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ETEX A PUBLIKOVANIE NA INTERNETE

RUDOLF BLASKO (SK)

Abstrakt. V dnesnej dobe znac¢ne pokrodili nielen schopnosti poc¢itacov, ale aj zruénosti
ich pouzivatelov. Nastal velky rozmach webovych prehliadacov a hlavne aplikacii, ktoré si
schopné v nich fungovat. V tomto smere nezaostavaji ani BTEX, TEX a s nimi spriaznené
aplikacie a stibory. R6zne animdcie dvojrozmerné aj trojrozmerné uz bez problémov dokéze
XTEX exportovat nielen do pdf siborov, ale aj na internet, kde si ich méze uzivatel bez
problémov pozriet vo webovom prehliadaci.

KTIicové slova. I¥TEX, webovy prehliadaé¢, animacia, Asymptote, animate, media9.

Abstract. Nowadays, not only the capabilities of computers, but also the skills of their
users have advanced considerably. There has been a great boom in web browsers and
especially applications that are able to function in them. In this regard, BTEX, TEX and
their related applications and files are not far behind. Latex can easily publish various
animations two and three-dimensional not only to pdf files, but also to the Internet, where
the user can view them without any problems in a web browser.

Keywords. I‘TEX, web browser, animation, Asymptote, animate, media9.
Uvod

V dnesnej dobe znacne pokrocili nielen schopnosti pocitacov, ale aj zrucnosti
ich pouzivatelov. Nastal velky rozmach webovych prehliadacov a hlavne apliké-
cii, ktoré si schopné ,prevadzkovat®“. Dnesni mladi Tudia skoro vSetko skiimajui
a riesia pomocou mobilného telefénu, preto sa neustédle zvySuje vyznam aplikécii
schopnych fungovat v mobilnych telefénoch. Délezitym faktorom st aj technol6-
gie schopné preniest informécie a ¢innost tychto uzivatelov prave do mobilného
telefénu. To st napriklad interaktivne odkazy a QR kédy. V tomto smere neza-
ostavaju ani technolégie systému KTEX.

Na tvorbu QR kédov exituje jednoduchy balicek qrcode, dvojrozmerné ani-
mécie vytvorime pomocou balicka animate, ktory je schopny spojit a nasledne
riadit sekvencie obrazkov. Tieto obrazky moézeme ovladat alebo sa moézu spus-
tat samostatne a nezavislé od uzivatela. Tento proces méze byt ukonceny alebo
aj neukonceny nekonecny. Na vkladanie multimedidlnych stiborov je vhodny ba-
licek media9, pomocou ktorého mézeme do dokumentu vkladat filmy, zvukové
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nahravky ap. Pomocou tohto balicka mézeme do dokumentu vkladat aj interak-
tivne 3D obrazky vytvorené pomocou velmi dobrého programu na kreslenie 2D
a 3D grafov funkcii Asymptote.

1. Tvorba QR kédov

QR kédy tvoria velmi jednoduchy a zaroven velmi G¢inny Open Source pros-
triedok na prenos informécii z tlacenej podoby na elektronické média. Postaci iba
fotograficky pristroj a vhodny softvér. Tejto problematike som sa uz venoval na
OSSConf v roku 2015 [2], preto iba stru¢ne zopakujem ako jednoducho vytvorit
funkény QR koéd pomocou, ktorého budeme dalej distribuovat vhodné informacie.
Najjednoduchsie je pouzit balicek qrcode, ktory nac¢itame do preambuly pomocou
prikazov \usepackage [forget] {qrcode} alebo \usepackage [final]l{qrcode}.
Rozdiel medzi parametrami forget a final, je taky, Ze pri final sa vzdy gene-
ruje novy obrazec, zatialco pri forget sa novy obrazec generuje iba pri zmenach
udajov. QR obrazok moézeme generovat priamo v hlavnom dokumente, alebo si
ho vygenerovat zvlast a nacitat pomocou prikazu \includegraphics.

Pri samostatnom generovani kédu je najvhodnejsie pouzit triedu standalone,
ktora automaticky oreze format vystupného siboru podla velkosti generovaného
obrazka. Ilustruje to nasledujici priklad, ktory generuje QR kdéd s odkazom na
domovskt stranku autora.

\documentclass[10pt]{standalone}
\usepackage [forget]{qrcode}

\begin{document}
\grcode [version=0,level=L,height=3cm]{
https://frcatel.fri.uniz.sk/users/beerb}
\end{document}

Vygenerovany QR kdéd nacitame do hlavného dokumentu pomocou prikazu
\includegraphics a pomocou prikazu \href ho moézeme v elektronickej forme
aktivovat do interaktivnej podoby. V papierovej forme bude koéd fungovat po
odfotografovani. Nas subor s QR kédom sa nazyva qrl.pdf.

\href{https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb}{
\includegraphics[width=3em] {qrl.pdf}}

Vystup predchddzajiceho prikazu bude mat nasledujici tvar
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2. Tvorba 2D animaécii

Ak chceme animovat nejaky dvojrozmerny pohyb, musime ho rozélenit, ana-
logicky ako na filmovom platne, na jednotlivé okienka. V praxi to znamena, ze
pre kazdu cast pohybu musime vytvorif samostatny zaber, t. j. samostatny obra-
zok. Tieto obrazky potom pomocou balicka animate uvedieme do pohybu. Potom
mozeme tento pohyb positvat smerom dopredu alebo dozadu, spomalovat alebo
zrychlovat, pripadne zastavit, skocit priamo na zaciatok alebo koniec pohybu ap.
Pre tento tcel je vhodné do animacie aktivovat riadiace menu.

Postup vytvorenia animacie ukazeme na jednoduchom grafe, ktory
ilustruje prechod hyperkocky medzi jednotliviymi dimenziami. Ob-
razky vytvorime pomocou balicka TiKz. Uvedeny stbor grafl.pdf
s jednotlivymi obrazkami k tejto animacii najde citatel na adrese
https://frcatel.fri.uniza.sk /users/beerb/latex /ossconf2024 /grafl.pdf

Vygenerovany zdrojovy subor s obriazkami je sice vo forméate .pdf, ale my
ho potrebujeme konvertovat do formatu .svg, aby sme ho mohli zobrazovat vo
webovom prehliadaci. Na to existuje v distribiicii TeX1ive program dvisvgm, ale
ten konvertuje zo zdkladného vystupného forméatu IXTEX-u a to formatu .dvi.
Tento format v dnesnej dobe uz mladez nepoznd, ale stari kozaci a nadsenci ano.
Generujeme ho namiesto prikazu pdflatex prikazom latex.

Obrézky zo stiboru grafl.pdf animujeme pomocu prostredia animateinline
v novom subore, napr. grafl-web.tex, nasledne prelozime do grafil-web.dvi
a konvertujeme do suboru grafl-web.svg. Pred samotnou animaciou potrebu-
jeme vediet pocet obrazkov, ktoré animujeme, aby sme mohli samotny proces
automatizovat. V nasom pripade uvedeny stibor grafl.pdf obsahuje 72 obraz-
kov a stubor grafi-web.tex ma tvar:

\documentclass [dvisvgm] {standalone}
\usepackage{graphicx}
\usepackage{animate}

\begin{document}
\begin{animateinline}[autoplay, poster=first, controls, loop,
palindrome, buttonsize=14pt]{4}
\multiframe{72}{ir=1+13}{
\includegraphics[width=10cm,page=\ir]{grafl.pdf}}
\end{animateinline}
\end{document}

Parametre prostredia animateinline znamenajt, ze sa animéacia spusti auto-
maticky od prvého obrézka a potrva nepretrzite (pokial ju nezastavime) od za-
¢iatku do konca a spét, controls znamend riadiace menu, jeho velkost bude
14pt. Posledny (povinny) parameter 4 definuje 4 obrazky za sekundu. Hodnota
0.25 by znamenala jeden obrizok za 4 sekundy.


https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf1.pdf
https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf1.pdf
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Pre vytvorenie siiboru grafi-web.dvi pouzijeme 2-krat prikaz latex a na-
sledne prikaz dvisvgm na konverziu do siboru grafl-web.svg.

latex grafl-web.tex
latex grafl-web.tex
dvisvgm --font-format=woff --exact --zoom=-1
--page=- grafl-web.dvi

Stubor grafil-web.svg mozeme priamo spustif vo webovom
prehliadaci alebo ho zapuzdrit do .html stiboru, v ktorom mo-
zeme vyuzit javascript servera cdn.mathjax.org na sadzbu
online matematiky pomocou IATEX-u. Do hlavicky .html stiboru
treba pridat nasledovné riadky.

<HEAD>

<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; charset=utf-8">

<TITLE> obrazok </TITLE>

<script type="text/javascript"
src="https://cdn.mathjax.org/mathjax/latest/

MathJax. js?config=TeX-AMS-MML_HTMLorMML">
MathJax.Hub.Config({tex2jax: {inlineMath: [ [’$’,’$’1, ["\\(","\\D"] 1,
displayMath: [ [’8$$°,°8$$°1, [’\[’,°\1°]1 1 }});

</script>
</HEAD>

Ak chceme stbor animovat do .pdf stiboru, pouzijeme priamo na danom mieste
v texte uz spominany prikaz

\begin{animateinline} [autoplay, poster=last, controls, loop,
palindrome, buttonsize=14pt]{4}
\multiframe{72}{ir=1+1}{
\includegraphics[width=.5\1inewidth,page=\ir]{grafl.pdf}}
\end{animateinline}

a dostaneme nasledujici animovany obrazok.

(=)


https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf1-web.svg
https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf1-web.html
https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf1-web.svg
https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf1-web.html
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3. Tvorba 3D animAcii

3D pohyblivé obriazky mozeme vytvorif viacerymi spésobmi. V tomto pris-
pevku ukazeme ako vytvorit 3D grafy dvojrozmernych funkcii, ktoré mdzeme
otacat, zmensovat alebo zvécSovat pripadne posiivat. Velmi vhodnym nastrojom
pre tvorbu takychto grafov je Open Source program Asymptote, ktory je priamo
integrovany do prostredia IATEX-u. Blizsie informacie a mnozstvo prikladov vra-
tane dvoj aj trojrozmernych animécii aj so zdrojovymi sitbormi najde citatel na
jeho domovskej stranke https://asymptote.sourceforge.io/. Po vlozeni prikazu

\usepackage [inline] {asymptote}

do preambuly ITEX-ového zdrojového dokumentu moézeme Asymptote scripty
pisat priamo do textu do prostredia asy:

\begin{asy}

zdrojovy text pre Asymptote

\end{asy}
pricom za prikazom \begin{asy} nesmie byt prazdny riadok. Prikaz \end{asy}
musi byt na samostatnom riadku a musi byt na riadku jediny (ani poznamka
pomocou % nemdze byt za nim). IWTEX dokument sa prekladé na niekolkokrat [3],
preto je vhodné si vytvorit script na takyto preklad. Napriklad, ak sa nas zdrojovy
subor nazyva subor.tex, potom preklad by mal prebichat nasledovne:

pdflatex subor.tex
asy subor-*.asy
pdflatex subor.tex

Obrézok moézeme samozrejme vytvorit aj v inom sibore a pomo-
cou balicka media9 vlozit do pévodného siboru, pricom sa zachova
jeho pohyblivost. Takto sme vytvorili sibor graf2.pdf s grafom fun-
kcie z = z -y - (22 — y?)/(2? + y?), ktory citatel ndjde na adrese
https://frcatel.fri.uniza.sk /users/beerb /latex /ossconf2024 /graf2.pdf.

Pri preklade do pdf vyzerd preambula graf2.tex nasledovne:

\documentclass{standalone}
\usepackage [inline]{asymptote}
Pri preklade do html je potrebné do preambuly stibora graf2-web.tex vlozit:
\begin{asydef}
settings.outformat="html";
settings.inlineimage=false;
settings.embed=false;
\end{asydef}

a subor prekladat s parametrom -v, t. j.
pdflatex graf2-web.tex
asy -v graf2-web-*.asy


https://asymptote.sourceforge.io/
https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf2.pdf
https://frcatel.fri.uniza.sk/users/beerb/latex/ossconf2024/graf2.pdf
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pricom dostaneme sibor graf2-web-1.html, ktory moézeme spustit
priamo v prehliadadi.

Vygenerovany pohyblivy stbor graf2.pdf vlozime do textu pomo-
cou prikazu \includemedia nasledovne

Ofitr 2

\includemedial[add3Djscript=asylabels. js,
add3Djscript=3Dspintool. js,activate=onclick,noplaybutton,
3Dc2¢c=3 .75 1.75,3Dcoo= 0 0 0,3Droo=150, 3Dortho=.0125]{
\includegraphics[height=.4\textwidth]{
graf2.pdf}}{graf2-1+0.prc}
a dostaneme pohyblivy obrézok (samozrejme nie na papieri), ktory mézeme ovla-
dat pomocou kurzora mysky.

Podakovanie. Prispevok vznikol s prispenim grantu KEGA 01972U-4/2023
,Inovativne ucenie matematiky s podporou Open Source* podporeného Sloven-
skou kultirno-edukac¢nou grantovou agenttrou.
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// (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();



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// (C) 2012, Alexander Grahn
//
// 3Dspintool.js
//
// version 20120301
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//
// 3D JavaScript to be used with media9.sty (option `add3Djscript')
//
// enables the Spin tool (also accessible via 3D toolbar or context menu)
// upon activation of the 3D scene; the scene then rotates around the upright
// axis while dragging with the mouse
//
// 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.
//
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

runtime.setCurrentTool(runtime.TOOL_NAME_SPIN);
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