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METAFONT a velké znaky

I ZDENEK WAGNER I

Nedavno jsem METAFONTem vytvoril nékolik obrazkd. Zakaznik ovsem
pozadoval, abych je zvétsil na dvojnasobnou velikost. V duchu jsem zaja-
sal nad tim, Ze vSechny rozméry jsem definoval jako nasobek parametru
u, jehoz velikost byla 1 mm. Zménil jsem tedy pfifazeni na zacatku sou-
boru na

u#=2mm#;

a doufal jsem, Ze je tim vSe vyfeSeno. Ukézalo se vSak, ze moje radost byla
predcasna. Program dvidot od Eberharda Mattesa je schopen zobrazit
hodné velké znaky. Pokud ale pozadujete otoceni o 90°, mlze se vam
stat totéz co mné. Dvidot mi oznamil:

Character too big

V tomto prispévku chci struéné popsat metodu, kterou jsem tento
problém vyftesil. Neni to jist€é metoda jedind a mozné neni nejlepsi. Je
to prvni feSeni, které mé pfi mé neznalosti napadlo, a podafilo se mi je
snadno dovést do funkéniho stavu.

Nejprve jsem se rozhodl, ze obrazky budu tvorit podobné, jako to
provadi program BM2FONT. Zde je ale problém, jak obrazky rozdélit.
Asi by préace byla jednodussi, kdybych s takovym zamérem zacinal jiz
pfi prvnim navrhu. Nyni jsem potifeboval rozdélit jiz hotovy obrazek.
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Moje idea tedy spocivala v tom, Ze jsem nechal obrazek nakreslit tak,
jako dfive. Vysledek jsem schoval do globalni proménné typu picture
a z té jsem pak postupné vybiral jednotlivé ¢asti. Experimentovanim
jsem dospél k déleni na osm ¢asti, a to po ¢tyrech obrazcich ve dvou
fadéch nad sebou. Znaky v horni fadé€ budou mit vzdy nulovou hloubku.

Kdyz opomenu znaky vyjadfujici pismena skutecné abecedy a ma-
tematické symboly, ma kazdy znak v METAFONTu tfi rozméry: Sirku,
vysku a hloubku. Pokud by vyska nebo hloubka byla zdporna (se sifkou
si nejsem jist), METAFONT by se zlobil. Jak uvidime pozdé&ji, zaporna
vyska by se zde mohla pii malé opatrnosti objevit. Pro jistotu navic bu-
deme pozadovat, aby vyska neklesla pod urc¢itou kladnou hodnotu, napf.
1.5 pt. Upraveny soubor tedy zacinal prikazy:

picture mypicture;
min_ht:=vround(1.5pt);

Kdybych mél upravovat jeden obrazek, asi bych vsechno udélal pfimo
v jeho defini¢nich rovnicich a nevyrabél bych zadna makra. Obrazku ale
bylo dvanéct a zde uz se makra vyplati. Rozhodl jsem se predefinovat
beginchar a endchar. Podival jsem se do plain.mf, co tato makra
délaji, a pak jsem jejich definice upravil podle své potieby.

Upravena verze beginchar uschové své parametry do globalnich pro-
ménnych a vypocte hodnoty, které budeme potfebovat pozdéji. Vsim-
néte si vypoctu poloviéni vysky. Zde se testuje, zda je poloviéni vyska
mensi nez minimalni povolena. Dojde k tomu tehdy, kdyz je hloubka
puvodniho obrazku vétsi nez jeho vyska (v mém piipadé se to skuteéné
ptihodilo). Nakonec zavoldme makro begin_char, které provadi zhruba
to, co puvodni beginchar definovany v plain.mf.

def beginchar(expr code,w_s,h_s,d_s) =
c:=code; w_sharp:=w_s;
h_sharp:=h_s; d_sharp:=d_s;
fi_w_sharp:=1/4w_sharp;
sec_w_sharp:=1/2w_sharp;
thi_w_sharp:=3/4w_sharp;
half_h_sharp:=.5(h_sharp-d_sharp);
fi_w:=hround(fi_w_sharp*hppp) ;
sec_w:=hround (sec_w_sharpxhppp) ;
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thi_w:=hround(thi_w_sharp*hppp) ;
full_w:=hround(w_sharp*hppp) ;
half_h:=vround(half_h_sharp*hppp) ;
full_h:=vround(h_sharp*hppp) ;
if half_h < min_ht:

half_h:=min_ht; half_h_sharp:=half_h/hppp;
fi;
dp:=vround (d_sharp*hppp) ;
mypicture:=nullpicture;
begin_char(c,fi_w_sharp,half_h_sharp,d_sharp,

fi_w,half_h,dp);

scantokens extra_beginchar;
enddef;

Makro begin_char provadi velmi jednoduchou ¢&innost. Ukolem je
pouze vynulovat pamét pro znak a prifadit sprdvné hodnoty vnitinim
proménnym.

def begin_char(expr _c,_w_s,_h_ s, d_s, w, _h, d) =
begingroup
charcode:=if known _c: byte _c else: 0 fi;
charwd:=_w_s; charht:=_h_s; chardp:=_d_s;
w:=_w; h:=_h; d:=_d;
charic:=0; clearxy; clearit; clearpen;
enddef;

Makro endchar ukondéi definici znaku tak, jak je obvyklé. Navic pfi-
dame pfikaz cullit. Tim zajistime, Ze pixely, které maji byt Cerné,
budou mit hodnotu 1, coz bude v dalsim postupu nezbytné. Déle ulo-
Zime hotovy obrazek do proménné mypicture a zavérecnou praci provede
makro ship_char, které si vysvétlime pozdéji.

Makro endchar pak pokracuje fadky, které vytvareji zbyvajicich
sedm casti znaku. Jedna se vzdy o trojici prikazt. Nejprve se zavola
begin_char s pfislusnymi parametry, které definuji rozméry znaku. Po-
tom si natdhneme dfive ulozeny obrazek se sou¢asnym posunem a zavér
opét pfenechdme makru ship_char.

def endchar =
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scantokens extra_endchar;
cullit; mypicture:=currentpicture; ship_char;
)
begin_char(c+1,sec_w_sharp-fi_w_sharp,half_h_sharp,
d_sharp,sec_w-fi_w+1,half_h,dp);
currentpicture:=mypicture shifted (-fi_w,0); ship_char;
)
begin_char(c+2,thi_w_sharp-sec_w_sharp,half_h_sharp,
d_sharp,thi_w-sec_w+1,half_h,dp);
currentpicture:=mypicture shifted (-sec_w,0); ship_char;
)
begin_char(c+3,w_sharp-thi_w_sharp,half_h_sharp,d_sharp,
full_w-thi_w+1,half_h,dp);
currentpicture:=mypicture shifted (-thi_w,0); ship_char;
)
begin_char(c+4,fi_w_sharp,h_sharp-half_h_sharp,O,
fi_w,full_h-half_h+1,0);
currentpicture:=mypicture shifted (0,-half_h); ship_char;
)
begin_char(c+5,sec_w_sharp-fi_w_sharp,
h_sharp-half_h_sharp,0,sec_w-fi_w+1,full_h-half_h+1,0);
currentpicture:=mypicture shifted (-fi_w,-half_h);
ship_char;
)
begin_char (c+6,thi_w_sharp-sec_w_sharp,
h_sharp-half_h_sharp,0,thi_w-sec_w+1,full_h-half_h+1,0);
currentpicture:=mypicture shifted (-sec_w,-half_h);
ship_char;
)
begin_char (c+7,w_sharp-thi_w_sharp,h_sharp-half_h_sharp,O,
full_w-thi_w+1,full_h-half_h+1,0);
currentpicture:=mypicture shifted (-thi_w,-half_h);
ship_char;
enddef;

Ukolem makra ship_char je vybér odpovidajici ¢asti znaku. Ta je
definovana vnitinimi proménnymi w, h, d, které ziskavaji svoji hodnotu
v makru begin_char. Nyni tuto oblast vyplnime a poté vymazeme dosta-
tecné velky obdélnik, v némz je zcela jisté cely znak obsazen. V ptivodnim
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znaku jsme zajistili, Ze pixely, které maji byt ¢erné, maji hodnotu 1. Po
provedeni ptikazu £ill budou mit cerné pixely hodnotu 2 a bilé pixely
hodnotu 1. Pifkaz unfilll) pak zmensi hodnotu vsech pixelt o jednotku.
Kladnou hodnotu pak budou mit pouze ¢erné pixely v obdélniku, ktery
jsme vyplnili. Tim tedy mame vybranu osminu obrazku. Déle nasleduji
prikazy prevzaté z ptivodni definice endchar.

def ship_char =

wait;

£ill (0,-d)--(w,-d)--(w,h)--(0,h)--cycle;

wait;

unfill (-2full_w,-2full_h)--(2full_w,-2full_h)--

(2full_w,2full_h)--(-2full_w,2full_h)--cycle;

if proofing>0: makebox(proofrule); fi

chardx:=w; % desired width of the character in pixels
wait;

shipit;

if displaying>0: makebox(screenrule); showit; fi
endgroup
enddef;

Nakonec si nadefinujeme pomocné makro, které nemé vztah k porco-
véani obrazkt. Béhem testovani se chceme na své obrazky podivat, a proto
je musime na obrazovce na chvili zastavit. Nenapadlo mé nic lepsiho nez
nasledujici makro:

def wait =
if wait_n>0:
oldpen:=savepen; pickup nullpen;

for j:=0 upto wait_n: drawdot origin; endfor;
pickup oldpen;

fi;

enddef;

if unknown wait_n: wait_n:=0; fi;

keeping (2,2);“, ale kvuli spéchu jsem to jiz netestoval.
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Hodnotu wait_n nesmime prehnat; doporucuji pro prvni pokusy po-
uzit wait_n=5.

Obrazky jsme tedy vytvorili. Nyni je musime vysazet. Opét jsem si
vzal inspiraci z programu BM2FONT.

Nésledujici makra jsou psdna pro IATpX. Lze je snadno upravit
i pro plain TgX. Je pouze nutné nahradit makra definovana v souboru
latex.tex nebo jejich definice doplnit do zdrojového souboru. Pouze
makro \setfig je urceno pro uzivatele, ostatni jsou pouze pro experty.
Proto se ve jménech maker objevuje znak ,,@Q“. Nezapomente zménit jeho
\catcode na 11, jinak nebudou definice spravné fungovat.

Makro \setfig ma jeden parametr. Tim je kéd prvni casti obrazku.
Chceme-li tedy vysazet obrazek, ktery je sloZen ze znaku s kédy 1623,
zadame ve svém dokumentu:

\setfig{16}

Makro nejprve ulozi kéd do ¢itace \@fig a poté prepne font \fig. Ten
musi obsahovat definice obrazk. Vodorovné rady se pak vlozi do boxi
253 a 254, coz si v I8 TgXu mohu dovolit (nesmim pouzit box 255).

\def\setfig#1{\global\@fig=#1\relax{\fig
\parindent\z@ \parskip\z@ \offinterlineskip
\setbox254=\hbox{\put@fig}\global\figud=\wd254%
\setbox253=\hbox{\put@fig}
\vbox{{\hsize=\fig@wd

\copy253\copy254}}}}

Pro sesazeni obrazku si nadefinujeme dvé drobna makra, které za nas
provedou ¢ast prace.

\def\put@fig{\put@efig\put@efig\put@efig\put@efig}
\def\put@@fig{\char\@fig \globalladvance\@fig\@nel}

Nesmime zapomenout na proménné, které budeme pii skladani potte-
bovat.

\newcount\@fig \newdimen\fig@wd
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Text maker obsahoval \z@, coz v INTpXu?) znamena soucasné rozmér
0pt i hodnotu 0, a \@ne, coz je hodnota 1.
Tim je vSe skonceno a vynalozené tsili jiz mfize nést ovoce.
Zdenek Wagner
wagner@csearn

Dr. Halo, UFO a TgX

I RADOVAN WISzT I

V predchéadzajicich bulletinoch sa uz neraz objavili ¢lanky o tom, ako
kreslit v TgXu. Drviva vicsina autorov vSak zadala a skoncila METRA-
FONTom. Ako zaciato¢nik pracujici s TEXom v8ak potrebujem kreslit
obrazky uz teraz a hlavne s nie¢im ¢o uz poznam v tejto chvili.

Najznédmejsim kresliacim programom je asi Dr. Halo. Predpokladam,
ze k Dr. Halo mé citatel tohoto ¢lanku aspoii trochu priatelsky vztah.
Povedzme si, ako dostat obrazok z jeho vysostnych vod do vod TEXu.
Predstavme si, ze sme vytvorili pomocou Dr. Halo obrazok ufaka le-
tiaceho v tanieri. Ak ho uloZime pomocou symbolu diskety, dostaneme
stubor ufo.pic, ktory je vSak pre tla¢ v TEXu nanié. Obrazok treba ulozit
pomocou symbolu noznic. Tym dostaneme stbor ufo.cut. Ma to len jednu
nevyhodu. NoZnicami totizto nenacitame celt kresliacu plochu Dr. Halo,
a preto je velkost obrédzku obmedzend maximalnym ramikom noznic, t.j.
asi 40 % celkovej plochy.

V dalsom kroku je potrebné stibor ufo.cut premenif do formatu prog-
ramu PC Paintbrush. Vyuzijeme pritom sharewarovy program gws. Po
spusteni gws.exe sa zjavi vypis aktudlneho adresara. Presunieme sa do
adreséra, kde je ulozeny stibor ufo.cut. Nakolko PaintBrush pracuje s bie-
lym pozadim ako implicitnym a Dr. Halo s pozadim ¢iernym, zideme
kurzorom na ufo.cut a stlacime ,F6 to reverse“. Vyberieme z ponuky
formét PCX (PC Paintbrush) a po potvrdeni sa vytvori stibor r_ufo.pcx.
Ak méame nastavené cesty podla prazskych instala¢nych diskiet, presu-
nieme stbor r_ufo.pcx do adreséra c:\tex\dvi.
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