The preparation of TEX Version 3 and MF Version 2 has taken me much longer than expected, but at last I’ve been able to look closely at the concept of virtual fonts. The need for such fonts is indeed much greater now than it was before, because TEX’s new multilingual capabilities are significantly more powerful only when suitable fonts are available.

Donald Ervin Knuth: Virtual Fonts: More Fun for Grand Wizards. TUGboat, Volume 11 (1990), No. 1

Jak TEX pracuje s PostScriptem

PostScript je dnes jeden z nejpou¿ívanìjźích jazykù pro popis stránek a je jedním z mála alternativ, jak získat sazbu na profesionální úrovni. Vìtźina kvalitních tiskáren a osvitových jednotek pracuje pouze v tomto formátu. V tomto èlánku probereme vazby a softwarové mo¿- nosti mezi tímto jazykem a TEXem.

Zmíníme se té¿ o jedné velmi silné mo¿nosti práce s fonty v TEXu { o tak zvaných virtuálních fontech, které autor TEXu uvedl svým známým èlánkem v TUGboatu z roku 1990 (viz citát v záhlaví èlánku).

PostScript

Proto¿e pou¿ití TEXu s výstupem do PostScriptu sèítá mo¿nosti obou softwarových produktù, které se vzájemnì nevyluèují, bude u¿iteèné se nejdøíve vìnovat podrobnìji vlastnostem PostScriptu. Odborníci mi snad prominou mé laické vysvìtlování.

Snad ka¿dé výstupní tiskové zaøízení z poèítaèe s výjimkou plotterù je zalo¿eno na myźlence obarvit nìjak výstupní plochu obdélníkového tvaru (vìtźinou stránku papíru), pøièem¿ toto zaøízení si danou plochu rozdìlí na síż bodù (raster) a redukuje svùj úkol na vyplòování nìkterých zvolených bodù barvou. Toto vyplòování lze na nìkterých zaøízeních pøímo øídit poèítaèem. Napøíklad kdy¿ posíláme na jehlièkovou tiskárnu gra˛cký obraz stránky, pak software v naźem poèítaèi sám øídí, který bod se má vyèernit a který ne. Pokud ale posíláme na tuté¿ tiskárnu soubor v textovém re¿imu, tiskárna pøeète jednu øádku textu a rozhodne sama, jaké body vybarví.

Na podobném principu, ale podstatnì vyźźí úrovni, jsou zalo¿ena tisková zaøízení vybavená PostScriptem. V poèítaèi pøipravíme textový soubor { tak zvaný PostScriptový popis stránek, nebo té¿ PostScriptový program. Takový soubor poźleme tiskovému zaøízení ke zpracování. Zaøízení je vybaveno interpretrem, který ète náź textový soubor a na základì pøeètených informací zpracovává pomyslný obraz stránky (image) v dané hustotì bodù (raster) a v okam¿iku, kdy narazí v PostScriptovém programu na pøíkaz konce stránky, vìtźinou spustí vlastní tisk stránky podle vytvoøeného obrazu. Tento interpretr je souèástí softwarového vybavení výstupního zaøízení, tak¿e výpoèet obrazu stránky probíhá a¿ na místì, kde se stránka tiskne a nikoli v naźem poèítaèi. Pøísluźnému interpretru se øíká RIP (Raster Image Processor).

Jazyk PostScriptu de˛novala ˛rma Adobe. Popis jazyka najdeme v knize

PostScript Language Reference Manual, \The Red Book", Adobe Systems Incorporated, 2nd ed., Addison Wesley 1990.

Tato kniha stojí zhruba $28 a její druhé vydání popisuje tzv. Post- Script Level 2, který je výrazným rozźíøením pùvodního návrhu (pøedevźím v oblasti práce s barvou). Kromì této referenèní knihy existují knihy dalźích "barev\, napø. Orange Book je urèena pro profesionální pou¿ití, zatímco Blue Book je spíź úvodem a The Black Book speci˛kuje smluvený formát fontù Type 1. Samozøejmì, mnoho bylo napsáno i v jiných knihách.

Jazyk PostScriptu je (zhruba øeèeno) nezávislý na výstupním zaøízení. Znamená to, ¿e v naźem PostScriptovém popisu stránek se nemusíme starat o technické zále¿itosti výstupního zaøízení (napø. rozliźovací schopnost). To je vìcí konkrétní implementace PostScriptového RIPu. PostScript tedy vytváøí jakési rozhraní mezi hardwarovým prostøedím tiskového zaøízení a softwarovým prostøedím naźeho poèítaèe.

Uvedená nezávislost ovźem nemù¿e být absolutní. PostScriptový program je schopen napø. testovat konkrétní rozliźení a na základì toho vìtvit svùj výpoèet. Nebo jiná záludnost: napíźeme-li v PostScriptu tøeba 0.5 setgray, dali jsme tím najevo, ¿e dalźí objekty budou kladeny do obrazu stránky v źedé barvì nìkde uprostøed mezi èernou a bílou, ale naprosto nevíme, co s tímto po¿adavkem udìlá konkrétní RIP. Na nízkém rozliźení dostaneme tøeba puntíkované plochy typu "co puntík, to deset mil\ a mù¿e to naprosto zhatit náź výtvarný zámìr, zatímco na vysokém rozliźení to dopadne vìtźinou dobøe. Kdo tedy mluví o nezávislosti PostScriptu na zaøízení, má na mysli nezávislost z jakéhosi subjektivního optického hlediska (a to jen tehdy, kdy¿ se jeho PostScriptový program nevìtví podle hardwarových parametrù výstupního zaøízení). Pøitom matematicky nelze snadno de˛novat, co v této vìci znamená nezávislost na zaøízení.

Zastavme se u mo¿ností, jaké nám programování v PostScriptu nabízí. V této souvislosti se pøiznám ke své jisté profesionální deformaci. Kdy¿ ètu reklamy, vìtźinou neètu jejich obsah, ale hodnotím typogra- ˛ckou úroveò a v pozadí jakéhokoli gra˛ckého triku vidím konkrétní PostScriptový pøíkaz, kterým to bylo zaøízeno. Nicménì návrháøi tìchto

"písmeno-obrázkù\ vìtźinou nepracují s PostScriptem pøímo, ale prostøednictvím nìjakého u¿ivatelsky pøítulného rozhraní, jakým je tøeba CorelDraw!, èi podobné programy. Jinými slovy, aby u¿ivatel vytvoøil PostScriptový program, vùbec nemusí umìt PostScript. A nyní u¿ k mo¿- nostem PostScriptu.

• Pracuje se v souøadnicích s absolutním mìøítkem (napø. centimetry, tiskaøské body apod.), které jsou nezávislé na výstupním rastru. Naźe mìøítko lze navíc lineárnì transformovat (rotace, posunutí a zvìtźení). PostScript toti¿ pracuje s tzv. transformaèní maticí, pomocí ní¿ vźe, co my formulujeme v naźich pracovních souøadnicích, transformuje do skuteèných souøadnic rastru. Tím lze dosáhnout rùzné rotace a deformace písmen.

• V ka¿dém okam¿iku se kromì zmìny podle transformaèní matice vźechny objekty pøedzpracovávají na "barvu\ podle tzv. gra- ˛ckého stavu. Mù¿eme nastavit napøíklad èervenou a pak vźe, co bude dále kladeno do obrazu stránky bude èervené. Jak to je technicky zaøízeno, to je zále¿itostí konkrétního RIPu (napø. se provede barevná separace nebo se objekt vytiskne v jistém stupni źedi).

• Jsme schopni formulovat jisté abstraktní tahy podél úseèek, èástí kru¿nic nebo Beziérových køivek, tedy objektù, které jsou matematicky popsány nìkolika málo souøadnicemi èi reálnými èísly. Je to podobné, jako "path\ v METAFONTu. Tento tah mù¿e tvoøit hranici abstraktního objektu, který dostane konkrétní podobu a¿ po pøepoèítání do rastrového obrazu RIPem. Také lze de˛novat tlouźżku èáry a po¿adovat, aby RIP vytvoøil objekt typu "èára dané tlouźżky, její¿ støedem vede zadaný abstraktní tah\. Na rozdíl od METAFONTu nelze de˛novat tvar pera. Konce èar jsou buï hranaté nebo zaoblené.

• Lze po¿ádat o vykreslení tvaru, který je de˛novaný bitmapovì.

Zde ovźem pozor! Vìrný obraz bitmapy dostaneme pouze tehdy, je-li zrovna transformaèní matice rovna jednotkové matici. Za jiných okolností RIP konvertuje podle transformaèní matice (a celého gra˛ckého stavu) pøísluźnou bitmapu na jinou bitmapu, co¿ nedopadá vìtźinou dobøe. Proto se bitmapové obrázky s nízkým rozliźením skládají z takových legraèních ètvereèkù, které jsou viditelné pouhým okem a nepomù¿e ani vysoké rozliźení ˛nálního výstupu.

• PostScript je vybaven podobným (ovźem ponìkud chudźím) makrojazykem, jako TEX. O vlastnostech PostScriptu se v této vìci nebudu pro nedostatek místa rozepisovat.

• Jazyk PostScriptu je vybaven mechanismem práce s fonty. Tyto fonty mohou být de˛novány jakkoli tzv. rutinou fontu, která je popsána PostScriptovými pøíkazy. Jde o to, ¿e pokud se napø. napíźe do PostScriptu string (AHOJ) show, je PostScript schopen postupnì zpracovat písmena A, H atd. rutinou zvoleného fontu, její¿ výsledkem je (obvykle) gra˛cký objekt na stránce. Tyto rutiny vìtźinou pracují podle principu abstraktních tahù (viz výźe), ale mohou té¿ existovat fonty, jejich¿ rutiny pracují zpùsobem pøenesení pøedem daných bitmap. První pøípad je èastìjźí { jedná se o tzv. "outline\ PostScriptové fonty, ovźem druhý pøípad nelze pøehlédnout, proto¿e to je jedna z mo¿ností, jak dostat TEXovské fonty, které nejsou pøístupné v Post- Scriptové podobì, do PostScriptu.

• Absolutní pøekrývání. RIP si pøed tiskem dr¿í obsah stránky v bitmapové podobì v pamìti a jeho úkolem je zcela pøekrýt pøedchozí gra˛cké objekty novými, tøeba¿e mají svìtlejźí barvu. Toho napøíklad vyu¿ívá program Mathematica pøi kresbì svých prostorových obrázkù. Program vùbec neøeźí problém viditelnosti, ale prostì kreslí PostScriptem "odzadu dopøedu\ a tím pøední ploźky zakryjí ty zadní. Také velmi hezké stínování obrázkù je z 90% zásluhou PostScriptu, který míchá barvy podle úhlu dopadu svìtelného paprsku na ploźku sám. Tady vidíme odpovìï na otázku, proè program Mathematica nepodporuje jiný gra˛cký formát. Obrázky z tohoto programu si mohl ètenáø prohlédnout v prvním èísle bulletinu z r. 1993.

Neuvedl jsem zdaleka vźechny mo¿nosti, ale je na èase pøejít k vìci.

TEX a dvips

Aèkoli je TEX a METAFONT podstatnì starźí, ne¿ PostScript, existuje velké mno¿ství mo¿ností, jak z hlediska TEXu pracovat s PostScriptem. Pøitom vlastní program TEX nebyl kvùli tomu vùbec mìnìn. I v tom je mo¿no spatøovat obrovskou ¿ivotnost programu a genialitu autora. Navíc pro u¿ivatele TEXu je PostScript pouze jednou z dalźích mo¿ností výstupu z TEXu, ale sazba v TEXu vùbec není na této mo¿nosti ¿ivotnì závislá.

Postupnì si naznaèíme nejèastìjźí úkoly, které je nutno øeźit v TEXu v souvislosti s PostScriptem. Zaènìme tím nejbì¿nìjźím po¿adavkem. Máme sazbu pøipravenou v TEXu (za pou¿ití klasických fontù pou¿ívaných v TEXu) a chtìli bychom ji tisknout na zaøízení, které se s námi baví pouze v PostScriptu. V takové situaci pou¿ijeme ovladaè dvips, který transformuje výstup z TEXu (dvi) do PostScriptového popisu stránek. Jedná se o volnì źíøený program, vyrobený Tomem Rokickim (Stanford University). Èást tohoto balíku (bez virtuálních fontù) je zaøazena do CSTEXu. Ovladaè ète dvi soubor a bitmapy fontù ve tvaru pk nebo

fli a vytváøí PostScriptový soubor, pøípadnì výstup rovnou posílá na

PostScriptovou tiskárnu. V tomto PostScriptu jsou fonty zapsány v bitmapové podobì a fontový mechanismus PostScriptu pracuje metodou pøepisování bitmap. Ve výstupním PostScriptovém souboru proto najdete nejprve hlavièky maker, dále hexadecimální popis bitmap pou¿itých fontù a nakonec vlastní text, který je víceménì neèitelný, proto¿e jsou èasto mezi jednotlivá písmena vkládány kerningové informace. Taky akcentované znaky jsou pøepsány do èísla kódu.

Tady urèitì tuźíte zradu. Programu dvips je nutno v parametrech øíci, v jakém rozliźení má soubor dvi transformovat. Program podle tohoto údaje pou¿ije bitmapy fontù daného rozliźení. Výsledný PostScriptový soubor tedy není zcela 100% nezávislý na výstupním zaøízení. Nejvýhodnìjźí by toti¿ bylo, kdyby pøísluźná transformaèní matice byla jednotková. Bitmapy fontù by pak nebyly RIPem následnì znova pøepoèítávány a nedocházelo by k dalźím chybám typu "plus minus pixel\. Pro dosa¿ení nejvyźźí kvality je proto velice dùle¿ité vìdìt, v jakém rozliźení bude pracovat výstupní zaøízení.

Program dvips tedy pøedpokládá, ¿e dané rozliźení je de˛nitivní a proto zmìní nejprve pracovní souøadnice PostScriptu tak, aby jedna jednotka odpovídala jednomu pixelu. Transformaèní matice pak bude (v pøípadì, ¿e bude rozliźení dodr¿eno) jednotková. Navíc program dvips zaokrouhluje rozmìrové údaje z absolutnì pøesného dvi souboru na jednotky pixelù výstupního zaøízení. Tak¿e v PostScriptovém výstupu jsou pro rozmìry pou¿ita pouze celá èísla (násobky pixelù). Desetinná èísla jsou sice v PostScriptu také mo¿ná, ale tìm program dvips nevìøí, proto¿e napøíklad "Red Book\ praví, ¿e reprezentace tìchto èísel je závislá na implementaci. (To je dalźí argument proti zastáncùm názoru, ¿e PostScript je nezávislý na zaøízení.)

Kdy¿ jsem se dozvìdìl o mo¿nosti sazby mého seriálu "Kapitoly o TEXu\ (Softwarové noviny) na osvitové jednotce, musel jsem nejprve zjistit, v jakém rozliźení mi to budou dìlat. Jednalo se o rozliźení 1270dpi. Pak jsem doma METAFONTem pøipravil soubory pk s tímto rozliźením a programem dvips jsem v tomto rozliźení pøipravil soubor ps, který jsem zaslal redakci jako soubor pro osvit. Paradoxní na vìci je, ¿e takto kvalitní sazbu lze pøipravit na hloupém AT-èku (a teoreticky i na XTèku), tak¿e není zcela pravidlem, ¿e k pøípravì kvalitní sazby potøebujeme mocné stroje. Navíc takto pøipravené fonty jsou pøedem v poèítaèi digitalizované METAFONTem a proto se RIP v osvitce u¿ nezdr¿uje digitalizováním ¿ádných outline fontù a sazba probíhá svi¿nì. Kdo platí za strojový èas osvitové jednotky, pro toho je tento argument velice dùle¿itý. Digitalizace "outline\ fontù RIPem toti¿ trvá dosti dlouho. Navíc se zákazník nemusí starat, zda po¿adovaný font v osvitce mají èi nikoli.

Jeźtì jedna zajímavost, která není zanedbatelná. Jsou schopni u¿ivatelé komerèních DTP programù vidìt na obrazovce pøesnì a nefalźovanì to, co bude sázeno v osvitce? Pokud se programy opírají o "outline\ fonty, pak to technicky není mo¿né. Tak¿e WYSIWYG je vlastnì le¿. Pokud ale pracujeme s TEXem, pak jsme schopni vidìt na obrazovce pixel per pixel toté¿, co se bude svítit. A staèí nám k tomu obyèejné ATèko. Bitmapy pøipravené METAFONTem do tohoto rozliźení lze prostì nabídnout ke ètení prohlí¿eèi dviscr. Pak napøíklad pøi zvìtźení jedna ku jedné a rozliźení 1270dpi jsou na obrazovce VGA vidìt zhruba dva øádky obrovského textu, který na źíøku zabírá asi źest písmen. S výøezem lze samozøejmì posunovat a pixel na obrazovce se skuteènì rovná pixelu v osvitce. Pøi zmenźení 10 × 10 pixelù osvitky na jeden pixel obrazovky se u¿ text dá na obrazovce docela dobøe èíst. Je to zajímavý zá¿itek (vynikne krása Computer Modern fontù), ale prakticky to asi není pøíliź pou¿itelné.

Virtuální fonty

Vìnujme se nyní trochu jiné úloze. Chceme zaøadit do TEXu bì¿- ná PostScriptová písma, jako napøíklad Times, Helvetica apod. Výstup chceme realizovat v PostScriptu, pøièem¿ chceme pou¿ít pravé "outline\ fonty. Máme-li kompletní balík programu dvips, najdeme tam TEXovské metriky pro nejbì¿nìjźí písma u¿ pøipravené. Napøíklad ptmr.tfm je font Times-Roman (p: PostScriptový, tm: Times-Roman, r: Regular weight). V TEXu nám tedy staèí napsat

\font\muj=ptmr at 10pt \muj Zde je text ve fontu Times-Roman \bye

a TEX zaène sázet v tomto fontu. Uvìdomme si, ¿e program TEX pracuje pouze s pomyslnými boxy. Jeho pøedmìtem zájmu vùbec není zpùsob, jakým dostanou nakonec jednotlivé znaky ve fontu svùj tvar. V dvi souboru jsou tedy odkazy na font ptmr. Nyní pou¿ijeme program dvips, který nenajde font ptmr v souborech typu pk ani fli, ale najde soubor

ptmr.vf, který je také souèástí balíku programu. Z tohoto souboru si

pøeète, co má s uvedeným odkazem na font dìlat. Zjistí z nìj, ¿e se jedná o font Times-Roman, provede pøípadné pøekódování (napøíklad ligatury jsou ve fontu Times-Roman na ponìkud jiné pozici, ne¿ s nimi pracuje TEX) a do PostScriptového výstupu vlo¿í pøíkaz na zavedení klasického PostScriptového (outline) fontu, jeho¿ znaky jsou pak digitalizovány RIPem a¿ v okam¿iku tisku.

Na naźem jednoduchém pøíkladì to funguje, ale holá skuteènost je ponìkud komplikovanìjźí. Zatím nebylo nikde øeèeno, jak takové soubory

tfm a vf vyrobit v pøípadì, ¿e máme k dispozici nìjaký ménì bì¿ný Post-

Scriptový font, pro který zmínìné soubory v balíku dvips nenajdeme. Taky jsem neprozradil, ¿e to nebude fungovat s háèky a èárkami, pouze jsem schválnì zvolil takovou ukázku, kde tyto akcenty nejsou.

K tomu, abychom mohli mluvit o mo¿nostech, jak tyto problémy øeźit, musím aspoò zhruba nastínit myźlenku virtuálních fontù. Proto¿e se ale jedná o "Dalźí radosti pro velké kouzelníky\ (viz citát v záhlaví kapitoly), a pøitom bych chtìl být struèný, bude se mi tato problematika vysvìtlovat velice tì¿ko.

Soubor vf je tak zvaný "virtuální font\. Dnes ji¿ ka¿dý ovladaè dvi souboru umí v pøípadì, ¿e nenajde font v souborech pk nebo fli, hledat i v souborech vf. Tam jsou ulo¿eny informace o tom, jakým zpùsobem se má ka¿dá pozice fontu (neboli ka¿dý znak) realizovat. Nejbì¿nìjźím pøípadem je vytáhnout znak z jiného pk fontu tøeba i z jiné pozice. Nebo lze znak realizovat slo¿ením více znakù k sobì, pøitom ka¿dý z tìchto elementárních znakù mù¿e být "vyta¿en\ z jiného pk souboru, nebo mù¿e být realizován jiným zpùsobem. Takto lze napøíklad zaøídit sazbu akcentovaných písmen. V neposlední øadì mù¿e být znak realizován jako posloupnost pøíkazù nìjakého jazyka, který umí pøísluźný ovladaè zpracovat (podobnì, jako v TEXu pøíkaz \special). V pøípadì ovladaèe

dvips mù¿e tedy být takovým virtuálním znakem posloupnost Post-

Scriptových pøíkazù.

Tato myźlenka virtuálních fontù umo¿òuje nejen vyu¿ít plnì jazyka výstupního zaøízení (v naźem pøípadì tedy PostScriptu), ale umo¿òuje pøekódovat font do libovolného kódování srozumitelného pro výstupní zaøízení a sestavovat písmena z dílèích elementù, jako tøeba akcenty. Uvìdomme si, ¿e tento mechanismus se nemusí pou¿ít jenom pøi práci s PostScriptem, ale je obecný.

Základní myźlenka je formulovaná a dále u¿ jsou zapotøebí jen jednoduché konverzní rutiny. Pøedevźím formát vf je binární a tedy lidsky neèitelný. Proto Knuth de˛noval ve svém èlánku konverzní rutiny VFtoVP a VPtoVF, které konvertují soubor vf do formátu VPL (virtual property list) a zpìt. Tento formát je èitelný textový soubor s pøesnì de˛novanou syntaxí. Zde se mù¿e TEXový kouzelník vyøádit. V souboru VPL jsou kromì informací potøebných pro vf formát ulo¿eny také informace pro metriky tfm. Dají se zde tedy de˛novat nejen akce, co provést s ka¿dým písmenem na úrovni vf, ale také lze zadat kerningové páry, tabulky ligatur, velikosti boxù pro jednotlivá písmena a plno dalźích vìcí. Rutina

VPtoVF pak nevytváøí jen soubor vf, ale té¿ tfm.

Dále existuje rutina afm2tfm, která konvertuje PostScriptové metriky afm (Adobe font metric) do TEXových metrik tfm a navíc vytváøí

"virtual property list\ pro mo¿né dalźí zmìny a úpravy. Tyto úpravy jsou v pøípadì èeské sazby s akcenty nutné. Po tìchto úpravách se teprve rutinou VPtoVF vytvoøí de˛nitivní soubory tfm a vf, vhodné pro èeskou sazbu PostScriptovými fonty.

Rutina ps2pk doká¿e èíst fonty v PostScriptovém formátu a digitalizovat je do bitmap tvaru pk. Tím pádem lze vyu¿ít tisíce dnes nabízených PostScriptových fontù v èisté TEXovské sazbì bez pou¿ití výstupu do PostScriptu! Tato rutina je té¿ vhodná pro vytvoøení bitmap pro prohlí¿eè, které jsou vìtźinou nutné i v pøípadì, ¿e zamýźlíme ˛nální výstup do PostScriptu. Samozøejmì lze pomocí virtuálních fontù provizornì smìrovat prohlí¿eè na jiné fonty bì¿nì dosa¿itelné ve formátu

pk. Této mo¿nosti lze vyu¿ít v pøípadì, ¿e drahá PostScriptová písma

nemáme v poèítaèi k dispozici, ale plánujeme ˛nální výstup na zaøízení, kde k dispozici budou.

Poznamenejme, ¿e s virtuálními fonty doká¿ou dnes pracovat vźechny DVI-ovladaèe, tedy napøíklad i Mattesovy programy dviscr, dvihplj a dvidot. Vźechny zmínìné utility jsou samozøejmì volnì źíøené, tedy zadarmo. Vìtźinu konverzních utilit lze navíc získat ve zdrojové podobì (jazyk C nebo WEB).

Bohu¿el u¿ivatelé, kteøí chtìjí sázet v TEXu PostScriptovými fonty tøeba v èeźtinì, nemají dodnes jinou mo¿nost, ne¿ stát se kouzelníky a formát VPL si sami pøipravit. CSTUG zatím tento formát ani pro bì¿- né PostScriptové fonty pro národní sazbu nepodporuje a veøejnì neźíøí. Proto také virtuální fonty nenajdete v CSTEXu. Doufám, ¿e tento stav je pouze doèasný (viz èlánek o CS-fontech, odstavec "co dìlat\). V této oblasti tedy zbývá jeźtì hodnì udìlat z hlediska standardizace národní sazby v TEXu.

PostScriptový \special

Prostøednictvím pøíkazu \special lze pøímo ve zdrojovém textu TEXu formulovat nìkterý speciální po¿adavek pro pozdìjźí zpracování konkrétním ovladaèem. Tento po¿adavek se pøepíźe do souboru dvi bez interpretace TEXem a teprve ovladaè s ním nìjak nalo¿í. V pøípadì ovladaèe dvips lze zaøazovat PostScriptové pøíkazy. Náź zdrojový text pak mù¿e být napùl TEX, napùl PostScript. Tím pøebíráme mo¿nosti obou systémù zcela do svých rukou.

Napøíklad obrázek ve ètvrté kapitole o TEXu v Softwarových novinách jsem nejprve zkouźel udìlat METAFONTem. To fungovalo krásnì, ovźem jen pro malá rozliźení. Pøi 1270dpi jsem narazil na limity META- FONTu a také ovladaèe dvips, který není schopen zpracovat bitmapu vìtźí, ne¿ 64 kB. Rozhodl jsem se tedy pro èistý PostScriptový obrázek. Ve zdrojovém textu jsem zaøídil vynechání místa pomocí prostøedkù TEXu a pak jsem napsal \special{ a dále se to v mém textu hem¿ilo PostScriptovými slovíèky typu moveto, lineto, curveto a jinými, pomocí nich¿ jsem tento jednoduchý obrázek vykreslil. Po ukonèovací závorce

} jsem pak dál pokraèoval v psaní textu v TEXu. Digitalizace obrázku

pak probíhala a¿ uvnitø osvitové jednotky. Pro "ladìní\ obrázku jsem pou¿il GhostScript s výstupem na obrazovku.

Kdy¿ si znovu uvìdomíme mo¿nosti PostScriptu, zjistíme, ¿e pøíkaz

\special a znalost PostScriptu nám otevírá veliké mo¿nosti. Bohu¿el

nevhodným kombinováním tìchto mo¿ností vìtźinou dokráèíme a¿ k typogra˛ckému zmetku (viz ní¿e), ale pøesto bude asi ètenáøe zajímat, co lze dìlat.

Lze psát do kopce nebo z kopce nebo zrcadlovì i jinak.

Èlánek "Jak jsem se sázel svisle\ z bulletinu è.4, r.1992 od O. Ulrycha není nutné pøi vhodném pou¿ití PostScriptu brát pøíliź vá¿nì.

Písmo je mo¿né vźelijak deformovat, rùznì naklánìt, ale pøi vźech tìchto úpravách mìjme na pamìti, ¿e pøi pou¿ití TEXovských fontù bude RIP pøepoèítávat bitmapu na bitmapu a dojde ke zkreslení. V ukázkách jsem sice mohl pou¿ít "outline\ fonty, ale pro vìtźí názornost jsem zùstal u bitmapových CM fontù, aby bylo toto zkreslení více patrné (rozliźení 300 dpi).

Vźechny výźe uvedené ukázky se opíraly o jedinou vlastnost Post- Scriptu { lineární konverze jakéhokoli objektu podle transformaèní matice. Tato matice se dá mìnit nejen pøímo, ale i skládáním elementárních geometrických operací, které mají v PostScriptu jména translate, ro-

tate a scale. Tak¿e napøíklad text otoèený o 90 stupòù byl do tohoto

èlánku zanesen takto:

... není nutné pøi vhodném pou¿ití \ps{}u brát \hskip2ex \hbox to0pt{\special{ps: gsave -90 rotate}

pøíliź vá¿nì.\hss\special{ps: grestore}}

Vźimnìte si, ¿e je zde nutné pracovat mírnì schizofrenicky. Aktuální bod sazby se nám toti¿ "rozbíhá\. Nìco jiného si o nìm myslí TEX a nìco jiného vykonává PostScript. Z PostScriptu toho moc na pochopení pøíkladu nepotøebujete. Pøíkaz gsave zkopíruje do zásobníku gra˛cký stav vèetnì transformaèní matice a pracuje s kopií, -90 rotate mìní transformaèní matici pøísluźným zpùsobem a grestore sni¿uje zásobník a tudí¿ se vrací k pùvodnímu gra˛ckému stavu. Proto¿e gra˛cký stav obsahuje i informaci o aktuálním bodu sazby, naźe ztracené body se nám znova "sejdou\ na stejném místì, kde se rozeźly. Z pøíkladu je rovnì¿ patrné, co dostaneme (nebo spíź nedostaneme) na výstupu v obyèejném prohlí¿eèi bez pou¿ití PostScriptu, tj. pøi ignorování pøíkazù \special. Proto je nutné na koneèné doladìní textu pou¿ít napøíklad GhostScript.

Mo¿ná vás jeźtì pøekvapí syntaxe PostScriptu: píźeme -90 rota-

te a nikoli rotate(-90). Zde panuje toti¿ (podobnì, jako v jazyce pro

navrhování stylù v BibTEXu) zásobníkový zpùsob uva¿ování. Parametr

-90 se nejprve vlo¿í do zásobníku a poté jej funkce rotate ze zásobníku

sejme.

Dalźí mo¿ností je práce s barvou (setcolor) a s rastrovanými stupni źedi (setgray) s vyu¿itím vlastnosti absolutního pøekrývání nakreslených objektù novými. V manuálu k programu dvips najdete pøíklad podobný tomuto:

TEX a PostScript

Tento nápis byl do èlánku zaøazen pomocí následujících pøíkazù:

\font\veliky=csbx10 scaled\magstep5 \setbox0=\hbox{\veliky\TeX\ a PostScript}\dp0=0pt \ht0=0pt {\offinterlineskip \special{ps: 0.25 setgray}\hrule height2cm % << źedý pás \special{ps: 0 setgray}\vglue-20pt \centerline{\hskip4pt \copy0} % << èerný stín \special{ps: 1 setgray}\vglue-2pt \centerline{\box0} % << bílé písmo \special{ps: 0 setgray}\vglue22pt}

Myslím si, ¿e tato ukázka nepotøebuje dalźího komentáøe. Pouze je vhodné zdùraznit, ¿e parametr pro setgray v intervalu ⟨0; 1⟩ oznaèuje mno¿- ství svìtla a nikoli èerné barvy. Proto 0 znamená èerná a 1 bílá.

Ètenáø zøejmì tuźí, jak by vypadala naźe ukázka bez pou¿ití Post- Scriptu. Odpovìï:

dostaneme jen velký èerný obdélník

Komu se tyto konstrukce zdají pøíliź slo¿ité, ten mù¿e vyu¿ít ji¿ hotových PostScriptových a TEXových maker, která jsou veøejnì k dispozici v balíku zvaném pstricks. Bohu¿el, o tomto balíku nemohu podat podrobnìjźí zprávu, proto¿e nejsem sbìratelem cizích maker.

PostScriptové obrázky v TEXu

V balíku dvips je makro epsf.tex, které umo¿òuje pohodlnì vlo¿it PostScriptový obrázek do TEXu. Obrázek by mìl být v tzv.

"encapsulated PostScript form\, co¿ lidovì znamená, ¿e splòuje jistou konvenci pro pou¿ití jen jistých PostScriptových pøíkazù. Napøíklad v tomto formátu není dovoleno "natvrdo\ nastavovat transformaèní matici, ale pouze je mo¿né relativní nastavení (vzhledem ke stávajícímu stavu matice). Také tento formát nemù¿e obsahovat napøíklad showpage, pøíkaz na "vyjetí\ stránky. Jsou-li tyto konvence splnìny, pak lze pomocí

"obkladových\ pøíkazù PostScriptu zaøídit umístìní a velikost obrázku na stránce, pøípadnì i obrázek lineárnì deformovat. "Encapsulated Post- Script form\ tedy pøedstavuje jakousi konvenci bezkon‚iktního vkládání PostScriptu do PostScriptu.

V bulletinu è.1 z r. 1993 jsem se zaøazováním takových obrázkù pomocí makra epsf.tex zabýval (v èlánku "Jak zaøadit obrázky z Mathematicy do TEXu\), tak¿e tím bych pova¿oval tuto problematiku za probranou.

GhostScript

Nakonec pár slov o volnì źíøeném simulátoru PostScriptu, který ète PostScriptový soubor a výstupem je buï obrazovka poèítaèe, nebo tiskárna bez PostScriptu (jehlièková i laserová). Jedná se o GhostScript, źíøený spoleèností GNU. Ji¿ jsme se zmínili, ¿e pokud si chcete prohlédnout dokument vèetnì vźech PostScriptových efektù, které nejsou zále¿itostí TEXu samotného (napøíklad barvy, zaøazení PostScriptových obrázkù, deformace písma apod.), je mo¿né pou¿ít GhostScript. Není to úplnì plnokrevný PostScript (to by nebyl v "public domain\), ale v podstatì vźe, co doká¿í PostScriptové RIPy, zvládne taky. Nìkdy GhostScript zhavaruje na nedostatek pamìti poèítaèe nebo HP tiskárny (zvláźtì, pokud jde o rozsáhlé obrázky). Ovźem buïme rádi, ¿e ho máme.

V balíku je té¿ obsa¿ena knihovna nejbì¿nìjźích PostScriptových fontù v souborech s pøíponou gsf, ovźem tyto fonty jsou (z dùvodu copyrightu) ulo¿eny pouze v bitmapovém formátu. Budete-li je tedy moc zvìtźovat, doèkáte se nepìkných zubatých tahù. Napøíklad pro źedý text v závìreèné ukázce tohoto èlánku bylo pou¿ito písmo Times-Roman. Pokud ˛nální tisk èlánku probìhne pomocí GhostScriptu (a ne skuteèného PostScriptového RIPu), pak to poznáme podle toho, ¿e písmo nebude zpracováno jako "outline\, ale bude znaènì hranaté. Obrázek ilustruje programovací jazyk PostScriptu.

\special{" gsave /Helvetica findfont 10 scalefont setfont /ps {(PostScript ) show} def /rad {ps ps ps ps ps} def gsave 30 30 translate 1 .7 scale newpath 110 110 100 0 360 arc gsave stroke grestore clip 1 1.43 scale 45 rotate -70 70 moveto {10 -10 rmoveto gsave rad grestore currentpoint pop 100 ge{exit}if} loop grestore /Times-Roman findfont 150 scalefont setfont .7 setgray /tex {(T) show -35 -35 rmoveto (E) show -30 35 rmoveto (X) show} def 30 60 moveto 0 setgray tex 27 63 moveto .7 setgray tex grestore }

18.9.1993 Petr Olźák