
TEX-OWA KUCHNIA D

Przepis na wygodne używanie komendy
/parshape

Janusz Marian Nowacki

O co chodzi?Przypuszzalnie najrzadziej u»ywan¡ komend¡TEX-ow¡ jest poleenie \parshape. Nie dzieje si�tak wyª¡znie z powodów estetyznyh. Komenda tanale»y hyba do najbardziej ui¡»liwyh dla u»yt-kownika. Aby zastosowa¢ j¡ w standardowy sposób,trzeba si� lizy¢ z wielokrotnym powtarzaniem ykluTEX-owego a» do uzyskania po»¡danego efektu.Wielokrotnie zastanawiaªem si� nad sposobemobej±ia tyh problemów, spowodowania ho¢ z�-±iowego automatyzmu. Uwa»am, »e z�±iowo si� toudaªo. Prezentuj� tu nie tyle gotowe rozwi¡zanie nawszystkie okazje, ile metod� post�powania. Tekstniniejszy nie jest te» peªnym opisem mo»liwyhzastosowa« tej komendy. Zadanie to pozostawiamÿprawdziwym" spejalistom TEX-owym.Dla przypomnienia \parshape sªu»y do re-gulowania poªo»enia i dªugo±i kolejnyh wier-szy skªadanego akapitu. Tekst mo»na formatowa¢w do±¢ dowolny sposób, o mo»e si� przyda¢ dotzw. oblewania tekstem np. gra�ki o nieregular-nyh ksztaªtah. Ogólna posta¢ zastosowania jestnast�puj¡a:
\parshape=n x1 y1 x2 y2 . . . .gdzie n jest ilo±i¡ wierszy, w któryh komendab�dzie dziaªaªa, natomiast x1y1 x2y2 itd. s¡ paramirozmiarów (dimen) okre±laj¡yh: pierwszy {wi�ie od lewego marginesu, drugi { dªugo±¢skªadanego wiersza.Ilo±¢ par rozmiarowyh powinna odpowiada¢ilo±i wierszy przeznazonyh dla \parshape. Je»eliilo±¢ tyh par jest mniejsza, ostatnie linie zostan¡zªo»one wg. ostatniej zde�niowanej pary, je»eli jestih wi�ej { b�d¡ ignorowane. Domy±lnie w pliku
Plain poleenie ma ustawion¡ warto±¢ zerow¡, którajest przywraana automatyznie na ko«u ka»degoakapitu. Tak wi� jedn¡ instrukj¡ \parshape niemo»na obj¡¢ kilku akapitów. Lez i na to s¡ sposoby.
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Skorzystajmy np. z CorelDraw!Tak, tak. CorelDraw! mo»e by¢ przydatny. Wszyst-kie opisywane przykªady i ilustraje dotyz¡ wersji3.0 CorelDraw!. Wersje nowsze, szzególnie pi¡tai szósta maj¡ interesuj¡e z naszego punktu widze-nia funkje trim i intersection, które w znaz-nym stopniumog¡ zautomatyzowa¢, interesuj¡e dlanaszyh potrzeb, zynno±i w samym CorelDraw!.A wi� do roboty.1. W CorelDraw! otwieramy lub importujemy gra-�k�, która ma by¢ umieszzona w naszym tek-±ie. Rozmiar kartki powinni±my zde�niowa¢taki, jaki w TEX-u b�dzie miaªo pole zadrukubez pagin (\hsize i \vsize). Je»eli b�dzie toskªad dwuªamowy (wi�kszej ilo±i ªamów niepoleam na poz¡tek) mo»emy liniami prowa-dz¡ymi zaznazy¢ równie» rozmiary ªamów.Gra�ka powinna by¢ umieszzona w miejsustrony, w którym znajdzie si� w naszym doku-menie. Punkt zerowy linijek miarowyh powi-nien si� znajdowa¢ w lewym dolnym naro»nikukartki.

2. Wokóª gra�ki rysujemy krzyw¡ zamkni�t¡odpowiadaj¡¡ polu, w który nie powinien si�pojawi¢ tekst w dokumenie TEX-owym. Wartozwrói¢ uwag� na odpowiedni odst�p mi�dzygra�k¡ a przewidywanym tekstem (zazwyzajhemy wykona¢ zbyt maªy odst�p).3. Na aªe pole zajmowane przez sam¡ gra�k�,pozynaj¡ od doªu, wprowadzamy poziomelinie o dªugo±i naszego \hsize i w odst�pahpionowyh wielko±i naszego \baselineskip.4. R�znie (CorelDraw! 3.0) lub automatyznie(CorelDraw! 5 i 6) wyinamy w liniahÿokienko" na tekst. Dobrze jest po tej
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operaji wszystkie linie poziome poª¡zy¢w jedn¡ krzyw¡ a nast�pnie rozª¡zy¢. Pierwszai ostatnia linia ÿªamu" powinny mie¢ peªn¡dªugo±¢. W ten sposób w prezentowanymprzykªadzie otrzymujemy dwa ÿªamy" linii,obrys gra�ki i wªa±iw¡ gra�k�.

5. Wykonujemy eksport w formaie EPS samejgra�ki, a nast�pnie ÿlewego" ªamu (równie»z zaznazon¡ opj¡ ÿtylko wybrane") i kasu-jemy te obiekty. ÿPrawy" ªam przesuwamy dolewego marginesu strony i równie» wykonujemyeksport. Nast�pnie robimy jego lustrzane odbi-ie i ostatni ju» eksport. Na dysku mamy wi�jeden plik gra�ki oraz trzy pliki z liniami.6. Mo»emy si� po»egna¢ z CorelDraw! i wrói¢do ulubionyh zaj�¢ DOS-owyh. Gdy obej-rzymy pliki EPS z liniami, znajdziemy sekjez nast�puj¡ym przykªadowym tekstem:
%%CURV 2

0.00 180.43 m

283.46 180.43 Lgdzie interesuje nas pierwsza yfra wierszazako«zonego na liter� m lub L (w tym wypadku

42 GUST, Zeszyt 8 1997hodzi o yfr� 283.46). Sekji takih w plikuPostSriptowym jest tyle ile linii poziomyhutworzyli±my w CorelDraw! i tyle te» yfrmusimy wyi¡¢ z ka»dego z trzeh plików.
To już tradycja – zaprzęgamy AWK-aGrzebanie edytorem tekstowym w pliku EPS jestmo»liwe, lez zasohªonne. Dlatego do pomoyzaprosimy AWK-a z jednym z nast�puj¡yhskryptów:Skrypt selet-m.awk

/ m$/ {X[++n]=$1}

END {

print n

for (i=1; i<=n; ++i) print X[i] "bp"

}Skrypt selet-l.awk
/ L$/ {X[++n]=$1}

END {

print n

for (i=1; i<=n; ++i) print X[i] "bp"

}Po utworzeniu tyh plików uruhamiamypoleeniem DOS-owym proedur�
mawk -f select-l.awk (ew. select-m.awk)

naszplik.eps > nazwa.txtOtrzymane pliki zawieraj¡ kolumny yfrb�d¡yh argumentami komedy \parshape, zylito na zym bardzo nam zale»aªo. Wystarzyw pierwszej linii, na poz¡tku dopisa¢ \parshape=.Najªatwiej utworzy¢ na podstawie otrzymanyhdanyh poleenie dla ÿlewego" ªamu naszegoprzykªadu. B�dzie ono wygl¡daªo nast�puj¡o:
\parshape=10 % liczba wierszy

0bp 0.00bp

0bp 44.57bp

0bp 61.34bp

0bp 70.06bp

0bp 88.70bp

0bp 90.50bp

0bp 80.71bp

0bp 72.94bp

0bp 46.66bp

0bp 0.00bp

Nasz akapit . . . . . .
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Je»eli wi�ia wierszy maj¡ nast¡pi¢ z prawejstrony to we wszystkih parah argumentówpierwszym rozmiarem jest 0bp (z lewej strony niema »adnyh dodatkowyh wi�¢).Z ÿprawym" ªamem jest nieo wi�ej zabawy,bo i zahowania CorelDraw! s¡ zasem dziwne,zasem nieprzewidywalne, zale»nie od wersjiprogramu. Tak jak dla ÿlewyh" ªamów zazwyzajodpowiedni do wyinania danyh jest skrypt
select-l.awk tak dla ÿprawyh" zazwyzajb�dziemy korzystali z select-m.awk. Nasze gotowepoleenie, wykorzystuj¡e dane z dwóh ostatnih
EPS-ów, b�dzie wygl¡daªo teraz tak:
\parshape=10

0bp 170.00bp

44.57bp 125.43bp

61.34bp 108.66bp

70.06bp 99.94bp

88.70bp 81.30bp

90.50bp 79.50bp

80.71bp 89.29bp

72.94bp 97.06bp

46.66bp 123.34bp

0bp 170.00bp

Nasz akapit . . . . . .Z przykªadu tego wida¢, »e je-»eli wi�ia dla gra�ki mamy z lewejstrony skªadu to suma ka»dej paryparametrów musi si� równa¢ \hsizewyra»onej w bp (tylko dlatego w bp,»e dane otrzymane z pliku EPS te» s¡w tyh jednostkah). Nie zawsze takjest i trzeba przeprowadzi¢ drobnekorekty. Je»eli b�dziemy pami�ta¢, »erozmiary z lewej kolumny lizb dotyz¡gª�boko±i wieia, a z prawej dªugo±ilinii tekstowyh, bez problemu wybie-rzemy z plików utworzonyh AWK-iemodpowiednie zestawy.
Gdzie to umieścić?Poleenia \parshape z wszystkimi wy-maganymi argumentami umieszzamytu» przed akapitem w którym b�d¡ si�miaªy pojawi¢ wi�ia. Je»eli maj¡ si�one zaz¡¢ dopiero od jakiego± kon-

1997 GUST, Zeszyt 8 43kretnego wiersza to dodajemy na poz¡tku zerowepary argumentów (przy prawyh wi�iah b�dzieto 0bp 0bp, przy lewyh wi�iah 0bp \hsize.Je»eli \parshape ma obj¡¢ wi�ej ni» jedenakapit powinni±my je oddziela¢ niestandardowopoleeniem
\hfill\break\hglue\parindentdzi�ki zemu b�d¡ nadal jednym akapitem podzie-lonyh na kilka fragmentów. W zasadzie powinni-±my u»ywa¢ \parskip=0pt gdy» w przeiwnym wy-padku zmianie ulegnie organizaja wierszy na stro-nie i argumenty wstawione do komendy \parshapeb�d¡ nieodpowiednie, hyba »e je r�znie zmienimy.Otrzymujesz kart¦ kredytow¡ i peªn¡swobod¦; od tej pory sam mo»esz decydo-wa¢ o wyborze trasy i ±rodka lokomocji.Tak oto rozpoczyna si¦ niezwykle frapuj¡cainteraktywna *przygoda internetowego po-dró»nika.Przed Tob¡, peªna zaskakuj¡cychniespodzianek, droga z Amsterdamudo Australii. Sidney { mªodzieniecnieco zepsuty i zarozumiaªy { lubibowiem sprawia¢ kªopoty: jest nudnyi przem¡drzaªy, znika na wiele go-dzin, gdy tylko spu±cisz go z okalub testuje stan Twojej wie-dzy zadaj¡c Ci podchwytliwepytania, na które musisz od-powiedzie¢, by mo»na byªoruszy¢ dalej.Podró» przebie-ga w czasie real-nym. Je±li zdecy-dujesz si¦ np.lecie¢ z Pary»ado Londynu,musisz od-czeka¢ ponaddwie godziny zanim do Twojej skrzynkitra� list powiadamiaj¡cy, »e do-tarªe± na miejsce i tym samymmo»esz na nowo wª¡czy¢ si¦ dogry i dalej zwiedza¢ ±wiat.W ka»dym mie±cie sporo czasuprzeznaczysz na zwiedzanie; opó¹ni topodró» i zmniejszy Twoje konto. Przem¡-drzaªy Sidney nie przepu±ci »adnej okazji, byzada¢ Ci par¦ pyta«, np. kiedy zburzono MurBerli«ski, kto zbudowaª Akropol albo co to s¡Smoki Barcelo«skie.

Otrzymujesz kart¦ kredytow¡ i peªn¡swobod¦; od tej pory sam mo»esz decydowa¢o wyborze trasy i ±rodka lokomocji. Tak otorozpoczyna si¦ niezwykle frapuj¡ca interak-tywna przygoda internetowa.Przed Tob¡, peªna zaskakuj¡cych nie-spodzianek, droga z Amsterdamudo Australii. Sidney { mªodzie-niec nieco zepsuty i zarozu-miaªy { lubi bowiem sprawia¢kªopoty: jest nudny i przem¡-drzaªy, znika na wiele godzin,gdy tylko spu±cisz go z okalub testuje stan Twojej wie-dzy zadaj¡c Ci pod-chwytliwe pyta-nia, na któremusisz odpo-wiedzie¢, byruszy¢ dalej.Je±li zdecy-dujesz si¦ naprzykªad le-cie¢ samolo-tem z Am-sterdamu doPary»a, mu-sisz odczeka¢ponad trzy go-dziny zanim do Twojego kom-putera tra� list powiadamiaj¡cy, »e dotarªe±na miejsce i tym samym mo»esz na nowowª¡czy¢ si¦ do gry.W ka»dym mie±cie sporo czasu prze-znaczysz na zwiedzanie; opó¹ni to podró»i zmniejszy Twoje konto. Przem¡drzaªy Sid-ney nie przepu±ci »adnej okazji, by zada¢ Cipar¦ pyta«, np. kiedy zburzono Mur Berli«ski,Prezentowany przykªad przygotowaªem stosuj¡ poleenie:
\hbox{\hsize=60mm\vtop{

tekst lewego łamu z komendami \parshape i \objectput

}\vtop{ tekst prawego łamu z komendą \parshape }}

Polska Grupa U_zytkownik�ow Systemu TEX, 1997 (http://www.GUST.org.pl)



Gra�k� wstawiamy do dokumentu za pomo¡nast�puj¡ego makra:
\def\objectput#1#2#3{%

\vadjust{

\vbox to0pt{\kern#2

\moveright#1\hbox{\rlap{#3}}

\vss}

}%

}gdzie: #1 { o�set poziomy obiektu, #2 { o�setpionowy obiektu, #3 { obiekt oblewany tekstem.Poleenie to powinno by¢ u»yte w dowolnymmiejsu tekstu pierwszego wiersza poddawanegodziaªaniu \parshape. W naszym przykªadzie do-tyzy to ÿlewego" ªamu, znakiem * zaznazyªemmiejse wstawienia \objectput. Dla dokªadnej lo-kalizaji gra�ki w poziomie i w pionie musimywstawi¢ odpowiedni¡ wielko±¢ o�setów zazynaj¡np. od 0mm.Mo»na te» stosowa¢ opisane metody w skªa-dzie wieloªamowym np. z pakietem \mimulcol.B�dzie trzeba jednak poeksperymentowa¢ z miej-sem umieszzenia komendy \parshape w jednymjak i drugim ªamie.W prezentowanym przykªadzie tekst zostaªpoª¡zony z gra�k¡ wektorow¡. Ciekawe efektydaje oblewanie tekstem bitmapy w formaie EPS.Bitmapy zarno-biaªe nie zawieraj¡e póªtonóww miejsah biaªyh s¡ prze¹rozyste, natomiastbitmapy zawieraj¡e póªtony lub kolory w ka»dymmiejsu posiadaj¡ jakie± wypeªnienie. Mo»na towykorzysta¢ w ten sposób, »e z�±¢ ilustrajistanie si� tªem dla naszego tekstu dopasowanego dofragmentu tej ilustraji.TEX (wym. tech) jest systemem profesjonalnego skªadu drukarskiego. Mo»e sªu»y¢ do skªadu ksi¡»ek,czasopism, gazet jak te» do edycji i drukowania prostych tekstów, np. listów, ulotek, informatorów, notatek.W±ród systemów sªu»¡cych do podobnych celów wyró»nia si¦ dbaªo±ci¡ o jako±¢ wyników. Nie ma sobie rów-nych przy skªadaniu trudnych tekstów naukowych i technicz-nych | ze wzorami, tabelami i rysunkami. System TEX, które-go twórc¡ jest wybitny mate- matyk i informatyk ameryka«skiprofesor Donald E. Knuth, zo- staª zaprojektowany w taki spo-sób, »e mo»e by¢ przystosowy- wany do pracy w ró»nych j¦zy-kach. Przystosowanie takie obej- muje co najmniej rozszerzenie ze-stawu fontów TEXa o znaki na- rodowe i wbudowanie reguª au-tomatycznego przenoszenia wy- razów. Cz¦sto te» zachodzi po-trzeba doª¡czenia do standardu specy�cznych dla danego j¦zykazwyczajów drukarskich. TEX zostaª w ten sposób przygotowany do pracy w wi¦kszo±ci j¦zyków europejskich.Istniej¡ równie» egzotyczne | z naszego punktu widzenia | wersje j¦zykowe, m. in. japo«ska, arabska,hebrajska, perska, grecka, turecka.
TEX

Powy»szy przykªad opraowano w opariu o makra Alana Hoeniga, opublikowane w TUGboat, vol. 8 (1987) No. 2 p. 211.Wykorzystane tu makra mo»na znale¹¢ w ftp://ftp.gust.org.pl/GUST/bulletin/08/glueball.tex

44 GUST, Zeszyt 8 1997Znawy AWK-a stwierdz¡ zapewne, »e mo»nanim wygenerowa¢ ostatezne, peªne komendy. Niezawsze b�d¡ one jednak uniwersalne. TEX-owiemusi jednak troh� samemu my±le¢. CorelDraw!3.0, na którym si� oparªem jest maªo dokªadnyw oblizaniu wspóªrz�dnyh umieszzanyh w pli-kah EPS, podobno jego nowsze wersje s¡ lepsze.My±l� jednak, »e prezentowana tu metoda mo»emo»e znaznie uªatwi¢ korzystanie z nielubianejkomendy \parshape.Niezwykle ostro»nie nale»y podhodzi¢ do ob-lewania tekstem obiektów umieszzonyh wewn¡trzjednego ªamu (gdy jednoªamowy tekst znajduje si�z lewej i prawej strony np. gra�ki). �am w takiej sy-tuaji w pewnym miejsu si� rozdziela na dwa jakbyªamy o nielogiznej kolejno±i zytania. Szzególnieutrudnione jest wtedy zytanie dokumentów o du-»ej szeroko±i skªadu np. 180mm. Trudno odszuka¢kontynuaj� lewego wiersza po prawej stronie. Jestto niezgodne z reguªami sztuki drukarskiej. Dlategote» programy takie jak np. Quark maj¡ t� mo»liwo±¢zablokowan¡, gra�ka mo»e by¢ oblewana tekstemtylko z lewej albo tylko z prawej strony. Dlategote» negatywnie oeniam przykªad zaprezentowanyu doªu strony.Mimo, »e wygl¡da to bardzo efektowne, totrudno przezyta¢ tekst. Mamy wi� do zynieniaze sztuk¡ dla sztuki, ni wi�ej. Publikaje skªadamyjednak po to, by je zyta¢.Ps. Dzi�kuj� B. Jakowskiemu za pomo w przy-gotowaniu prezentowanyh skryptów.
⋄ Janusz Marian Nowaki

jnowacki@to.onet.pl
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