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Projektowanie ramek to jedno z prostszych zada«,

które mo»na zrealizowa¢ wykorzystuj¡c META-

FONT-a. Przedstawione ni»ej projekty ramkek,

z uwagi na zwarto±¢ kodu, s¡ prezentowane w ca-

ªo±ci. Z tego te» powodu dodano w kilku miejscach

komentarze. Do wykre±lenia spiralnej ramki nale»y

zaprojektowa¢ osiem nast¦puj¡cych znaków:

d0a

1 3

c2b

Program METAFONTowy rozpoczyna si¦ (pomijaj¡c

sakramentalne mode_setup) od nadania warto±ci

czterem parametrom:

� px okre±la szeroko±¢ linii poziomych,

� py okre±la szeroko±¢ linii pionowych,

� leap odlegªo±¢ mi¦dzy zwojami,

� spir liczba elementów projektowanego znaku.

1. mode_setup;

2. px=round(.4pt); % pen x-dimen

3. py=round(1.2pt); % pen y-dimen

4. leap=round(2.5pt); spir=15;

Na podstawie tych informacji obliczana jest wielko±¢

znaku. Jest ona zale»na od rozdzielczo±ci urz¡dze-

nia, na które ramka jest generowana. Przykªadowo

dla urz¡dzenia o rozdzielczo±ci 300dpi designsize�

38;54 pt, dla 600dpi designsize� 40;47 pt, a dla

rozdzielczo±ci 72dpi nawet � 32;12 pt. Dzi¦ki tej

procedurze designsize (okre±laj¡cy w tym przy-

padku szeroko±¢ i wysoko±¢ znaków) jest krotno±ci¡
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piksela. Chodziªo w tym wszystkim o unikni¦cie zja-

wiska przesuwania znaków przez sterowniki przy ich

pozycjonowaniu. Gdy szeroko±¢ znaku nie stanowi

caªkowitej wielokrotno±ci rozmiaru piksela wyst¦-

puje zjawisko okre±lane potocznie jako ÿpªywanie"

znaków. Eliminuj¡c pªywanie gwarantujemy, »e s¡-

siaduj¡ce ze sob¡ znaki b¦d¡ wzgl¦dem siebie usta-

wiane przez sterownik identycznie, niezale»nie od

ich poªo»enia na stronie.

5. font_size:=((spir+1)*leap)/hppp;

6. message "designsize =

7. " & decimal designsize & "pt";

8. message "";

Wszystkie znaki s¡ generowane poprzez wywoªa-

nie makrode�nicji fix_spir. Pocz¡wszy od brzegu

kwadratu linia labiryntu jest zakr¦cana do ±rodka.

9. vardef fix_spir@# text t =

10. % |t| is an appropriate rotation

11. n:=0; pair uv;

12. % wrapping:

13. z0=(.5px,.5h) t;

14. z[incr n]=(.5px,leap-.5px) t;

15. uv:=(right t)-(origin t);

16. for i:=spir*leap step -leap until leap:

17. z[incr n]=z[n-1]+i*uv;

18. uv:=uv rotated 90;

19. endfor

Na tym etapie wygenerowany znak wygl¡daªby

nast¦puj¡co:

Ale to nie koniec. Teraz linia jest rozwijana od

±rodka z powrotem do brzegu, za pomoc¡ nast¦pnej

instrukcji iteracyjnej.



20. % unwrapping:

21. z[incr n]=z[n-1]+leap*uv;

22. uv:=uv rotated -90;

23. for i:=leap step leap until

24. (spir if (str @#)="'": +1 fi)*leap:

25. z[incr n]=z[n-1]+i*uv;

26. uv:=uv rotated -90;

27. endfor

28. z[incr n]=if (str @#)="'":

29. (.5w,-.5px) else: (w+.5px,.5h) fi t;

30. labels(range 0 thru n);

Na ko«cu makrode�nicji fix_spir de�niowana jest

±cie»ka skeleton zawieraj¡ca wszystkie, niezb¦dne

do wykre±lenia znaku punkty.

31. path skeleton;

32. skeleton=z0 for i:=1 upto n:

33. --z[i] endfor;

34. enddef;

Druga makrode�nicja rysuje zwoje znaku ÿprzygo-

towane" w poprzedniej:

35. def draw_spir =

36. pickup pensquare xscaled py;

37. yscaled px;

38. draw skeleton;

39. enddef;

a trzecia, sªu»¡ca wyª¡cznie do skrócenia kodu,

okre±la transformacj¦, przekazywan¡ jako drugi

argument w makrode�nicji fix_spir.

40. def trs(expr a)(expr c,d) =

41. rotatedaround ((.5w, .5h), a)

42. shifted (c,d);

43. enddef;

Górny ±rodkowy znak jest zde�niowany nast¦pu-

j¡co:

44. beginchar("0",((spir+1)*leap)/hppp,

45. ((spir+1)*leap)/hppp,0);

46. fix_spir;

47. draw_spir;

48. endchar;

Pozostaªe znaki s¡ de�niowane identycznie za wy-

j¡tkiem linii 46 zawieraj¡cej makro fix_spir (oczy-

wi±cie zmienia si¦ tak»e pierwszy argument makra

beginchar | pozycje poszczególnych znaków s¡

jednak zupeªnie nieistotne i mog¡ by¢ dowolnie

ustalone, w zale»no±ci od gustu programuj¡cego).

Makro fix_spir ma dwa paramety, z których

pierwszy jest typu suffix a drugi text. Su�k-

sem jest albo prim ' albo jest on pusty (peªni on
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tutaj rol¦ zmiennej logicznej | por. wiersze 24 i 28).

Argument tekstowy w dwóch przypadkach tak»e jest

pusty, a w pozostaªych jest nim odpowiedni obrót

wokóª ±rodka znaku, oraz przesuni¦cie.

� górny prawy fix_spir'.

� boczny lewy fix_spir trs(-90,px,0);

� dolny prawy fix_spir' trs(-90,px,0);

� dolny ±rodkowy fix_spir trs(-180,px,-px);

� dolny lewy fix_spir' trs(-180,px,px);

� boczny prawy fix_spir trs(-270,0,-px);

� górny lewy fix_spir' trs(-270,0,-px);

Efekt ko«cowy dla górnego ±rodkowego znaku

prezentuje si¦ (w du»ym powi¦kszeniu) nast¦puj¡co:

Wystarczy niewielka mody�kacja (jaka?) ko«cowej

cz¦±ci de�nicji skeleton i makrode�nicji draw_spir

aby otrzyma¢ nast¦puj¡cy ciekawy rezultat:



Teraz kilka sªów na temat wykorzystania fontu

w T

E

Xu. Niech ilustracj¡ tego b¦dzie ogªoszenie

o konkursie. Oto kod T

E

Xowy, nieco trickowy:

\font \S spirama

\font \BF pldunh10

\def\0{\hbox{\phantom{\S0}}}

\newbox\tline % górna ramka

\newbox\bline % dolna ramka

\newbox\rline % prawa ramka

\newbox\lline % lewa ramka

\newbox\frame

\newbox\text

\setbox\tline

\hbox{\S 000000000a}

\setbox\rline

\vbox{\offinterlineskip\def~#1{\hbox{#1}}%

\S~1~1~1~1~1~1~1~1~1~1~1~1~1~1~1~b}

\setbox\bline\hbox{\S c222222222}

\setbox\lline

\vbox to\ht\tline{\offinterlineskip

\def~#1{\hbox{#1}}%

\S~d~3~3~3~3~3~3~3~3~3~3~3~3~3~3~3\vss}

\setbox\frame\vbox{%

\hbox{\copy\lline\copy\tline}

\hbox{\copy\bline\copy\rline}}

Teraz znaj¡c wymiary ramki, tekst zawieramy

w pudeªku o identycznych wymiarach:

\long\def\Lcenterline#1{\line{\hss#1\hss}}

\setbox\text\vbox to\ht\frame{%

\hsize=\wd\frame\baselineskip12pt

\vfil

\Lcenterline{\vbox{\hsize=.7\hsize%

\centerline{\BF Konkurs na najpi¦kniejsz¡}

\centerline{\BF ramk¦ lub inny...}}}

...

\vfil}

Pudeªko \frame zawieraj¡ce ramk¦ kopiujemy, za±

operacja \llap{\box\text} powoduje naªo»enie

pudeªka z tekstem na pudeªko ramki:

\noindent\copy\frame\llap{\box\text}

Peªny tekst ogªoszenia o konkursie obok. Redakcja

oczekuje lawiny zgªosze«. Do dzieªa!
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Konkurs na najpi¦kniejsz¡

ramk¦ lub inny znak wykonany

METAFONTem

Redakcja Biuletynu ogªasza konkurs na naj-

ªadniejsze znaki gra�czne wykonane META-

FONT-em. � Znaki mog¡ by¢ wszelakiego ro-

dzaju: ramki, loga, itp. � Termin nadsyªania

propozycji 31 Stycznia 1994. � Najlepsze zo-

stan¡ zaprezentowane w Zeszycie 2 (1) oraz

nagrodzone ksi¡»kamiMETAFONT-owo-T

E

X-

-owymi.

Znak powinien by¢ oryginalnym pomysªem

autora. � Mo»na zgªasza¢ wiele prac. � Styl

programu METAFONT-owego b¦dzie wa»yª

znacznie na ocenie. � Do ¹ródªa META-

FONT-owego nale»y doª¡czy¢ opis programu.

Zgªoszenia kierowa¢ na adres redakcji
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The Best Border Design

or Other Dingbat Character

Competition

GUST announces a competition for the best

dingbat character created with METAFONT.

� A character could be: border design, logo,

etc. � The deadline for submissions: 31 Janu-

ary 1994. � The best works will be published

in Zeszyt 2 (1) of GUST and rewarded with

books on T

E

X and METAFONT.

The character should be of the author's ori-

ginal design. � Each submission can contain

several characters. � METAFONT program-

ming style will be considered while awarding

prizes � Each submission shall be accompan-

ied by description explaining its meaning and

commenting interesting parts of METAFONT

source code.

Submissions should be posted to the editors

of GUST bulletin.


