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Térképrajzolás a Weben

● 3 különböző módszer

– DOM (D3, OpenLayers 2, Leaflet)

– Canvas (OpenLayers, Leaflet)

– WebGL (Mapbox GL JS, Deck.gl, Tangram, 
OpenLayers)
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DOM
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Canvas
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WebGL

https://tangrams.github.io/shaders-demo/#17.74488/47.48052/19.05679
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Hardveres gyorsítás

● Kirajzolás kiválóan párhuzamosítható folyamat, tehát

– Minél jobban szétszedjük annál több mag tud számolni 
egyszerre

– Nem kell magas órajel, csupán tömérdek processzor

– GPU
● Minél több feladatot lát el a GPU, annál gyorsabb 
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Hardveres gyorsítás
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DOM vagy Canvas?
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Canvas vagy WebGL?
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Canvas és WebGL számokban

● CPU: Intel i7 7700HQ

● GPU1: NVIDIA GeForce GTX 1050Ti

● GPU2: Intel HD Graphics 630
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Canvas és WebGL számokban

NVIDIA

Intel

WebGL 
animation

WebGL 
draw

Canvas 
animation

Canvas 
draw



2017. november 24. 12

Mi a baj a poligonokkal?
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Összefoglalva

● DOM, ha

– Egyszerű, kevés adat

– Legacy
● Canvas, ha

– Adatmennyiség menedzselhető

– Egyszerű, szép kirajzolásra van szükség

– Gyakorlatilag a legtöbb webes térképhez elegendő
● WebGL, ha

– Nagyon sok adat

– Nics szükség bővítésre / van szakértelem

– Animált vektorok
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Köszönöm a figyelmet!
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