacijo. Rezultati zmanjSanja velikosti datoteke pri
vsaki uporabljeni datoteki, je predstavljen v tabeli 7.

Optimizacija SVG Velikost datoteke (KB)
Brez optimizacije 5,26
Inkscape optimizirani SVG 3,53
Prek spletne strani 3,37
Rocno 2,35

Tabela 7: Spreminjanje velikosti datoteke SVG pri optimizaciji.

5.1 Odzivnost spletne strani

Ceprav veliko razvijalcev odzivnih spletnih strani poudarja prednosti oblikovanja s prioriteto
mobilnosti, smo zacetno stran v naSem praktiénem primeru najprej osnovali za velik namizni
zaslon. Razlog za to odlocitev je, da se nam je zdelo bolj smiselno zaceti z masko, ki bo
optimalna za monitor priklopljen na raCunalnik s katerim smo razvijali spletno stran. Za tem
ko smo v osnovi izoblikovali primerno masko, smo s pristopom postopne degradacije dolo¢ili
velikostne razrede, v katerih naj se postavitev elementov spreminja. Po preizkuSanju vec
kombinacij razvrstitve, smo se na koncu odlo€ili za uporabo petih razredov. Prvi trije razredi
vsebujejo vecje spremembe prikaza elementov, zadnja dva pa sta zgolj razsiritev tretjega
razreda, ki popravita relativno velikost nekaterin elementov. Primer postavitve vsebine na
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najmanjSem razredu je prikazan na sliki 10. PodrobnejSe lastnosti vsakega razreda so
predstavljene v tabeli 8.

(Ol
192.168.2.100:8080/inde C'

Al 3 16:03 | @) ® 2 .l C111:30 | % all & 16:13

: 192.168.2.100:8080/Forn : CRTNI DIAGRAM }

UREDI
Svg Svﬁ Obarvaj graf z drugo barvo ali rotiraj oznake x osi, e so
oo e predolge.
PREPROSTI DIAGRAMI PREPROSTI DIAGRAMI BARVA: ..-
(wpomovi]  [uuoerarHu] | | [uwpomoviu] [Luosrapm ] | || ROTRA: 557 07
| GALERWA | | KONTAKT | || GALERWA | | KONTAKT |
IZDELAJ GRAF PRIPRAVA ZA VNOS PODATKOV: | -
STOLPCNI DIAGRAM i
Podatki oznaceni z zvezdico so obvezni. - i
Naslov ‘7 - é ]
diagrama: s |
Stevilo g r
stolpcev: J “1
NAVODILA Naslov x osi: | 1
Naslovyosi:] 00 05 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55

Koordinate X

VNESI MERITVE

Slika 10: Postavitev vsebine na najmanjsih zaslonih.

Sirina zaslona

Opis postavitve

do 35em

Najmanjsi zasloni. Povezave menija so oblikovane kot gumbi. Vsi okvirji razdelkov
so minimalizirani. Pisava je maksimalno pomanjsana. Izbira grafa na zacetni strani,
se pojavi takoj za naslovno vrstico. Poleg izbire grafa, se na sredini pojavi Se
povezava do navodil za izdelavo, ki na manjSih zaslonih niso vidna. Gumbi za
oblikovanje konénega diagrama so v dveh vrsticah. V galeriji je prikazana ena slika

éez celo §irino zaslona.

od 35 do 55 em

Majhni zasloni mobilnih naprav (npr. tabli¢ni racunalnik v pokoncni postavitvi).
Izbira grafa je Se vedno na vrhu, ne prikazujemo pa ve¢ gumba do navodil, saj so ta
ze vidna na zaCetnem zaslonu. Pisava je nekoliko povecana. V galeriji sta prikazani
po dve sliki v eni vrstici.

od 55 em naprej

Za srednje velike zaslone. Pisava naslovov je Se nadaljnje povecana. Navodila za
izdelavo in izbira grafa sta poravnana na isto vi§ino. Gumbi za oblikovanje konénega
diagrama so prikazani v eni vrstici. V galeriji so prikazane tri slike v eni vrstici.

od 66 em naprej

Vedji zasloni. Pove€ana sta levi in desni rob od glavnega dela spletne strani. Polje za
prikaz koncnega diagrama je nekoliko pomanjsano.

od 96 em naprej

Dodatno povecani robovi ter pomanjSana grafika za izbiro grafa in polje koncnega
diagrama, saj sta bili sicer preveliki.

Tabela 8: Velikostni razredi v medijskih poizvedbah na spletni strani.

Med izvedbo postopne degradacije oblike strani smo ugotovili, da bi bilo bolje zaceti razvoj v

obratni smeri. Obratno sorazmerno z manj$anjem prikazovalnega polja, se je vecalo Stevilo

lastnosti, ki smo jih

v osnovi napacno zastavili (npr. velikost razlicnih pisav, ter velikost

gumbov). Pojavili so se tudi primeri, ko za nekatere lastnosti sploh nismo predvideli, da bodo
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potrebne. Tu lahko kot dva primera izpostavimo izni¢enje nekaterih privzetih robov
elementov, saj so na manjSih zaslonih zavzeli preve¢ prostora, ter dolocitev enoli¢ne
identifikacije za vsako povezavo v menijski vrstici. Slednje smo potrebovali, ko vseh
elementov nismo morali ve¢ prikazati v eni vrstici in smo jih morali urejeno prelomiti v dve
vrstici, ter za posamezen element dolo¢iti, kam se postavi. Na podlagi teh ugotovitev, smo
strukturo datoteke CSS predelali tako, da so si velikostni razredi sledili od najmanjSega proti
najve¢jemu, ter se pri nadaljnjem razvoju skuSali v celoti drzati nacel progresivnega
nadgrajevanja, ki ga zapoveduje prioriteta mobilnosti.

Prvotne velikostne razrede smo dolocili na podlagi ve¢anja in manjSanja okna brskalnika na
namiznem racunalniku. V realnosti pa imajo sodobne mobilne naprave lahko zelo visjo
resolucijo, kot enako veliko okno namiznega brskalnika. Na visoko lo¢ljivih zaslonih
pametnih telefonov, bi tako dobili postavitev elementov, ki je bila idejno zasnovana za precej
SirSi zaslon in ne bi bila funkcionalna. Da bi se temu izognili, smo imeli na voljo dve izbiri.
Prva moznost bi bila definiranje lo¢enih medijskih poizvedb za mobilne naprave. Druga
enostavnejsa resitev, ki smo jo aplicirali na nasi spletni strani, pa je dolo¢itev atributa viewbox
v elementu <meta> vseh datotek JSP. Na ta nacin smo specificirali, naj se Sirina celotne
vsebine spletne strani umeri v $irino ciljne naprave. Kot je vidno na sliki 11 smo zacetni
koordinati x in y postavili na 0, viSini in Sirini pa smo dali enaki vrednosti kot v samostojnima
atributoma. Dodatno smo uporabili atribut preserveAspectRatio, s katerim smo dolo¢ili, naj se
slika vedno umerja v sredi$¢e vidnega polja.

1 <svg xmlns="http://wni.w3.org/2008/svg"

2 id="svg2985"

3 viewbox="8 @ 198.92 86.81"

il height="88"

5 width="198.9"

3] version="1.1"

7 preservelspectRatio="xMidYMin meet">»
&

Slika 11: Nastavitev atributov SVG elementa za pravilno umerjanje.

Na najvecjo omejitev odzivnega oblikovanja strani smo naleteli pri prikazu oznak podatkov v
stolp¢nem in tortnem diagramu. Pri prvem je problem predstavljala Sirina, ki smo jo dolo¢ili
vsakemu stolpcu. Ker se polje za prikaz diagrama po Sirini vedno v celoti umeri na
prikazovalno polje ima vsak podatek precej omejen prostor in je zato pri daljSih oznakah
stolpcev hitro prislo do prekrivanja z drugimi oznakami. Kot reSitev smo uporabili izbirno
rotacijo oznak na osi X, ki smo jo opisali v Cetrtem poglavju. Pri tortnem diagramu smo se
prav tako znaSli pred dilemo, kako predstaviti opise odsekov. Drugod so ti velikokrat
postavljeni okrog diagrama, poleg odseka, ki mu pripadajo, vendar je bila ta opcija za manjse
zaslone neuporabna. Zato smo sklenili opise postaviti v loeno legendo, kot je opisano V
specifikacijah spletne strani v ¢etrtem poglavju.
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5.2 Knjiznica D3

Za izdelavo diagramov smo uporabili JavaScript knjiznico D3, ki nam je zelo olajSala delo.
Osnovni namen D3, ki smo ga predstavili Ze v drugem poglavju, je vizualizacija podatkov.
Knjiznico smo v tej diplomski nalogi uporabili za manipulacijo elementov SVG, vendar bi jo
po potrebi prav tako lahko izkoristili za upravljanje navadnih elementov HTML ali Canvas. V
podpoglavjih so detajino opisane funkcionalnosti D3, ki so nam najbolj pomagale pri
kreiranju diagramov SVG.

5.2.1 Zajem vhodnih podatkov

Knjiznica D3 omogoc¢a zajem podatkov iz razli¢nih zunanjih dokumentov (npr. CSV, TSV,
JSON, XML, HTML ali iz navadnih tekstovnih datotek), kar je uporabno pri ve¢jih koli¢inah
podatkov [42]. Za nase potrebe smo pri izdelavi diagrama potrebovali zgolj dva seznama
podatkov, ki sta vsebovala podatek o vrednosti na osi x in y pri stolpénem in ¢rtnem
diagramu, ter ime in delez odseka pri tortnem diagramu. Poleg obeh seznamov vrednosti v
diagramu, smo iz spremenljivk JSP prenesli tudi naslove, da smo jih lahko vstavili v kon¢no
grafiko SVG.

5.2.2 Umerjanje v podano obmocje

Poseben izziv je predstavljala razporeditev podatkov v polju SVG. Ker smo zeleli, da se
velikost polja prilagaja velikosti zaslona smo ga namesto z atributoma width in height morali
opredeliti z atributom viewBox, kjer smo $irino in viSino dolo¢ili kot sto odstotni. Vse podatke
smo nato v polje umestili glede na to razmerije.

Ker spletna stran dovoljuje vpis poljubnega Stevila podatkov, smo morali pred kreiranjem
diagrama izracunati, kaksSne vrednosti bo posamezen podatek zasedel. Pri stolp¢nem diagramu
sta to bili Sirina in viSina posameznega stolpca, pri tortnem diagramu pa dolzina posameznega
loka. Pri izracunu smo si pomagali s funkcijami D3 za umerjanje d3.scale, ki se lo¢ijo na
koli¢inske (quantitative scales), vrstilne (ordinal scales) in ¢asovne (time scales). Njihov
namen je vhodni nabor podatkov (domain) smiselno razporediti na izhodno obmoc¢je (range)
[43]. Kot primer vzemimo nek seznam, ki zajema numeri¢ne vrednosti od 5 do 20. Za prikaz
teh podatkov imamo na voljo prostor Sirok 500 slikovnih tock. Funkcija d3.scale.linear() na
podlagi podanih minimalnih in maksimalnih vrednosti domene ter izhodnega obmocja
izracuna preslikavo podatkov, kot je ponazorjeno na sliki 12. Prikaz uporabe funkcije pri
¢rtnem diagramu, kjer smo morali izracunati umerjanje na osi X in y, je prikazan na sliki 13.
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Slika 12: Ponazoritev umerjanja vhodne domene vrednosti v izhodno obmodje.

133 /* --- umerjanje x in y wvrednosti --- */
134
135 // ustvarjen objekt shranimo v spremenljivko xMere

L

= -

126 xMere = d3.scale.linear()

137 /f vhodna domena

138 .domain([d3.min(x_os,function(d){return d;}), //minimum x
139 d3.max(x_os,function(d){return d;})]) //maximum x
148 [/ izhodno obmolje

141 .range([®,n_sirinal); // razpoloZljiva 3irina za izris grafa
142

143 // ponovimo za y os

144 yMere = d3.scale.linear()

145 .domain([d3.min(y_os,function(d){return d;}),

146 d3.max(y_os,function(d){return d;})])

147 .range([n_wvisina,B]);

Slika 13: Umerjanje vnesenih vrednosti za izdelavo diagrama.

5.2.3 Vstavljanje elementov

Po pripravi umerjanja podatkov, je bilo potrebno izdelati glavni del diagrama. Za vsako vrsto
grafa smo uporabili drugacen pristop. Najprej bomo predstavili osnovni postopek izdelave
elementov SVG, v nadaljevanju pa bolj pomembne funkcije D3, ki so nam pomagale pri

zahtevnejsih delih.

Osnovno zaporedje po katerem dodamo nov element lahko opiSemo v treh korakih. Najpre;j
pois¢emo element, znotraj katerega Zelimo ustvariti novega. Nato mu dodamo posamezen
element ali seznam izbranih vrednosti. Na koncu moramo dolociti $e vsaj najosnovnejSe
atribute, ki definirajo posamezen element. Operatorji ki jih pri tem uporabimo, so opisani v
tabeli 9.

Operator Parametri Opis

select Selektor CSS ali vozlisce Poisce prvi element v dokumentu, ki ustreza pogoju definiranem v
parametru [44].

selectAll Selektor CSS ali vozli§ce Poisc¢e vse elemente v dokumentu, ki ustrezajo pogoju v parametru.

append Ime elementa, ki ga | lzbrani selekciji elementov na konec pripne element definiran v
dodajamo parametru. Ime elementa je lahko dolo¢imo z znakovnim nizom ali
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s funkcijo, ki vrne element v DOM.

data Seznam vrednosti Seznam vrednosti v parametru poveze s selekcijo elementov.

Uporabimo ga, ko Zelimo ustvariti ve¢ elementov naenkrat.

enter Brez Vrne vhodno selekcijo. Ce iskana vozlii¢a §e ne obstajajo, vrne
kazalec na element, v katerega se lahko dodajo.

attr Ime in vrednost atributa Definira posamezen atribut elementa. Vrednost atributa je lahko
konstantna ali izraCunana prek funkcije. Konstantne vrednosti smo
veéinoma doloc¢ali samostojnim elementom, izraéunane vrednosti
pa posameznim podatkom v diagramu, ki so odvisni od celotnega
seznama.

Tabela 9: Operatorji D3 za vstavljanje novih elementov.

Na sliki 14 je prikazano dodajanje dveh vrst podatkov. Prvi je samostojni element za naslov
diagrama, ki ga preprosto vstavimo v korenski element <svg> s funkcijo append. Drugi
primer pa ponazarja dodajanje seznama podatkov, ali konkretno vstavljanje pravokotnikov, ki
bodo predstavljali stolp¢ni diagram. Iz primera je razvidno, da s selektorjem najprej pois€emo
vse elemente <rect> v elementu <g> z identifikacijo n_graf. Nato selekcijo povezemo s
seznamom vnesenih vrednosti, ki je shranjen v spremenljivki y_os, ter Sele nato s funkcijo
append za vsak podatek ustvarimo svoj stolpec. Na koncu pri nastavljanju atributov

pokli¢emo ustrezne funkcije, ki vsakemu pravokotniku dolo¢ijo lastno pozicijo.

147 /* --- naslov grafa --- #=/

148 svg.append(“text")

149 .attr("x",z_sirina/2)

150 .attr("y",6)

151 .attr{"width",z_sirina)

152 .attr{"text-anchor","middle")

153 text("<¥=naslovi:")

154 .attr("id","g naslov™);

155

156 /* --- pozicije pravokotnikov stolpénega diagrama --- */

157 d3.select("#n_graf™)
158 .selectAll({"rect”)

159 .data(y_os) /v _os je seznam wnesenih wvrednosti
168 .enter().append("rect”) // za vsako vrednost dodamo svoj pravokotnik
161 .attr("x", function(d,i){return xMere(x os[i])+z_razmak+4;})

162 .attr("y", function(d){return z_razmak+yMere(d)-2;1})
163 .attr{"width" ,function(d){return xMere.rangeBand();})
164 .attr({"height”, function(d){return n_visina-yMere(d);} );

Slika 14: Dodajanje novih elementov v dokument SVG.

5.2.3.1 Odseki tortnega diagrama

SVG vse krivulje definira z elementom <path>, zato je to tudi glavni gradnik tortnega
diagrama. Vsak kos v torti je predstavljen s svojo potjo, ki je definirana z enajstimi

vrednostmi. Prvi dve vrednosti sta koordinati zacetne tocke na kroZnici, kamor se postavimo z
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ukazom M. Nato z ukazom A najavimo risanje loka. Naslednji vrednosti povesta radija x in'y
kroga, katerega del je odsek. Za tem dolo¢imo kot, za katerega zelimo rotirati lok, ter velikost
in smer rotacije. Za tortni diagram so vse tri vrednosti konstantne. Ker zelimo osnovno
kroznico je kot rotacije loka 0. Izrisali bomo najmanjSo mozno velikost kroznice za podane
koordinate, zato je tudi ta 0. Rotacija bo v smeri urinega kazalca in jo dolo¢imo z vrednostjo
1. Zadnji dve vrednosti znotraj ukaza A sta kon¢ni koordinati x in y na kroznici. Z ukazom L
nadaljujemo z risanjem odseka v sredi$¢e kroga, ki ima vrednosti koordinat x in y enake 0. Na
koncu pa pot z ukazom Z povezemo do zacetne tocke na kroznici, ter tako dobimo zaklju¢en
odsek. Primer kon¢nega tortnega diagrama s petimi odseki je prikazan na sliki 15. Z zeleno
barvo smo oznacili poti, ki po zgoraj opisanem postopku definirajo posamezen odsek.
<g x="7" y="11" width="78" height="78" id="n_graf">
<path id="ocdseki" d="M2.3879823890538357e-15,-304309,30 8 8,1 34.45696073339489,-18.267320187201813L6,62"
fill="#571FFF" transform="translate(58,54)"></path>
<path id="ocdseki" d="M34.45696973339489,-18.257929187201813439,39 @ 8,1
26.82827889528352,28,31358241850028094L8,81I" Fill="#1FS7FF" transform="translate(58,54)"»</path>
<path id="ocdseki" d="M2G.828278809528352,28.3138241850R2894439,39 @ 8,1
-26.83208278895283515,28.313824135082898L8,87" f1i11="#BBE88A" tranzform="translate(58,54)"></path>
<path id="ocdseki" d="M-26.828278805283515,28.313824185082898439,39 @ 6,1
-36.230892872854866,14.435388058256661L8,87" F1i11="#56FF33" tranzform="translate(58,54)"></path>
<path id="odseki" d="M-36.2388928728548656,14.4353888582566K1439,39 @ 8,1 -7.163947159868987-15,-39L8,8Z
fi11="#FFCC33" transform="translate(5&,54)"></path>
g

Slika 15: Prikaz izraunanih tock odseka konénega tortnega diagrama.

D3 ima za kreiranje odsekov kroga vgrajeno funkcijo d3.svg.arc(), ki smo jo uporabili na
naSem primeru. Funkcija za vsak podatek izraCuna lok, ki ga bo dolocal v diagramu, ter
rezultat shrani v znakovni niz. Parametri ki jih za to potrebuje, so notranji in zunanji polmer
odseka ter zacetni in kon¢ni kot. Za izracun slednjih dveh bi lahko uporabili e eno vgrajeno
D3 funkcijo d3.layout.pie(), vendar smo se raje odlo¢ili izdelati lastno funkcijo JavaScript.

5.2.3.2 Osi in mreza diagramov

Pri izdelavi osi in mreze v ozadju stolpénega in ¢rtnega diagrama smo uporabili funkcijo
d3.svg.axis(). Funkcija je namenjena tako izdelavi ¢rt, kot tudi tekstovnih oznak na oseh. Ker
so lahko v diagramu prikazani podatki poljubnih tipov, funkcija podpira delo z vsemi vrstami
d3.scale umerjanj. Mrezo in osi dodajamo drugace od enostavnih elementov. Tudi tu najprej s
selektorjem pois€emo element v katerega bomo os dodali, nato pa mu dodamo element <g>,
ki smo ga v tretjem poglavju predstavili kot element za grupiranje. Glavni del osi se za tem
generira ob klicu funkcije d3.svg.axis(). Na sliki 16 je predstavljena uporaba funkcije za
izdelavo osi ¢rtnega diagrama. Pri prvem odseku gre za os x, pri drugem pa za os y. Os x
vrednosti oznak jemlje iz objekta xMere, ki vhodni nabor umeri na Sirino grafa, os y pa
vrednosti vzame iz objekta yMere, ki definirane podatke umeri na visino grafa. Vsaki od osi
smo morali z atributom transform dolociti tudi izhodi§¢no pozicijo. Poleg osnovne funkcije
smo uporabili ve¢ podfunkcij, s katerimi smo dodatno oblikovali oznake osi. Te SO

podrobneje opisane v tabeli 10, poleg ostalih najpomembnejsih funkcij za oblikovanje oznak.
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288 /% --- osil x iny --- #*/

289 d3.select("#n_graf").append(”g™)

21@ .attr("id","x_oznake")

211 .attr{"transform”,

212 "translate(" + (z_razmak+4) +

213 "," + (n_wisina + z_razmak - 2) + ")")

214 .call{d3.svg.axis()

215 .scale(xMere).tickSize(2,1,2).tickPadding(8.6));
216

217 d3.select("#n_graf").append("g")
218 .attr("id","y oznake")

219 .attr("transform”,

220 "translate(” + (z_razmak+4) +

221 "+ (z_razmak - 2) + "))

222 .call(d3.svg.axis()

223 .scale(yMere).orient("left").tickSize(2,0,2).tickPadding(B8.6));
Slika 16: Prikaz definiranja osi x in y.

Ime funkcije Opis

scale Pokli¢emo ustrezno funkcijo za umerjanje, s ¢imer dosezemo, da si bodo oznake ali

mrezne Crte sledile enakomerno in bodo prikazovale ustrezne pripadajoce vrednosti.

orient Orientacija oznak glede na os. Mozne postavitve so pod, nad, levo ali desno od osi.

ticks Predlog $tevila oznak na osi. D3 za podano S$tevilo preveri ali bi vse oznake imele
enostavne vrednosti (npr. pri numeri¢nih oznakah veckratniki Stevila 100, ali pri
datumskih oznakah posamezni meseci). Ce za podano $tevilo ne dobi primernega nabora

oznak, poisée najblizje Stevilo, ki ustreza tem pogojem [45].

tickSubdivide Za dolocitev Stevila manj$ih oznak med glavnimi oznakami s tekstom.

tickSize Sprejme tri vrednosti s katerimi dolo¢imo dolzino ért glavnih oznak, manjs$ih oznak, ter

dolzino koné¢ne oznake na koncu osi.

tickFormat Namenjen dolocitvi formata teksta oznak (npr. decimalno $tevilo, besedilo ali datumsko
polje). Pri generiranju mreze uporabimo prazna narekovaja, ter tako ustvarimo samo crte

brez oznak.

tickPadding Doloca prazen prostor med tekstom in ¢rto posamezne oznake v slikovnih toc¢kah.

Tabela 10: Funkcije D3 uporabljene za urejanje osi diagrama.

5.2.4 Oblikovni slog

Oblikovne lastnosti elementov, ki smo jih kreirali s knjiznico D3 smo dolo¢ili s selektorji
CSS, ali z operatorjem attr, ki smo ga ze podrobneje predstavili. Poleg attr lahko v D3
urejamo slog elementa tudi z operatorjem style. Ta ima zelo podobno strukturo kot
istoimenski atribut v HTML. V oglatem oklepaju navedemo poljubno dolg seznam lastnosti s
pripadajo¢imi vrednostmi, ki jih zelimo uveljaviti. Njegove uporabe smo se izogibali in ga
raje nadomestili s selektorji CSS.

Kot poseben primer oblikovanja na nasi spletni strani lahko navedemo barvanje diagramov,
kjer smo morali ustvariti seznam heksadecimalnih barvnih kod in jih razporediti po
posameznih elementih. Za pravilno razvrstitev smo si tudi tu pomagali s funkcijo d3.scale,
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vendar smo namesto ze omenjene funkcije d3.scale.linear() uporabili vrstilno umerjanje z
d3.scale.ordinal(). Kot vhodno domeno smo vzeli seznam $tevil od 0 do n, kot izhodno
obmocje pa smo navedli seznam barvnih kod. Ko uporabnik na spletni strani izbere Zeleno
barvo se tako pokli¢e funkcija, ki s selektorjem poiscée vse jedrne elemente diagrama (to so
stolpci, odseki in ¢rta) in glede na indeks trenutnemu elementu priredi barvo iz seznama. Na
sliki 17 je prikazana funkcija, ki prireja barve odsekov v tortnem diagramu. Omeniti gre Se, da
ima knjiznica D3 tudi $tiri ze vgrajene d3.scale funkcije, ki podatkom avtomatsko priredijo
pred definirane barve: d3.scale.category10(), d3.scale.category20(), d3.scale.category20b() in
d3.scale.category20c(). Vsako od teh smo preizkusili na nasi spletni strani, vendar se nam
nobena barvna kombinacija ni zdela ustrezna in smo zato ustvarili svojo.

46 function torta zbarvo(evt){

47 /¥ ustvarili smo dve barvnl lestvici: modro in raznobarvno */
48 var b_cat = d3.scale.ordinal().domain([®,1,2,3,4,5,6,7])

49 .range( [ "#1DB@79", "#3E16D5", "#B33EFF", "#BO56TE",
58 "#1488FF", "#27A3BA", "#6TB2FF", "#EB9AF1" ]);
51 var r_cat = d3.scale.ordinal().domain([®,1,2,3,4,5,6,7,9])

52 .range(["#571FFF", "#1F57FF", "#00BRBA", "#66FF33", "#FFCC33",
53 "#FFB55C", "#FFS71F™, "#CC3333", "#8033CC"]);
54

55 // glede na izbrani gumb uporabimo ustrezno lestvico

56 if(evt.id == "modra™){

57 d3.select("#n_graf").selectAll("path™) // obarvanje odsekov
58 .attr("fill", function(d,i){return b _cat(i);});

59 d3.select("div.legenda").selectAll("rect") // obarvanje legende
60 .attr("fill", function(d,i){return b _cat(i);});

61 }

62 if(evt.id == "razno"){

63 di.select("#n_graf").selectAll("path™)

b4 .attr("fill", function(d,i){return r_cat(i);});

65 d3.select("div.legenda").selectAl1("rect™)

6h .attr("fill", function(d,i){return r_cat(i);});

67 }

68 }

Slika 17: Funkcija za barvanje elementov diagrama.
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6 Testiranje in rezultati

Med zacetnim pregledovanjem specifikacij SVG smo ugotovili, da se je SirSa podpora
standarda v spletnih brskalnikih zacela pojavljate Sele v zadnjih nekaj letih. Zato smo postali
skepti¢ni glede obsega omogocenih funkcionalnosti SVG na posameznem brskalniku. Pri
testiranju smo se zato odlocili za uporabo vseh brskalnikov, ki so nam bili na voljo. To so bili:
Google Chrome 32, Firefox 26, Internet Explorer 11, Opera 18 in brskalnik na Androidu 4.0
in Androidu 4.1. Spletno stran smo testirali na osebnem ra¢unalniku z diagonalo zaslona 55,9
cm, na tablicnem racunalniku Samsung Galaxy 2 10.0 s 25,6 cm diagonalo zaslona, ter na
pametnem telefonu HTC Desire 500 z diagonalo zaslona 10,9 cm.

V zacCetku razvoja spletne strani ter tudi kasneje pri manjs$ih popravkih, smo prikaz vsebine
velikokrat testirali preko manjSanja in veCanja okna brskalnika na namiznem racunalniku, kar
pa ni realen nacin testiranje za razlicne vrste naprav z raznimi zaslonskimi lo¢ljivostmi. Ker
nismo imeli na voljo velikega Stevila mobilnih naprav, smo si pri testiranju odzivnosti spletne
strani pomagali tudi s temu namenjenimi spletnimi aplikacijami. Preizkusili smo jih vec,
najustreznejSa pa se nam je zdela aplikacija ProtoFluid, saj ponuja simulacijo za vec
priljubljenih mobilnih naprav (npr. Nexus 7, iPad ali Surface Pro) [46]. Kljub temu je bilo
kljuénega pomena testiranje spletne strani na dejanskih napravah. ProtoFluid sicer zna
simulirati postavitev elementov na manjSih napravah, v nasem primeru pa je bilo enako

pomembno preveriti, kako razli¢ne naprave obravnavajo grafike SVG.

Prav podpora SVG se je pri testiranju na razli¢nih napravah in brskalnikih izkazala za najbol]

problemati¢no. Konkretni primeri, ki jih velja omeniti so:

e Oznacevanje teksta: Kot smo omenili v tretjem poglavju, je besedilo uporabljeno v
elementih SVG zapisano kot navaden tekst in ga zato na spletni lahko iS¢emo. Vsi
brskalniki na katerih smo iskanje teksta testirali, so sicer pravilno izpisali koliko
zadetkov za iskani tekst obstaja, vendar ga niso vsi znali oznaciti. To sta naredila zgolj
Internet Explorer in Firefox.

e Locila med tockami poti: Pri grafiki za izbiro diagrama na zacetni strani smo za
definiranje lokov uporabili element <path>. SVG pri atributu d, v katerem nastevamo
ukaze in tocke ne definira standardnega locila med posameznimi vrednostmi.
Uporabljamo lahko vejico, presledek, ali celo piSemo ukaz in vrednost skupaj. Prvotno
smo zato Zeleli posamezne vrednosti loCiti z vejico, kar je vecina brskalnikov
razumela kot pravilno sintakso. Izjema je bil Firefox, ki tako definiranih elementov ni
prikazoval, zato sSmo morali vrednosti lociti s presledki.

e Skriptni jezik znotraj elementa SVG: Ker je skriptni jezik dovoljen tudi v elementu
SVG, smo zeleli ta nacin uporabe preizkusiti pri izbiri diagrama na zacetni strani.
Ustvarili smo enostavno funkcijo JavaScript, ki spremeni barvo pisave in velikost
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loka, na katerega se uporabnik postavi z misko, z namenom preglednejSe izbire
posameznega diagrama. Tudi tu je vecina brskalnikov rezultat znala prikazati, izjema
pa je bil brskalnik na Androidu.

e Filtri SVG: Ena od funkcionalnosti, ki smo jo uporabili pri ozadju naslovov in
gumbov so filtri SVG. Njegovo namen smo omenili v tretjem poglavju, v naSem
primeru pa smo konkretno uporabili element filtra <feGaussianBlur> s katerim smo
dosegli ucinek sijaja. Pri testiranju pa smo ugotovili, da Androidov brskalnik ne zna
prikazovati filtrov.

e Umerjanje zunanjih grafik: Grafike SVG iz zunanjih datotek smo v spletno stran
vkljucevali z elementom <img>. Ker so bile to slike, ki smo jih kreirali z Inkscapom,
je bilo polje SVG definirano s fiksno §irino in viSino. Umerjanje takih slik v manjsi
prostor smo Zzeleli izvesti z dodatnim atributom preserveAspectRatio, s katerim smo
dolo¢ili razmerje v katerem naj se slika prikaze, ter s selektorjem CSS, Kkjer smo
dolo¢ili kolikSen del nadrejenega elementa <div> naj slika zasede (npr. 100 odstotkov
v visino in 100 odstotkov v viSino). Na ta nacin se je slika pravilno pomanjsala na
vseh brskalnikih razen v Internet Explorerju. Pravilno pomanjsavo smo tam dosegli
tako, da smo v vseh datotekah kreiranih z Inkscapom, obstojece dimenzije obmocja
SVG prestavili v atribut viewBox.

Umerjanje elementov spletne strani je na vseh napravah pravilno prilagojeno zaslonu, prav
tako je zadovoljiv Cas nalaganja strani in ¢as potreben za prikaz kon¢nega diagrama. Na
mobilnem telefonu so gumbi dovolj veliki, da jih lahko uporabljamo brez problemov. Prav
tako menimo, da so oznake na oseh ter ostali elementi kon¢énega diagrama, dovolj jasno
predstavljeni. Nekoliko vecje bi lahko bile oznake pri tablicnem racunalniku, kjer imamo na
razpolago dovolj prostora, da si to lahko privos¢imo in bi s tem uporabniku dodatno olajsali
delo.
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7 Sklep

Cilj diplomskega dela je zajemal predstavitev odzivnega spletnega oblikovanja ter standarda
SVG. Po podrobnejSem opisu obeh podrocij smo pridobljeno znanje uporabili pri izdelavi
spletne strani za izdelavo diagramov. Namen spletne strani je uporabniku omogo¢iti izbiro
ve¢ vrst grafov ter vnos poljubnega Stevila podatkov, na podlagi katerih se izriSe koncni
diagram. Dodatno smo omogocili oblikovanje grafa z izbiro ve¢ barvnih naborov za obarvanje
elementov in rotacijo oznak osi za primere, ko so te predolge, da bi jih prikazali vodoravno.
Celotna spletna stran se zaradi odzivnega oblikovanja spremenljivo umerja v poljubno velik
zaslon ciljne naprave.

Izkazalo se je, da je odziven pristop k razvoju sicer zahtevnejsi in daljsi, vendar koncni
rezultati vseeno odtehtajo zaCetni napor. Ustvarili smo namre¢ enotno stran, ki se prilega
vsem zaslonom in za katero nam pri prihodnjem razvoju ali vzdrZzevanju ne bo potrebno
spreminjati ve¢ strani. Izdelani kon¢ni diagrami dosegajo vse zastavljene funkcionalnosti,
predvsem je zelo dobra enotna kvaliteta grafike, ne glede na velikost prikazovalnega polja.
Tudi izris grafov je bil pri povprecni internetni povezavi na vseh testiranih napravah hiter.
Kljub vsemu rezultati testiranja komponent SVG niso optimalni predvsem zaradi
pomanjkljive, ali neenotne podpore na spletnih brskalnikih. Med kon¢nim testiranjem smo
ugotovili, da bi z nadaljnjim razvojem lahko spletno stran Se dodatno optimizirali. Primarno
bi to storili z dodatnim prilagajanjem velikosti polj na srednjih zaslonih kot jih imajo tabli¢ni
racunalniki, Z moznostjo izvoza diagramov, razsiritvijo izbora vrst diagramov ter z dodatnim
oblikovanjem grafov (npr. sortiranje vrednosti, ali animiran prikaz natanénej$ih vrednosti
posameznih elementov).

Obe predstavljeni podro¢ji v zadnjih letih znatno pridobivata na pomembnosti. Odzivno
spletno oblikovanje zaradi strmega porasta uporabe mobilnih naprav, ki dostopajo do spleta,
SVG pa zaradi $irSe pridobljene podpore v brskalnikih ter vkljucitvi v standard HTMLS.
Predvidevamo, da bo pomembnost obeh v prihodnjih letih zato Se narasla, ter se bo tudi njun
razvoj Se nadgrajeval. Odzivno spletno oblikovanje je iz osnovnega koncepta, ki je
predvideval zgolj vizualno prilagajanje, hitro prerasla v naprednej$o razli¢ico s strezniSkimi
komponentami RESS, ki dodatno optimizira celoten prenos vsebine od streznika do
odjemalca. Razvijalci SVG, trenutno delajo na prihodnji razli¢ici standarda 2.0, ki naj bi iz$la
letos. V prihodnjem razvoju je obljubljena Se vecja integracija z ostalimi spletnimi standardi
ter poenostavitev samega jezika. Pri¢akujemo, da bodo tudi brskalniki v bodoce izpopolnili
podporo skalabilne vektorskim grafikam, kajti obstaja Se nekaj nepokritih podrocij, od katerih
smo dolo¢ene omenili tudi v jedrnem delu diplomske naloge.

Pri izdelavi spletne strani smo se v praksi seznanili s pristopom progresivnega nadgrajevanja

ali mobilne prioritete. Menimo, da je ta nacin zelo koristen pri izdelavi odzivnih spletnih
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strani, saj smo se z njegovo uporabo naudili dolo¢iti zgolj najbolj pomembne dele vsebine, ter
si smernice odzivnega razvoja zastavili uspesneje, kot smo to storili pri postopni degradaciji.
V celoti so nam vse raziskane tehnike razvoja utrdile prepricanje, da je zmoznost vsebinske
neomejenosti spleta v primerjavi z ostalimi mediji njegova najvecja vrlina, ter Jo moramo za
izdelavo sodobnih mobilnih strani znati ¢im bolje uporabiti.



47

Seznam slik in tabel

Slika 1: Spremenljiva postavitev elementoV [7]. ... 8
Slika 2: Medijska POIZVEUDA............coviiieece e 11
Slika 3: Primerjava povecave vektorskih in bitnih grafik [31].....ccccocvviiiiiiiii e, 20
Slika 4: Teksti, ki poteka po definirani Poti [32]........coovririiiiiiie s 21
Slika 5: ZacCetna stran z izbiro dia@rama. .........cccoccverieiiiiiiiieie e 28
Slika 6: Prva vnosna stran podatkov, z opozorilom pri napa¢nem vnosu. ...........cccceeververreenne. 29
Slika 7: Druga vnosna maska podatkov, z opozorilom pri napacnem vNnosu. .........c.ceeeveernenen. 30
Slika 8: Primer stolpcnega diagrama z rotiranimi 0ZNakami 0SI X. ........ccceevververiereneneniniennnas 31
Slika 9: Primer tortnega diagrama z 18geNdO............ooviiriiiiieieee s 31
Slika 10: Postavitev vsebine na najmanjSih zasloniN. ..........c.cccooiiiiiiiiciicccc e 34
Slika 11: Nastavitev atributov SVG elementa za pravilno umerjanje. ..........ccccoccvvvvevvevesnenne. 35
Slika 12: Ponazoritev umerjanja vhodne domene vrednosti v izhodno obmogje..................... 37
Slika 13: Umerjanje vnesenih vrednosti za izdelavo diagrama. .........ccccoeeeeeerveiesieesvennsennees 37
Slika 14: Dodajanje novih elementov v dokument SVG..........ccccccoiiiiiie i 38
Slika 15: Prikaz izraCunanih tock odseka kon¢nega tortnega diagrama............cccoovevvirvniinnne 39
Slika 16: Prikaz definiranja 0Si X IN Y. ...oooieoiiiieeseeeee e 40
Slika 17: Funkcija za barvanje elementov diagrama. ..........ccooererenineneninieieee s 41
Tabela 1: Vrste MedijsKin tIPOV. ......coviiiiiiic e 11
Tabela 2: Vrste medijskih ZnaCilnosti. .........ccooveiiiiiiiiii e 12
Tabela 3: Atributi elementa SVG. .......ooioiice e 18
Tabela 4: OSNOVNI TIKI SVG. .....ooiiiiiieeee et 20
Tabela 5: Elementi animacijeé SVG SMIL........ccccooiiiiiiicccceee e 22
Tabela 6: Najpogostejse metode in lastnosti DOM za upravljanje elementov............c............ 24
Tabela 7: Spreminjanje velikosti datoteke SVG pri Optimizaciji. ..........ccoovevvereneneneninenenn 33
Tabela 8: Velikostni razredi v medijskih poizvedbah na spletni strani............ccccccoevvevieennn. 34
Tabela 9: Operatorji D3 za vstavljanje novih elementov. ..o, 38

Tabela 10: Funkcije D3 uporabljene za urejanje 0Si diagrama. ..........ccocevevereererenenesesesnnnns 40



48



49
Literatura

[1] (2013) J. Allsopp, A Dao of Web Design, A List Apart, 7. april 2000. Dostopno na:
http://alistapart.com/article/dao

[2] E. Marcotte, Responsive Web Design, A Book Apart, New York, 2011.

[3] (2013) Uporaba informacijsko-komunikacijske tehnologije v gospodinjstvih in pri
posameznikih, podrobni podatki, Slovenija, 2012 — kon¢ni podatki. Dostopno na:
http://www.stat.si/novica_prikazi.aspx?id=5179

[4] (2013) Uporaba interneta v gospodinjstvih in pri posameznikih, Slovenija, 2013 - kon¢ni
podatki. Dostopno na: https://www.stat.si/novica_prikazi.aspx?id=5795

[5] (2013) Cisco Visual Networking Index: Global Mobile Data Traffic Forecast Update,
2012-2017. Dostopno na:
http://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/ns827/white_pape
r_c11-520862.html

[6] (2013) Alternatives to Responsive Design, Dostopno na:
http://imagerystl.com/blog/12/21/Alternatives-to-Responsive-Design-Part-One-Mobile-
Websites/

[7] (2013) 4 Benefits of Responsive Web Design. Dostopno na:
http://www.affordablewebdesign.com/benefits-of-responsive-web-design/

[8] (2013) Eric Meyer's »Reset CSS« 2.0. Dostopno na: http://www.cssreset.com/scripts/eric-
meyer-reset-css/

[9] B. Frain, Responsive Web Design with HTML5 and CSS3, Packt Publishing,
Birmingham, 2012.

[10] (2013) Media Query & Asset Downloading Results. Dostopno na:
http://timkadlec.com/2012/04/media-query-asset-downloading-results/

[11] (2013) B. Bos et al., Cascading Style Sheets Level 2 Revision 1 (CSS 2.1), pogl. 7 Media
types, World Wide Web Consortium (W3C) priporocilo, 7. Junij 2011, Dostopno na:
http://www.w3.0rg/TR/CSS2/media.html

[12] (2013) H. W. Lie et al., Media Queries, World Wide Web Consortium (W3C)
priporocilo, 19. Junij 2012, Dostopno na: http://www.w3.0rg/TR/css3-mediaqueries/

[13] (2013) Mobile First. Dostopno na: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?933=



http://alistapart.com/article/dao
http://www.stat.si/novica_prikazi.aspx?id=5179
https://www.stat.si/novica_prikazi.aspx?id=5795
http://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/ns827/white_paper_c11-520862.html
http://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/ns827/white_paper_c11-520862.html
http://imagerystl.com/blog/12/21/Alternatives-to-Responsive-Design-Part-One-Mobile-Websites/
http://imagerystl.com/blog/12/21/Alternatives-to-Responsive-Design-Part-One-Mobile-Websites/
http://www.affordablewebdesign.com/benefits-of-responsive-web-design/
http://www.cssreset.com/scripts/eric-meyer-reset-css/
http://www.cssreset.com/scripts/eric-meyer-reset-css/
http://timkadlec.com/2012/04/media-query-asset-downloading-results/
http://www.w3.org/TR/CSS2/media.html
http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries/
http://www.lukew.com/ff/entry.asp?933=

50

[14] (2014) RESS: Responsive Design + Server Side Components. Dostopno na:
http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1392

[15] (2014) JavaScript Window — The Browser Object Model. Dostopno na:
http://www.w3schools.com/js/js window.asp

[16] (2014) Css3-mediaqueries-js. Dostopno na: https://code.google.com/p/css3-
mediaqueries-js/

[17] (2014) 50 Useful Responsive Web Design Tools For Designers. Dostopno na:
http://www.hongkiat.com/blog/rwd-tools/#testing

[18] (2014) Modernizr: Documetation. Dostopno na: http://modernizr.com/docs/#features-css

[19] (2014) Frameworks, Boilerplates And Tools For Responsive Web Design. Dostopno na:
http://www.designyourway.net/blog/resources/frameworks-boilerplates-and-tools-for-
responsive-web-design/

[20] (2014) Bootstrap. Dostopno na: http://getbootstrap.com/

[21] (2014) R. Cremin, L. Passani, Server-Side Device Detection: History, Benefits And
How-To, Smashing Magazine, 24. september 2012. Dostopno na:
http://mobile.smashingmagazine.com/2012/09/24/server-side-device-detection-history-
benefits-how-to/

[22] (2014) RESTful Web services: The basis. Dostopno na:
http://www.ibm.com/developerworks/webservices/library/ws-restful/

[23] (2014) J. A. Sateras, Improve Mobile Support With Server-Side-Enhanced Responsive
Design, Smashing Magazine, 9. april 2013. Dostopno na:
http://mobile.smashingmagazine.com/2013/04/09/improve-mobile-support-with-server-side-
enhanced-responsive-design/

[24] (2014) Getting started with RESS. Dostopno na:
http://www.creativeblog.com/responsive-web-design/getting-started-ress-5122956

[25] (2014) Secret Origin of SVG. Dostopno na:
http://www.w3.org/Graphics/SVG/WG/wiki/Secret Origin of SVG

[26] D. Dailey, J. Frost, D. Strazzullo, Building Web Applications with SVG, O'Reilly Media,
Sebastopol, 2012.

[27] (2014) Web Graphics Trends in 2013. Dostopno na:
http://www.html5canvastutorials.com/articles/web-graphics-trends-in-2013/



http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1392
http://www.w3schools.com/js/js_window.asp
https://code.google.com/p/css3-mediaqueries-js/
https://code.google.com/p/css3-mediaqueries-js/
http://www.hongkiat.com/blog/rwd-tools/%23testing
http://modernizr.com/docs/%23features-css
http://www.designyourway.net/blog/resources/frameworks-boilerplates-and-tools-for-responsive-web-design/
http://www.designyourway.net/blog/resources/frameworks-boilerplates-and-tools-for-responsive-web-design/
http://getbootstrap.com/
http://mobile.smashingmagazine.com/2012/09/24/server-side-device-detection-history-benefits-how-to/
http://mobile.smashingmagazine.com/2012/09/24/server-side-device-detection-history-benefits-how-to/
http://www.ibm.com/developerworks/webservices/library/ws-restful/
http://mobile.smashingmagazine.com/2013/04/09/improve-mobile-support-with-server-side-enhanced-responsive-design/
http://mobile.smashingmagazine.com/2013/04/09/improve-mobile-support-with-server-side-enhanced-responsive-design/
http://www.creativebloq.com/responsive-web-design/getting-started-ress-5122956
http://www.w3.org/Graphics/SVG/WG/wiki/Secret_Origin_of_SVG
http://www.html5canvastutorials.com/articles/web-graphics-trends-in-2013/

51

[28] (2014) HTML Inline SVG. Dostopno na:
http://www.w3schools.com/html/htmI5 svg.asp

[29] (2014) E. Dahlstrom et al., Scalable Vector Graphics (SVG) 1.1 (Second Edition), World
Wide Web Consortium (W3C) priporocilo, 16. avgust 2011. Dostopno na:
http://www.w3.0rg/TR/SVG11/

[30] J. D. Eisenberg, SVG Essentials, O'Reilly Media, Sebastopol, 2002.

[31] (2014) Scalable Vector Graphics. Dostopno na:
http://sl.wikipedia.org/wiki/Scalable Vector Graphics

[32] (2014) The 'textPath' element. Dostopno na: http://www.w3.org/TR/SVG11/text.html

[33] (2014) Can I use SVG SMIL animation? Dostopno na: http://caniuse.com/svg-smil

[34] (2014) CSS3 Animations. Dostopno na:
http://www.w3schools.com/css/css3 animations.asp

[35] (2014) Inkscape: Frequently Asked Questions. Dostopno na:
http://www.inkscape.org/en/learn/fag/#Inkscape_and_other_programs

[36] (2014) Comparing Inkscape and Illustrator: What Are the Real Differences? Dostopno
na: http://www.brighthub.com/multimedia/publishing/articles/73024.aspx

[37] (2014) How to Add Scalable Vector Graphics to Your Web Page. Dostopno na:
http://www.sitepoint.com/add-svg-to-web-page/

[38] (2014) Data-Driven Documents. Dostopno na: http://d3js.org/

[39] (2014) Raphagél: a JavaScript API for SVG. Dostopno na:
http://dev.opera.com/articles/view/raphael-a-javascript-api-for-sva/

[40] (2014) Snap.svg. Dostopno na: http://snapsvg.io/

[41] (2014) SVG Optimiser. Dostopno na: http://petercollingridge.appspot.com/svg-optimiser

[42] (2014) M. Maclean, D3 Tips and Tricks. Dostopno na: https://leanpub.com/D3-Tips-and-
Tricks/read

[43] (2014) Jerome Cukier, D3: scales, and color, 11. august 2011. Dostopno na:
http://www.jeromecukier.net/blog/2011/08/11/d3-scales-and-color/

[44] (2014) API Reference. Dostopno na: https://github.com/mbostock/d3/wiki/API-
Reference



http://www.w3schools.com/html/html5_svg.asp
http://www.w3.org/TR/SVG11/
http://sl.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics
http://www.w3.org/TR/SVG11/text.html
http://caniuse.com/svg-smil
http://www.w3schools.com/css/css3_animations.asp
http://www.inkscape.org/en/learn/faq/%23Inkscape_and_other_programs
http://www.brighthub.com/multimedia/publishing/articles/73024.aspx
http://www.sitepoint.com/add-svg-to-web-page/
http://d3js.org/
http://dev.opera.com/articles/view/raphael-a-javascript-api-for-svg/
http://snapsvg.io/
http://petercollingridge.appspot.com/svg-optimiser
https://leanpub.com/D3-Tips-and-Tricks/read
https://leanpub.com/D3-Tips-and-Tricks/read
http://www.jeromecukier.net/blog/2011/08/11/d3-scales-and-color/
https://github.com/mbostock/d3/wiki/API-Reference
https://github.com/mbostock/d3/wiki/API-Reference

52

[45] (2014) Scot Murray, code artist, D3 Tutorials, Axes. Dostopno na:
http://alignedleft.com/tutorials/d3/axes

[46] (2014) ProtoFluid, Dostopno na: http://protofluid.com/



http://alignedleft.com/tutorials/d3/axes
http://protofluid.com/

	Štokelj_M
	Štokelj_M

