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Abstrakt

Programovaci jazyk Asymptote umoziiuje vytvaret vektorovou grafiku. Nabizi Siroké spektrum moZnosti vyuZiti,
od vytvéreni graft po 3D grafiku. Mnohé z jeho schopnosti jsme si v rimci miniprojektu mohli vyzkouset.

1 Uvod

Softwarovy nastroj Asymptote generuje kvalitni vektorovou 2D ¢i 3D grafiku s pouzitim prevazné ve védeckych
publikacich ¢i prezentacich. Jeho hlavni vyhodou je, Ze je také programovacim jazykem a ne pouhym grafickym
editorem, ¢emuZ vdé&i za svou mimoradnou flexibilitu a rozsah uplatnéni. Je vhodny pro tvorbu diagramu, grafi,
vizualizaci dat, atd. Dalsi vyhodou je, Ze je podporovdn vSemi hlavnimi opera¢nimi systémy (UNIX, MacOS X,
Microsoft Windows). DuleZité pfi jeho pouZivani je dobfe vyvinuté logické mysleni a duvtip pro praci s piikazy.

2 Prehled moznosti Asymptote

Programovaci jazyk Asymptote vychazi svoji syntaxi z programovaciho jazyka C, avSak obsahuje mnoha rozsireni
navrzenda s ohledem na jeho zaméfeni. Piikladem jsou operdtory --, ==, .. pro spojovani geometrickych objektd
nebo specidlni mechanismus preddvani parametrt pti volani funkcf, ktery usnadriuje strukturovani zdrojového kédu.
Obsahuje datové typy pro geometrické objekty, jako je naptiklad bod, kiivka, atd.

Mezi jeho podstatné vlastnosti patii

podpora 2D a 3D zobrazovéni,
e spoluprice s typografickym systémem Latex pii vykreslovani textu,

o intuitivni koncept kresleni perem (kreslici ndstroj s danymi vlastnostmi se pohybuje po dané trajektorii),

snadné geometrické transformace libovolnych objekti (rotace, Skalovani, posunuti),

fada dalSich specifickych funkci v aktivovatelnych modulech.

Vystupnimi formdty jsou PDF, PostScript a SVG, ale pomoci ndstroje convert je mozné ziskat vystup v celé fadé
dalsich formatti. Pro zobrazeni 3D grafiky obsahuje vlastni prohlize¢ s podporou OpenGL.
V nésledujicim prikladu je uveden kéd, ktery generuje kresbu na obrazku 1.

size(300,300);

path ctverec=(0,0)--(1,0)--(1,1)--(0,1)--cycle;
pen p=red+3;

draw(ctverec,p);

draw((0,0)--(1,1) ,green+2);

draw((0,1)--(1,0) ,blue+4);



Obrazek 1: Priklad jednoduché kresby

Obrazek 2: Obrazek hodin pro ¢as 21:59 (vlevo) a pro ¢as 12:32 (vpravo)

3 Vysledky

Nasledujici sekce prezentuji vysledky jednotlivych ¢lent tymu.

3.1 Zobrazeni ciferniku hodin (Tomas Brzak)

Dostal jsem za tkol udélat funkéni analogové hodiny, které by ukazovaly ¢as podle zadanych parametri (hodiny,
minuty). Pokud je tedy Cas ve formatu h:m, pak thel o, ktery svird minutova rucicka se svislici vypocitime podle

oo =mxm/30
Uhel B, ktery svird hodinové ru¢icka se svislici, potom
B=hxn/6+7m/360xm
Na konec jsem pfidal pozadi pripominajici zed’ a "pohral" si s barvami a velikostmi rucicek a Cisel. Vysledek je vidét
na obrdzku 2
3.2 Automaticky generované grafy (Michaela Mia Machova)

Bé&hem své prace v Asymptote, jsem se seznadmila s modulem graph, ktery slouzi k vykreslovan{ grafii matematickych
funkci nebo dat. Ve vysledku se mi podafilo naprogramovat graf pro funkci y = Asin(2kzx) pro rizné hodnoty para-
metru A a k, které se méni v cyklu, jak si miizeme v§imnout na obrazku 3. Pro vétsi prehlednost jsem jesté v zavéru
vyuzila barevného odlisen{ jednotlivych kfivek a pfidala automaticky se ménici legendu grafu.



Obrazek 3: Automaticky generované grafy funkci

3.3 3D model (Adam Svoboda)

Pfi vytvoreni 3D scény jsme zvolili téma Stonehenge, na kterém se d4 ukazat zakladni schopnosti Asymptote ohledné
posunovéni, nastavovani velikost{ a rotace celych objektl. Prvotni problém byl jak se dd snadno vytvofit krychle.
Rozhodli jsme se ji sestavit ze 6 povrchi, avSak nastal problém s vykreslovanim (zadnf strana piekryla strany vpiedu).
Tento problém vyfesil program Adobe reader, ktery toto dokazal hravé piekonat. Po vytvoreni krychle uz zbyla jen
snadnd prace. Nastavenim velikosti (scale) jsme udé€lali oblouk a udélali z néj proceduru. Tento oblouk jsme zrotovali
kolem osy 5 krat. Podobnym zptisobem jsme zhotovili jednoduchy menhir, také z n¢j udélali funkci a zrotovali ve vétsi
vzdalenosti 12 krit. Na zaver jsme dali nejvétsi menhir do stfedu osy a vytvofili zem(tiprava krychle pomoci scale).
Timto zptsobem jsme vytvorili velice jednoduchy Stonehenge (viz obrazek 4).

3.4 Hvézda (Petr Kobrle)

Pro vykresleni 73(n=73) cipé hvézdy jsem pouZzil proménnou i kterd se v kazdém cyklu zvétSovala o 46 a délila vy-
slednym poctem cipl hvézdy a zbytek bylo nové vychozi i pro dalsi cyklus: i = (i +46) mod n. Vyslednd hodnota i
reprezentovala pozice vrcholi rovnomérné rozdélenych na jednotkové kruznici. Hvézda vznikala postupnym spojova-
nim pomoci rovny Car a ke kazdému vrcholu jsem ptidal ¢islo(1-73) oznacujici poradi v jakém byly vrcholy spojovény,
jak je vidét na obrdzku 5. Ptiklad pro hvézdu s 47 cipy, i zvétSujici se o 16 je na obrazku 6.

3.5 Fraktalni mnoZina kruhu (Jan Tomsa)

Cilem mého snaZeni bylo vytvorit néjaky efektni obrazec, ktery by ihned zaujal divaka. Vzdy se mi libily fraktaln{
mnoziny. Zkusil jsem tedy néco podobného vytvofit. Jako zdklad se vzal béZzny kruh. Na ten program umistil ze vSech
stran dal${ kruhy poloviéniho poloméru (a odlisné barvy). A na kazdy z téchto novych kruhl se umisti zase dalsi kruhy
polovi¢niho poloméru (oproti predchiidci). Cely algoritmus tvoreni je tedy zaloZen na rekurzivnim volani procedury,
ktera na dany kruh "nalepi" jiZ zminéné mensi kruhy. Rekurze pracuje na tom principu, Ze funkce/procedura vold sama
sebe. Vol se tedy stéle stejnd procedura, ovSem s pokazdé s jinymi parametry zavislymi na parametrech pfedchoziho
kruhu. Program pak systematicky "prochdzi" cely obrazec az do dané urovné (hloubky) a postupné vykresluje patfi¢né
velké kruhy na spravné misto. Vysledek mého snaZeni je vidét na obrazku 7.



Obrazek 4: Stonehenge
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Obrazek 6: 47 cipa hvézda



Obrazek 7: Fraktalni mnoZina kruhd

4 Zaver

V rdmci miniprojektu jsme se béhem dvou dni sezndmili s programovacim jazykem Asymptote. Program je volné
stazitelny, jazyk neni téZky na naucenfi a vysledkem je kvalitni grafika.

Podé&kovdni: Radi bychom pod&kovali viem, ktefi se podileli na piipravé Tydne v&dy na FIFI CVUT a rovn&Z vedou-
cimu naseho miniprojektu Ing. Pavlu Strachotovi.
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