A A A Ak

INFORMACNI
BULLETIN

Ceské statistické spolecnosti

Rocénik 32, mimoradné cislo, brezen 2021



Obsah
Pavel Striz

Privodni slovo k mimoradnému ¢islu ..o 5
Rudolf Blasko

Asymptote a B X .o e 4
Pavel Striz

Nékolik postiehtt k ASymptote .......oooeiiiiiiii e 19
Pavel Striz

Obsahlejsi recenze knihy Al Superpowers ..............cooviiiiiiiiiiiiiiniannnnn. 26
Pavel Striz

Obsahlejsi recenze knihy Data Sketches ..., 32
Redakce casopisu

Nova kniha Tomase JUrczyKka ........oooiiiiiiii i 46

Informadéni Bulletin Ceské statistické spoleénosti vychazi étyfikrat do roka v éeském
vydani. Pfilezitostné i mimofadné ceské a anglické ¢islo. Vydavatelem je Ceské statisticka
spole¢nost, IC 00550795, adresa spole¢nosti je Na padesatém 81, 100 82 Praha 10. Evidenéni
¢islo registrace vedené Ministerstvem kultury CR dle zdkona ¢. 46/2000 Sb. je E 21214.
Casopis je sazen v programu TEX, ve formatu LuaHBTEX s pismy baliku Csfonts.

The Information Bulletin of the Czech Statistical Society is published quarterly.
The contributions in the journal are published in English, Czech and Slovak languages.

Predseda spoleé¢nosti: Mgr. Ondrej Vencalek, Ph.D., Katedra matematické analyzy a apli-
kaci matematiky, Prirodovédecka fakulta Univerzity Palackého, 17. listopadu 12, 771 46 Olo-
mouc, e-mail: ondrej.vencalek@upol.cz.

Redakce: prof. RNDr. Gejza DOHNAL, CSc. (8éfredaktor), prof. RNDr. Jaromir ANTOCH,
CSc., doc. RNDr. Zdenék KARPISEK, CSc., RNDr. Marek MALY, CSc., doc. RNDr. Jifi MI-
CHALEK, CSc., prof. Ing. Jifi MILITKY, CSc., doc. Ing. Iveta STANKOVICOVA, PhD., Mgr.
Ondfej VENCALEK, Ph.D.

Redaktor ¢asopisu: Mgr. Ondfej VENCALEK, Ph.D., ondrej.vencalek@upol.cz.
Informace pro autory jsou na strankach spolecnosti, http://www.statspol.cz/.

DOI: 10.5300/1IB, http://dx.doi.org/10.5300/1IB
ISSN 1210-8022 (Print), ISSN 1804-8617 (Online)

Toto &islo bylo vytisténo s laskavou podporou Ceského statistického tiadu.

A A A BE EE S I S O A



Informacni bulletin Ceské statistické spole¢nosti, mimoiadné ¢&islo

PRUVODNI SLOVO K MIMORADNEMU CISLU
FOREWORD TO THE JOURNAL ISSUE

Pavel Striz

E-mail: pavel@striz.cz

Vazené kolegyné, vazeni kolegové,

predkladame Vam nékolik ¢lankt, které se nam do fadnych ¢isel Informacniho
bulletinu jiz nevesly. A ponévadz ve svété informatiky vSe postupné stéarne
a vyviji se, nevahame a nékolik prispévkt predklddame bez dalsiho otaleni.

V dobé psani tohoto Uvodniku je pfed nami nékolik dalsich tydnti piis-
néjsich omezeni a zakazi, doufame vSak, Ze ¢teni potéSi a bude inspiraci
k experimenttim.

Béhem poslednich let jsem pomahal s organizovanim konference OSSConf
(Open Source Software Conference), kterd se konala, a snad bude i konat,
vzdy na za¢atku cervence v Ziling. Rudolf Blagko, mistni kmenovy vysoko-
skolsky pedagog, se zajima o fadu matematicky orientovanych néastroji. Jeho
prispévek se zabyva programem Asymptote a interakci s TEXem, resp. pii-
pravou PDF. Autor ndm v ¢lanku pfedstavuje moZnosti programu a zmitiuje
typické ukazky z jeho knihy Matematickd analjjza.

https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/

Autor mél nékolik otdzek béhem vzniku ¢lanku, to mé pfimélo se nad nék-
terymi problémy pozastavit. Tim predkladame navazujici druhy prispévek,
ktery se zamétuje predevsim na moznost generovani HTML/WebGL a ASY
souborti. Neodolal jsem a nahlédl i na moznosti generovani ve vypocetnim
prostiedi R. Cldnek zminuje nékolik ukdzek knihoven rgl a gMOIC.

Na zavér mimoiadného ¢isla upozornime na noveé vydané knihy. Konkrétné
na knihu AT Superpowers Kai-Fu Leeho, ktera shodou okolnosti pfed nékolika
mésici vySla v nakladatelstvi Argo v Ceském piekladu Petra Hol¢dka pod
nazvem Supervelmoci umelé inteligence. Projdeme i knihu Data Sketches.

Na odlehceni celého ¢isla poukdzeme na novou knihu Kreslenych hddanek
Tomase Jurczyka.

Zdrojové kédy mimoradného ¢isla najdete na:

gitlab.com/malipivo/mal-bulletin-csts/-/tree/master/2021-5

Ackoliv je doba nelehké, myslime a vzpomindme na Vés! Drzime palce ve
védeckém badani, osobnim Zivoté, a hlavné, at Vam drzi zdravi!

Pavel Stiiz za redakci
Zdanice na Jizni Moravé, 28. Gnora 2021
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Asymptote a IWTEX

ASYMPTOTE A BTEX
ASYMPTOTE AND BETgX

Rudolf Blasko

Adresa: Katedra mat. metéd a operacnej analyzy, Fakulta riadenia a infor-
matiky, Zilinsk4 univerzita, Univerzitna 8215/1, 01026 Zilina, Slovensko

E-mail: beerb@frcatel.fri.uniza.sk

Abstrakt: TEX, resp. TEX patria medzi najlepsie DTP programy na svete
a v pripade odbornych textov (matematickych, fyzikalnych, chemickych ap.)
existuje len velmi mélo programov (aj to iba komer¢nych), ktoré by im
mohli konkurovat. Kancelarske programy Office nemo6zu TgX-u konkurovat
ani v pripade hladkej sadzby. Aj nakreslit graf matematickej funkcie nie je
problém. Existuje mnoho programov, ktoré dokazu grafy pomerne pekne vy-
kreslif. Problém nastéva s exportom a ndslednym pouzitim v inom doku-
mente. Problém byva hlavne so sprievodnym textom, t. j. pouzitym pismom.
ITEX ma k dispozicii uz niekolko rokov velmi silny prostriedok —bali¢ek TikZ.
Skiiseny pisatel dok4dZze pomocou balicka TikZ nakreslit prakticky vSetko od
jednoduchych obrazkov, cez grafy funkcii az po zlozité schémy. Ind moz-
nost pri pisani dokumentov v TEX-u, resp. ITEX-u je pouzitie programu
Asymptote, ktory je stdastou distribiicie TgXLive. Nevyhodou je nutnost vi-
acndsobného prekladu dokumentu (vritane Asymptote). Nepopieratelna pri-
dana hodnota (pri pouziti TikZ-u aj Asymptote) ostdva v moznosti pouzitia
vsetkych dostupnych prostriedkov IATEX-u. V spojeni s balickom animate
moézeme grafy a obrazky vytvorené pomocou TikZ-u a Asymptote jednodu-
cho animovat.

Klacova slova: TEX, IWIEX, balicek TikZ, Asymptote, balicek animate, re-
alna funkcia, 3D funkcia.

Abstract: TEX, respectively, IXTEX belong to the best desktop publishing
programs in the world and what is concerning the scientific texts (mathemat-
ical, physical, chemical, etc.), there are very few programs (even commercial
ones) that could compete with them. The “Office type” programs cannot
compete with TEX even with smooth text typeset. Even drawing a graph of
a mathematical function is not a problem. There are many programs that
can render graphs quite nicely. The problem arises with the export and sub-
sequent use in another document. The problem is especially with the ac-
companying text, i.e. font used. INTEX contains a very strong tool — the
TikZ package — for several years now. The experienced writer can draw al-
most everything from simple pictures, function graphs to complex diagrams
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using the TikZ package. Another option when writing documents in TEX,
respectively, ITEX is the Asymptote program included with TEXLive. The
disadvantage is the necessity of multiple translations of the document (if
it includes Asymptote). The undeniable added value (using both TikZ and
Asymptote) remains in the use of all available I¥TEX tools. In conjunction
with the animate package, you can easily animate graphs and images.

Keywords: TgX, ETEX, package TikZ, Asymptote, package animate, real
function, 3D function.

Uvod

TEX [3], resp. BTEX patria medzi najlepsie DTP programy na svete a v pri-
pade odbornych textov (matematickych, fyzikdlnych, chemickych, technic-
kych ap.), kde sa vyzaduji $pecidlne symboly alebo dokonca zlozitejsie vztahy,
existuje len velmi méalo programov (aj to iba komerénych), ktoré by im mohli
konkurovat. V uvedenych odbornych kruhoch st samozrejme aj najcastejsie
pouzivané. Ale to sa zial, netyka Slovenska a Ceska. Aj ked st TEX a IWTEX
zadarmo (Open Source), mnoho autorov uprednostni komerény Microsoft Of-
fice, v lepSom pripade Libra Office. Tieto programy st vyborné hlavne pre
sekretarky, pripadne pre hladka sadzbu. Pre vedecké a odborné texty (mate-
matické, technické, chemické ap.) sit nevhodné a nepraktické. Ak chce niekto
pisat matematické vzorce a rovnice pomocou tychto kancelarskych progra-
mov, dokédZe to, ale samozrejme s neporovnatelne via¢sim usilim a neporov-
natelne nizsou kvalitou.

Ak piseme odborny text, mnohokrat potrebujeme svoje vysledky ilustro-
vat grafmi nejakych matematickych funkcii. St to nielen funkcie jednoroz-
merné (ich grafy su 2D), ale aj viacrozmerné s grafmi zobrazenymi v 3D
priestore. Nakreslit graf takejto matematickej funkcie nie je problém. Exis-
tuje mnoho programov (napr. komeréné programy Wolfram Mathematica,
Maple, Matlab, Open Source Maxima, resp. wxMaxima, pripadne on-line
WolframAlpha), ktoré dokdzu grafy pomerne pekne vykreslif. Problém na-
stéva s exportom a naslednym pouzitim v inom dokumente. Statické grafy sa
exportuju pomerne jednoducho, ovela fazsie je exportovat animované grafy.
V pripade 2D grafov moZeme v uvedenom programe vytvorit animovany si-
bor vo forméate .gif a nésledne ho importovat do TEX-ovského dokumentu.
Ovela vyhodnejsie je v tomto pripade vytvorit pre kazdy relevantny zéber je-
den graficky subor (najlepsie vo forméate .pdf, .png alebo . jpg) a tie nasledne
spojit do jediného animovaného obrazka pomocou balicka animate. Takto vy-
tvorené obrazky mozeme pomocou jednoduchého menu ovlddat (menit rych-
lost prehravania, prehravat od zadu do predu, pozastavif prehrévanie ap.).
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Balicek animate velmi dobre spolupracuje s obrazkami vytvorenymi pomo-
cou balicka TikZ a taktiez s obrazkami vytvorenymi v programe Asymptote.
Navyse aj 3D objekty vytvorené pomocou Asymptote mozeme tiez animovaft
(menif velkost, ota¢at do roznych smerov ap.).

1. Asymptote

Program Asymptote: The Vector Graphics Language vyvinuli Andy Ham-
merlindl, John C. Bowman (University of Alberta) a Tom Prince [2, 1].
Asymptote je Open Source prostriedok, ktory je k dispozicii na zaklade li-
cencie GNU Lesser General Public License (LGPL). Asymptote funguje sa-
mozrejme nielen pod Linux-om, ale aj pod Mac OS a Microsoft Windows. Je
vhodny na kreslenie grafov matematickych funkcii a to dvojrozmernych a aj
trojrozmernych.

Na domovskej stranke asymptote.sourceforge.io najdeme mnoho uzi-
tocnych informécii (dokumentécia, zdrojové a instalacéné subory, galérie 2D
a 3D prikladov, index, tutoridl, forim, odkazy na iné stranky, ...).

Mobzeme si z tejto stranky stiahnut instalacné stbory a Asymptote na-
inStalovat na svoj pocitad. Asymptote vystizne charakterizuje hned prvy od-
stavec na tejto stranke: ,Asymptote je vykonny popisny jazyk vektorovej gra-
fiky, ktory poskytuje prirodzené prostredie pre kreslenie technickych obraz-
kov a schém. Popisky a rovnice st vysadzané pomocou TEX-u, resp. I TEX-u,
de facto standardu pre sadzbu matematiky.“ Hlavnou vyhodou Asymptote
oproti inym grafickym programom je, Ze je navySe aj programovacim jazy-
kom. Je inSpirovany METAPOST-om, syntax jazyka je odvodend zo syntaxe
C++. Grafické prikazy st implementované v samotnom jazyku Asymptote, ¢o
umoznuje ich prispésobenie konkrétnym situacidm. Spomenme este niektoré
zaujimavé vlastnosti Asymptote, vid https://asymptote.sourceforge.io/
right.html:

e Generovanie vysoko kvalitnej vektorovej grafiky s moznostami vystupu
do formatov PostScript (.ps, resp. .eps), .pdf, .svg, WebGL a PRC.

e MozZnost vkladania 3D vektorovej grafiky WebGL (Web Graphics Library
pre JavaScript) do stiborov .html.

e Moznost vkladania 3D vektorovej grafiky PRC (Product Representation
Compact) do stiborov .pdf.

Ak mame nainstalovany TEX a neplanujeme Asymptote samostatne po-
uzivat, potom ho nemusime samostatne instalovat, pretoze je Standartnou
stcastou instalacie TEX-u a velmi dobre spolupracuje s ITEX-om pomocou
balicka asymptote. Pre nas je interesantné, ze 3D obrazky vytvorené pomocou
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Asymptote a exportované do suborov .pdf, mozeme rézne otdcat, zmenso-
vat ap. Dvojrozmerné obrazky dokdzeme animovat pomocou balicka animate.
Balickom animate sa zaoberal P.Stfiz na OSSConf 2010 v prispevku ,Jak
jsem se skamaradil s ¥ TEXovym balickem animate“ [5], pricom autor ob-
razky vytvaral na trovni METAPOST-u.

2. Asymptote a TEX

Najvicsia vyhoda Asymptote je uz spominana spolupraca a prepojenie s TEX-
ovym, resp. TEX-ovym dokumentom. Po vlozeni prikazu
\usepackage [inline] {asymptote}

do preambuly IXTEX-ového zdrojového dokumentu mézeme scripty pre prog-
ram Asymptote pisat priamo do textu do prostredia asy:
\begin{asy}

zdrojovy text pre Asymptote
\end{asy}
pri¢om za prikazom \begin{asy} nesmie byt prazdny riadok a \end{asy}
mus{ byt na samostatnom riadku a musi byt na riadku jediny (ani TEX-ovska
pozndmka pomocou % nemoze byt za nim). IWTEX dokument sa prekladd na
tri krat, preto je vhodné si vytvorit script na takyto preklad. Napriklad, ak
sa na$ zdrojovy stibor nazyva subor.tex, potom preklad by mal prebiehat
nasledovne:

$ lualatex subor.tex
$ asy subor-*.asy
$ lualatex subor.tex

Prvy krok, preklad pomocou lualatex-u, vytvori v domovskom adresari
stiboru subor . tex stibory subor-1.asy, subor-2.asy, ... (ku kazdému pro-
strediu asy jeden stibor) a stibor subor.pre.

Druhy krok, preklad pomocou Asymptote, vytvori v uvedenom adresari
stibory subor-1.tex, subor-2.tex, ..., subor-1.pre, subor-2.pre, ...,
a pomocné sibory _subor-1.pdf, _subor-2.pdf, ..., a tiez subor-1_0.pdf,
subor-2_0.pdf, ... Pri vytvarani 3D grafiky sa vygeneruju aj iné stabory,
napr. subor-7+0.prc, subor-7+0_0.pdf, subor-?_0.pbsdat a subor.out.

Po druhom kroku je sibor subor.pdf nefunkény, preto musime urobif
eSte jeden preklad pomocou lualatex-u. Ak sa pri pisani dokumentu tdaje
v prostrediach potrebnych pre Asymptote nezmenia, preklad pomocou asy
nemusime robit a postaci jeden preklad pomocou lualatex-u.

Externy stbor asysubor.asy so zdrojovym kédom Asymptote moézZeme
do I TEX-ovského dokumentu vlozif pomocou prikazu




Asymptote a IWTEX

\asyinclude [<voIby>]{asysubor.asy}

Ind moznost ako pouzivat IWTEX s implementovanymi zdrojovymi kédmi
Asymptote je pouzitie utility latexmk zo stranky http://mirror.ctan.org/
support/latexmk/. Dostupné aj v TEXLive.

Nastavenia potrebné pre Asymptote, ktoré pouzivame vo viacerych pro-
strediach asy, nemusime pisat samostatne v kazdom z nich. MéZzeme ich
definovat na za¢iatku (moézeme aj v preambule) v prostredi asydef, napr.

\begin{asydef}
texpreamble ("\usepackage [math] {iwona}") ;
real cc=1.5; // hodnota cc > 0
import graph;

\end{asydef}

Prikaz texpreamble("\usepackage [math]{iwonal}"); zariadi, ze v ce-
lom dokumente, vratane prostredi asy nastavi sanserifovy font iwona (vid
https://tug.org/FontCatalogue/iwona/). Ak tento prikaz pouzijeme iba
v nejakom konkrétnom prostredi asy, tieto fonty sa nastavia v celom doku-
mente a iba v tomto prostredi asy a v ostatnych prostrediach asy sa nena-
stavia. Ak dame do preambuly prikaz \usepackage [math]{iwona} fonty sa
nastavia iba v celom dokumente, ale nie v prostrediach asy.

Prikaz import graph; nacita modul graph na kreslenie grafov realnych
funkcii. Tychto modulov (Base modules) je okolo 40 (https://asymptote.
sourceforge.io/doc/, resp. subor asymptote.pdf, ktory dostaneme zada-
nim texdoc asymptote na prikazovej trovni — v oboch pripadoch ,Kapi-
tola 8: Base modules“) a do prostredi asy sa nacitavaji prikazom import.
Zakladny modul je plain, ktory je nastaveny implicitne. Na animovanie
dvojrozmernych obrazkov pouzivame modul animation. Na vykreslovanie
trojrozmernych grafov pouzivame modul graph3. Z ostatnych modulov spo-
menime napriklad interpolate (modul implementuje Lagrangeovi, Hermi-
tovi a Standardnt interpolaciu kubickych spline do Asymptote), geometry
(rozne geometrické symboly, Strukttry, krivky ap.), stats (rozne Statistické
funkcie), patterns (rézne vzory na vyplianie pléch), markers (rdzne mo-
7nosti na oznacovanie vrcholov, hran, ciest, uhlov ap.), tree, binarytree,
drawtreetree (bindrne a jednoduché stromy), palette (rdzne nastavena
farieb), three (moznost konverzie dvojrozmernych kriviek na trojrozmerné
a naopak), grid3 (trojrozmerné mriezky), flowchart (vyvojové diagramy)
a contour (vrstevnice).

Rovnica krivky zvanej kardioida (srdcovka) mé v polarnych stiradniciach
rovnicu p(p) = a(l + cosyp), ¢ € (0,27), a > 0. Tato krivka sa da taktiez
zostrojit ako epicykloida, t. j. rovinna krivka, ktort pri kottlani kruznice k
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po vonkajsej strane pevne danej kruznice K opisuje dany bod B, ktory je
pevny vzhladom na k. Kardioidu dostaneme, ak maji obe kruznice rovnaky
polomer a bod B lezi na obvode kruznice k. Na obr. 1 je kardoida vykreslena
pomocou Asymptote.

\documentclass{article}
\usepackage [inline]{asymptote}
\begin{document}
\pagestyle{empty}
\begin{asy}
import graph;size(0,5cm);
xaxis("$x$",above=true,p=gray);
yaxis ("$y$",above=true,p=gray) ;
real f(real t) {return 1+cos(t);}
path g=polargraph(f,0,2pi)--cycle;
filldraw(g,pink+opacity(.5) ,drawpen=red);
label("\large$£$",(1.5,1.25),red);
dot ("$0$", (0,0) ,N+E) ;
dot ("$a$", (1,0),N);dot("$2a$", (2,0) ,N+E);
\end{asy}
\end{document}

Obr. 1: Kardioida f: p(p) = a(l 4+ cosp), ¢ € (0,27), a >0

Modul animation umoziiuje generovat animované obrézky. Tieto animéa-
cie vyuzivaju prevodny program ImageMagick na zltcenie viacerych obrazkov
do stborov vo formdte .gif alebo .mpeg. Vhodnejsie je pouzit odvodeny mo-
dul animate, ktory generuje vyssiu kvalitu obrazkov vo formate .pdf s mo-
7nostami ovladdania. Tento spdsob je podmieneny instaldciou bali¢ka animate
v BTEX-u a pouzif ho mdzeme v prostredi asy nasledovne:
usepackage ("animate") ;
settings.tex="lualatex";
defaultpen(.25);
import animation;

Ak animovani ¢ast ozna¢ime animation a;, potom ovlddacie menu ani-
macie dostaneme napriklad prikazom
label(a.pdf (delay=250, "buttonsize=10pt, controls, autoplay,

loop, palindrome", multipage=false));

Hypocykloida je rovinnd krivka, ktord pri kotdlani kruznice k& po obvode
vnitornej strany pevne danej kruznice K (kruznica k je vo vnutri kruznice K)
opisuje dany bod B, ktory je pevny vzhladom na k. Ak oznaéime R > 0
polomer kruznice K, r > 0 polomer kruznice k (r < R), ¢ > 0 vzdialenost
bodu B od stredu kruznice k, potom moézeme hypocykloidu parametricky
vyjadrit v tvare

x = (R—r)cos % + ccos (R;%T)t, y = (R—r)sin % — csin (R;%T)t, t € R.
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Pohyb bodu B pre pripad R %T, c = ‘32—’" je znazorneny na obr. 2.

Kedze st pomery = %, ﬁ%l = % racionalne ¢isla, funkcie sinus a kosinus

su periodické s periédou 27, pohyb sa uzavrie po piatich okruhoch, t. j. po
hodnote t = 107. Uvedena hypocykloida je periodicka s periédou 107 a ma
tvar

2o Bt Br .. 2t _2r Bt 32t
r=FcosE +FcosE, y=Fsing - Fsing, te(0,107).

Na zaciatku zdrojového kdédu st definované zakladné hodnoty ¢ = cc,
R = rv, r = rm, rt koniec defini¢ného intervalu, n pocet vykreslovanych
bodov grafu.

\begin{asy}
real cc=1.5,u=5,v=3,rv=u/v,rm=1,rt=2%u,rp=rv-rm;int n=90;
import graph;
usepackage ("animate") ;settings.tex="lualatex";defaultpen(.25);import animation;
size(Ocm,5cm) ;
pair wheelpoint(real t)
{return (rp*cos(t*rm/rv)+ccxcos(rp*t/rv),rp*sin(t*rm/rv)-cc*sin(rp*t/rv));}
guide wheel(guide g=nullpath,real a,real b,int n)
{real width=(b-a)/n;for(int i=0;i<=n;++i)

{real t=at+width*i;g=g--wheelpoint(t);} return g;}
real tinterval=rt*pi,t1=0,t2=tl+tinterval;draw(circle((0,0),rv),olive+.75);
animation a;

pair zl=wheelpoint(t1l);dot(zl,red);real dt=(t2-t1)/n;
for(int i=0;i<=n;++i) {save();
real t=tl+dt*ij;real kx=rpxcos(rmxt/rv);real ky=rp*sin(rm*t/rv);
filldraw(circle((kx,ky),cc),.2paleblue+white, .2paleblue+white+.5);
draw((0,0)--(rv*cos (rm*t/rv) ,rvksin(rm*t/rv)),lightblue) ;
if (£>0) {filldraw((kx,ky)--arc((kx,ky),rm,180*rm*t/rv/pi,
-180*rp*t/rv/pi)--cycle,white+.75blue+opacity(.25) ,drawpen=lightblue);}
draw(circle((0,0),rv),olive+.75) ;label ("$K$", (-.6*rv,-.75%rv) ,SW,o0live);
draw(circle((0,0),rp) ,dotted+bluetwhite);
draw(circle((0,0) ,rp-cc),yellow+.36red) ;draw(circle((0,0),rp+cc),yellow+.35red) ;
label("$x$", (rv+.25,0),N) ;draw((-rv-.25,0)--(xrv+.25,0));
label("$y$", (0,rv+.25) ,W) ;draw((0,-rv-.25)--(0,rv+.25));
draw(wheel(t1,t2,8*n) ,dotted+red) ;draw(circle((kx,ky),rm),blue+.75);
label("$k$", (kx-.6,ky-.75),SW,blue) ;draw((kx,ky) --wheelpoint (t) ,black+.625);
dot ((kx,ky)) ;dot (wheelpoint (t) ,red+black) ;draw(wheel(t1,t,8*max(1,i)),red+.5);
label("\scriptsize$t="+string(t,7)+"$", (.3*rv,-rv),SE,blue);
a.add() ;restore();} erase();
label(a.pdf (delay=250, "buttonsize=10pt,controls,autoplay,loop,
palindrome",multipage=false));
\end{asy}

3. Asymptote a 3D obrazky

Vytvorit 3D obrazok v programe Asymptote je pomerne jednoduché. Vy-
sledny obrézok je porovnatelny s 3D obrazkami vytvorenymi v komerénych
programoch Wolfram Mathematica a Maple. K pouzivaniu Asymptote ma
priviedla nutnost. V pripravovanej publikécii z matematickej analyzy funkcii

10



Informacni bulletin Ceské statistické spole¢nosti, mimoiadné ¢&islo

t = 9.215338

()

Obr. 2: Priklad animécie hypocykloidy

viacerych premennych som potreboval vykreslovat grafy funkcii dvoch pre-
mennych. Jedna z moznosti je pouzit balicek TikZ — dalsi vykonny prostrie-
dok na vektorovt grafiku implementovany do TEX-u. Problém je, ze v TikZ-e
nakreslime prekrasne 2D a aj 3D obrazky (grafy funkcii, schémy, Statistické
grafy, chemické grafy atd.), ale 3D obrizky nedokdZeme interaktivne oté-
éat, zmensovat, pohybovat. Druhd moznost bola pouzif obrazky z kome-
réného programu Wolfram Mathematica, ktorého licenciu mam v legdlnom
drzani. Z tohto programu som nedokézal exportovat obrézky akceptovatelné
v TgX-u, t. j. .pdf forméte. ESte som mohol pouzif Open Source program
wxMaxima, ale v tomto pripade je situicia obdobna.
Pre nasledujiice obrazky s definované nové farby v prostredi asydef.

\begin{asydef}
pen blackIV=black*0.40+white*0.60;
pen blackII=black*0.20+white*0.80;
pen PPblueblack=blue*0.50+black*0.50;
pen PPoliveblack=heavygreen*0.50+black*0.50;
pen PPblueblackI =PPblueblack*0.60+white*0.40;
pen blueII=blue*0.20+whitex0.80;
pen blueV=blue*0.50+white*0.50;
\end{asydef}

Pri tvorbe grafov pomocou Asymptote sa Standartne definuje transpa-
rentné pozadie az na 3D grafy. S nacitanim modulu graph3 sa nastavi biele
pozadie obrazku, daju sa nastavit rozne farby az na transparentné pozadie.
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Asymptote a IWTEX

\begin{asy}
import graph3;import palette;
size(175,175,IgnoreAspect);
currentprojection=perspective(2,.55,0.25);
real f(pair z) {return sin(z.x)*sin(z.y);}
draw(surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi) ,nx=24,
Spline),lightblue,render (merge=true))
surface f=surface(f, (-pi,-pi),(pi,pi),
24,Spline) ;
draw(f ,mean(palette(f.map(zpart),
Rainbow(24))) ,brown) ;
draw(Label ("$x$",1),
(-1.2pi,0,0)--
(1.2pi,0,0) ,brown,Arrow3) ;
draw(Label("$y$",1),
(0,-1.2pi,0)—-
(0,1.2pi,0) ,brown,Arrow3);
draw(Label ("$z$",1),
(0,0,-1.2)--(0,0,1.2) ,brown,Arrow3) ;
label ("$z=\sin{x}\cdot\sin{y}$",
(.5,.5,-1.35),SE,deepblue) ;
\end{asy}
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Obr. 3: Graf funkcie z = sinz - siny, (z,y) € (-7, 7) X (—7,m)

Na uvod uvedieme priklad trojrozmerného grafu vytvoreného v Asymptote.
Na obr. 3 je znazorneny v kartezianskych stradniciach graf funkcie z =
sinx - siny na intervale (—m,7) x (—m, 7). Uvedené st tri grafické modifi-
kécie tohto obrazku. Prvy podobrazok (vpravo hore) zodpoved4d napisanému
zdrojovému kédu, na ostatnych dvoch je zmenené projekcia

currentprojection=perspective(2,.55,0.25);
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// (C) 2012--today, Alexander Grahn
//
// 3Dmenu.js
//
// version 20140923
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// 3D JavaScript used by media9.sty
//
// Extended functionality of the (right click) context menu of 3D annotations.
//
//  1.) Adds the following items to the 3D context menu:
//
//   * `Generate Default View'
//
//      Finds good default camera settings, returned as options for use with
//      the \includemedia command.
//
//   * `Get Current View'
//
//      Determines camera, cross section and part settings of the current view,
//      returned as `VIEW' section that can be copied into a views file of
//      additional views. The views file is inserted using the `3Dviews' option
//      of \includemedia.
//
//   * `Cross Section'
//
//      Toggle switch to add or remove a cross section into or from the current
//      view. The cross section can be moved in the x, y, z directions using x,
//      y, z and X, Y, Z keys on the keyboard, be tilted against and spun
//      around the upright Z axis using the Up/Down and Left/Right arrow keys
//      and caled using the s and S keys.
//
//  2.) Enables manipulation of position and orientation of indiviual parts and
//      groups of parts in the 3D scene. Parts which have been selected with the
//      mouse can be scaled moved around and rotated like the cross section as
//      described above. To spin the parts around their local up-axis, keep
//      Control key pressed while using the Up/Down and Left/Right arrow keys.
//
// This work may be distributed and/or modified under the
// conditions of the LaTeX Project Public License.
// 
// The latest version of this license is in
//   http://mirrors.ctan.org/macros/latex/base/lppl.txt
// 
// This work has the LPPL maintenance status `maintained'.
// 
// The Current Maintainer of this work is A. Grahn.
//
// The code borrows heavily from Bernd Gaertners `Miniball' software,
// originally written in C++, for computing the smallest enclosing ball of a
// set of points; see: http://www.inf.ethz.ch/personal/gaertner/miniball.html
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//host.console.show();

//constructor for doubly linked list
function List(){
  this.first_node=null;
  this.last_node=new Node(undefined);
}
List.prototype.push_back=function(x){
  var new_node=new Node(x);
  if(this.first_node==null){
    this.first_node=new_node;
    new_node.prev=null;
  }else{
    new_node.prev=this.last_node.prev;
    new_node.prev.next=new_node;
  }
  new_node.next=this.last_node;
  this.last_node.prev=new_node;
};
List.prototype.move_to_front=function(it){
  var node=it.get();
  if(node.next!=null && node.prev!=null){
    node.next.prev=node.prev;
    node.prev.next=node.next;
    node.prev=null;
    node.next=this.first_node;
    this.first_node.prev=node;
    this.first_node=node;
  }
};
List.prototype.begin=function(){
  var i=new Iterator();
  i.target=this.first_node;
  return(i);
};
List.prototype.end=function(){
  var i=new Iterator();
  i.target=this.last_node;
  return(i);
};
function Iterator(it){
  if( it!=undefined ){
    this.target=it.target;
  }else {
    this.target=null;
  }
}
Iterator.prototype.set=function(it){this.target=it.target;};
Iterator.prototype.get=function(){return(this.target);};
Iterator.prototype.deref=function(){return(this.target.data);};
Iterator.prototype.incr=function(){
  if(this.target.next!=null) this.target=this.target.next;
};
//constructor for node objects that populate the linked list
function Node(x){
  this.prev=null;
  this.next=null;
  this.data=x;
}
function sqr(r){return(r*r);}//helper function

//Miniball algorithm by B. Gaertner
function Basis(){
  this.m=0;
  this.q0=new Array(3);
  this.z=new Array(4);
  this.f=new Array(4);
  this.v=new Array(new Array(3), new Array(3), new Array(3), new Array(3));
  this.a=new Array(new Array(3), new Array(3), new Array(3), new Array(3));
  this.c=new Array(new Array(3), new Array(3), new Array(3), new Array(3));
  this.sqr_r=new Array(4);
  this.current_c=this.c[0];
  this.current_sqr_r=0;
  this.reset();
}
Basis.prototype.center=function(){return(this.current_c);};
Basis.prototype.size=function(){return(this.m);};
Basis.prototype.pop=function(){--this.m;};
Basis.prototype.excess=function(p){
  var e=-this.current_sqr_r;
  for(var k=0;k<3;++k){
    e+=sqr(p[k]-this.current_c[k]);
  }
  return(e);
};
Basis.prototype.reset=function(){
  this.m=0;
  for(var j=0;j<3;++j){
    this.c[0][j]=0;
  }
  this.current_c=this.c[0];
  this.current_sqr_r=-1;
};
Basis.prototype.push=function(p){
  var i, j;
  var eps=1e-32;
  if(this.m==0){
    for(i=0;i<3;++i){
      this.q0[i]=p[i];
    }
    for(i=0;i<3;++i){
      this.c[0][i]=this.q0[i];
    }
    this.sqr_r[0]=0;
  }else {
    for(i=0;i<3;++i){
      this.v[this.m][i]=p[i]-this.q0[i];
    }
    for(i=1;i<this.m;++i){
      this.a[this.m][i]=0;
      for(j=0;j<3;++j){
        this.a[this.m][i]+=this.v[i][j]*this.v[this.m][j];
      }
      this.a[this.m][i]*=(2/this.z[i]);
    }
    for(i=1;i<this.m;++i){
      for(j=0;j<3;++j){
        this.v[this.m][j]-=this.a[this.m][i]*this.v[i][j];
      }
    }
    this.z[this.m]=0;
    for(j=0;j<3;++j){
      this.z[this.m]+=sqr(this.v[this.m][j]);
    }
    this.z[this.m]*=2;
    if(this.z[this.m]<eps*this.current_sqr_r) return(false);
    var e=-this.sqr_r[this.m-1];
    for(i=0;i<3;++i){
      e+=sqr(p[i]-this.c[this.m-1][i]);
    }
    this.f[this.m]=e/this.z[this.m];
    for(i=0;i<3;++i){
      this.c[this.m][i]=this.c[this.m-1][i]+this.f[this.m]*this.v[this.m][i];
    }
    this.sqr_r[this.m]=this.sqr_r[this.m-1]+e*this.f[this.m]/2;
  }
  this.current_c=this.c[this.m];
  this.current_sqr_r=this.sqr_r[this.m];
  ++this.m;
  return(true);
};
function Miniball(){
  this.L=new List();
  this.B=new Basis();
  this.support_end=new Iterator();
}
Miniball.prototype.mtf_mb=function(it){
  var i=new Iterator(it);
  this.support_end.set(this.L.begin());
  if((this.B.size())==4) return;
  for(var k=new Iterator(this.L.begin());k.get()!=i.get();){
    var j=new Iterator(k);
    k.incr();
    if(this.B.excess(j.deref()) > 0){
      if(this.B.push(j.deref())){
        this.mtf_mb(j);
        this.B.pop();
        if(this.support_end.get()==j.get())
          this.support_end.incr();
        this.L.move_to_front(j);
      }
    }
  }
};
Miniball.prototype.check_in=function(b){
  this.L.push_back(b);
};
Miniball.prototype.build=function(){
  this.B.reset();
  this.support_end.set(this.L.begin());
  this.mtf_mb(this.L.end());
};
Miniball.prototype.center=function(){
  return(this.B.center());
};
Miniball.prototype.radius=function(){
  return(Math.sqrt(this.B.current_sqr_r));
};

//functions called by menu items
function calc3Dopts () {
  //create Miniball object
  var mb=new Miniball();
  //auxiliary vector
  var corner=new Vector3();
  //iterate over all visible mesh nodes in the scene
  for(i=0;i<scene.meshes.count;i++){
    var mesh=scene.meshes.getByIndex(i);
    if(!mesh.visible) continue;
    //local to parent transformation matrix
    var trans=mesh.transform;
    //build local to world transformation matrix by recursively
    //multiplying the parent's transf. matrix on the right
    var parent=mesh.parent;
    while(parent.transform){
      trans=trans.multiply(parent.transform);
      parent=parent.parent;
    }
    //get the bbox of the mesh (local coordinates)
    var bbox=mesh.computeBoundingBox();
    //transform the local bounding box corner coordinates to
    //world coordinates for bounding sphere determination
    //BBox.min
    corner.set(bbox.min);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    //BBox.max
    corner.set(bbox.max);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    //remaining six BBox corners
    corner.set(bbox.min.x, bbox.max.y, bbox.max.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.min.x, bbox.min.y, bbox.max.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.min.x, bbox.max.y, bbox.min.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.max.x, bbox.min.y, bbox.min.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.max.x, bbox.min.y, bbox.max.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
    corner.set(bbox.max.x, bbox.max.y, bbox.min.z);
    corner.set(trans.transformPosition(corner));
    mb.check_in(new Array(corner.x, corner.y, corner.z));
  }
  //compute the smallest enclosing bounding sphere
  mb.build();
  //
  //current camera settings
  //
  var camera=scene.cameras.getByIndex(0);
  var res=''; //initialize result string
  //aperture angle of the virtual camera (perspective projection) *or*
  //orthographic scale (orthographic projection)
  if(camera.projectionType==camera.TYPE_PERSPECTIVE){
    var aac=camera.fov*180/Math.PI;
    if(host.util.printf('%.4f', aac)!=30)
      res+=host.util.printf('\n3Daac=%s,', aac);
  }else{
      camera.viewPlaneSize=2.*mb.radius();
      res+=host.util.printf('\n3Dortho=%s,', 1./camera.viewPlaneSize);
  }
  //camera roll
  var roll = camera.roll*180/Math.PI;
  if(host.util.printf('%.4f', roll)!=0)
    res+=host.util.printf('\n3Droll=%s,',roll);
  //target to camera vector
  var c2c=new Vector3();
  c2c.set(camera.position);
  c2c.subtractInPlace(camera.targetPosition);
  c2c.normalize();
  if(!(c2c.x==0 && c2c.y==-1 && c2c.z==0))
    res+=host.util.printf('\n3Dc2c=%s %s %s,', c2c.x, c2c.y, c2c.z);
  //
  //new camera settings
  //
  //bounding sphere centre --> new camera target
  var coo=new Vector3();
  coo.set((mb.center())[0], (mb.center())[1], (mb.center())[2]);
  if(coo.length)
    res+=host.util.printf('\n3Dcoo=%s %s %s,', coo.x, coo.y, coo.z);
  //radius of orbit
  if(camera.projectionType==camera.TYPE_PERSPECTIVE){
    var roo=mb.radius()/ Math.sin(aac * Math.PI/ 360.);
  }else{
    //orthographic projection
    var roo=mb.radius();
  }
  res+=host.util.printf('\n3Droo=%s,', roo);
  //update camera settings in the viewer
  var currol=camera.roll;
  camera.targetPosition.set(coo);
  camera.position.set(coo.add(c2c.scale(roo)));
  camera.roll=currol;
  //determine background colour
  rgb=scene.background.getColor();
  if(!(rgb.r==1 && rgb.g==1 && rgb.b==1))
    res+=host.util.printf('\n3Dbg=%s %s %s,', rgb.r, rgb.g, rgb.b);
  //determine lighting scheme
  switch(scene.lightScheme){
    case scene.LIGHT_MODE_FILE:
      curlights='Artwork';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NONE:
      curlights='None';break;
    case scene.LIGHT_MODE_WHITE:
      curlights='White';break;
    case scene.LIGHT_MODE_DAY:
      curlights='Day';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NIGHT:
      curlights='Night';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BRIGHT:
      curlights='Hard';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RGB:
      curlights='Primary';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BLUE:
      curlights='Blue';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RED:
      curlights='Red';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CUBE:
      curlights='Cube';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CAD:
      curlights='CAD';break;
    case scene.LIGHT_MODE_HEADLAMP:
      curlights='Headlamp';break;
  }
  if(curlights!='Artwork')
    res+=host.util.printf('\n3Dlights=%s,', curlights);
  //determine global render mode
  switch(scene.renderMode){
    case scene.RENDER_MODE_BOUNDING_BOX:
      currender='BoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX:
      currender='TransparentBoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX_OUTLINE:
      currender='TransparentBoundingBoxOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_VERTICES:
      currender='Vertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_VERTICES:
      currender='ShadedVertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_WIREFRAME:
      currender='Wireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_WIREFRAME:
      currender='ShadedWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID:
      currender='Solid';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT:
      currender='Transparent';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_WIREFRAME:
      currender='SolidWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_WIREFRAME:
      currender='TransparentWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_ILLUSTRATION:
      currender='Illustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_OUTLINE:
      currender='SolidOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_ILLUSTRATION:
      currender='ShadedIllustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_HIDDEN_WIREFRAME:
      currender='HiddenWireframe';break;
  }
  if(currender!='Solid')
    res+=host.util.printf('\n3Drender=%s,', currender);
  //write result string to the console
  host.console.show();
//  host.console.clear();
  host.console.println('%%\n%% Copy and paste the following text to the\n'+
    '%% option list of \\includemedia!\n%%' + res + '\n');
}

function get3Dview () {
  var camera=scene.cameras.getByIndex(0);
  var coo=camera.targetPosition;
  var c2c=camera.position.subtract(coo);
  var roo=c2c.length;
  c2c.normalize();
  var res='VIEW%=insert optional name here\n';
  if(!(coo.x==0 && coo.y==0 && coo.z==0))
    res+=host.util.printf('  COO=%s %s %s\n', coo.x, coo.y, coo.z);
  if(!(c2c.x==0 && c2c.y==-1 && c2c.z==0))
    res+=host.util.printf('  C2C=%s %s %s\n', c2c.x, c2c.y, c2c.z);
  if(roo > 1e-9)
    res+=host.util.printf('  ROO=%s\n', roo);
  var roll = camera.roll*180/Math.PI;
  if(host.util.printf('%.4f', roll)!=0)
    res+=host.util.printf('  ROLL=%s\n', roll);
  if(camera.projectionType==camera.TYPE_PERSPECTIVE){
    var aac=camera.fov * 180/Math.PI;
    if(host.util.printf('%.4f', aac)!=30)
      res+=host.util.printf('  AAC=%s\n', aac);
  }else{
    if(host.util.printf('%.4f', camera.viewPlaneSize)!=1)
      res+=host.util.printf('  ORTHO=%s\n', 1./camera.viewPlaneSize);
  }
  rgb=scene.background.getColor();
  if(!(rgb.r==1 && rgb.g==1 && rgb.b==1))
    res+=host.util.printf('  BGCOLOR=%s %s %s\n', rgb.r, rgb.g, rgb.b);
  switch(scene.lightScheme){
    case scene.LIGHT_MODE_FILE:
      curlights='Artwork';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NONE:
      curlights='None';break;
    case scene.LIGHT_MODE_WHITE:
      curlights='White';break;
    case scene.LIGHT_MODE_DAY:
      curlights='Day';break;
    case scene.LIGHT_MODE_NIGHT:
      curlights='Night';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BRIGHT:
      curlights='Hard';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RGB:
      curlights='Primary';break;
    case scene.LIGHT_MODE_BLUE:
      curlights='Blue';break;
    case scene.LIGHT_MODE_RED:
      curlights='Red';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CUBE:
      curlights='Cube';break;
    case scene.LIGHT_MODE_CAD:
      curlights='CAD';break;
    case scene.LIGHT_MODE_HEADLAMP:
      curlights='Headlamp';break;
  }
  if(curlights!='Artwork')
    res+='  LIGHTS='+curlights+'\n';
  switch(scene.renderMode){
    case scene.RENDER_MODE_BOUNDING_BOX:
      defaultrender='BoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX:
      defaultrender='TransparentBoundingBox';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX_OUTLINE:
      defaultrender='TransparentBoundingBoxOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_VERTICES:
      defaultrender='Vertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_VERTICES:
      defaultrender='ShadedVertices';break;
    case scene.RENDER_MODE_WIREFRAME:
      defaultrender='Wireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_WIREFRAME:
      defaultrender='ShadedWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID:
      defaultrender='Solid';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT:
      defaultrender='Transparent';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_WIREFRAME:
      defaultrender='SolidWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_WIREFRAME:
      defaultrender='TransparentWireframe';break;
    case scene.RENDER_MODE_ILLUSTRATION:
      defaultrender='Illustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_SOLID_OUTLINE:
      defaultrender='SolidOutline';break;
    case scene.RENDER_MODE_SHADED_ILLUSTRATION:
      defaultrender='ShadedIllustration';break;
    case scene.RENDER_MODE_HIDDEN_WIREFRAME:
      defaultrender='HiddenWireframe';break;
  }
  if(defaultrender!='Solid')
    res+='  RENDERMODE='+defaultrender+'\n';

  //detect existing Clipping Plane (3D Cross Section)
  var clip=null;
  if(
    clip=scene.nodes.getByName('$$$$$$')||
    clip=scene.nodes.getByName('Clipping Plane')
  );
  for(var i=0;i<scene.nodes.count;i++){
    var nd=scene.nodes.getByIndex(i);
    if(nd==clip||nd.name=='') continue;
    var ndUTFName='';
    for (var j=0; j<nd.name.length; j++) {
      var theUnicode = nd.name.charCodeAt(j).toString(16);
      while (theUnicode.length<4) theUnicode = '0' + theUnicode;
      ndUTFName += theUnicode;
    }
    var end=nd.name.lastIndexOf('.');
    if(end>0) var ndUserName=nd.name.substr(0,end);
    else var ndUserName=nd.name;
    respart='  PART='+ndUserName+'\n';
    respart+='    UTF16NAME='+ndUTFName+'\n';
    defaultvals=true;
    if(!nd.visible){
      respart+='    VISIBLE=false\n';
      defaultvals=false;
    }
    if(nd.opacity<1.0){
      respart+='    OPACITY='+nd.opacity+'\n';
      defaultvals=false;
    }
    if(nd.constructor.name=='Mesh'){
      currender=defaultrender;
      switch(nd.renderMode){
        case scene.RENDER_MODE_BOUNDING_BOX:
          currender='BoundingBox';break;
        case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX:
          currender='TransparentBoundingBox';break;
        case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_BOUNDING_BOX_OUTLINE:
          currender='TransparentBoundingBoxOutline';break;
        case scene.RENDER_MODE_VERTICES:
          currender='Vertices';break;
        case scene.RENDER_MODE_SHADED_VERTICES:
          currender='ShadedVertices';break;
        case scene.RENDER_MODE_WIREFRAME:
          currender='Wireframe';break;
        case scene.RENDER_MODE_SHADED_WIREFRAME:
          currender='ShadedWireframe';break;
        case scene.RENDER_MODE_SOLID:
          currender='Solid';break;
        case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT:
          currender='Transparent';break;
        case scene.RENDER_MODE_SOLID_WIREFRAME:
          currender='SolidWireframe';break;
        case scene.RENDER_MODE_TRANSPARENT_WIREFRAME:
          currender='TransparentWireframe';break;
        case scene.RENDER_MODE_ILLUSTRATION:
          currender='Illustration';break;
        case scene.RENDER_MODE_SOLID_OUTLINE:
          currender='SolidOutline';break;
        case scene.RENDER_MODE_SHADED_ILLUSTRATION:
          currender='ShadedIllustration';break;
        case scene.RENDER_MODE_HIDDEN_WIREFRAME:
          currender='HiddenWireframe';break;
        //case scene.RENDER_MODE_DEFAULT:
        //  currender='Default';break;
      }
      if(currender!=defaultrender){
        respart+='    RENDERMODE='+currender+'\n';
        defaultvals=false;
      }
    }
    if(origtrans[nd.name]&&!nd.transform.isEqual(origtrans[nd.name])){
      var lvec=nd.transform.transformDirection(new Vector3(1,0,0));
      var uvec=nd.transform.transformDirection(new Vector3(0,1,0));
      var vvec=nd.transform.transformDirection(new Vector3(0,0,1));
      respart+='    TRANSFORM='
               +lvec.x+' '+lvec.y+' '+lvec.z+' '
               +uvec.x+' '+uvec.y+' '+uvec.z+' '
               +vvec.x+' '+vvec.y+' '+vvec.z+' '
               +nd.transform.translation.x+' '
               +nd.transform.translation.y+' '
               +nd.transform.translation.z+'\n';
      defaultvals=false;
    }
    respart+='  END\n';
    if(!defaultvals) res+=respart;
  }
  if(clip){
    var centre=clip.transform.translation;
    var normal=clip.transform.transformDirection(new Vector3(0,0,1));
    res+='  CROSSSECT\n';
    if(!(centre.x==0 && centre.y==0 && centre.z==0))
      res+=host.util.printf(
        '    CENTER=%s %s %s\n', centre.x, centre.y, centre.z);
    if(!(normal.x==1 && normal.y==0 && normal.z==0))
      res+=host.util.printf(
        '    NORMAL=%s %s %s\n', normal.x, normal.y, normal.z);
    res+=host.util.printf(
      '    VISIBLE=%s\n', clip.visible);
    res+=host.util.printf(
      '    PLANECOLOR=%s %s %s\n', clip.material.emissiveColor.r,
             clip.material.emissiveColor.g, clip.material.emissiveColor.b);
    res+=host.util.printf(
      '    OPACITY=%s\n', clip.opacity);
    res+=host.util.printf(
      '    INTERSECTIONCOLOR=%s %s %s\n',
        clip.wireframeColor.r, clip.wireframeColor.g, clip.wireframeColor.b);
    res+='  END\n';
//    for(var propt in clip){
//      console.println(propt+':'+clip[propt]);
//    }
  }
  res+='END\n';
  host.console.show();
//  host.console.clear();
  host.console.println('%%\n%% Add the following VIEW section to a file of\n'+
    '%% predefined views (See option "3Dviews"!).\n%%\n' +
    '%% The view may be given a name after VIEW=...\n' +
    '%% (Remove \'%\' in front of \'=\'.)\n%%');
  host.console.println(res + '\n');
}

//add items to 3D context menu
runtime.addCustomMenuItem("dfltview", "Generate Default View", "default", 0);
runtime.addCustomMenuItem("currview", "Get Current View", "default", 0);
runtime.addCustomMenuItem("csection", "Cross Section", "checked", 0);

//menu event handlers
menuEventHandler = new MenuEventHandler();
menuEventHandler.onEvent = function(e) {
  switch(e.menuItemName){
    case "dfltview": calc3Dopts(); break;
    case "currview": get3Dview(); break;
    case "csection":
      addremoveClipPlane(e.menuItemChecked);
      break;
  }
};
runtime.addEventHandler(menuEventHandler);

//global variable taking reference to currently selected node;
var target=null;
selectionEventHandler=new SelectionEventHandler();
selectionEventHandler.onEvent=function(e){
  if(e.selected&&e.node.name!=''){
    target=e.node;
  }else{
    target=null;
  }
}
runtime.addEventHandler(selectionEventHandler);

cameraEventHandler=new CameraEventHandler();
cameraEventHandler.onEvent=function(e){
  var clip=null;
  runtime.removeCustomMenuItem("csection");
  runtime.addCustomMenuItem("csection", "Cross Section", "checked", 0);
  if(clip=scene.nodes.getByName('$$$$$$')|| //predefined
    scene.nodes.getByName('Clipping Plane')){ //added via context menu
    runtime.removeCustomMenuItem("csection");
    runtime.addCustomMenuItem("csection", "Cross Section", "checked", 1);
  }
  if(clip){//plane in predefined views must be rotated by 90 deg around normal
    clip.transform.rotateAboutLineInPlace(
      Math.PI/2,clip.transform.translation,
      clip.transform.transformDirection(new Vector3(0,0,1))
    );
  }
  for(var i=0; i<rot4x4.length; i++){rot4x4[i].setIdentity()}
  target=null;
}
runtime.addEventHandler(cameraEventHandler);

var rot4x4=new Array(); //keeps track of spin and tilt axes transformations
//key event handler for scaling moving, spinning and tilting objects
keyEventHandler=new KeyEventHandler();
keyEventHandler.onEvent=function(e){
  var backtrans=new Matrix4x4();
  var trgt=null;
  if(target) {
    trgt=target;
    var backtrans=new Matrix4x4();
    var trans=trgt.transform;
    var parent=trgt.parent;
    while(parent.transform){
      //build local to world transformation matrix
      trans.multiplyInPlace(parent.transform);
      //also build world to local back-transformation matrix
      backtrans.multiplyInPlace(parent.transform.inverse.transpose);
      parent=parent.parent;
    }
    backtrans.transposeInPlace();
  }else{
    if(
      trgt=scene.nodes.getByName('$$$$$$')||
      trgt=scene.nodes.getByName('Clipping Plane')
    ) var trans=trgt.transform;
  }
  if(!trgt) return;

  var tname=trgt.name;
  if(typeof(rot4x4[tname])=='undefined') rot4x4[tname]=new Matrix4x4();
  if(target)
    var tiltAxis=rot4x4[tname].transformDirection(new Vector3(0,1,0));
  else  
    var tiltAxis=trans.transformDirection(new Vector3(0,1,0));
  var spinAxis=rot4x4[tname].transformDirection(new Vector3(0,0,1));

  //get the centre of the mesh
  if(target&&trgt.constructor.name=='Mesh'){
    var centre=trans.transformPosition(trgt.computeBoundingBox().center);
  }else{ //part group (Node3 parent node, clipping plane)
    var centre=new Vector3(trans.translation);
  }
  switch(e.characterCode){
    case 30://tilt up
      rot4x4[tname].rotateAboutLineInPlace(
          -Math.PI/900,rot4x4[tname].translation,tiltAxis);
      trans.rotateAboutLineInPlace(-Math.PI/900,centre,tiltAxis);
      break;
    case 31://tilt down
      rot4x4[tname].rotateAboutLineInPlace(
          Math.PI/900,rot4x4[tname].translation,tiltAxis);
      trans.rotateAboutLineInPlace(Math.PI/900,centre,tiltAxis);
      break;
    case 28://spin right
      if(e.ctrlKeyDown&&target){
        trans.rotateAboutLineInPlace(-Math.PI/900,centre,spinAxis);
      }else{
        rot4x4[tname].rotateAboutLineInPlace(
            -Math.PI/900,rot4x4[tname].translation,new Vector3(0,0,1));
        trans.rotateAboutLineInPlace(-Math.PI/900,centre,new Vector3(0,0,1));
      }
      break;
    case 29://spin left
      if(e.ctrlKeyDown&&target){
        trans.rotateAboutLineInPlace(Math.PI/900,centre,spinAxis);
      }else{
        rot4x4[tname].rotateAboutLineInPlace(
            Math.PI/900,rot4x4[tname].translation,new Vector3(0,0,1));
        trans.rotateAboutLineInPlace(Math.PI/900,centre,new Vector3(0,0,1));
      }
      break;
    case 120: //x
      translateTarget(trans, new Vector3(1,0,0), e);
      break;
    case 121: //y
      translateTarget(trans, new Vector3(0,1,0), e);
      break;
    case 122: //z
      translateTarget(trans, new Vector3(0,0,1), e);
      break;
    case 88: //shift + x
      translateTarget(trans, new Vector3(-1,0,0), e);
      break;
    case 89: //shift + y
      translateTarget(trans, new Vector3(0,-1,0), e);
      break;
    case 90: //shift + z
      translateTarget(trans, new Vector3(0,0,-1), e);
      break;
    case 115: //s
      trans.translateInPlace(centre.scale(-1));
      trans.scaleInPlace(1.01);
      trans.translateInPlace(centre.scale(1));
      break;
    case 83: //shift + s
      trans.translateInPlace(centre.scale(-1));
      trans.scaleInPlace(1/1.01);
      trans.translateInPlace(centre.scale(1));
      break;
  }
  trans.multiplyInPlace(backtrans);
}
runtime.addEventHandler(keyEventHandler);

//translates object by amount calculated from Canvas size
function translateTarget(t, d, e){
  var cam=scene.cameras.getByIndex(0);
  if(cam.projectionType==cam.TYPE_PERSPECTIVE){
    var scale=Math.tan(cam.fov/2)
              *cam.targetPosition.subtract(cam.position).length
              /Math.min(e.canvasPixelWidth,e.canvasPixelHeight);
  }else{
    var scale=cam.viewPlaneSize/2
              /Math.min(e.canvasPixelWidth,e.canvasPixelHeight);
  }
  t.translateInPlace(d.scale(scale));
}

function addremoveClipPlane(chk) {
  var curTrans=getCurTrans();
  var clip=scene.createClippingPlane();
  if(chk){
    //add Clipping Plane and place its center either into the camera target
    //position or into the centre of the currently selected mesh node
    var centre=new Vector3();
    if(target){
      var trans=target.transform;
      var parent=target.parent;
      while(parent.transform){
        trans=trans.multiply(parent.transform);
        parent=parent.parent;
      }
      if(target.constructor.name=='Mesh'){
        var centre=trans.transformPosition(target.computeBoundingBox().center);
      }else{
        var centre=new Vector3(trans.translation);
      }
      target=null;
    }else{
      centre.set(scene.cameras.getByIndex(0).targetPosition);
    }
    clip.transform.setView(
      new Vector3(0,0,0), new Vector3(1,0,0), new Vector3(0,1,0));
    clip.transform.translateInPlace(centre);
  }else{
    if(
      scene.nodes.getByName('$$$$$$')||
      scene.nodes.getByName('Clipping Plane')
    ){
      clip.remove();clip=null;
    }
  }
  restoreTrans(curTrans);
  return clip;
}

//function to store current transformation matrix of all nodes in the scene
function getCurTrans() {
  var tA=new Array();
  for(var i=0; i<scene.nodes.count; i++){
    var nd=scene.nodes.getByIndex(i);
    if(nd.name=='') continue;
    tA[nd.name]=new Matrix4x4(nd.transform);
  }
  return tA;
}

//function to restore transformation matrices given as arg
function restoreTrans(tA) {
  for(var i=0; i<scene.nodes.count; i++){
    var nd=scene.nodes.getByIndex(i);
    if(tA[nd.name]) nd.transform.set(tA[nd.name]);
  }
}

//store original transformation matrix of all mesh nodes in the scene
var origtrans=getCurTrans();

//set initial state of "Cross Section" menu entry
cameraEventHandler.onEvent(1);

//host.console.clear();



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// (C) 2012, Michail Vidiassov, John C. Bowman, Alexander Grahn
//
// asylabels.js
//
// version 20120912
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// 3D JavaScript to be used with media9.sty (option `add3Djscript') for
// Asymptote generated PRC files
//
// adds billboard behaviour to text labels in Asymptote PRC files so that
// they always face the camera under 3D rotation.
//
//
// This work may be distributed and/or modified under the
// conditions of the LaTeX Project Public License.
// 
// The latest version of this license is in
//   http://mirrors.ctan.org/macros/latex/base/lppl.txt
// 
// This work has the LPPL maintenance status `maintained'.
// 
// The Current Maintainer of this work is A. Grahn.
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

var bbnodes=new Array(); // billboard meshes
var bbtrans=new Array(); // billboard transforms

function fulltransform(mesh) 
{ 
  var t=new Matrix4x4(mesh.transform); 
  if(mesh.parent.name != "") { 
    var parentTransform=fulltransform(mesh.parent); 
    t.multiplyInPlace(parentTransform); 
    return t; 
  } else
    return t; 
} 

// find all text labels in the scene and determine pivoting points
var nodes=scene.nodes;
var nodescount=nodes.count;
var third=1.0/3.0;
for(var i=0; i < nodescount; i++) {
  var node=nodes.getByIndex(i); 
  var name=node.name;
  var end=name.lastIndexOf(".")-1;
  if(end > 0) {
    if(name.charAt(end) == "\001") {
      var start=name.lastIndexOf("-")+1;
      if(end > start) {
        node.name=name.substr(0,start-1);
        var nodeMatrix=fulltransform(node.parent);
        var c=nodeMatrix.translation; // position
        var d=Math.pow(Math.abs(nodeMatrix.determinant),third); // scale
        bbnodes.push(node);
        bbtrans.push(Matrix4x4().scale(d,d,d).translate(c).multiply(nodeMatrix.inverse));
      }
    }
  }
}

var camera=scene.cameras.getByIndex(0); 
var zero=new Vector3(0,0,0);
var bbcount=bbnodes.length;

// event handler to maintain camera-facing text labels
billboardHandler=new RenderEventHandler();
billboardHandler.onEvent=function(event)
{
  var T=new Matrix4x4();
  T.setView(zero,camera.position.subtract(camera.targetPosition),
            camera.up.subtract(camera.position));

  for(var j=0; j < bbcount; j++)
    bbnodes[j].transform.set(T.multiply(bbtrans[j]));
  runtime.refresh(); 
}
runtime.addEventHandler(billboardHandler);

runtime.refresh();
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na currentprojection=orthographic(2,.55,.25);.
Na druhom podobrazku (vlavo dole) je v riadku

draw(surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi) ,nx=24,Spline),
lightblue,render (merge=true)) ;

nahradené farba lightblue farbou blue+opacity(.75), t. j.

draw(surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi) ,nx=24,Spline),
blue+opacity(.75) ,render (merge=true));

a na poslednom podobrazku je uvedeny riadok a nasledujtice dva riadky

surface f=surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi),24,Spline);
draw(f ,mean(palette(f.map(zpart) ,Rainbow(24))) ,brown) ;

nahradené jedinym riadkom

draw(surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi) ,nx=24,Spline),
bluelI+opacity(.5) ,meshpen=PPblueblackI+thick(),
nolight,render (merge=true));

Na obr. 4 je graf kvadratickej formy f(z,y) = 2% — y2, (z,y) € R? zn4-
zorneny na intervale (—2,2) x (=2, 2).

\begin{asy}

import graph3;

texpreamble ("\usepackage{amsmath}") ;

size(3.5cm,0);

currentprojection=orthographic(2,2.5,2.5);

real f(pair z) {return z.x"2-z.y"2;}

surface s=surface(f, (-2,-2),(2,2),nx=8,Spline);

draw(s,blueII+opacity(.75) ,meshpen=PPblueblackI+thick(),
nolight,render (merge=true)) ;

label(scale(.65)*"$£$",2X+4Z,-X,PPblueblacklI);

draw(Label("$4$" ,position=BeginPoint), (.05,0,4)--(-.05,0,4));

/] ...

draw(Label ("$x$",position=EndPoint), (-3,0,0)--

(3,0,0) ,Arrow3);

draw(Label("$y$",position=EndPoint), (0,-3,0)--

(0,3,0) ,Arrowd);

draw(Label ("$z$" ,position=EndPoint), (0,0,-5)-~

(0,0,5) ,Arrow3);

\end{asy}

Obr. 4: Graf funkcie f(z,y) = 2% — 2, (z,y) € R?
Na obr. 5 je graf dvojrozmernej funkcie

f(xay)zﬁv (x,y) ERQ_{(O7O)}
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\begin{asy}
import graph3;size(3.5cm,0);
currentprojection=orthographic(1.25,1,2.5);
real f(pair z) {real r=z.x"2+z.y"2; return r>=0.02

? min(8,sqrt(z.x"2+z.y"2)/

(sqrt(z.x"2+z.y"2+1)-1)) : 0 ;}
bool allow(pair z) {return £(z)>0;}
surface s=surface(f,(-1.5,-1.5),(1.5,1.5),nx=16,allow);
draw(s,blueII+opacity(.75) ,meshpen=PPblueblackI+thick(),

nolight,render (merge=true)) ;

draw(Label("$7$",position=EndPoint),(.05,0,7)--(-.05,0,7));
/] ...
draw(Label ("$x$",position=EndPoint), (-2,0,0)--
(1,0,0),Arrow3);
draw(Label("$y$",position=EndPoint), (0,-2,0)--
(0,1,0) ,Arrowd);
draw(Label("$z$",position=EndPoint), (0,0,-1)--
(0,0,9) ,Arrow3);
draw(scale(.05, .05, .05) *unitsphere,PPblueblack+1) ;
label(scale(.75)*"$0$", .25Z+.25Z,Y,PPblueblack) ;
\end{asy}

. /222
Obr. 5: Graf funkcie f(x,y) = ﬁ,
(z,y) € R? —{(0,0)} v okoli bodu (0,0)

Obrézok ilustruje limitny prechod f(z,y) — oo pre (z,y) — (0,0). Funk-
¢né hodnoty funkcie f v okoli bodu (0,0) s polomerom r = 0.02 st z grafu
vyrezané. Kedze graf vykresluje iba 16 vrstevnic rovnobeznych (teda ich prie-
metov do roviny zy) s osou x a 16 vrstevnic rovnobeznych s osou y hrany
okolia tvoria uzavret linearnu lomena ¢iaru. Pri va¢Som pocte vrstevnic by
sa graf ,vylep#il“, ale aj zbyto¢ne predlzil preklad. Ale v¥povedna hodnota
obrazku by sa prakticky nezlepsila.

Graf dvojrozmernej funkcie f(z,y) = 2% —y? + 3, (z,y) € R? (obr. 6)
je znazorneny pomocou polarnych suradnic. Definiény obor, t. j. nezavislé
premenné x a y su vyjadrené pomocou vztahov z = pcosp, y = psinp
a obraz pomocou vztahu f(z,y) = (pcos¢)?—(psin¢)?+3. V nagom pripade
to je cast prikazu

return ((xx)*cos(t.y), (xx)*sin(t.y),
((xx)*cos(t.y)) "2-((xx)*sin(t.y)) "2+3);

Stucastou grafu je krivka pl spajajica maximalnu hodnotu a minimalnu hod-
notu zobrazeného grafu a jej priemet do roviny zy. Obe su definované pa-
rametricky pomocou trojice bodov x(real t), y(real t), w(real t), resp.
x(real t), y(real t), z(real t).

Na zaver uvedieme na ilustraciu eSte tri priestorové grafy vytvorené po-
mocou programu Asymptote. Na prvom (obr. 7) je zndzornend priestorova
Spirdla f zadana v parametrickom tvare a dotykova priamka v jej bode.
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\begin{asy}

import graph3;size(3.5cm,0);

currentprojection=orthographic(1.25,1,2.5);
draw(shift(.2X+.2Y)*surface(scale(.75,1.2)*unitcircle),blackII+opacity(.25),nolight);
triple f(pair t) { real xx=t.x;

return ((xx)*cos(t.y), (xx)*sin(t.y), ((xx)*cos(t.y)) 2-((xx)*sin(t.y))"2+3);}

surface s=surface(f,(0,0),(1,2*pi),8,8,
usplinetype=new splinetype[] {notaknot,notaknot,monotonic},
vsplinetype=Spline);
draw(shift(.2X+.2Y)*scale(.75,1.2,1)*s,bluelI+opacity(.5),
meshpen=PPblueblackI+thick() ,nolight,render (merge=true));
real x(real t) {return cos(t);}
real y(real t) {return sin(t);}
real z(real t) {return 0;}
real w(real t) {return cos(t)*cos(t)-sin(t)*sin(t)+3;}
path3 pl=graph(x,y,z,0,2*pi,operator ..);
draw(shift(.2X+.2Y)*scale(.75,1.2,1)*pl,PPblueblackI);
path3 p2=graph(x,y,w,pi/2,pi,operator ..);
draw(shift (.2X+.2Y)*scale(.75,1.2,1)*p2,PPblueblack+1.5);
draw(Label("$0$",position=EndPoint), (0,0,.05)--(0,0,-.15));
draw(Label("$4$" ,position=EndPoint), (.05,0,4)--(-.05,0,4));
/] ...

x

draw(Label("$x$",position=EndPoint),(-1.25,0,0)--(1.75,0,0) ,Arrow3);
draw(Label("$y$",position=EndPoint), (0,-1.25,0)--(0,2,0),Arrow3);
draw(Label("$z$" ,position=EndPoint), (0,0,-.25)--(0,0,5.1) ,Arrow3);
label(scale(.75)*"$A$",.8X-.2Y,Z,PPblueblackl);
label(scale(.75)*"$f(A)$", .8X-.2Y+3.25Z,-Z,PPblueblackl);
draw(shift(-.55X+.2Y+4Z)*scale (.05, .05, .05) *unitsphere,PPblueblack+1) ;
label(scale(.75)*"$\max{f (A)}$",-.55X+.2Y+4.2Z,Z,PPblueblack) ;
draw(shift (.2X+1.4Y+2Z)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere,PPblueblack+1);
label(scale(.75)*"$\min{f (A)}$",.2X+1.4Y+1.8Z,-Z,PPblueblack);
\end{asy}

Obr. 6: Graf funkcie f(x,y) = 22 —y* + 3, (z,y) € R?

\begin{asy}

import graph3;size(3cm,0);

currentprojection=orthographic(2,2.5,2);

draw (box (0, (-.383616,1.180650,1.95)) ,blackII+linewidth(.25)+opacity(.5));

draw(shift(-.383616X)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere,black) ;

draw(shift(1.180650Y)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere,black) ;

draw(shift(1.95Z)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere,black);

label(scale(.5)*"$x(t_0)$", (-.383616,0,0),Y,black);

label(scale(.5)*"$y(t_0)$",(0,1.180650,0),X,black);

label(scale(.5)*"$z(t_0)$",(0,0,1.95),X,black);

draw(Label (scale(.65)*"$x$" ,position=EndPoint), (-2,0,0)--(2,0,0),Arrow3);

draw(Label(scale(.65)*"$y$" ,position=EndPoint), (0,-2,0)--(0,2,0) ,Arrow3);

draw(Label(scale(.65)*"$z$" ,position=EndPoint), (0,0,-.25)--(0,0,4.2) ,Arrow3) ;
triple p(real t) { return (2*t*sin(2pixt)/pi,2*t*cos(2pi*t)/pi,t); }

path3 pp=graph(p,0,2.95,0perator ..);

draw(Label(scale(.65)*"$f$" ,position=EndPoint) ,pp,PPblueblack+1);

draw(scale(.05, .05, .05) *unitsphere,PPblueblack+1) ;

draw(shift(-.383616X+1.180650Y+1.95Z) *scale(.075,.075,.075) *unitsphere,PPblueblack+1) ;
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label(scale(.6)*"$f(t_0)$",(-.383616,1.180650,1.95),Y,PPblueblack+1);

triple d(real t) { return (-.383616+7.221514%t,1.180650+3.015794%t,1.95+t); }
path3 dd=graph(d,-.24,.24,operator ..);
draw(Label(scale(.65)*"$d$" ,position=BeginPoint) ,dd,PPoliveblack+1) ;

triple dO(real t) { return (-.383616+7.221514*t,1.180650+3.015794*t,0); }
path3 ddO=graph(d0, .24,-.24,0perator ..);
draw(dd0--dd--cycle,blackII+linewidth(.25)) ;draw(dd0,blackII+.5);
\end{asy}

Na dalsom obrazku 8 je zndzorneny rozklad jednotkového vektora u € R?,
lu|| = 1 na uhly 71, 2, 3, ktoré zviera so siradnicovymi osami z, za,

z3. Plati w = (uy,u2,u3) = (cosv1,co8y2,c0873), |ul| = /ud +ud +ui =
V/cos2y; + cos? y + cos2yz = 1.

\begin{asy}
import graph3;import labelpath3;
texpreamble ("\usepackage{amsmath}") ;unitsize(.64cm);
currentprojection=orthographic(2.5,2,1);
draw(shift(2.42X)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere) ;label(scale(.5)*"$u_1$",(2.2,0,0),-2);
draw(shift(.88Y)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere) ;label(scale(.5)*"$u_2$",(0,.8,0),-2);
draw(shift(2.2Z)*scale(.05,.05,.05)*unitsphere) ;label(scale(.5)*"$u_3$",(0,0,2),-Y+.5Z);
draw(Label(scale(.65)*"$x_1$",position=EndPoint), (-.25,0,0)--(3,0,0),Arrow3(5));
draw(Label (scale(.65)*"$x_2$",position=EndPoint), (0,-.25,0)--(0,2.5,0) ,Arrow3(5));
draw(Label(scale(.65)*"$x_3$",position=EndPoint),(0,0,-.25)--(0,0,3.5) ,Arrow3(5));
draw(scale(2.42,.88,2.2)*unitbox,blackIV+linewidth(.25));
draw((2.42,0,0)--(2.42,.88,2.2) -~ (0,.88,0)--(2.42,.88,2.2) ~~
(0,0,2.2)--(2.42,.88,2.2) ,blackIV+linewidth(.25));
draw(shift(1.1X+1.6Y+2.4Z)*scale(.075,.075,.075)*unitsphere,PPblueblack) ;
label(scale(.65)*"$\boldsymbol{a}$",1.1X+1.6Y+2.4Z,1.1Y-Z,PPblueblack) ;
draw((1.1,1.6,2.4)--(2.7,1.6,2.4) ~~ (1.1,1.6,2.4)--(1.1,3.2,2.4) "~
(1.1,1.6,2.4)--(1.1,1.6,4) ,blueV+linewidth(.25));
draw(shift(1.1X+1.6Y+2.4Z)*rotate(-21.801409,X)*rotate(90,Y)
*arc(0,1.5,0,90,-44.395569,0,CCW) ,blueV,Arrow3(4));
label(scale(.4)*"$\gamma_1$",2.000127X+1.736410Y+2.741024Z,blueV);
draw(shift(1.1X+1.6Y+2.4Z)*rotate(47.726311,Y)*rotate(-90,X)

*arc(0,1.5,0,90,-74.940148,90,CCW) ,blueV,Arrow3(4));
label(scale(.4)*"$\gamma_2$",1.475127X+2.261410Y+2.741024Z,blueV) ;
draw(shift(1.1X+1.6Y+2.4Z)*rotate(111.801409,Z)

*arc(0,1.5,0,-90,-49.490825,90,CCW) ,blueV,Arrow3(4));
label(scale(.4)*"$\gamma_3$",1.475127X+1.736410Y+3.266024Z,blueV) ;
draw(shift(2.42X)*rotate(-21.801409,X)*arc(0,.4,0,90,-90,0,CCW) ,blackIV+1linewidth(.25));
draw(shift(2.2506X+.0616Y+.154Z)*scale(.03,.03,.03)*unitsphere,blackIV);
draw(shift (.88Y)*rotate(47.726311,Y)*arc(0,.4,0,90,-90,90,CCW) ,blackIV+linewidth(.25));
draw(shift(.15125X+.715Y+.1375Z) *scale(.03, .03, .03) *unitsphere,blackIV);
draw(shift (2.2Z)*rotate(111.801409,Z) *rotate(90,X)

*arc(0,.4,0,-90,-90,90,CCW) ,blackIV+linewidth(.25));
draw(shift(.1694X+.0616Y+2.046Z)*scale(.03,.03,.03)*unitsphere,blackIV);
draw(Label(scale(.65)*"$\boldsymbol{u}$",position=EndPoint),

(1.1,1.6,2.4)--(1.1+2.42,1.6+.88,2.4+2.2) ,PPblueblack+opacity(.7) ,Arrow3(5));
draw(Label(scale(.65)*"$\boldsymbol{u}$",position=EndPoint),
(0,0,0)--(2.42,.88,2.2) ,PPblueblack+opacity(.7) ,Arrow3(5));
draw(rotate(-21.801409,X) *rotate(90,Y)

*arc(0,1.5,0,90,-44.395569,0,CCW) ,PPblueblack+opacity(.7) ,Arrow3(4));
label(scale(.4)*"$\gamma_1$",0.900127X+0.136410Y+0.341024Z,PPblueblack) ;
draw(rotate(47.726311,Y)*rotate(-90,X)

*arc(0,1.5,0,90,-74.940148,90,CCW) ,PPblueblack+opacity(.7) ,Arrow3(4));
label(scale(.4)*"$\gamma_2$",0.375127X+0.661410Y+0.341024Z,PPblueblack) ;
draw(rotate(111.801409,2)
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*arc(0,1.5,0,-90,-49.490825,90,CCW) ,PPblueblack+opacity(.7) ,Arrow3(4)) ;
label(scale(.4)*"$\gamma_3$",0.375127X+0.136410Y+0.866024Z,PPblueblack) ;
\end{asy}

Na poslednom obrazku 9 je znézornend funkcia dvojrozmernd funkcia
f(z,y), (z,y) € R? definovand vztahom f(z,y) = zy pre |z| > |y| a vztahom

f(z,y) =0 pre |z| < |yl

\begin{asy}
import graph3;
texpreamble ("\usepackage{amsmath}") ;unitsize(1.25cm);
currentprojection=orthographic(2.25,1.75,1);
triple f(pair t) { real xx=t.x;
return ((xx)*cos(t.y), (xx)*sin(t.y), (xx) 2*sin(t.y)*cos(t.y));}
surface sl=surface(f,(0,-pi/4),(1.5,pi/4),6,6,
usplinetype=new splinetype[] {notaknot,notaknot,monotonic},
vsplinetype=Spline);
draw(s1,bluelI+opacity(.5) ,meshpen=PPblueblackI+thick(),nolight,render(merge=true));
surface s2=surface(f, (0,3*pi/4),(1.5,5%pi/4),6,6,
usplinetype=new splinetype[] {notaknot,notaknot,monotonic},
vsplinetype=Spline);
draw(s2,bluelI+opacity(.5) ,meshpen=PPblueblackI+thick() ,nolight,render (merge=true));
triple f(pair t) { real xx=t.x;
return ((xx)*cos(t.y), (xx)*sin(t.y), 0);}
surface nl=surface(f,(0,pi/4),(1.5,3*pi/4),6,6,
usplinetype=new splinetypel[] {notaknot,notaknot,monotonic},
vsplinetype=Spline);
draw(n1,bluelI+opacity(.5) ,meshpen=PPblueblackI+thick(),nolight,render(merge=true));
surface n2=surface(f, (0,5%pi/4),(1.5,7*pi/4),6,6,
usplinetype=new splinetype[] {notaknot,notaknot,monotonic},
vsplinetype=Spline);
draw(n2,bluelI+opacity(.5) ,meshpen=PPblueblackI+thick(),nolight,render(merge=true));
draw(scale(.05,.05,.05)*unitsphere,PPblueblack+1) ;
label(scale(.6)*"$\boldsymbol{0}$",(0,0,0),.5X+.25Y-.5Z);
label(scale(.6)*"$£$",(-1.3,-.75,.975),-.5X+.25Z) ;
draw(Label(scale(.6)*"$-1$" ,position=EndPoint),(.05,0,-1)--(-.05,0,-1));
draw(Label(scale(.6)*"$1$",position=EndPoint),(.05,0,1)--(-.05,0,1));
draw(Label(scale(.6)*"$1$",position=EndPoint), (1,0,.05)--(1,0,-.05));
draw(Label(scale(.6)*"$-1$" ,position=EndPoint), (-1,0,.05)--(-1,0,-.05));
draw(Label(scale(.6)*"$1$",position=EndPoint), (0,1,.05)--(0,1,-.05));
draw(Label(scale(.6)*"$-1$" ,position=EndPoint), (0,-1,.05)--(0,-1,-.05));
draw(Label(scale(.65)*"$x$" ,position=EndPoint),(-1.75,0,0)--(1.75,0,0) ,Arrow3) ;
draw(Label(scale(.65)*"$y$" ,position=EndPoint), (0,-1.75,0)--(0,1.75,0) ,Arrow3);
draw(Label(scale(.65)*"$z$" ,position=EndPoint), (0,0,-1.25)--(0,0,1.75) ,Arrow3) ;
\end{asy}

Zaver

Ind moznost na kreslenie je pouzitie balicka TikZ (T ist kein Zeichenpro-
gramm), ktory je velmi Géinny ndstroj na kreslenie jednoduchych aj zlozi-
tejsich obrazkov, grafov, schém, grafov funkcii... Jeho autorom je Till Tan-
tau [6]. Zakladnym principom préce s tymto balickom sa zaoberal A. Ko-
zubik na OSSConf 2012 v prispevku ,Nauc¢im vés kreslif alebo predsta-
venie balicka TikZ“ [4]. Bali¢ek je Standartnou stcastou kazdej inStaldcie
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(to)

<

Obr. 7: Spiréla Obr. 8: Vektory Obr. 9: Graf funkcie

TEX-u. Manuél a mnoho uzitoénych informacii ndjdeme na portali CTAN
https://www.ctan.org/pkg/pgt.
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NEKOLIK POSTREHU K ASYMPTOTE
SEVERAL NOTES ON ASYMPTOTE

Pavel Striz

E-mail: pavel@striz.cz

1. Vzpominky na Asymptote

Na své prvni pokusy s Asymptote si pamatuji dobte, neb jsem fesil tii skolské
grafy ve 3D paralelné v Asymptote a pies Jmol v prostiedi Sage. Od té doby
jiz neuzivame balicek movielb, ale jeho nastupce balicek media9.

$ texdoc moviel5 media9

Inspiraci ke studiu mi byla hlavné tato galerie, http://www.piprime.fr/
asymptote/. Autorem ukézek je Philippe Ivaldi.

2. Instalace Asymptote

Ponévadz pracuji na starSich strojich, vzdy néco nejede, byt pouZivdm po-
sledni verzi TEXLive. V tomto pfipadé se mi nepodafilo generovat pdf skrz
starsi grafickou kartu, aZ po zadani

export MESA_GL_VERSION_OVERRIDE=1.2
do souboru ~/.bashrc a nacteni pfes source ~/.bashrc se mi to podarilo,
ale to jen pro obrazky vykreslené ve 2D. U hledani problému mi pomohly
parametry Asymptote -v, -vv (nebo -v -v) a hlavné -vvv (nebo -v -v -v).
Ve vypisech lze jit az do paté trovné (str. 168 dokumentace). Linuxovy man
hovori o -v a jisté moznosti jit hloubéji, ale nehovori konkrétné.
$ texdoc asy # nebo
$ man asy

Presedl jsem na novéjsi stroj. Na Xubuntu 20.04 bylo potfeba doinstalovat
knihovnu freeglut3, specidlné se jednalo o knihovnu 1ibglut.so.3.

$ sudo apt install freeglut3

Poté se mi podarilo vyrenderovat vSechny grafy predchoziho ¢lanku Ru-
dolfa Blaska.

3. WebGL

Zajimava je i situace, kdyz chceme ziskat webovou verzi grafi. Mozna si 1i-
kate, proc je to tak dilezité. Pokud pracujete v linuxovém prostredi, tak firma
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Adobe zrus$ila podporu pro prohlize¢ pdf Adobe Reader. Posledni znamé
verze je 9.5.5 pro 32bitové stroje. Uzivatelé pak musi sdhnout po virtudlnim
stroji typu Oracle VM VirtualBox, po Wine 32bitové verzi, michat 32bitové
a 64bitové aplikace ¢i zkusit podobné feseni (FoxIt Reader, ale také jede jen
néco). Strucné feceno, prakticky na libovolném stroji s Microsoft Windows ¢i
MacOS 3D grafy interaktivné v pdf uvidite, ale zapasite s tim pod Linuxem.

O WebGL (vhodné i pro chytré telefony) a nastaveni je zminka na str. 137
v dokumentaci Asymptote. Posledni verze programu je 2.65.

$ texdoc asymptote

Vzal jsem si jeden ze vzniklych asy soubori predchoziho ¢lanku, horni
graf, obr. 3 na str. 12, zkopiroval na webgl-pokus.asy a vy¢istil do této mi-
nimalni podoby (vymazani Gvodnich definic, globalniho definovani neuzitych
barev a promazani prazdnych fadki):
import graph3;
import palette;
size(175,175,IgnoreAspect);
currentprojection=perspective(2,.55,0.25);
real f(pair z) {return sin(z.x)#*sin(z.y);}
draw(surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi) ,nx=24,Spline),lightblue,render (merge=true));
surface f=surface(f, (-pi,-pi), (pi,pi),24,Spline);
draw (f ,mean(palette (f.map(zpart) ,Rainbow(24))) ,brown) ;
draw(Label("$x$",1),(-1.2pi,0,0)--(1.2pi,0,0) ,brown,Arrow3) ;
draw(Label("$y$",1),(0,-1.2pi,0)--(0,1.2pi,0) ,brown,Arrow3) ;
draw(Label("$z$",1),(0,0,-1.2)--(0,0,1.2) ,brown,Arrow3);
label("$z=\sin{x}\cdot\sin{y}$",(.5,.5,-1.35),SE,deepblue);

O vystupech hovori manuél v kapitole 8.29 three, specidlné na str. 137.
Prvné jsem si vyzkousel nahled v okné:

$ asy -V webgl-pokus.asy

Nasledované pokusem o vygenerovani webové stranky.
$ asy -f html webgl-pokus.asy

Vznika soubor webgl-pokus.html, ktery se mi podafilo oteviit i na starém
notebooku. Alternativou je zadat vystupni forméat pfimo v asy souboru (stfed-
nik na konci fadki je nutny, je souc¢asti syntaxe jazyka):

import settings;
settings.outformat="html";
// outformat="html";

Bez prazdnych radkt soubor vypadéa priblizné takto:

<!DOCTYPE html>
<!-- Use the following line to embed this file within another web page:
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<iframe src="webgl-pokus.html" width="176" height="176"
frameborder="0"></iframe>
-=>
<html lang="">
<head>
<title>webgl-pokus</title>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<meta name="
<script
src="https://vectorgraphics.github.io/asymptote/base/webgl/asygl-1.00.js">
</script>
<script>
canvasWidth=176;
canvasHeight=176;
absolute=false;
/] ...
Centers=[
[-10.3373,-38.23629,-223.1933],
[81.93387,-1.42227,-289.569],
[0.5386997,67.84467,-262.8985] ,
[9.891595,-74.96387,-327.4771],
1;
</script>
</head>
<body style="overflow: hidden;" onload="webGLStart();">
<canvas id="Asymptote" width="176" height="176" style="border: none;">
</canvas>
</body>
</html>

viewport" content="user-scalable=no"/>

Nepodarilo se mi dle navodu na str. 137 vlozit vzniklou webovou stranku
do dalsi pres <object> ani pies <iframe>, jak radi poznamka ve vzniklém
souboru. V konzoli se piSe SecurityError: Permission denied to access
property "document" on cross-origin object.

Jisté feseni nabizi odpovédi na https://stackoverflow.com/questions/
36333978/error-permission-denied-to-access-property-document, ale
to je bezpecnostni riziko. Vy¢isténim vzniklého souboru na troven prostého
JavaScriptu a pfes <canvas> se mi sice pofadilo dostat jeden graf na webo-
vou stranku, ale jen jeden. Idedlni je ztistat u hypertextovych odkazti na
vznikajici soubory dle vzoru galerii na https://asymptote.sourceforge.
io/gallery/.

Pro badatele jisté stoji za pozornost moznost konverze PostScriptu do
formétu asy s moznosti ndhledu a nasledné editace:

$ pstoedit -f asy <soubor.eps> <soubor.asy>
$ asy -V <soubor.asy>

V piipadé problémi s pismy se u pstoedit pouziva parametr -dt.
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4. Ovladani TEXové proménné mimo TEX

Rudolf Blasko byl spokojeny s prvnimi vystupy, ale u jeho knihy bylo potfeba
predchozi kroky zautomatizovat, jednalo se konkrétné o definice v prostiedi
asydef, které bylo potieba zménit. Zda se, Ze ani parametry z prikazového
rfadku programu asy tyto definice neméni. Chceme totiz knihu nechat beze
zmeény, ale zaroven si vygenerovat webové stranky s 3D objekty.

Vyfesil jsem to prepinacem na TEXové trovni, ktery fidi davkovy soubor.
Ukazme si miniméalni ukazku. Tento blok jsem si pfidal za autorovy definice.

\newcount\prepinac

\input ovladani.tex
\ifnum\prepinac=1
\begin{asydef}
settings.outformat="html";
settings.inlineimage=false;
settings.embed=false;
\end{asydef}

\fi

V davkovém souboru pak staci mit néco takového.

soubor="ovladani.tex"

# Ziskani pdf knihy...

echo "\\prepinac=0" >$soubor

lualatex kniha.tex # plus dalSi piikazy
# Generovani html s 3D objekty...

echo "\\prepinac=1" >$soubor

lualatex kniha.tex # plus dal$i prikazy

Tento pristup se pouzivé, kdyz chceme vygenerovat nékolik verzi knihy,
napt. knihu ve vice Sablonach, verzi s barevnymi a cernobilymi obrazky, verzi
na tisk a na obrazovku, verzi s a bez 3D objekti, pracovni a kone¢nou verzi
Cisla ¢asopisu ap.

5. Generovani asy souboru pres R: jednoducha ukazka

O interaktivni 3D grafice jsem poprvé éetl ve Zpravodaji Cs. sdruzeni uzi-
vateld TEXu od Romana Plcha, viz https://www.cstug.cz/bulletin/pdf/
2013-1.pdf. Tam je zminka o generovani asy souborti, véetné jazyka R, kon-
krétné se jednalo o knihovnu misc3d zminénou na str.40. Knihovna umi ex-
portovat objekt Triangles3D, ktery se musi ziskat. Na knihovné stavi novéjsi
knihovna plot3D.

Zvlastni kategorii tvofi knihovna rgl. Pfislo mné zajimavé vyzkouset ex-
port do asy, tim lze ziskat 3D model v pdf, ale zaroven interaktivni webovou

22


https://www.cstug.cz/bulletin/pdf/2013-1.pdf
https://www.cstug.cz/bulletin/pdf/2013-1.pdf
https://cran.r-project.org/web/packages/misc3d/misc3d.pdf
https://cran.r-project.org/web/packages/plot3D/
https://cran.r-project.org/web/packages/rgl/

Informacni bulletin Ceské statistické spole¢nosti, mimoiadné ¢&islo

stranku (WebGL), proto nepouZiji piikaz writeWebGL, ale writeASY. Zkusme

si minimalni ukdzku a v tomto ¢lanku se zaméfim uz jen na webovou stranku.
Ptipravime si soubor test-rgl.R:

# install.packages("rgl")

library(rgl)

with(iris, plot3d(Sepal.Length, Sepal.Width, Petal.Length, type="s",

col=as.numeric(Species)))
writeASY()

Spustime:

$ Rscript test-rgl.R

S nejvétsi pravdépodobnosti dostaneme chybovou hlasku od programu
Asymptote. Psal jsem autorovi, chyba je opravena, ale jesté nova verze neni
dostupna ve vSech linuxovych a TEXovych distribucich. Nepomiize ndm ani
pokus pfes writeASY(ver244=TRUE).

Vznika nam soubor scene.asy, ktery upravime. Do 2. fadku zasdhneme:
settings.outformat = "html"; a vymazeme 5 fadkl, od currentlight =
light ( po nejblizsi ) ;.

Spoustime nésledujici fadky a dostavame takovy vysledek.
$ asy -v scene.asy
$ firefox scene.html

Sepal Width

Sepal Length

Badatele odkazuji na prozkouméni https://cran.r-project.org/web/
packages/rgl/vignettes/rgl.html.
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Nékolik postiehti k Asymptote

6. Generovani asy souboru pres R: pokrocilejsi ukazka

V IB ¢.1/2018 jsem na str. 13-15 zminil jednoduché ukézky z manazerského
rozhodovéani, z oblasti rozhodovani pii riziku. Chtél bych si zkusit obdobné
grafy, ale interaktivni. Pfedstavim vam knihovnu gMOIP, resp. mohu dopo-
ru¢it webové stranky autora (https://github.com/relund/gMOIP) a jeho
blog (https://www.research.relund.dk/).

Nase problémy jsou, ze budeme chtit vic 3D modeli a urcité nebudeme
chtit délat ruéni zasahy. Ukazeme si zasahy do textovych soubort pfes Lua, je
to jazyk zalozeny na C++, ktery dominuje v TEXovém svété a hraje nemalou
roli ve svété pocitacovych her. Specialni pozornost by si zaslouzila knihovna
LPeg, ktera si ziskala misto ve svété regularnich vyrazu.

Ptipravime si soubor test-gmoic.R:

# install.packages("gMOIP")

library(gMOIP)

# definice

A <- matrix( <(3, 2, 5, 2,1, 1, 1,1, 3, 5, 2, 4), nc = 3, byrow = TRUE)

b <- c(65, 26, 30, 57)

obj <- c(20, 10, 15)

view <- matrix( c(-0.45, -0.446, 0.77, 0, 0.886, -0.32, 0.33, 0, 0.098,
0.835, 0.54, 0, 0, 0, 0, 1), nc = 4)

# prvni obrazek

loadView(v = view, zoom = 0.75)

plotPolytope(A, b, faces = c("c","c","c"), type = c("c","i","i"), plotOptimum
= TRUE, obj = obj)

rgl: :writeASY(outtype = "pdflatex", prc = TRUE, title = "polytope-1")

# druhy obrazek

loadView(v = view, zoom

plotPolytope(A, b, type
plotFaces = FALSE)

rgl::writeASY(outtype = "pdflatex", prc = TRUE, title = "polytope-2")

0.75)
c("c","c","i"), plotOptimum = TRUE, obj = obj,

V dalsim kroku si pfipravime TgXovy dokument asy-pres-r.tex:

\documentclass [a4paper]{article}
\usepackage [luatex] {graphicx}
\usepackage{asymptote}
\begin{document}
\input{polytope-1.tex}\par
\input{polytope-2.tex}
\end{document}

Nasleduje soubor v Lua, ktery ndm upravuje ziskané soubory, nazval jsem
jej smaz-light.lua:
-- Nacdteni souboru

nazev=arg[1]
print ("Zpracovavam soubor "..nazev)
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soubor=io.open(nazev)
obsah=soubor:read("*all")
soubor:close()

—-- Zasah do souboru

obsah=unicode.utf8.gsub(obsah, "currentlight =.-%);", "", 1)
obsah=unicode.utf8.gsub(obsah, "settings).inlineimage=true;",
"settings.inlineimage=false;", 1)

-- Pfepséani pivodniho souboru
kam=io.open(nazev,"w")
kam:write(obsah)

kam:close ()

Nyni nezbyva nez si pripravit davkovy soubor davka.sh, ktery spustime
pfes bash davka.sh:

# Zaklad generovani asy soubori
zaklad="asy-pres-r"

Rscript test-gmoic.R

lualatex --shell-escape $zaklad.tex 1>/dev/null 2>&1
# Upravy v asy souborech

for soubor in ‘find -iname $zaklad-\*.asy‘; do
texlua smaz-light.lua $soubor

asy -v $soubor

asy -v -f html $soubor

done

# Nahled na vysledky

firefox $zaklad-*.html

Co se presné déje? Z R se vygeneruji dva TEXové soubory, které pouzije
TEX a pfi prvnim béhu vygeneruje asy soubory. Do nich zasdhneme na textové
arovni a pfes Asymptote vygenerujeme 3D objekty a webové stranky, které
si otevieme ve webovém prohlizeci. Vyhoda tohoto pfistupu je, Ze u dalsich
béht Lual&TEXu vysazime v asy-pres-r.pdf 3D modely. Vedle toho mame
dostupnou interaktivni webovou verzi.

Zde je nahled na ocekavany vysledek ve dvou zalozkach prohlizece.
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OBSAHLEJSI RECENZE KNIHY AI SUPERPOWERS
EXTENDED BOOK REVIEW: A1 SUPERPOWERS

Pavel Striz

E-mail: pavel@striz.cz

Nez jsem se do knihy pustil, pfecetl jsem si prvné zivotopisnou knihu autora
My Journey into AI: The Story Behind the Man Who Helped Launch 5 A.L
Companies Worth 25 Billion, abych si udélal prehled.

Autorem knihy AT Superpowers: China, Silicon Valley, and the New World
Order je Kai-Fu Lee (Z=Fi18), vydani v anglickém jazyce: Boston, New York,
nakladatelstvi Houghton Mifflin Harcourt, USA, 2018, ISBN 978-1328606099.
Cesky vyslo pod titulem Supervelmoci umélé inteligence: Cina, Silicon Valley
a svét v ére Al preklad Petr Hol¢ak, Praha, nakladatelstvi Argo, 2019, ISBN

978-80-257-3050-8.
KIIKIKKKKKKKKIKIKKKIKKIKKKK
A I —— ARGO

MY JOURNEY

INTO nl

THE STORY
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MAN WHO - K
HELPEDLAUNCH
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SUPERVELMOCI

=AW 2N 3 "B | UMELE INTELIGENCE
POWERS

Cina, Silicon Valley a svét v éfe Al

CHINA,
SILICON VALLEY,

AND THE

NEW WORLD ORDER

Doktor Lee (nar. 1961) je expertem v oblasti Al ptivodem z Taiwanu,
v 11 letech odesel studovat do USA, kde pod vedenim Raje Reddyho ziskal
doktorat (1988). Jednalo se o systém na rozpoznéani feci (The SPHINX sys-
tem). Casopisem Time byl v roce 2003 zafazen mezi 100 nejvlivnéjsich lidi
svéta a byl zminén ve WIRED@25. Pracoval ve firméch typu Apple, Silicon
Graphics, Microsoft a Google. Je to aktivni fec¢nik, ucitel a $éf firmy Sino-
vation Ventures s kapitalem pfes 2 miliardy USD. Osmidilny seridl YouTube
Originals The Age of A.I. se o knihu opira. Serial provazi Robert Downey Jr.

Knihu mi doporuéil spoluzék z vysoké, ikovny programator Miroslav Cer-
venka. D4 se precist za den, ja si ji rozvrhl na dva dny. Lze ji dohledat na ser-
verech https://archive.org a https://11ib.eu (pdf, epub, mobi). Kniha
mé 9 kapitol, pokusim se kazdou z nich predstavit a okomentovat.
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China’s Sputnik Moment

Chvile, kdy Cina zazila sv@j ,,Sputnik“

Meznik zajmu Ciny o umélou inteligenci (AI) vidi autor jasné: AlphaGo a po-
razeni svétové jednicky v deskové hie go. V kapitole se pak retrospektivné
vraci k pocatktim strojového a hlubokého uceni. Vzpomene meznik v sachach
Deep Blue firmy IBM versus Kasparov. Chybi mi véticka o bridzi a miliénové
sazce Zia Mahmooda z roku 1992, kterou stahl s pfichodem programu GIB
Matthewa Ginsberga. Autor vzpomind na své zac¢atky, predev$im prvenstvi
v soutézi programi hrajicich hru Othello (pravdépodobnostni mapa, program
nazvany Bill) a v§voj programu na rozpoznavani feci (skryty Markoviv mo-
del, program SPHINX, pozdéji pod nézvem Casper). V obou piipadech se
jednalo o pfechod z expertnich systémt na uziti statistickjch metod. Kapi-
tolu uzavird soucasnym stavem, kdy AI vyhrava nad lidmi v pokeru, lépe
rozpoznava objekty na obrazcich a je schopna vzit v itvahu vice nezavislych
proménnych nez experti (medicina, pojistovnictvi, bankovnictvi).

Kapitola 1

9 Copycats in the Coliseum

Imitatori v gladiatorské aréné
Jedna se pravdépodobné o nejstavnatéjsi kapitolu (podobné popisujici soudni
spor s Microsoftem v Zivotopisné knize), kdy srovnéava piistupy Silicon Valley
a ¢inskych firem. Rozdil Vychodu a Zapadu hled4 uz u Socrata (Sokratovskd
metoda) versus ¢inskych filozofd v hleddni dokonalosti opakovanim. Nemluvi
v kapitole sice o Uméni valky Sun-c’, zvolil pfirovnani gladiatort v aréné. Na
konkrétnich ptikladech, napf. Wang Xinga a vzniku super-appky WeChat,
od kopirovani Facebooku a Twitteru, pifes ipravy pro ¢insky trh az po vy-
voj vlastnich funkcionalit. Postupné odkryva chovani a zvyky obou tabort.
V této kapitole najdeme zminky kolem serverti jako Alibaba, Bazaar, Baidu,
RenRen, Toutiao a Tencent. Na pripadu serveru Kaixin001 demonstruje, jak
je tam boj nemilosrdny. Zarovei uvadi diivody, pro¢ se neéinské firmy v Ciné
neuchytily, gladiatofi si je totiz podéavaji jako zakusek. Ve své pfednasce do-
konce zmitiuje, Ze se role obratily a nyni zbytek svéta kopiruje napady z Ciny.

Zminuje mapovani pohybu o¢i na monitoru a dochéazi k zavérim v cem
se to lisi u Ameri¢anti a Ciflant. Upozoriiuje, Ze Zépad si hraje s fotkami,
lajky, nacoz Cina AI technologie pouZiva na objednani jidel, hotelti, maséazi
a ziskava cenné informace o dennim chovani, pohybu a zvycich zdkaznika.
Cina piesla na on-line platby do té miry, Ze i Zebraci maji vytisténé dva QR
kédy (Tencent a Alipay). Podtrhuje, Ze hlavni roli v Gspé$ném prechodu hrali
taxikari. Tedy z kazdého mobilu se stava platebni misto. Dale poukazuje, ze
implementace IoT neni Ciné cizi a u firmy Mobike (ptijéovani kol) zmitiuje,
ze firma generuje 20 TB dat za den. Pokud jsou data nova ropa ekonomik,

Kapitola
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tak Cina vede. Podporuje své tvrzeni tim, Ze AI algoritmy se lépe nauci
klasifikovat, pokud maji vic dat. A lepsi vysledky = vétsi piijmy.

Kolem otevienosti programi a dat nemusime chodit daleko: TensorFlow,
GitHub, Torch, OpenAl Gym, Keras, Kaggle, ImageNet ad.

China’s Alternate Internet Universe

Paralelni internetovy vesmir

Autor zminuje 4 pilite Al: data, firmy, lidé a vlada. Postupné popisuje mar-
ketingové strategie 020 a OMO.

Srovnéva ruzné pristupy Vychodu a Zapadu k novym talentim. Od kom-
plexnich pohovori firem typu Google, Facebook a Amazon po snadné inku-
batory v Ciné. Cina $la dal a neboji se experimentovat uvnitf mést i stavét
mésta od nuly, specidlné uvadi pfipad mésta Xiong, které ma byt z velké miry
autonomni. Je to dané tim, ze politici se snazi pfedvést pred svou vladou,
ktera nechtéla cekat desitky let na zménu své zemé, chce vSe hned.

Kapitola 3

A Tale of Two Countries
Pi#ibéh dvou zemi
Vraci se v myslenkach na Cinu v dobé bidy, kdy studenti studovali ze starych
skript za svitu vefejného osvétleni, az po soucasnych 7 giganti Al: Google,
Facebook, Amazon, Microsoft, BAT (Baidu, Alibaba a Tencent). Zmiiuje
nespocet zmén v pribéhu desetileti, napi. vznik serveru https://arxiv.org,
coz je okamzity pristup k nejnovéjsim poznatktim. Také zdtrazinuje vznik
soutézi rozpoznani obrazu typu ResNet, ImageNet a COCO, coz evidentné
¢inskym gladidtortim svéddci.

Kapitolu uzavira tim, ze Cina investuje i do vjroby procesort, kde byla
pozadu. Shrnuje posun od firem Intel, Nvidia a QualComm na ¢inské giganty
Horizon Robotics, Bitmain a Cambrion Technologies.

Kapitola 4

The Four Waves of Al

Ctyti viny Al

Kapitolu za¢ina tim, ze mizeme osobu nechat plyné mluvit ¢insky (Trump,
Obama), coz je zasluhou firmy iFlyTek.

Pod ¢tyfmi vinami AI mini: Internet AI, Business Al, Perception Al a Au-
tonomous Al. Podrobné kazdou vilnu diskutuje. Uvadi nespocet zajimavych
aplikaci (firma Toutiao — generovani zprav bez editort, firma Smart Finance
sbird data jako troven nabiti mobilu, rychlost chtize, ¢asovou prodlevu mezi
dotyky na mobilu ap. a ty zafazuje do svych predikénich modelt), ve vzdélani
(firma RXThinking), hledéni protichiidnych vzort v soudnictvi (iFlyTek) az
po platbu obli¢ejem (pfechod z 020 na OMO), vyrobu autonomnich dront

Kapitola 5
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(firma DJI), vyrobu autonomnich aut (Momenta, JingChi a Pony.ai) a sbér
dat pro autonomni auta (srovnava ptistupy Google versus Tesla). Pozastavil
se i u vystavby superdalnice s moznosti neustalého slune¢niho nabijeni.

U mésta stavéného od nuly (Xiong, mésta budoucnosti) zdtraziiuje, ze se
nejedna jen o plany, ale myslenka nového sobéstacného mésta pro ptl miliént
védct a 25 miliéni obyvatel na plose 100 kilometrt ¢tverecnich se jiz davno
realizuje. V roce 2021 muzeme klidné Fici, ze maji splnéno.

Kapitolu uzavira pétiletym odhadem poméru mezi USA a Cinou v jed-
notlivych vinach AL

I Four waves of Artificial Intelligence Applications

Wave 4: Autonomous Al
T @ W M o PR uises

S0z \Wave 3: Perception Al digitized physical world)
[Face L VIS amazongo

Wave 2: Business Al

s
echo

I Allmplementation: China’s growing rapidly and cannot be stopped

2013 2018 2023

Wave 1: Internet Al

Y LEESLTEELE :
Zdroj: prednaska autora The Era of Al str. 3 a 24.

Utopia, Dystopia, and the Real AI Crisis

Utopie, dystopie a skuteé¢na krize Al

Tato kapitola je del$i a naroénéjsi na procteni. Pfedvidé krizi vyvolanou Al
a jak se s ni vyrovnat. V této kapitole autor dochazi k zavéru, ze 80 % lidi
v USA bude ovlivnéno pfichodem AI. Dochéazi k zavéru, ze vic dat = lepsi
algoritmy, lepsi algoritmy = vic dat. Pfesnéji na jednom snimku u prezentace
autor uvadi cyklus: vic dat, lepsi Al produkt, to znamena vic uzivatelt a vétsi
piijmy, tedy vic penéz pro lidi a na stroje a tedy vic dat.

AT by podle odhadit mélo vygenerovat 15,7 triliénia USD do konce roku
2030, z toho Cina a USA si uloupne 70 % (z toho Cina 7 triliéntl). Podrobné
se zabyva tim, co mze Al od lidi pracovné piebrat a co nikoliv. Libila se mi
zminka o novele autorky Hao Jingfang (#ff3:75) Folding Beijing.

Kapitola 6

The Wisdom of Cancer

Moudrost, kterou prinesla rakovina

V této kapitole se autor vraci ke svému Zivotu a prochazi jim. Filozofuje nad
svétem lidi a stroji. Vzpomina na své zacatky v Al a co nyni dokazi produkty
typu Apple Siri a Amazon Alexa. Stale vic je fascinovan tim, jak pohliZzime
na vyznamné a nevyznamné faktory (strong features and weak features) a jak
to konkrétné bylo s jeho 4. stadiem rakoviny, kterou zdolal.

Kapitola 7
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A Blueprint for Human Coexistence with AI

Navrh projektu souziti lidi a umélé inteligence
Prichod krize zaméstnanosti diky Al bere uz za samoziejmost. ZvaZzuje vse:
moznosti preskoleni (on-line, celozivotni vzdélavani, jedna préce na dva Gas-
tefné tvazky), sniZeni poc¢tu hodin v préci, prerozdélovani prace ad. Do-
chazi k zavéru, ze Silicon Valley se snazi najit rychlé feSeni a kryt si zada
pres zakladni nepodminény piijem. Naopak ¢inskad vlada podcenuje pfichozi
zmény Al a varuje ji. Zaujala mé uvaha o piispévku statu na dobrocinné
¢innosti (social investment stipend). Naopak jsem se usmival o zmince trilio-
nart (v USD), kterych se brzy dockdme (zhavy kandidat je Jeff Bezos, firmy
Amazon a Blue Origin, osobné fandim Elonu Muskovi, firmy SpaceX a Tesla).

Kapitola 8

Our Global AI Story

Nas pribéh umélé inteligence

Tuto kapitolu lze brat jako shrnujici a uzavirajici. Zaujal mé Bhutantv index
GNH (gross national happiness). Také zminil boj EU u sbéru osobnich dat
(GDPR). Uzavird knihu tim, Ze na del$i dobu je tohle jeho posledni kniha.

Kniha obsahuje rozsahly Seznam zdrojt, Rejstiik a Medailonek o auto-
rovi. Literatura vSak neni citovana, jsou to spis rozsirujici poznamky k textu
knihy. Také chybi cislovani stran a kapitol kvtili snadnéjsi orientaci.

Jaky je muj dojem z knihy? Otevieny; spi$ jsem si fikal, jak je to u nas
komplikované: na zasahy do elektfiny aby ¢lovék mél § 50, autonomni auta
hned tak neuvidime a litdni s (autonomnimi) drony? U nas? A v CR ¢i SR
néco typu superdalnice? Sci-fi! Citim se u nés jak v prvopocatcich Al

Kapitola 9

Optimization Creativity or Strategy

Repetitive Creative

Al oy “iHuman
Tool " Greativity]

7

Zdroj: prednaska autora The Era of Al str. 16 a 32.

Skonéim vsak s tismévem zminénym citatem v knize:

American robots work as hard as Chinese robots, and they also don’t com-
plain or join labor unions.

Vivek Wadhwa
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Vice informaci pro zajemce

Webova stranka ke knize: https://www.aisuperpowers.com/

Twitter autora: https://twitter.com/kaifulee

Prednéska autora The Era of Al: snimky na slideshare.net

Podcast, Lex Fridman: https://www.youtube.com/watch?v=cQ48rP_Rs4g
What’s Now: https://www.youtube.com/watch?v=i7Aex-MWC_k

How AI can save our humanity: www.youtube.com/watch?v=ajGgd9oLd-Wc
Rozhovor, FinTeCh Week: www.youtube.com/watch?v=3P1yUUdV1b4
Rozhovor, TED: The Future of Al

Rozhovor, CGTN: The Art of Al

AlphaGo — The Movie: https://www.youtube.com/watch?v=WXuK6gekU1Y

Volny preklad vybranych terminua a zkratek
Béhem ¢teni mé zaujalo nékolik terminti a zkratek, udélal jsem si maly soupis
a za pomoci nastroji v Linuxu seradil:

$ echo "c, b, a" | sed "s/, /\n/g" | sort -b | sed ’:a;N;$!ba;s/\n/ (), /g;
s/$/ ()/’ | xclip -selection c

AGI (artificial general intelligence, umélé byti), Al-driven economy (ekono-
mika Fizena oborem AI), anathema (vylouceni), automaton (automat), cogs
and gears (ozubena kola a pfevody), copycat (imitator), dearth (nedosta-
tek), dexterity (Sikovnost), dystopian (dystopicky), engineering nut (tech-
nicky ofisek k rozlousknuti), en masse (hromadné), enter the fray (vstoupit do
boje), funneled (protdhnuti), GMI (guaranteed minimum income, zaruéeny
minimélni pfijem), GNH (gross national happiness, hrubé narodni $tésti),
GPT (general purpose technology, technologie pro vSeobecné pouziti), ha-
ves and have-nots (majetni a nemajetni), hub (spole¢ny pracovni prostor),
human veneer (pracovné pokryto lidmi), insurmountable (nepiekonatelny),
livelihood (Zivobyti), liveness algorithm (algoritmus kontrolujici autenti¢nost
osoby), Luddites (Luddité), minutiae (drobnosti), nuts and bolds (Sroubky
a matice), O20 (online-to-offline, marketingova strategie), OMO (online-
-merge-offline, marketingova strategie), plaintiff (zalobce), quibble (slovié-
kafeni), sanguine (optimisticky), spur (podnét), startup incubator (téz AISI,
startovaci inkubdtor), stir (hnuti), super-app (appka na vSechno), techno-
logy juggenauts (technologicti giganti), tinkerer (dratenik), top-notch (prvo-
tfidni), touting (vychvalovani), trillionaires (trilionafi), UBI (universal basic
income, zékladni nepodminény p¥ijem), utopian (utopista), VC (venture ca-
pital, rizikovy a rozvojovy kapitél).
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OBSAHLEJSI RECENZE KNIHY DATA SKETCHES
EXTENDED BOOK REVIEW: DATA SKETCHES

Pavel Striz

E-mail: pavel@striz.cz

Co knihu predchazi

Knihu Data Sketches autorek Nadieh Bremer (fotka uprostfed) a Shirley Wu
(vpravo) z tinora 2021 piedchézi velké oblast vizualizace dat jako takoval 22,
Pritikopnické byly knihy Edwarda Tufteho, Zezlo pfevzal Mike Bostock (D3js).
Nedavny meznik ve vizualizaci dat zaznamenala oblast infographics®. Po-
stupné se oblast nacrtki k vizualizaci dat rysuje®. Naértky jako takové nejsou
novinkou, pouzivaji se predevsim pred pripravou technické dokumentace jako
rychly nahled. A jesté predtim bychom nasli kofeny v kresbé a malbé.
Autorky postup préce zhruba popisuji jako: data sketches — software
prototyping — final visualisation. Projekt zacal jako webovy https://www.
datasketch.es/, ale postupné vykrystalizoval do knizni podoby jako trvaly
odkaz. Knihu lze povazovat za jisty meznik. Autorky maji své stranky na:
https://www.visualcinnamon.com/ a https://shirleywu.studio/.
Github rozcestnik je: https://github. com/nbremer/datasketches. Au-
torky maji své ucty pod https://github.com/nbremer a https://github.
com/sxywu. Ctivou recenzi knihy v angli¢tiné jsem nasel zdeS.
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1https://uxknowledgebase.com/introduction—to—designing—data—
visualizations-part-1-31c056556133

2https://uxknowledgebase.com/tables—other-charts-
data-visualization-part-2-cfc582e4712c

3https://uxknowledgebase.com/tables—other-charts-
data-visualization-part-3-5bfabl5ce525

4https://coolinfographics.com/

Shttp://research.jagoda.ca/j/data-sketches/

Shttps://medium.com/nightingale/drawing-out-data-sketches-58da7e6£d824
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O ¢em kniha je: 5 irovni

Tato ¢ast recenze vznikla ndhodou, kdy se mé ve stejny den t¥i kamaradi
zeptali o ¢em kniha je a ja kazdému odpovédél jinou vétou. Zkusil jsem to
rozepsat vic ve stylu WIRED: In 5 Levels of Difficulty.

Child, zak(yné&) zékladni skoly. — Dvé Amazonky, jedna z Holandska
pomalované azurové, jedna z Ciny pomalovana rizové, kouzli s barvami, niéi
lenost, tviarci krizi a vSe dalsi zivotu nebezpecné. Je to napinavé, jak malé
gaté. Knihu si rozstiihej a polep si tim zdi. Jasné, ze muzes, je to tva obraz-
kova kniha. Jsou tam i bezva emotikony, tusis uz, co to je?

Teen, student(ka) stfedni skoly. — V knize najdes 24 projekti z vizuali-
zace dat a pocitacové grafiky. MuZes si zkusit procist ¢asti, které té zaujmou,
nebo i celou, angli¢tina je ¢tiva. Pokud mas internet ¢i mobilni data; note-
book, tablet ¢i chytraka mobila, muzes si proklikat ukazky, fada projektt
je pro malé zaFizeni uzpiisobena, hledej Datasketch|es. Zdkladem pro jejich
tvorbu je JavaScript. Zkouseli jste si ve Skole v tom néco naprogramovat?

College Student, posluchac(ka) na vysoké skole. — Je pfedstaveno 2x12
unikatnich vizualiza¢nich projektt u dat a cely proces tvorby je popsan. Je
to pohled dam, jedna je z Vychodu, druha ze Zapadu, takze si miizes procist
a srovnat jejich rtzné uvahy nad problémy ze stejné oblasti. V knize jsou
odkazy na data, snippety maji na GitHubu. Lze se na to divat jako na skripta.
Ackoliv maji skoro 500 stran, ¢te se to rychle, da se projit za par dni. Na
kazdou kapitolu ze zvolené oblasti byl ¢asovy ramec pifiblizné jednoho mésice.
Tedy takovy dvousemestrovy projekt a prace v tymu. Pracujes na seminarnich
pracich radéji sdm(a) ¢i v tymu? Pokud ano, jaké velikosti tymu ti vyhovuje?

Grad Student, kandidat(ka) doktorského titulu. — Jak je nacértek a pak
vykres u technické dokumentace, tak kniha predstavuje obdobu u tvorby gra-
fiky z dat, castokrat jsou zminény i ukazky slepych a neuzitych uli¢ek. Pro-
fesionalni saze¢ ¢i analytik by se za takovou praci nemusel stydét. Autorky
v rozhovoru pro OpenVis Lisboa na YouTube uznaly, Ze obalku ani sazbu
nedélaly, byt se o to pokusily, ale nefungovalo to. Néco, co by si kazdy mél
za svého Zivota zkusit a nepracovat jen v ramci prokrastinace. Autorky si
navic daly Casovy ramec, lze vidét ten Casovy natlak, jako kdyby pracovaly
na skuteéném projektu pro velké zakazniky, coz se castokrat skutecné stalo.
Projekt jim zabral rok a doladéni 400+ strankové knihy dalsi tii roky. Ang-
li¢tina je na urovni rodilého mluvéiho a korektury jim délali profesionalové.
Je to inspirativni kniha, kdy popsaly, jak se vyrovnaly s tvarci krizi. Pro obé
néktery z projektd znamenal prilom v kariéfe. Tvoris ty néco na YouTube?

Expert, docent(ka) ¢i profesor(ka). — Kniha je prafezem vzniku unikét-
nich, dosud nevidanych a atypickych grafl, se kterymi se ¢lovék jesté nesetkal:
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od sepséani si ndpadi (iPad Pro, do papirovych denickl), po sbér, zpracovani
a Cisténi dat az po ziskani zpétné vazby publikovanych projekti pro velké
organizace typu Google. Autorky/programatorky na volné noze zmiriuji na-
stroje a balicky ze svéta vypocetniho prostfedi R a D3.js. Zminuji co jim slo
a co jim neslo zautomatizovat ve fazi sbéru, predzpracovani a ¢isténi dat. Za-
ujala mé pFiprava parsovani zdokumentovaného formatu (DDR) ¢i dat sou-
hvézdi z programu Stellarium (Puppis constellation lines), odhad narozeni
osoby v netuplnych rodokmenech evropské slechty a hledani nejkratsi cesty
u masivnich dat (pokrevni linie), spojovani datovych souborti a potazmo li-
mity regularnich vyrazt. Jsou to idedlni partie na poukézani a zafazeni do
prednasek Opera¢niho vyzkumu ¢i Algoritmizace. Damy hodné pfednasi na
konferencich (zéznamy jsou na serverech typu YouTube, Twitch ad.), stalo
by za to se s nimi dat do Fei ¢i jim nabidnout spolupraci na grantovém
projektu. Mam je oslovit ja, nebo vy?
Nyni jiz sméle do postiehtl ke 12 kapitolam jejich knihy.

1. Movies, July 2016

The Words of the Lord of the Rings. Nadieh si vybrala Pana prstend
a kde ktera postava ze Spolecenstvi prstenu mluvi. Je zde krasny vtip, jak se
bézneé uzita zkratka LOTR, piSe jako LotR: tedy hodné jazyka R. Vyzkousela
si rozhrani k IMDb: http://www.omdbapi.com a https://www.imdb.com/
interfaces/. Data cerpala hlavné z https://github.com/jennybc/lotr.
Rozpis dle fyzického mista, nikoliv scén, to dopsala ruc¢né, cca 700 radku.
Uziva 8irsi a uzsi geografické misto na upresnéni lokality. Projekt je predsta-
ven na https://lotr.visualcinnamon.com/.
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Film Flowers. Shirley téz zkusila OMDb API, ale hlavné rozsifené hle-
dani. Jeji napad je, ze parametry filmu graficky znazorni. U prace s Bézie-
rovymi k¥ivkami zminuje http://blogs.sitepointstatic.com/examples/
tech/svg-curves/cubic-curve.html. Projekt je na: http://bl.ocks.org/
sxywu/raw/d612c6c653fb8b4d7f£3d422be164a5d/.

BoromIr
_ Lecolas
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Now You See Me 2 The Legend of Tarzan Independence Day: Central Intelligence Finding Dory
Resurgence

2. Olympics, August 2016

Olympic Feathers. Nadieh si vybrala znazornéni zlatych medaili na olym-
piadach. Za hlavni zdroje méla predevsim https://www.theguardian.com/
sport/datablog/2012/jun/25/0lympic-medal-winner-list-data a také
stranku www.theguardian.com/sport/datablog/2012/aug/10/0lympics—
2012-1ist-medal-winners. Identifikdtory zemi uzila z R. Inspiraci zminuje
z blogu dribbble. com/rdbosse/projects/230311-Adobe-Creative-Cloud,
déle olympijské kruhy a barvy. Libi se mi jeji termin wvisual variables. Projekt
je na: https://olympicfeathers.visualcinnamon.com/.

d record Eu rope Africa Americas

vl (O

Oceania

Dive Fractals. Shirley se pustila do dat dvojic v synchronizovanych sko-
cich. Inspiraci nasla na http://yuri.is/cardcrafting/, a ponévadz au-
tor nezvefejniuje zdrojové kdédy, poradil ji termin fractal search algorithm.
To ji pfes zndmého posunulo k sweeping fractal lines, konkrétné na http:
//rectangleworld.com/blog/archives/462. Libilo se mi jeji vytisténi a po-
psani si ciztho kédu na papife, aby kéd dobfe pochopila. Projekt je na
http://shirleywu.studio/olympics/.
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3. Travel, September 2016

My Life in Vacations. Osobni projekty autorek. Nadieh ziskala data s po-
moci maminky, z rodinnych alb, metadat fotek a ze svych denikt z cest.
Néco, co ja bych nedal dohromady ani kdybych se rozkrajel. Zaujala mé
zminka uziti blur filter misto gradientt. Projekt je na https://vacations.
visualcinnamon.com/.
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Four Years of Vacations in 20,000 Colors. Shirley se pustila do zpraco-
vani fotek na drovni barev, uziva GraphicsMagick a Node.js. Ze zajimavych
odkazti poukazuje na The Noun Project (https://thenounproject.com/)
Gooey Effect: spojeni barev v SVG, Blur Filter a zvySovani kontrastu. Upo-
zoriuje u inspirace na https://www.informationisbeautifulawards.com,
https://www.c82.net/offthestaff/ ¢i na zajimavy problém fazeni dle ba-
rev: http://www.alanzucconi.com/2015/09/30/colour-sorting/. Projekt
je na https://shirleywu.studio/travel/.

Living in the Bay Area
[ » |

Portland New York

B

4. Presidents & Royals, October 2016

Royal Constellations. Nadieh se pustila do rodokmenu evropské slechty,
data uzila pfedevSim z http://www.daml.org/2001/01/gedcom/royal92.
ged plus si ud€lala vlastni parsovac. Dopisovala £150 panovniki, odhadovala
rok narozeni a ve finédle uzila lidi od roku 1000 do soucasnosti. Moc se mi li-
bilo jeji ¢asovani hodina dvojtecka minuta u zminénych nacrtku. Jeji vizualni
chyba hairball je hezky vtipek. Na hledani nejkratsi cesty v grafu (pokrevni
linie) u masivnich dat uzila https://github.com/julianbrowne/dijkstra/

36


https://vacations.visualcinnamon.com/
https://vacations.visualcinnamon.com/
https://thenounproject.com/
https://www.informationisbeautifulawards.com
https://www.c82.net/offthestaff/
http://www.alanzucconi.com/2015/09/30/colour-sorting/
https://shirleywu.studio/travel/
http://www.daml.org/2001/01/gedcom/royal92.ged
http://www.daml.org/2001/01/gedcom/royal92.ged
https://github.com/julianbrowne/dijkstra/blob/master/javascripts/ShortestPathCalculator.js

Informaéni bulletin Ceské statistické spole¢nosti, mimotradné é&islo

blob/master/javascripts/ShortestPathCalculator. js. Projekt je ulozen

na https://royalconstellations.visualcinnamon.com/.
[ ]
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Putting Emojis on the President’s Face. Shirley se pustila do ana-
lyzy videi Obamy a jeho manzelky. Piedevsim jaky vyraz tviafe maji. Uzila
opét IMDb a YouTube Search API. Zminuje inspiraci a nastroje z konfe-
rence d3.unconf, Google Cloud Vision API, knihu Tony Chu, Stephanie Yee,
A Visual Introduction to Machine Learning, www.r2d3.us/visual-intro-
to-machine-learning-part-1/, blog Tony Chu, Small Scroll linked Ani-
mation Demo, bl.ocks.org/tonyhschu/raw/af64df46f7b5b760fc1db1260
dd6ec6a, fisheye effect a russellgoldenberg.github.io/scrollama.

Z clanku odkazuje na Front Row to Fashion Week, https://www.nytimes.
com/newsgraphics/2014/02/14/fashion-week-editors-picks, https://
www.sarasoueidan.com/blog/svg-coordinate-systems/ a nastroj isMo-
bile, https://www.npmjs.com/package/ismobilejs. Projekt je dostupny
na https://shirleywu.studio/obamas/.

5. Books, November 2016

Magic is Everywhere. V tomto projektu o podobenstvi knih o fantasy
zminila Nadieh fadu nastroji v R: rvest, rgoodreads, tSNE, TSP, vcetné
odborného terminu Document Term Matrix. Opét doslo na blur filter v SVG.

m/.

Dead Untll Dark
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The Way of Shadows
aaidman, Vol 1: Prelides and N scumimes rize
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Living Dead in Dallas
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Every Line in Hamilton. Shirley ziskala souhlas na uziti textt a pisni
amerického hiphopového muszikalu. Zaméfila se na filtrovani textd. Inspi-
raci zminila Tony Chu, Animation, Pacing, and Ezposition, https://www.
youtube.com/watch?v=Z4tB6qyxHJA. Oddélila vizualizaci a analyzu texti,
pridala tecky, které nemaji pfimy vliv k vizualizaci dat jako lahidku pro
¢tenare. Misto linek notové osnovy uzila jinou hudebni znacku. Uzila hidden
canvas, quadtree a ma tam prehrani pisnicky po nakliknuti textu. Pouka-
zovala v textu na chyby ve své vizualizaci. Nastartovalo to jeji kariéru, jak
vizualizaci vidéli lidi i mimo jeji obor. Projekt byl publikovan v The Pudding,
https://pudding.co00l/2017/03/hamilton/index.html.

Non-Stop

6. Music, December 2016

The Top 2000 O the 70’s & 80’s. Pro hudebni tématiku Nadieh zvolila dva
zdroje Top 2000, https://www.nporadio2.nl/top2000, a Top 40, https:

//www.top40.nl/. Podrobné zmiiuje spojeni téchto dvou seznami. Z R
uzivé stringdist, specidlné Full Damerau-Levenshtein distance (Levenshtein
distance 4 transposition). PiSe o pfidani detailti nad rdmec dat. V tomto pti-

padé uzila kolecka jako malé vinylové desky. Libi se mi zminka o visual chan-
nels, tedy o moZnostech dané grafiky. Tento projekt zaméfila na vytisténi,

u vykopirovani pfimo bere SVG nebo NYT SVG Crowbar, viz https://

top2000.visualcinnamon. com/img/Top2000PosterEnglish.png. Z R dale
uziva knihovny ggplot2 a trend. Tento projekt pro ni znamend pracovni
uspéch pres zvefejnéni na LinkedIn. Projekt je dostupny na https://top2000.
visualcinnamon.com/.

Data-Driven Revolutions. Dance Dance Revolution (DDR) je formét na
hudebni kroky (pfehréni nap¥. od PS2). Zdrojem byl server DDR, Freak,
http://www.ddrfreak.com/. Vytvorfila si parsova¢ na soubory STP/DWI.
Zminila inspiraci pfes termin data art, konkrétné TeamLab’s Crystal Uni-
verse, https://www.teamlab.art/w/dmm-crystaluniverse/. Objevil se za-
jimavy problém sazby na spirdlu se stejnou vzdalenosti mezi body. Odka-
zuje k TeSeni na pfispévek Issac Kelly, Mark Equidistant Points on a Spiral,
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www . issackelly.com/blog/2017/01/20/mark-equidistant-points-on-a-
spiral. Projekt je dostupny na http://shirleywu.studio/ddr/.

7. Nostalgia, January 2017

All the Fights in Dragon Ball Z. Nadieh zvolila anime. Zdrojem dat byla
stranka Dragon Ball Wiki, https://dragonball.fandom.com/wiki/Main_
Page. Prijemné prekvapila riznou silou linky u kiivek, konkrétné v tomto p¥i-
padé u obloukt. Technicky jde o dvé kiivky (smér tam a zpét), které vytvori
uzavieny utvar. Navic technicky dokazala dokreslit minimapu celé grafiky.
Oblouk kladnych postav jde doleva (Protagonists), zédpornych postav doprava
(Antagonists). Projekt je na http://dragonballz.visualcinnamon.com/.
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The Most Popular of Them All. Shirley zvolila pfispévky ze serveru fa-
nouskl https://harrypotterfanfiction.com/. Pvodni knihy neriskovala
skrz autorskd prava. Na stazeni a predzpracovani dat uziva knihovny http
a html2json pii Node.js. Inspiraci zminuje z ¢lanku The Pudding: The Shape
of Slavery, https://pudding.co0l/2017/01/shape-of-slavery/. Kama-
radka Catherine Madden ji vytvofila kresby postav. Projekt byl na https:
//shirleywu.studio/hpff.
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8. Nature, February 2017

Marble Butterflies. Inspiraci ke kresbé motyla byl server Gardens with
Wings, http://gardenswithwings.com/ a jeji pokusy s michanim barev
jsou zminéné na Color blending—infinity showcase, http://bl.ocks.org/
nbremer/cbf61944aeb3204d3e4986eab645afc2b. V knize padla jména umélcta
(Generative Artists) Jared Tarbell, http://www.complexification.net/,
a Anders Hoff, https://inconvergent.net/, specidlné jeho stranka Sand
Spline, https://inconvergent.net/generative/sand-spline/. Za jazyk
JavaScript byly zminény https://soulwire.github.io/sketch. js/, https:
//github.com/bgrins/TinyColor a k pismim https://opentype.js.org/.
Projekt je na https://marblebutterflies.visualcinnamon.com/.
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Send Me Love. Data jsou od SEFMOMA (San Francisco Museum of Mo-
dern Art) a projekt Send Me SFMOMA ptes rozhrani SEMOMA API. Za
nastroje byl zminén sentiment u Node.js. Ze zdroji a kolem inspirace po-
stupné doslo na https://tylerxhobbs.com/essays/2017/a-generative—
approach-to-simulating-watercolor-paints, https://twitter.com/ty
lerxhobbs/status/959178572375232517, dile na https://github.com/ro
lyatmax/watercolor-canvas, A Complete Guide to Grid; ¢ast CSS-Tricks,
https://css-tricks.com/snippets/css/complete-guide-grid/ a tutori-
al Dana Shifmana, Introduction — Perlin Noise and p).js, https://wuw.
youtube.com/watch?v=Qf4dIN99e2w. V technické ¢asti se objevuji terminy
Shannon entropy, web workers a carousel format. Vytvofila si u tohoto pro-
jektu pohlednice. Projekt je dostupny na https://send-me-love.com/.
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9. Culture, March 2017

Beautiful in English. U tohoto projektu spolupracovaly s Google News
Lab, kariérni meznik pro obé autorky. Cil Nadieh: Co lidé ¢astokrat z jinych
jazykt prekladaji, jaké jsou nejcastéjsi slova. Zamérila se na podstatna a pti-
davna jména. Uzila OpenNLP v R, automatické oznackovani slov. Déavala si
pozor na stejné slovo pro muzsky a zensky rod, uziti synonym. Cil je srov-
nani mezi 10 jazyky. Praci konzultovala s Wiktionary. Projekt pfedstavuje
10 nejcastéjsich slov v jazyku a pak pres vSechny jazyky (bodovy systém).
V anotaci pfes d3-annotation.js méa slova z Google Trends, uzila animaci slov
na kiivkach i celé grafiky plus vlastni navrh nadpisti. Misto bézného zmenso-
vani/vrstveni objektt uzila design z kruhu (monitor) na obdélnikovy (mobilni
verze). Byl to pro ni placeny projekt na jinak neziskatelnych datech. Projekt
je dostupny na http://www.beautifulinenglish.com/.

German Spanish French All languages Italian Dutch

Explore Adventure. Za inspiraci byli zminéni Alberto Cairo a Simon Ro-
gers, Accurate, Truth & Beauty, https://truth-and-beauty.net/. Byla to
Shirley prvni spoluprace s dalsi osobou (subdodavatelem): staZeni a uprava
dat. Uzila Google Knowledge Graph. Podafrila se ji prace s mapami, vhodné
zafazeni animace a bonusové grafiky (papirova vlastovka). Za inspiraci: Data-
wrapper, What to Consider When Creating a Pie Chart, https://academy.

datawrapper.de/article/127-what-to-consider-when-creating-a-pie-
chart, GSAP (Greensock Animation Platform) a p¥ispévek Zan Armstrong,

Why choose? Scrollytelling € Steppers, medium.com/@zanarmstrong/why-

choose-scrollytelling-steppers-155a59dd97fe. Libilo se mi uziti ter-
minu visual bug. Tedy technicky je vse ve zdrojovém kédu v poradku, ale
vizualné vyskocila na obrazovku ulitlost. Projekt je dostupny na serveru
http://explore-adventure.com/.
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10. Community, April 2017

Breathing Earth. Zdrojem dat byl server NOAA STAR, https://www.
star.nesdis.noaa.gov/smcd/emb/vci/VH/, na otevieni souborid typu HDF
a GeoTIFF pouzila GDAL, presnéji rgdal v R. Jedna se o technicky projekt,
kdy se snazila stejny vystup ziskat pies Canvas HTML5, Pixi.js (sprites)
a WebGL (GLSL, shaders, regl a three.js), a to tak, aby ji fungovala polo-
pruhlednost, antialiasing kruht a nasobeni barev. To se ji nakonec podafrilo.
Zdrojt zminuje nespocet, zde jsou nékteré vybrané: Peter Beshai, Beauti-
fully Animate Points with WebGL and regl”’, Adam Pearce, Regl demo®,
Alastair Dant, Pizi circle animation example’, Yannick Assogba, Animate
100,000 points with regl'®, Alastair Dant, ReGL circle animation example'!,
Robert Monfera, Shapes and WebGL tweening'? a Ricky Reusser, Regl mul-
tiply blend weights'®. Projekt je dostupny na https://breathingearth.
visualcinnamon.com/.

655 Frustrations Doing Data Visualization. Projekt zpracovava dotaz-
nik Data Visualization Survey z roku 2017'4. Zdrojem dat je tento soubor!'®.
Zajimava byla tvaha seskupovani odpovédi do logickych blokt. Je zminén

"https://peterbeshai.com/blog/2017-05-26-beautifully-
animate-points-with-webgl-and-regl/
8https://bl.ocks.org/lwheel/e025cbd91ac499d360a8b3346cb6f9e7
9https://bl.ocks.org/rfow/55bc49alb8f36df1e369124c53509bb9
Onttps://bl.ocks.org/tafsiri/dba04b04ae949760£96£97a2fba23bab
Hhttp://bl.ocks.org/rfow/39692bd181fb1eb0b077a4caf886b077
2http://bl.ocks.org/monfera/85aa9627delae521d3ac5b26c9cdlca9
13https://codepen.io/rsreusser/pen/YVRXzy?editors=0010
Mhttps://medium.com/visualizing-the-field/656-frustrations-
doing-data-visualization-e1087c8176fc
Shttps://github.com/data-visualization-society/data_visualization_survey/
blob/master/data/cleaned_survey_results_2017.csv
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nastroj Vega-lite. Libila se mi zminka na visual metaphors, v jejim projektu,
kdyz je frustrace (vysdzet niz), a kdyz je néco pozitivniho (vysézet vys).
Projekt je dostupny na http://shirleywu.studio/community/.
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11. Myths & Legends, May+ 2017

Figures in the Sky. Tady se Nadieh vytéhla. Ackoliv pfedposledni pro-
jekt, skoncila s timto nakonec. Na stahovani uzila rvest v R a na prototy-
povani Google Quickdraw. Zameérila se na souhvézdi a data pfebrala z pro-
gramu Stellarium, slozky /skycultures/. Udélala si parsovaci program a na-
pojila dostupné na databdzi HYG pfes tzv. Hipparcos star ID (HIP). Vice
viz Stellarium User Guide, https://github.com/Stellarium/stellarium/
releases/download/v0.19.1/stellarium_user_guide-0.19.1-1.pdf, da-
tabaze HYG, https://github.com/astronexus/HYG-Database. Aby toho
nebylo malo, musela jesté sdhnout po List of proper names of stars, https://
en.wikipedia.org/wiki/List_of_proper_names_of_stars a strance Uni-
verse Guide, https://www.universeguide.com/star/atlas. Jako Sablonu
wzila dva zdroje: Mike Bostock, Star Map, https://observablehq.com/
@Gmbostock/star-map a Matteo Abrate, Sky, http://bl.ocks.org/nitaku/
9607405. Projekt je na https://figuresinthesky.visualcinnamon.com/.
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Legends. Shirley si zkusila praci ve 3D. Konkrétné zobrazila nositele Nobe-
lovy ceny jako hvézdy a nositelky jako diamanty. Za inspirac¢ni zdroje zminila:
The Pudding, What Does the Path to Fame Look Like? https://pudding.
c001/2018/10/wiki-breakout/ a Rebecca Chaperon, Crystals, https://
www.thechaperon.ca/gallery/crystals. Pracovala s Wiki.js a Three.js.
Vedle toho poukédzala na Matt DesLauriers, Frontend Masters, https:
//frontendmasters.com/teachers/matt-deslauriers/, Matsuda & Lea,
WebGL Programming Guide, https://sites.google.com/site/webglbook,
Patricio Gonzalez Vivo, The Book of Shaders, https://thebookofshaders.
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com/ a také experiment Raoula v. R., vanruesc.github.io/postprocessing
/public/demo/#bloom. Zaroven projekt podpofila fyzickou vyrobou kvitka
misto diamantti. Projekt je na http://shirleywu.studio/legends/.
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12. Fearless, June+ 2017

An Ode to Cardcaptor Sakura. Nadieh sahla po anime jesté jedenkrat.
Tentokrat se zaméfila na zpracovani obrazu. Zdrojem dat byla stranka Card-
captor Sakura Wiki, https://ccsakura.fandom. com/wiki/Books#Artbooks
V R pouzila imager a zkusila dosdhnout tiskafského CMYK efektu. Jedna se
o rotaci tiskaiskych desek a docileni vizualniho klamu vSech barev na pa-
pife. Za inspiraci zminuje stranky: Noah Veltman, CMYK Halftone Prin-
ting, bl.ocks.org/veltman/50a350e86de82278ffb2df248499d3e2, Patrick
Matte, Color Halftone Filter, http://www.patrickmatte.com/?p=352 a téz
autora s prezdivkou ucnv, Canvas Halftoning, https://gist.github.com/
ucnv/249486. Projekt je na https://cardcaptorsakura.visualcinnamon.
com/.
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One Amongst Many. Spoleény projekt Shirley a dvou spoluzadek (Tina
Rungsawang, Christina Dacanay) v magisterském programu na ITP NYU.
Jedné se o instalaci a predstaveni vyznamnych Zen, experimenty s Arduinem
a NeoPixel ledky. Inspiraci jim byl projekt Judith G. Levy, Memory Cloud,
https://judithglevy.com/section/421361-Memory-Cloud-1-Indianapo

lis-Museum-of-Art-an-interactive-installation.html. Studentky k to-
mu napsaly blogy s bohatou fotodokumentaci: Tina Rungsawang, https://
tina.pizza/one-amongst-many a Christina Dacanay, One Amongst Many—
Connecting Women in Computing, http://www.cdacanay.com/itp-blog/20
19/12/23/one-amongst-many-connecting-womxn-in-computing. V pozadi
Shirley pouzila D3.js, Three.js, Greensock a Vue.js. Projekt je dostupny na
https://oneamongstmany.com/.
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Interview with Series Editor Tamara Munzner

Zavérecna kapitola je rozhovor editorky nakladatelstvi CRC Press s autor-
kami. U této knihy se to ukazalo v plné kréase: zeny jsou peclivéjsi, svédomi-
t&jsi, plné napadi, kriticky k sobé osttejsi, jazykoveé vytribenéjsi, maji silnéjsi
motor k dosazeni cile, s lehkosti jim vlastni dokézi komunikovat a spolupraco-
vat s dalsimi lidmi. 1. vydani z 9. 2.2021. DOI: https://doi.org/10.1201/
9780429445019, eBook ISBN 9780429445019, 428 stran.

Zavérecéné postiehy

Minusy. V PDF nejsou odkazy automaticky klikatelné. Takze se musely
vykopirovavat. Rada odkazii jiz nefunguje, castokrat skrz divis—mezera a li-
gatury ff, fl, fi ad., kdy druhé pismenko vypadlo. Ci se odkaz aplné zménil.
To jsou vSak drobnosti, které knize neubiraji na vyznamu.
Plusy. Cteni knihy jsem si rozlozil na ti dny, recenzi na dalsi t¥i, $lo to samo.
Ziskavani zpétné vazby pres webové zverejnéni. Dotazovani se komunity, po-
kud néco technicky nevédély. Kazdy hotovy projekt je okomentovany, jak jej
Cist a co vSe umi, obvykle v ¢asti How to read this visualization. To Casto-
krat na prvni pohled neni zfejmé, predevsim u anotaci a dalsi interakce se
Ctenafem. V poznamkéch na boku stran knihy jsou postiehy autorek: ohled-
nuti po letech nazpét. Nadieh castokrat zminila pocet hodin stravenych nad
projektem. Ale pfiznava, Ze se jednalo spi§ o odhady, Ze se obcas zamyslela
a zapomnéla si zapnout hodiny.

Zaslouzené ziskaly v 2019 zlatou cenu v kategorii Unusual, https://wuw.
informationisbeautifulawards.com/news/269-the-winners-unusual.

Klobouk doli, damy! Knihu samoziejmé nemohu nedoporuéit! V duchu
knihy skon¢im slovy (P¥ipravit, pozor, ted!): Data, design, code! (") /r~vror
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Nova kniha Tomase Jurczyka

NOVA KNIHA TOMASE JURCZYKA
RECENTLY PUBLISHED BOOK

Redakce casopisu

Dobra zprava pro ptiznivce kreslenych hddanek Tomése Jurczyka! V listopadu
2020 vysel jiz treti dil Kreslengch hdadanek.

Jedn4 se o hledani skrytych vyznami v obrézcich, kde se bavite jednak
obrazky, ale i svymi myslenkovymi pochody. V knize je pro Vas pfipraveno
83 zbrusu novych hadanek.

Pokud hadanky neznate, pak si je muzete vyzkouset ve webové aplika-
ci/hfe i s ndpovédami a kontrolou feSeni, viz http://xomikovoupastelkou.
cz/puzzles/.

Vice informaci hledejte na http://xomikovoupastelkou.cz/ ¢i https:
//www.facebook.com/xomikovoupastelkou/.
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