Bitt6 Ladislav: IATpX-ova a PostScript-ova podpora GPVTV

1. text: call latext(x,y,ako,latex) 4. 0s y:
< x-ov§ bod zaiatku textu (real) call latexy(x,y,ykon,ykrok,id,ipo,ciar,cx,xsc,ake)
y y-ovy bod zaciatku textu (real) x x-ovy bod zadiatku y-ovej osy (real)
ako  ako m4 byt text k bodu x,y vypisany (charecter*1) y y-ovy bod zadiatku y-ovej osy (real)
c=centrovane ykon  y-ovy bod konca y-ovej osy (real)
l=zarovnany na lavo ykrok krok vypisovania ¢isla na y-ovej osy (real)
r=zarovnany na pravo ykrok.1t.0 ¢isla sa nevypisuji
latex  vystupny text do gpvt stiboru (charecter*69) id na kolko desatin (integer), id=0 bez bodky
ipo pocet Casti medzi dvoma krokmi (integer)
2. ¢islo real: call latexr(x,y,ako,aké,r,id) ipo.1t.0 ¢sla s opaénym znamienkom
x x-ov§ bod zadiatku ¢isla (real) ipo.gt.1000 d& ipo-1000 a pri ¢isle
y y-ovy bod zadiatku ¢isla (real) bude °, napr. 49°
ako ako mé byt ¢islo k bodu x,y vypisané (charecter*1) ciar aké dlhd ma byt ¢iarka pri ¢isle (real)
c—centrovane malé ¢iarky buda ciar/2 vysoké
]=zarovnany na lavo cx o tolko bude &slo nalavo od osy y
r=zarovnany na pravo XSC velkost x-ovej 8kély (real)
ake aké ma byt to ¢islo? (charecter*20) ake aké Cisla na osy y (charecter*20)
r samotné ¢éislo (real) 5 & R ) )
d na kolko desatin (integer) . €islo na retazec: call valstr(r,id,q,ik)
ak chcem vypisat integer, tak ddm id=0 r  dislo, ktoré sa m4 previest na retazec (real)
id na kolko desatin (integer)
2a. &islo integer: call latexi(x,y,ako,aké,i) q pole kde bude refazec ¢isla (character*1(10))
x x-ov§ bod zadiatku &sla (real) ik tolko znakov zabere to ¢islo
y y-ovy bod zadiatku ¢isla (real)
ako ako mé byt ¢islo k bodu x,y vypisané (charecter*1) 6. Dlhy text: call larget(x,y,ako,large,rot)
c:centrovar}e ’ X x-ovy bod zacdiatku textu (real)
I=zarovnany na lavo y y-ovy bod zadiatku textu (real)

r=zarovnany na pravo

ako  ako m4 byt text k bodu x,y vypisany (charecter*1)
ake aké ma byt to ¢islo? (charecter*20)

c=centrovane

i samotné ¢islo (integer) l=zarovnany na lavo
r=zarovinany na pravo
3. 0s x: large vystupny text do gpvt stiboru (charecter*200)
call latexx(x,y,xkon,xkrok,id,ipo,ciar,cy,ysc,ake) (.
rot rotacia textu
x x-ovy bod zadiatku x-ovej osy (real)
y y-ovy bod zaciatku x-ovej osy (real) 6a. Kratky text: call tinyt(x,y,ako,tiny,rot)
k -ovy bod ki -0vej 1 , o
xson - x-ovy bo¢ konca xovey osy (rea.u ) x x-ovy bod zacdiatku textu (real)
xkrok krok vypisovania ¢isla na x-ovej osy (real) ’ o
y y-ovy bod zaciatku textu (real)

xkrok.1t.0 ¢isla sa nevypisuju
id na kolko desatin (integer), id=0 bez bodky
ipo pocet Casti medzi dvoma krokmi (integer) — - ol
ipo.1t.0 ¢isla s opaénym znamienkom Trarovnany hia tavo

. - o r=zarovinany na pravo
ipo.gt.1000 d& ipo-1000 a pri ¢isle . , , , %
bude °, napr. 49° tiny  vystupny text do gpvt stiboru (charecter*35)

rot rotacia textu

ako  ako m4 byt text k bodu x,y vypisany (charecter*1)
c=centrovane

ciar aka dlha m4 byt ¢iarka pri ¢isle (real)
malé ¢iarky budu ciar/2 vysoké
o o 7. log. os x:
cy o tolko bude ¢islo nizsie od osy x 11 latexxl( . . Ke)
ysc velkost y-ovej 8kaly (real) ca atexx’x,y,Xxon,ciar,cy,ysc,axe
ake aké ¢isla na osy x (charecter*20) X x-ovy bod zatiatku x-ovej osy (real)

y y-ovy bod zadiatku x-ovej osy (real)

xkon x-ovy bod konca x-ovej osy (real)

ciar  aka dlha m4 byt ¢iarka pri éisle (real)
malé ¢iarky budu ciar/2 vysoké

cy o tolko bude ¢islo nizsie od osy x

ysc velkost y-ovej §kaly (real)

ake  aké ¢isla na osy x (charecter*20)




8. log. os y:
call latexyl(x,y,ykon,ciar,cx,xsc,ake)

x x-ovy bod zadiatku y-ovej osy (real)

y y-ovy bod zadiatku y-ovej osy (real)

ykon y-ovy bod konca y-ovej osy (real)

ciar  akd dlha m4 byt ¢iarka pri éisle (real)
malé ¢iarky budd ciar/2 vysoké

cx o tolko bude &slo nalavo od osy y

xsc¢  velkost x-ovej Skaly (real)

ake  aké ¢isla na osy y (charecter*20)

9. circle

call circle(r,x,y,xmi,xma,ymi,yma,dc,dm,xsc,ysc)

r
X

y
xmi
xma
ymi
yma
dc
dm
XSC
ysc

polomer kruhu (real)

x-ovy bod stredu kruhu (real)
y-ovy bod stredu kruhu (real)
vlavo od xmi sa nekresli (real)
vpravo od xma sa nekresli (real)
dole od ymi sa nekresli (real)
hore od yma sa nekresli (real)
dlzka ciary — ak 0, tak je plna Giara (real)
dlzka medzery (real)

velkost x-ovej 8kély (real)
velkost y-ovej 8kély (real)

10. &iarkovana é&iara
call cciara(xl,yl,x2,y2,dc,dm,xsc,ysc)

x1
yl
X2
y2
dc
dm
XSC
ysc

x-ovy bod zaciatku ¢iary (real)
y-ovy bod zaciatku ¢&iary (real)
x-ovy bod konca ¢iary (real)
y-ovy bod konca ¢iary (real)
dlzka ciary (real)

dlzka medzery (real)

velkost x-ovej §kaly (real)
velkost y-ovej §kaly (real)

11. sipka: call sipka(xl,y1,x2,y2,dc,dm,xsc,ysc)

x1
yl
X2
y2
dc
dm
XSC
ysc

x-ovy bod zaciatku Sipky (real)

y-ovy bod zaciatku Sipky (real)

x-ovy bod konca Sipky (real)

y-ovy bod konca Sipky (real)

dlzka ciary — ak 0, tak je plna &iara (real)
dlzka medzery (real)

velkost x-ovej §kaly (real)

velkost y-ovej §kaly (real)

12. hrabka pera: call pentyp(lpen)

Ipen

hribka pera (¢iary) = lpen/100 (integer)
Ipen=100 znamena 1mm hruba ¢iaru

13. move+line: call moli(x1l,y1,x2,y2)

x1

yl
x2

y2

14. ¢i

x-ovy bod zadiatku ciary (real)
y-ovy bod zaciatku é&iary (real)
x-ovy bod konca ¢iary (real)
y-ovy bod konca ¢iary (real)

ara pod uhlom: call molu(x,y,f,d,xsc,ysc)

x-ovy bod zadiatku ¢iary (real)
y-ovy bod zadiatku é&iary (real)
¢iara sa kresl{ pod uhlom f (real)
dlzka éiary (real)

velkost x-ovej 8kaly (real)
velkost y-ovej 8kaly (real)

14a. ciara pod uhlom: call linu(f,d,xsc,ysc)

f Ciara sa kresli pod uhlom f (real)
z aktudlneho bodu

d dlzka éiary (real)

xsc  velkost x-ovej 8kaly (real)

ysc  velkost y-ovej Skaly (real)

15. ciara do bodu: call moci(x,y)

x  x-ovy bod zaciatku aj konca iary (real)
y y-ovy bod zadiatku aj konca Ciary (real)

16. definovanie grafickych stiborov: call openg

Podprogram nemd parametre. Definuje stbor obr.gpv na
vystup do 11, kde bude obrézok(y) a stibor m2.tex do 22, kde
mozme zapisovat rozne definice, ktoré sa naditaju este pred
obrazkom. Takto pohodlne moZme pisat aj dlhsi text nasle-
dovnym prikazom, napr.:

write(22,*)’\def\ja{idem domov, lebo uZz

je tu mdj Cas, teSim sa na Cerstvy vzduchl.

Potom to mozeme vlozift do obrézka aj cez podprogram
call 1t(0.,0.,’c’,’\ja’).

POST-SCRIPT - ow podprogramy

1. nastavenie Sedosti: call setgray(gray)

gray interval 0-1 (real)

2. rotacia v stupnoch: call rotate(rot)

rot interval 0-360 (real)

3. nastavenie farby: call color(red,green,blue)

red sytost Gervenej 0-1 (real)
green sytost zelenej 0—1 (real)
blue  sytost modrej 0-1 (real)

3a. nastavenie farby: call cmyk(cyan,red,green,blue)

cyan  sytost to musim zistit 0-1 (real)
red sytost Gervenej 0-1 (real)

green sytost zelenej 0—1 (real)

blue  sytost modrej 0-1 (real)

4. ukoncenie Ciary: call linecap(lcap)

lcap 0 — normaélne ukoncenie (integer)
lcap 1 — ukonéenie polkruhom (integer)
lcap 2 — ukoncenie polstvorcom (integer)

5. Spojenie ¢iar: call linejoin(ljoin)

ljoin 0 — spoje ¢iar su $picate (integer)
ljoin 1 - spoje ¢iar st polkruhové (integer)
ljoin 2 — spoje ¢iar st zrezané (integer)

6. Plny/prazdny kruh: call kruh(r,x,y,ipen)

r polomer kruhu (real)
X x-ovy bod stredu kruhu (real)
y y-ovy bod stredu kruhu (real)

ipen hriubka pera (/1000 cm, integer)

ak ipen< 0 kruh bude plny



7. Sipka pod uhlom
call sipuf(x,y,uhol,dsip,ssip,dspic,
sspic,hspic,xsc,ysc)

x x-ovy bod zadiatku Sipky (real)
y y-ovy bod zaciatku Sipky (real)
uhol  Sipka sa tahd z bodu x,y pod uhlom uhol (real)
dsip  dlzka Sipky (real)
ssip  Sirka Sipky (real)
dspic  dlzka $picu sipky (real)
ak dspic<0, tak sa kresli obrys Sipky
sspic  Sirka $picu Sipky (real)
hspic  hibka $picu sipky (real)
XSC x-ova Skala
ysc y-ova skala

8. Sipka z bodu do bodu
call sipxy(x1,y1,x2,y2,ssip,dspic,
sspic,hspic,xsc,ysc)

x1 x-ovy bod zadiatku Sipky (real)
yl y-ovy bod zadiatku Sipky (real)
x2 x-ovy bod konca Sipky (real)
y2 y-ovy bod konca Sipky (real)

ssip  Sirka Sipky (real)
dspic  dlzka $picu sipky (real)
ak dspic<0, tak sa kresli obrys Sipky
sspic  Sirka $picu Sipky (real)
hspic  hibka $picu sipky (real)
XSC x-ova Skala
ysc y-ova skala

9. Vyplii: call psfill(x,y,n)

x  pole dimenzie > n (real)
y pole dimenzie > n (real)
n tolko bodov sa vyplni z x,y (integer)

10. Kruh (asek kruhu) priamo v PS
call pscirc(x,y,r,fb,fe)

x  x-ovy bod stredu kruhu (vyseku) (real)

y  y-ovy bod stredu kruhu (vyseku) (real)

r  priemer kruhu (vyseku) (real)
ak r < 0 tak sa prida vyplii

fb  zaciatocny uhol kruhu (real)
ak fb>1000 odpodita sa 2000 a Ciara sa tahd
v smere hodinovych ruciciek

fe  koncovy uhol kruhu (real)

11. Typ cCiary — ciara plus medzera
call setdash(x,n)

x  pole dimenzie > n
x(1) dlzka éiary, x(2) dizka medzery
x(3) dlzka éiary, x(4) dizka medzery

n na typ sa pouzije n indexov z pola x
ak n=0, tak sa nastavi plna ciara

12. milimetrak: call mili(xz,yk,xk,yz,xsc,ysc)

xz  x-ovy bod zafiatku (vlavo) mm papiera

yk  y-ovy bod konca (vrchu) mm papiera
xk  x-ovy bod konca (vpravo) mm papiera
yz  y-ovy bod zaciatku (dole) mm papiera
xsc  velkost x-ovej §kdly (real)

ysc  velkost y-ovej skdly (real)

13. Bezier curve: call pscurve(xl,y1,x2,y2,x3,y3)

Kresli sa Bezierova krivka z aktuilneho bodu do bodu x3,y3.
Body x1,y1 a x2,y2 stt pomocné body (krivka nemusi ist cez ne).
Krivka je velmi hladkéd a tak sa da s niekolkymi volaniami za
sebou vytvorit aj velmi zlozite tvary (aj s vypliiou ak chceme).

14. text v ivodzovkach: call 1t(x,y,ako,’text’)

X x-ovy bod zadiatku textu (real)
y y-ovy bod zaciatku textu (real)
ako ako mé byt text k bodu x,y vypisany (charecter*1)

c=centrovane

l=zarovnany na lavo

r=zarovnany na pravo
text’ vystupny text napiSeme medzi tvodzovky
maximalne 69 znakov

15. Elipsa (vysek elipsy) priamo v PS
call pselip(x,y,r,rp,rot,fb,fe)

x  x-ovy bod stredu elipsy (vyseku) (real)
y-ovy bod stredu elipsy (vyseku) (real)

r priemer elipsy (vyseku) (real)
ak 7 < 0 tak sa prida vypln

rp  plosteny priemer elipsy (real)

rot rotécia elipsy (real)

fb  zaciatocny uhol elipsy (real)

fe  koncovy uhol elipsy (real)

16. PS prikazy: call ps(’text’)

S tymto podprogramom moZeme zapisat Iubovolny PS prikaz
(¢ to prejde aj v GS to uz zalez na nés). Stadi text napisat
medzi avodzovky.

zapisat maximdlne 69 znakov

17. Kruh (vysek kruhu) zakonéeny $picou - PS
call pscircs(x,y,r,fz,fk,ds,ss,hs,xsc,ysc)

X x-ovy bod stredu kruhu (vyseku) (real)
y y-ovy bod stredu kruhu (vyseku) (real)
r priemer kruhu (vyseku) (real)
ak r < 0 tak sa prida vyplii
fz  zaciatocny uhol kruhu (real)
fk  koncovy uhol kruhu (real)
ds  dl7ka $picu sipky (real)
ak ds>0 sipka bude pri fz
ak ds<0 sipka bude pri tk
ss  §irka $picu Sipky (real)
ak ss<0 sipka bude pri fk a aj pri fz
hs  hibka $picu sipky (real)
xsc  x-ova Skala
ysc  y-ova skéla

18. Centrované symboly - PS
call pssymb(x,y,vs,i,xsc,ysc)

X x-ovy bod stredu centrovaného symbolu (real)

y y-ovy bod stredu centrovaného symbolu (real)

vs  vyska (aj Sirka) centrovaného symbolu (real)
ak vyska < 0, symbol bude vyplneny

i index symbolu

0 stvorec, 1 kruh, 2 trojuholnik, 3 plus, 4 times,

5 kosostvorec, 6 tehla lezato, 7 tehla stojato

x-ova Skala

y-ova skala

XSC
ysc



Ovladanie premennych cez COMMON blok

V niektorych podprogramoch je zadefinovany COMMON blok
/pslatex/ nasledovne:

COMMON /pslatex/sipkal

Ak nechceme zmenit tieto premenné, tak vo svojom grafickom
programe COMMON blok netreba zadefinovat.

sipkal mé nastaveni hodnotu nula a vtedy podprogram SIPUF
vykresli Sipku, ktord mé na zaciatku a aj pri Spici rovnaki
hribku. Hodnotu mozme zvySovat az do 1. Ak sipkal je > 0,
tak hrubka tela Sipky pri Spici sa rovna hrubka = hrubka -
hrubka x sipkal.

Zmena premennych v prekédovacom programe:
call zmena(ival,val)

index hodnoty (integer)
hodnota (real)

ival
val

ival=1 — zmeni sa hodnota premennej circh=val. Implicitna
hodnota je circb=0, vtedy sa pred PS prikazom arc (kruZnica -
voland s podprogramom pscirc) pouzije prikaz s (stroke), aby sa
netahala ¢iara z aktudlneho bodu k prvému bodu na kruZnici.
Ak t0 daru potrebujeme, tak mé byt circb=1.

Podprogramy na definovanie grafického systému

GPVTYV a niektoré esSte pouzivané

Zaciatok obrazka v logickom suibore
call begpic(lun,1,k)
lun logické ¢islo siboru (integer)
1 nema vyznam (integer)
k  typ vystupného zariadenia (integer)
k=3, vystup do suboru (lun)
k=4, vystup na obrazovku
k=34, stcasne do stboru a aj na obrazovku

Koniec obrazka v logickom subore
call eopic

Presun pera bez kreslenia v 2D
call move(x,y)
X,y su suradnice, kde sa presunie pero

Presun pera s kreslenim v 2D
call line(x,y)
x,y kresli sa ¢iara z aktualneho bodu do bodu
x,y (real)

A dalsich 30-40 ¢o ma ¢aka v tejto pifroc¢nici



