


Poradnik

Prezentowany ponizej poradnik, to wynik analizy dostepnych informacji oraz wtasnych doswiadczen
i przemyslen. Wiedza dotyczgca tego tematu jest rozproszona, a jednoczesnie stale sie rozwija.

Wprowadzenie do pisania Script-Fu w GIMP.

2010 - 2011r
Jak kogos to nie interesuje, czyta¢ nie musi !.

Spotkatem sie z okresleniem Script kiddie - na niedo$wiadczonych, ktérzy uzywajg programow i skryptéw
napisanych przez innych bez znajomosci zasad ich dziatania.

Skrypty sg to — programy napisane w jezykach skryptowych — wykonywane sg wewngtrz okreslonej
aplikacji, w odréznieniu od programéw (nie skryptowych), ktore wykonujg sie niezaleznie od innych aplikaciji.

Jezyki skryptowe osadzane bywajg w roznych programach, dzieki czemu zapewniajg mozliwos¢
zautomatyzowania powtarzajgcych sie czynnosci.

W procesie tworzenia / przetwarzania obrazu wykonujemy sekwencje elementarnych czynnosci, takich jak
tworzenie nowego obrazu, dodaj / usuh warstwe, wydzielenie obszaru, tworzenie tekstu, stosowanie
réznorodnych filtréw, itp. przy czym ta sekwencja moze by¢ dos¢ diuga, a jesli jeszcze wymaga sie rowniez,
utworzenia duzej ilosci obrazéw wg. identycznego algorytmu lub wykonania identycznej obrébki wielu zdjec,
to oczywiscie, pojawia sie potrzeba przeniesienia przynajmniej czesci powtarzalnych prac na barki
.,maszyny”. Skrypty to "makro-instrukcje", ale Script-Fu jest bardziej wydajny. Script-Fu jest oparty na jezyku
interpretacji nazw programu i dziata przy uzyciu funkcji zapytan do bazy danych GIMP.

Skrypt (z fac. scriptum — notowanie szczegotdw, scenariusz; lub script pismo; tekst;) jest ciggiem instrukgc;ji
dla GIMP-a.

Zastanawia skad nazwa skryptow jako script-fu. Wedtug legendy hakeréw, poprzez nasladowanie
chinskiego terminu kung-fu odnoszgcego sie do osiggniecie czego$ przez ciezkg i wytrwatg prace, zdolnosci
osoby do tworzenia w danej dziedzinie, do ktérej sie dochodzi przez wytezong prace.

W kazdym razie, script-fu to zwykty plik tekstowy zawierajgcy serie instrukcji do wykonania, otoczony przez
niektére informacje niezbedne do ich wykonania.

Gtownym jezykiem uzywanym do pisania skryptéw w GIMP-ie jest pochodna LISP-a - Scheme ( obecnie
zastgpiony przez bardziej okrojony - Tiny-Fu ).

Script-Fu to nie tylko jeden jezyk skryptowy dostepny GIMP . Ale Script-Fu jest jedynym jezykiem
skryptowym, ktéry jest instalowany domysinie.

Aby wiec rozpoczg¢ pisanie skryptow system nie wymaga zadnego dodatkowego oprogramowania, innego
niz tylko GIMP; wszystko co potrzeba do programowania Script-Fu znajduje sie w systemie, jest to Konsola
TinyScheme (MatyScheme) oraz wywotywana z niej Przeglagdarka procedur.

LISP - skrét ten oznacza LISt PRZETWARZANIE {j. jezyk do przetwarzania list, lub w innej interpretacji:
Language of Idiotic Silly Parenthesis = (Jezyk idiotyczne gtupich nawiaséw), twierdzenie kontrowersyjne, ale
nie bez uzasadnienia - brak wtasciwej rownowagi nawiaséw — jest jednym z gtéwnych zrodet bledow
programu napisanego w LISP i jemu podobnych.

Jedng z gtéwnych trudnosci w nauce jezyka programowania Scheme jest brak odpowiedniej literatury w

j- polskim. Sytuacja jeszcze troche sie komplikuje z uwagi na to ze od GIMP ver. 2.4 jest stosowany bardziej
nowoczesny interpretator Scheme nazywany TinyScheme (TinyScheme nie istniatby, gdyby nie interpretator
miniScheme ver. 0.85 coded by Atsushi Moriwaki (11/5/1989)), ktéry delikatnie méwigc, troche sie rézni od
Scheme. Kevin Cozens stworzyt interpretator GIMP-a o nazwie Tiny-Fu , aby zastgpi¢ wbudowany
interpreter SIOD. 15 pazdziernika 2006, plugin Tiny-Fu zostat wdrozony w dystrybucji GIMP, w oparciu o
wersje 1.38 TinyScheme, do ktérej wprowadzono potem szereg poprawek usuwajgcych zauwazone btedy.
Jedng z gtéwnych przyczyn tego przejscia jest wspieranie miedzynarodowych jezykoéw i czcionek, (kod UTF-
8) czego SIOD nie oferowat. Istniejg takze inne korzysci, ale brak wsparcia miedzynarodowego byt
najbardziej znaczgcym.

Interpretator TinyScheme nie obstuguje wszystkich funkcji R5RS, implementuje tak duzy podzbiér R5RS jak
to byto mozliwe, jesli procedura jest dostepna, to ma sie zachowywa¢ jak udokumentowana.

Istniejg pewne réznice pomiedzy interpretatorem Script-Fu, SIOD a TinyScheme, ktére mogg sie pojawic
przy prébie uzycia starszych skryptéw w GIMP od ver 2.4.

Jest dostepny Script-Fu migration guide. W poradniku znajdujg sie opisy niektérych probleméw, ktére
mogg sie pojawic i jakie kroki podjgé aby je zlikwidowac.

Jakie s korzysci Tiny-Fu nad Script-Fu?

Po pierwsze, interpretator stosowany w systemie Tiny-Fu jest najnowszg generacja, ktéry stara sie
postepowac zgodnie z normami systemu tak $cisle, jak to tylko mozliwe, w odréznieniu od Script-Fu w SIOD.
Utatwia to komus, kto zna Scheme szybsze rozpoczecie pisania skryptow do GIMP uzywajgc

Tiny-Fu.

Po drugie, Tiny-Fu uzywa kilku rozszerzen do systemu ttumacza. Np. rozszerzenia dodajgce jakies time /
date i pliki funkcji I / O, funkcje list, ktére mogag by¢ uzywane w skryptach. Dodatki sprawiaja, ze mozliwe jest




tworzenie niektorych skryptow, ktére nie bytoby mozliwe w Script-Fu. Jednym z takich skryptow (w zestawie
z Tiny-Fu) jest generowanie skryptu contact sheet - formularz kontaktowy.

Po trzecie, w Tiny-Fu debugowanie skryptéw jest znacznie tatwiejsze. Wykonanie sledzenia skryptu moze
by¢ wigczane i wylgczane w (prawie) dowolnym punkcie skryptu. Kiedy wtgczone jest sledzenie otrzymamy
bardzo szczegdtowe informacije na temat wykonywania skryptu. Nalezy by¢ tylko ostroznym, ze nie
wptywamy na Warto$¢ zwracang przez procedure po wytgczeniu sledzenia.

Tiny-Fu wykorzystuje interpreter stworzony przez Dimitriosa Souflis znany jako TinyScheme.

Ponizej postaram sie przedstawi¢ podstawy, tego stosunkowo prostego jezyka programowania.
Prawdopodobnie znajdg sie jakie$ btedy, ktdre popetnia sie, chcgc w prosty sposéb opisa¢ sedno rzeczy.
Ale mam nadzieje, ze zostanie to mnie wybaczone, a btedy zgtoszone. Mam réwniez nadzieje, ze moje
opisy bedg wystarczajgco pomocne, aby rozpoczgé¢ tworzenie wtasnych skryptéw i pozwolg poznac¢ bardziej
szczegotowo ,kuchnie” GIMP-a.

By¢ moze zbytnia szczegdtowos¢ bedzie Niektorych smieszy€, ale pamietajmy, ze nie kazdy wie tyle samo,
a ja chciatbym zeby ten Poradnik mégt zrozumiec¢ i powtdrzy¢ nawet bardzo poczatkujgcy.

Wiecej szczegotow kazdy znajdzie np. w:

http://people.delphiforums.com/gjc/siod.html
http://www.cs.indiana.edu/scheme-repository/imp/siod.html
http://pl.wikipedia.org/wiki/Scheme
http://en.wikipedia.org/wiki/Scheme %28programming _language%29
http://www.schemers.org/Documents/Standards/R5RS/r5rs.pdf
http://www.r6rs.org/final/rérs.pdf
http://www.dutchgimpers.nl/index.php?n=ScriptFu.TinySchemeManual TinySCHEME Version 1.38
https://github.com/dchest/tinyscheme/blob/master/Manual.txt
http://students.mimuw.edu.pl/~ts248384/download/zjk/gimp-2.6.0/plug-ins/script-fu/tinyscheme/Manual.txt
http://www.openengine.dk/code/extensions/TinyScheme/tinyscheme/scheme.c
Download tinyscheme-1.40.tar.gz (60.2 KB) 2011-01-18
http://www.ve3syb.ca/software/gimp/tiny-fu.html
http://tinyscheme.sourceforge.net/home.html
http://www.ve3syb.ca/software/gimp/tiny-fu-faq.html
http://www.ve3syb.ca/wiki/doku.php?id=software:sf:updating-scripts Original text by Saul Goode 2007/10/04
http://www.gimp.org/tutorials/Basic_Scheme/
http://www.gimp.org/tutorials/Basic_Scheme?2/
http://www.scheme.com/tspl3/
http://de.wikibooks.org/wiki/GIMP/ _Band5/ Script-Fu/_ab GIMP 2.4
http://imagic.weizmann.ac.il/~dov/gimp/scheme-tut.html
http://www.enotes.com/topic/Scheme %28programming language%29
http://searchcio-midmarket.techtarget.com/sDefinition/0,,sid183 gci212139,00.html

Jak wspomniano GIMP Script-fu zawiera pewne file handling and time extensions, jak rowniez pewne
funkcje w celu zapewnienia kompatybilnosci wstecznej z SIOD. Funkcje te zostaty tylko pod warunkiem
zgodnosci, jezeli byty one znane i byty stosowane w poprzednio istniejgcych skryptach GIMP-a (np. funkcje
"strbreakup" i "unbreakupstr" sg aktualnie dostepne tylko w realizacji Script-fu GIMP-a.)
Jesli wydaje sie ze cos jeszcze brakuje (np. liczby zespolone, nie sg obstugiwane przez TinyScheme),
mozemy zapoznac sie z kodem
https://github.com/dchest/tinyscheme/blob/master/Manual.txt

i "init.scm", ktory jest czescig TinyScheme. Deweloper zmienit jego nazwe na skryptu-fu.init plik ten
znajduje sie (dla Windows), w

C:/Program Files/GIMP-2.6. /GIMP-2.0/share/gimp/2.0/scripts/script-fu.init

Initialization file for TinySCHEME 1.38
Mozna réwniez zapoznac sie z:
C:/Program Files/GIMP-2.6./GIMP-2.0/share/gimp/2.0/scripts/script-fu-compat.init

lub takze tutaj: http://qit.gnome.org/browse/gimp/tree/plug-ins/script-fu/scripts

A w ostatecznosci mozemy zapoznac sie z minischeme readme.
minischeme.tar.gz

GIMP Library Reference Manual for the GIMP 2.0 API (m.in.for GIMP 2.6.0)
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/index.html




Interpreter TinyScheme w GIMP.

Do pisania skryptéw bedziemy potrzebowa¢ naszego ulubionego tekstowego edytora ASCI znajomosci
sktadni jezyka TinyScheme, oraz uruchomionego GIMP-a w ktérym mamy:

Eiltry |ATG F¥-Foundry Media Photokit Script-Fu

: *_

Script-Fu = Konzola
Batch image resiz&nd thurmbnails Odswiez skrypty
Batch Process... Uruchom serwer...

Opcje wspierajgce pisanie skryptow

Filtry =>Script-Fu => Konsola Script-Fu

Konsola Script-Fu pozwala nam pracowac interaktywnie w TinyScheme. Pozwoli nam bezposrednio
wprowadzaé polecenia (jako Procedury) i zwraca wartos¢ jako wynik. To tutaj bedziemy poleci¢ GIMP,
utworzy¢ nowy obraz. Tu mozemy testowac¢ nowe skrypty, lub instrukcje napisane w TinyScheme.

Filtry =>Script-Fu => Przegladarka procedur

Jak sama nazwa wskazuje, zawiera ona zbior procedur z ktérych mozna korzystaé w GIMP-ie wraz z ich
opisami. Dla oséb chetnych pisa¢ wtasne skrypty, to wrecz lektura obowigzkowa.

Filtry =>Script-Fu => Odswiez skrypty

Tej opcji nalezy uzy¢, jesli dodalismy, lub zmieniliSmy jaki$ skrypt w czasie trwania dziatania programu GIMP
i chcemy testowac jego dziatanie.

Wybieramy z menu Filtry => Script-Fu => Konsola

Uwaga:
W trakcie otwierania okna Konsola Script-Fu jest sprawdzana poprawnos$¢ procedur zainstalowanych

Script-Fu.
Jesli jakis zainstalowany przez Nas dodatkowo skrypt, ma niepoprawng sktadnie jezyka TinyScheme pojawi
sie komunikat (komunikaty) np.:

= & |
&l Komunikat programu GIMP l&]

Komunikat: Konsola
Wiystapit blad podczas wezytywania ChUsersh, \.gimp-2.6
\scripts\Perspective Reflection02.scrm:

Error: eval: unbound variable: {\rtfl\ansi\ansicpgl250' deffl
Ydeflangl 0450\ fonttbl\fl\fswiss\fcharset238{\"\fname

L 4

Moze to by¢ np. btad sktadniowy, czyli gdzies brakuje domkniecia nawiasu, lub tych domknig¢ jest za duzo —
mozna zainstalowac¢ freeware Code edytor Notepad++(http://notepad-plus-plus.org/ ), PSPad
(http://www.pspad.com/ ) lub SciTe (programy dostepne na wiele platform), ktére prawidtiowo rozpoznajg
sktadnie jezyka Scheme wyszukujg nawias domykajgcy. Bardzo przydatng funkcjg jest zmiana koloru tta
pomiedzy odpowiadajgcymi sobie nawiasami w przypadku gdy kursor znajduje sie koto jednego z nich.

Po chwili otworzy sie okno Konsola Script-Fu.

Konsola Script-Fu pozwala nam pracowac interaktywnie w TinyScheme. Pozwoli nam bezposrednio
wprowadzac¢ polecenia (Procedury) i zwraca wartos¢ jako wynik. Najpierw klikamy ,Wyczy$¢” co usunie opis
z okna.



E ==
4 Konsola Seript-Fu l% |

> (+35)
8

Oto widzimy wartosc
ZWrocona
8

m

Pole wprowadzania bieZzacego polecenia

i(+ 35 wpéujmnyi klikamy Enter Przegladaj...
Pomoc [ Zamknij H Wyczysc H Zapisz I

Okno Konsola Script-Fu
Na dole tego okna po prawej znajduje sie Pole wprowadzania biezgcego polecenia. Tutaj mozemy
przetestowac system interaktywnych polecen, ktorych przyktady zostang podane ponizej.
Dlatego okno Konsoli pozostawiamy w GIMP caty czas otwarte.
Zacznijmy od dodawania:
Wpisujemy np. operacje matematyczng

(+ 3 5)
klikamy Enter i pojawia sie w oknie wartos¢ zwracana 8.
Inne przyktady znajdziemy ponizej w ramach omawianych podstaw sktadni.

Witamy w TinyScheme
Copyright (c) Dimitrios Souflis
Kensola Script-Fu - Romwdf interaktywny schematu

> (+2("22))(+1234)

610
= (let ((+ ")) (+ 38))

24

= (+358)

14

= (*(+12) (sqrt (-13 4))10)
a0

= F(+34)(/58))
5833333333
=(+3+58)17)

21

Rzeczy po znaku zachety " > " sg tym, co nalezy wstukac do interpretera, podczas gdy inne rzeczy sg
odpowiedziami, zwracanymi przez TinyScheme.
Znak ; jest znakiem komentarza: wszystko od ";" do konhca linii jest ignorowane przez TinyScheme.

WSKAZOWKA: Gdy przy wpisaniu w Pole wprowadzania biezgcego polecenia w oknie Konsola Script-
Fu popetnimy btgd, mozemy uzy¢ na klawiaturze strzatki w gére, aby w Polu wprowadzania ponownie
pojawito sie ostatnie polecenie. Co umozliwi edytowac procedure ponownie i wprowadzi¢ poprawki. To
bardzo oszczedza czas!.



Podstawy TinyScheme
IDENTYFIKATORY

Identyfikatory stosuje sie do nazwania i identyfikacji takich elementéw programu jak: state; zmienne; typy itp.
Identyfikatory mozna tworzy¢ z liter alfabetu tacinskiego (A-Z i a-z), cyfr (0-9) oraz znakéw ! $ % & * +—./: <
=>? @ " _~. Dodatkowo, aby uniemozliwi¢ mylenie identyfikatorow ze statymi liczbowymi, niedozwolone
sg identyfikatory rozpoczynajace sie od znakow, od ktérych mogg zaczynac sie liczby — czyli od cyfr lub
jednego ze znakéw: + — ..
Od tej reguty sg jednak wyjatki: + —i ... sg prawidtowymi identyfikatorami. Niektére implementacje mogg
dopuszcza¢ tez uzycie innych identyfikatoréw, ktére rozpoczynajg sie od tych znakoéw, ale nie sg liczbami.
Dodatkowo przyjmuje sie nastepujgce konwencije tworzenia identyfikatorow:
e predykaty konczg sie znakiem zapytania 2. W szczegdlnosci zapytania o typ zmiennej tworzymy z
nazwy typu i znaku zapytania (np. vector?).
e nazwy funkcji, ktére modyfikujg swoje argumenty, oznaczamy wykrzyknikiem !, np. set!
e operatory konwertujgce jeden typ na inny oznaczamy typl->typ2
¢ funkcje dziatajgce na wektorach, znakach i tahcuchach oznacza si¢ przedrostkami vector—-, char-
i string-. Czasem stosowane jest to tez do operaciji na listach.

Sktadnia

Sktadnia (syntax) - zestaw regut okreslajgcych budowe poprawnych wyrazen w jezyku programowania.
Rézne elementy jezyka, jak np. deklaracje i definicje, warunki, podstawienia, selekcje itp. przedstawione sg
w postaci list. Lista taka sktada sie z elementéw oddzielonych tzw. biatymi znakami (czyli znakami odstepu,
tabulacji lub nowego wiersza) i otoczona jest parg nawiasow. Pierwszym elementem listy jest identyfikator
(nazwa) funkcji, kolejnymi sg argumenty.

Cata sktadnia TinyScheme moze zosta¢ streszczona w kilku stowach.

Mianowicie, wszystko co interpreter TinyScheme ma przetworzy¢ jest wyrazeniem — w postaci liczby,
symbolu lub listy. Wartoscig liczby jest ona sama, wartoscig symbolu jest warto$¢ zmiennej, ktérej nazwa
jest dany symbol, a wartoscig listy — wartos¢ wywotania procedury (funkgciji), ktérej nazwa jest pierwszym
elementem listy, a argumenty pozostatymi jej elementami (ktére znowu mogg by¢é dowolnymi wyrazeniami, a
wiec liczbami, symbolami lub listami).

Konsekwencjg tego jest bezwyjatkowo prefiksowa notacja wyrazen w TinyScheme

PODSTAWOWE OPERACJE MATEMATYCZNE

TinyScheme oferuje szereg statych, oraz predefiniowanych wyrazen do obliczen matematycznych (jak

pierwiastkowanie, potegowanie, logarytmy tylko dziesietne itp.)

Kilka najbardziej uzytecznych zamieszcze ponizej. Mozemy wyprébowac ich dziatanie w Konsoli

TinyScheme.

Obslugiwane: exp, log, sin, cos, tan, asin, acos, atan, floor, ceiling,
trunc, round and also sqrt and expt when USE MATH=1.
Number-theoretical quotient, remainder and modulo, gcd, lcm.

Biblioteki: exact?, inexact?, odd?, even?, zero?, positive?, negative?,
exact->inexact. inexact->exact 1s a core function.

Pierwszym, najprostszym do omodwienia tematem w programowaniu w TinyScheme sg dziatania i
przetwarzanie prostych typéw danych. Do takich nalezg przede wszystkim:

liczby (catkowite i rzeczywiste) (wyrazenia arytmetyczne), wyrazenia logiczne oraz symbole czy
ciagi znakow (tancuchy).

1. W TinyScheme, wszystkie funkcje wywotujemy otaczajgc je nawiasami ().
2. Na poczatku wyrazenia podajemy nazwe funkcji lub operatora, a nastepnie jej argumenty.
Dziatania, tak jak wszystkie inne funkcje, zapisujemy w notacji prefiksowej, to znaczy znak dziatania
przed argumentami.
Przykiady:
1. Suma 3 i 7 bedzie wygladata nastepujgco:
(+ 3 7))
gdzie '+' to nazwa operatora matematycznego, funkcji ( suma ), a 3 i 7 to operandy czyli argumenty
operatora. Operand jest to zbiér obiektéw (przedmiotéw, proceséw), na ktérych wykonywane jest pewne
dziatanie.



Nawias Nawias
otwierajgcy (-lT- 3 7) zamykajacy

Operator Operandy

Uwaga:
Dodatkowe nawiasy

Wiedzac, ze operator + moze mie¢ liste liczb do dodania, mozemy by¢ skitonni do np. takiego zapisu :
(+ 3 (5 6) 7)

Jest to jednak btedne; Pamietamy, ze kazda instrukcja w TinyScheme rozpoczyna sie i kohczy nawiasem, a
wiec Konsola - interpreter programu pomysli, ze probujemy potgczy¢ sie z funkcjg o nazwie " 5 " w drugiej
grupie nawiaséw, a nie zsumowanie tych liczb przed dodaniem ich do 3.
Poprawnie powyzsze polecenie nalezy zapisa¢ tak:

(+ 3 (+506) 7) > 21
Rozmieszczenie
W TinyScheme (w odréznieniu od innych jezykdéw programowania), musimy stosowa¢ White Sapce "biate
znaki" pomiedzy operatorem matematycznym (lub inng nazwg funkgji lub identyfikatorem), aby byt on
prawidtowo interpretowany przez interpreter systemu Konsola Script-Fu, podobnie pomiedzy argumentami.
"Biate znaki" ( takie jak spacje czy tabulatory) np. pomiedzy argumentami nie majg znaczenia, sg
ignorowane przez interpreter programu TinyScheme, a wiec mogg by¢ stosowane obficie i przyczyni¢ sie do
wyjasnienia i organizowania kodu w skrypcie.

Jesli pracujemy w oknie Konsoli TinyScript-Fu, musimy wpisa¢ cate polecenie w jednej linii, to jest
wszystkie procedury miedzy nawiasem otwarcia i zamkniecia muszg by¢ w jednej linii w oknie Konsoli.

2. (* (+ 1 2) (sgrt (- 13 4)) 10) > 90
Wartoscig zwrécong bedzie wynik mnozenia.
Jak widaé funkcja mnozenia zawiera trzy argumenty; sume, wynik square root = pierwiastek kwadratowy
réznicy i liczbe 10. Zwracamy uwage na ilo$¢ niezbednych nawiasow.
3. (* (+ 3 4) (/ 56)) >5,8333
Wartoscig zwrdcong jest wynik mnozenia: sumy i dzielenia.

4. (+ 2 (* 2 2))(+ 1 2 3 4) > 610

5. (let ((+ *)) (+ 3 8)) > 24

6. (+ 35 6) > 14

7. (* 7 6) > 42

8. (+ (3 4) (/13)) >4
Ponizsze wszystkie wyrazenia sg réwne 42 (lub 42.0).

42

(+ 36 6)

(* 3 14)

(- 100 58)

(- (123 45) (/ (* (+67) 89) 12))

(/ (silnia 7) (silnia 5))

(/ 596.4 14.2)

(+ 2 (* 3 (+4 (-5 1)) 2 4))

Postepujemy doktadnie tak samo jak w matematyce.

(-1(¢33)1)
Najpierw obliczamy najbardziej zagniezdzone dziatania (czyli najpierw wykonywane jest dzielenie 3
przez 3, pézniej mnozenie wyniku tego dzielenia * 1, a dopiero na koncu odejmowanie catego
poprzedniego wyrazenia od jedynki na poczatku. Jest to doktadne wyrazenie kolejnosci wykonywania
dziatan zgodnej z matematykg, regulowane przez nawiasy.
llustracja graficzna
(* 4 (/ (* 8 3) 2))

(* 4((|(" 8 3)|2)

lub
(* (+ 2 (* 4 6))(+ 35 7))



Zastosowanie procedury, ktérg jest wartos¢ operatora (po lewej) do argumentow, ktére sg wartosciami
subargumentéw. Uzyskujemy obraz tego procesu, w formie drzewa z 4 kombinaciji, jak pokazano na
rysunku. Kazda kombinacja jest reprezentowana przez wezet i gatezie odpowiadajgce operatorowi i
argumentom wynikajgcym z kombinacji. Wezet kohcowy (czyli wezet bez odgatezien) reprezentuje zaréwno
operator lub cyfr.

Przyktady kilkunastu dalszych procedur:

Jesli wpiszemy w Pole wprowadzania biezgcego polecenia jakas istniejgcg w TinyScheme nazwe
operatora i "Enter" pojawi sie #<...PROCEDURE..nr.> np.:

> exp

#<exp PROCEDURE 52>

#<sqrt PROCEDURE 60>

procedura: (gcd int ...)

Procedury zwraca najwiekszy wspdlny dzielnik lub Najmniejszg wspding wielokrotnosé argumentow.
Rezultat jest zawsze nieujemny, czyli czynnik -1 jest ignorowany.

Jesli gcd wywotana jest bez argumentow, zwraca 0.

(gcd) > 0

(gcd 32 -36) > 4

(gcd 34) > 34

(gcd 33 15) > 3

(gcd 70 -42 28) > 14

procedura: (lcm int ...)najmniejszy wspdlny mnoznik

procedura: (expt num; num,)

(expt 2 10) > 1024

(expt 2 -10) > 0.0009765625

(expt 4 0.5) > 2

(expt 3.0 3) > 27.0

(expt 2 3) > 8

(expt 123 456) proponuje sprbédbowaé co zwrdci interpreter.

procedura: (sqrt num)

(sgqrt 16) > 4

(sqrt 1/4) > 1/2

(sgqrt 4.84) > 2.2

(sgrt -4.84) > -1.#IND
procedura: (exp num)

(exp 0.0) = 1.0

(exp 1.0) == 2.718281828
(exp -.5) =+ 0.606530659
procedura: (log num)log naturalny z num
(log (exp 1)) > 1

(log 1.0) > 0

(/ (log 100) (log 10)) > 2
procedura: (sin num)
procedura: (cos num)
procedura: (tan num)

argument podajemy w radianach
(sin 0.0) > 0.0

(cos 0.0) > 1.0

(tan 0.0) > 0.0

(tan 0.7854) > 1.000003673
(asin 0.25) > 0.2526802551



(acos 0.25) > 1.318116072

(atan 0.5) > 0.463647609

procedura:

(remainder 5 3) - oblicza reszte z dzielenia catkowitego 5 przez 3

(max A B) - Wskazuje na wiekszg posréd podanych liczb
(max 1 3 4 2 3) > 4

(min 1 3 4 2 3) > 1

(abs -4) > 4

Oblicz pole kofa o promieniu 5.
(* (* 55) pi)lub (* pi (* 5 5)) > 78.53981634

Wartosci i operatory logiczne
Wartosci logiczne prawda i fatsz reprezentowane sg odpowiednio symbolami #t i #f. Mozemy na nich
wykonywacé np. operacje or (alternetywa lub), and (koniunkcja i) oraz not (negacja nie). Majg one jednak
odrobine szersze zastosowanie.
Wartosci prawda i fatsz sg reprezentowane przez state #t i #f. Do budowy wyrazen logicznych mozemy
uzywac standardowych relacji poréwnywania oraz operacji logicznych:
¢ and (koniunkcja),
e or (alternatywa) i
¢ not (negacja).
Relacje poréwnywania przyjmuja dwa lub wigcej argumentow i sg spetnione, jesli kazde dwa kolejne
argumenty sg w danej relacji. Operacje and i or przyjmujg dowolng liczbe argumentéw. Natomiast negacja
przyjmuje tylko jeden argument.
Predykat procedury logicznej to: boolean? Ktory sprawdza czy jej argumenty sg logiczne.
Procedura not neguje argument logiczny.
Przyktad
(boolean? #t) > #t
(boolean? "Hello, World!") > #f
(not #f) > #t
(not #t) > #f
(and #t (< 1 2 3) (not (=1 2 1))) > #t
(= (* 2 2) (+ 2 2) 4) > #t

Predykaty
Predykaty to wyrazenia, ktére w jezyku TinyScheme majg za zadanie zwracac¢ logiczng wartos¢ (patrz wyzej:
"Wartosci i oper. logiczne") zapytania ktore reprezentujg w zaleznosci od podanych parametrow.
S3 bardzo uzyteczne, czesto wystepujg jako pierwsza czesé wyrazehn warunkowych i sg tatwe w uzyciu.
Zwykle konhczg sie znakiem zapytania (?), co wskazuje ze tak jak pytanie zwracajg warto$c¢ true lub false.
Typy predykatow w TinyScheme
boolean?,eof-object?, symbol?, number?, string?, integer?,real?,list?,null?,
char?,port?, input-port?, output-port?,procedure?, pair?,environment?"',
vector?. Also closure?, macro?.
Przyktady niektorych zaprezentowatem ponizej:
e (number? A) - sprawdza czy A jest liczba, jesli tak zwraca true, w przeciwnym razie false
o (boolean? A) -sprawdza czy A jest typem logicznym (true lub false), jesli tak zwraca true, w
przeciwnym razie false
(symbol? A) - sprawdza czy A jest symbolem, jesli tak zwraca true, w przeciwnym razie false
(struct? A) - sprawdza czy A jest strukturg, jesli tak zwraca true, w przeciwnym razie false
(even? X) - weryfikuje czy X jest liczbg parzysta, jesli tak zwraca true, w przeciwnym razie false
(odd? X) - weryfikuje czy X jest liczba nieparzysta, jesli tak zwraca true, w przeciwnym razie false
(equal? X Y) - weryfikuje czy liczby X i Y sg sobie rowne, jesli tak zwraca true, w przeciwnym razie
false
e (symbol=? A B) - weryfikuje czy symbole A i B sg sobie rowne.
e (string=? A B) - weryfikuje czy stringi A i B sg sobie réwne
Dwie zmienne sg réwne jesli sg tg samg liczbg, tym samym symbolem lub wskazujg na te samg pare (w
szczegolnosci liste).
Pytania o typ sktadajg sie z nazwy typu i znaku zapytania (?).
Natomiast predykaty =, <, >, <= oraz >= odzwierciedlajg relacje pomiedzy wszystkimi argumentami.

Przyktad

(symbol? 'abc) > #t
(symbol? 57) > #f
(number? 'abc) > #f
(even? 2) > #t



(equal? 4 4) > #t

(odd? 3) > #t

(boolean? (equal? 6 (* 2 (+ 2 1)))) > #t

Ostatni przyktad pokazuje jak zastosowaé wczesniej poznane operacje matematyczne, mozemy fgczyc
wyrazenia. Jak wida¢ na wyjsciu pojawita sie¢ zwrécona wartos¢ true, poniewaz nie wazne jaki rezultat
przyniosto by equal? to i tak bedzie on boolean (zaréwno true czy false), poniewaz equal? jako ze jest
predykantem zwraca réwniez boolean.

Nazwy
Funkcje, operatory, zmienne i stowa kluczowe wszystkie majg w zasadzie te same zasady pisowni.
Mogg one skfadac sie z duzych i matych liter, mysinikéw lub znaku tgcznika/minusa, podkreslenia i
kilka innych znakéw interpunkcyjnych.
Nie moga one zawiera¢ spacji. Nie mogg zawiera¢ nawiaséw klamrowych, nawiasow
kwadratowych, apostroféw, przecinkéw, albo cudzystowdw, gdyz wszystkie majg specjalne
znaczenie w TinyScheme.

Symbole i Lancuchy (ciagi) znakéw (String)
Symbols

symbol->string, string->symbol
Symbole sg dos¢ prostym do zrozumienia typem danych. Umozliwiajg wykonywanie wielu typédw operacji na
nich (miedzy innymi ich poréwnywanie, tgczenie, sg tez dobrym elementem wyrazen warunkowych).
Generalnie symbol w jezyku TinyScheme traktujemy jako ciag znakdéw lub wyrazow, ktére nie zawierajg
spacji (cyfr, wartosci logicznych lub niektorych znakéw specjalnych jak np. # czy nawias).
W TinyScheme symbole wyrézniamy znakiem cytowania, czyli apostrofu ().

Cytowanie to bardzo poreczny skrét notacyjny do tworzenia struktur listowych, zwtaszcza zawierajgcych
symbole.
Uymieszczajac apostrof ' przed czescig sktadniowag programu (np. fragmentem ujetym w nawiasy)
powodujemy, ze wszystkie identyfikatory w cytowanym fragmencie bedg traktowane jak symbole, a
kombinacje nie bedg oznaczac¢ wywotan procedur, tylko listy.
Przyktadowe symbole to:

° 'mama

. 'kot

e 'symbol-nie-zawiera-spacji (Poprawny zapis ciggu wyrazéw bez spaciji)

e '@q@

. '@
Cytowanie:
'(1 2 3 ( ala ma kota) #t) > (1 2 3 ( ala ma kota) #t)
(length '"(a b ¢ d e £)) > 6

(symbol? 'czy-to-jest-symbol)) > #t

String to nazwa typu danych stuzgcego do przechowywania napiséw (zmiennych tancuchowych).

Angielski String znaczy dostownie cigg, sznur, wiec jednym ze sposobdéw w jakim mozna méwi¢ o tym typie
to ciag znakéw. Innymi okresleniami sg tancuch znakéw lub po prostu tancuch.

Strings - sg ciggami znakéw, zamknietymi w doublequotes ( 1) podwdjny apostrof (prosty cudzystow).
Aby utworzy¢ cigg tekstowy, uzywamy prostego (a nie drukarskiego cudzystowu ¥? ). Wszystkie znaki
pomiedzy nimi sg interpretowane jako dane tekstowe, ktére potem mozna wstawi¢ do zmienne;j.

Wazne jest, aby cigg konczyt sie tym samym znakiem, jakim sie rozpoczat.

Dtugosc¢ tancucha jest liczbg znakow, kidre zawiera. Pierwszy znak tancucha ma indeks 0, drugi 1 itd..
Przyktad:

" To jest skrypt ¢wiczeniowy wykonany przez Zbyszka dla chetnych poznania podstaw TinyScheme i pisania
Script-Fu"

Jak wpisa¢ poprawnie prosty apostrof (') i podwojny apostrof (") do skryptu w Wordzie?
Przy rozmiarze czcionki 10 lub 12 réznica pomiedzy cudzystowem prostym a drukarskim, jest niewidoczna,
ale po zastosowaniu moze okazac¢ sie nieprzyjemng pomyikg (czego sam doswiadczytem).
Jak zobaczy¢ réznice? Wpisujemy np. podwéjny cudzystéw. Teraz zaznaczamy ten znak i powiekszamy
kilkakrotnie uzywajgc skrotu (Ctrl + zamykajgcy nawias kwadratowy). Jesli zobaczymy ?? mamy ustawiony w
Word cudzystéw drukarski (a wiec takze taki apostrof).
Podczas wpisywania tekstu w niektorych programach pakietu Microsoft Office cudzystowy proste (') lub
podwdjne (") sg automatycznie zamieniane na cudzysfowy drukarskie. Te funkcje mozna w Word wigczy¢
lub wytgczyé.

1. Klikamy przycisk Microsoft Office™ | a nastepnie na dole, klikamy przycisk Opcje programu

Word.
2. Klikamy przycisk Sprawdzanie, a nastepnie klikamy polecenie Opcje Autokorekty.



3. W oknie dialogowym Autokorekta wykonamy nastepujgce czynno$ci:
o Klikamy karte Autoformatowanie podczas pisania i w obszarze Zamien podczas pisania
zaznaczamy lub czyscimy pole wyboru Cudzystowy "proste” na ,,drukarskie”.
e Klikamy karte Autoformatowanie i w obszarze Zamien wstawiamy zaznaczenie lub
czyscimy pole wyboru Cudzystowy "proste” na ,,drukarskie”.
Musi by¢ "proste", inaczej Konsola wyswietli "Error:...".

Uwaga: $rednik wewnatrz string nie powoduje komentarza.
"Halo; Wszyscy!" > "Halo; Wszyscy!"

Moze sie jednak zdarzy¢ tak, ze rozpoczeliSmy cigg podwdjnym apostrofem, ale chcemy umiesci¢ w nim
réwniez apostrof (lub podwdjny apostrof). Co wtedy?

Nie zadziata i skonczy sie wygenerowaniem komunikatu btedu.

W takim przypadku konieczne jest znalezienie sposobu na zaznaczenie tych znakoéw, czyli na escape
ucieczke od nich. Do ucieczki od tych znakdéw stuzy znak lewego ukos$nika \ . Termin sekwencja
zmodyfikowana dotyczy tacznie znaku modyfikacji wraz ze znakiem lub sekwencjg po nim nastepujgcymi.
Przy uzyciu tego znaku, np. apostrof zostaje zapisany jako \', a \( bedzie oznacza¢ nawias otwierajgcy dalej
"\$" oznacza "$"; "\*" oznacza "*" itd. Poprzedzenie znakéw specjalnych odwrotnym ukos$nikiem powoduje,
ze poprzedzanym znakom nie sg nadawane zadne dodatkowe znaczenia i oznaczajg same siebie.

A wiec - kiedy poprzedzimy apostrof znakiem backslash (\), parser uzna go za czes¢ tworzonego ciggu
tekstowego.

Przyktad:

"Stowo \'rekurencja\' ma wiele znaczen." bedzie "Stowo 'rekurencja' ma wiele znaczen."
Niestety dla podwdjnego apostrofu otrzymamy:

"Stowo \"rekurencja\" ma wiele znaczen." >

"Stowo \"rekurencja\" ma wiele znaczen." Ale bez sygnalizacji btedu.

Analiza sktadniowa (parsowanie, ang. parsing) — w informatyce i lingwistyce proces analizy tekstu, w celu
ustalenia jego struktury gramatycznej i zgodnosci z gramatyka jezyka.

Parser jest najczesciej uzywany jako czes¢ interpretera. Parser sprawdza czy symbole tworzg dopuszczalne
wyrazenie. Nalezy pamietac, iz znak backslash jest pomijany podczas parsowania.

Strings w TinyScheme

Obslugiwane: string, make-string, list->string, string-length, string-ref,
string-set!, substring, string->list, string-fill!, string-append, string-copy.
B"O"Oteki:string=?, string<?, string>?, string>?, string<=?, string>=?.
(No string-ci*? yet). string->number, number->string.
Also atom->string,
string->atom (not R5RS).
(atom - jest najprostszym rodzajem wartosci - reprezentuje jedno stowo lub nazwe symbolu)
;77 atom?
(define (atom? x)
(not (pair? x))) ; wg script-fu.init Initialization file for TinyScheme 1.38
"-ci") => ("case insensitive") => wielkos¢ liter
Pytania o typ sktadajg sie z nazwy typu i znaku zapytania (?).
=, <, >, <= oraz >= te predykaty odzwierciedlajg relacje pomiedzy wszystkimi argumentami.
Przyktady:
Zamiana pomiedzy typami danych, czyli Konwersja
; zamiana symbolu na fancuch
procedura: (symbol->string symbol)
(symbol->string 'aaa) > "gaa"
(symbol->string 'symbole) > "symbole"
; zamiana tancucha na symbol (w tym przypadku powstanie symbol)
procedura: (string->symbol string)
(string->symbol "halo") > halo
(string->symbol "string") > string
Dane znakowe sg reprezentowane przez poprzedzenie znakiem #\ . Tak wiec #\h jest znak h .
Dane znakowe musimy zapisywac ze spacjg pomiedzy nimi.
Czyli nie tak: #\h#\a#\1l#\o (wartos$é zwrébdcona Error)
Tylko tak: #\h #\a #\1 #\o
Inne "Biate znaki" to takie jak spacje czy tabulatory: #\space, #\tab, #\newline, #\return.
procedura: (string char ...)
(string #\h #\a #\1 #\o) > "halo"
(string) > ""
(string #\a #\b #\c) > "abc"
(string #\C #\Z #\E #\S #\C) > "CZEsC"



(string->1list "halo") > (#\h #\a #\1 #\o)
(list->string (list #\A #\p #\p #\1 #\e)) > "Apple"

(number->string 16) > "16"
(string->number "16") > 16

procedura: (make-string n)lub

procedura: (make-string n char)

(make-string 0) > ""

(make-string 0 #\x) > ""

(make-string 5 #\x) > "xxxxx"

Mozliwe jest rowniez, aby wyodrebni¢ znak z ciggu znakdw za pomocg procedury string-ref, ktora

przyjmuje ciag znakow i zwraca znak o liczbie catkowitej n. Pierwszy znak fancucha ma indeks 0, drugi 1 itd.

procedura string-ref
> (string-ref "cos" 0)

#\c

> (string-ref "cos" 1)

#\o

> (string-ref "cos tam" 10)

indeks 10 poza zakresem [0, 6] dla tancucha: "cos tam"

procedura (string-set! str n ch)

umieszcza w fancuchu str znak ch zamiast znaku o numerze indeksu n

> (define str (string #\c #\o #\s #\t #\a #\m))

str

> str

"costam"

> (string-set! str 2 #\d)

"codtam"

> (string-set! str 0 #\b)

"bodtam"

procedura: (string-length string)

Dtugos$¢ tancucha jest liczbg znakéw ktore on zawiera (rowniez spacje). Liczba ta jest liczbg catkowita.
Dtugoscig pustego tancucha jest 0. Pierwszy znak taricucha ma indeks 0, drugi 1 itd.
(string-length "123"™) > 3

(string-length "") > 0

(string-length "1 2 3") > 5 ;bo spacje tez zliczane

(string-length "Jest to bardzo proste zdanie") > 28

(string-append "mama" "tata" "ola") > "mamatataola" taczy kilka tanhcuchéw
(string-length (make-string 1000000)) > 1000000

Dalej:

Do poréwnania tancuchow

string=? string<? string<=? string>? string>=?
np. (string=? A B)- weryfikuje czy tancuchy A i B sg sobie rowne
(string=? "mom" "mom") > #t

(string<? "mom" "mommy") > #t

(string>? "Dad" "Dad") > #f

(string=? "Mom and Dad" "mom and dad") > #f
(string<? "a" "b" "c") > #t

oraz, identycznie ale z wielkoscig liter

string-ci=? string-ci<?

(string-ci=? "Mama i1 Tata" "mama i tata") > #t
(string-ci<=? "say what" "Say What!?") > #t
(string-ci>? "N" "m" "L" "k") > #t
(

string-ci=? "Stral\sse" "Strasse") > #t
(string->number "3.4") > 3.4
(number->string 3.4) > "3.4"
(number->string 100) > "100"

Substring - usuwa okreslong ilos¢ znakow z tancucha znakow.

procedura (substring string start end)

tancuch musi by¢ tancuchem znakdw, a poczatek i koniec muszg by¢ doktadnie liczbami catkowitymi
0 £ start € end £ (string-length string).



substring zwraca nowo wydzielony tarcuch znakow, utworzony z wytaczeniem znaku start a konczac na
znaku end wiacznie.
(substring "Apple" 1 3) > "pp"

(substring "Apple" 1) > "pple"
(substring "123456789" 5 7) > "eT7"
(substring "hi there" 3 6) > "the"

Brak procedur

(string-upcase "Ulica")

Error: eval: unbound variable: string-upcase")
(string-downcase "ULICA")

Error: eval: unbound variable: string-downcase

Znakowy typ danych
Characters
integer->char, char->integer —-zamiana pomiedzy typami danych konwersja.
char=?, char<?, char>?, char<=?, char>=?.
(No char-ci*?)
Pytania o typ sktadajg sie z nazwy typu, podstawowego operatora logicznego tj. = réwny, < duzo mniejsze, >
duzo wieksze,<= mniejsze rowne, >= wigksze rowne i znaku zapytania (?).
Jeden z podstawowych typéw danych . Jest po prostu jednobajtowg liczbg catkowitg.
Jak podano wczesniej, dane znakowe char sg reprezentowane przez poprzedzenie znakiem #\ .
Tak wiec #\h to znak h .
Niektore znaki niegraficzne to bardziej opisowe nazwy, np. #\space, #\newline, #\tab.
Predykat: znak => char?: (char? #\a ) > #t (char? 1 ) > #f
Przyktady
(char-ci=? #\a #\A) > #t
(char-ci<? #\a #\B) > #t
(char=? #\a #\a) > #t
(char<? #\a #\b) > #t
(char>=? #\a #\b) > #f
(char=? #\a #\b) > #f
TinyScheme oferuje wiele procedur konwersji pomiedzy typami danych.
Konwersje wielkosci liter za pomocg char-downcase i char-upcase :
(char-downcase #\A) > #\a
(char-upcase #\a) > #\A
Znaki moga byé zamienione na liczby przy uzyciu char->integer i liczby catkowite mogg zostac
zamienione na znaki przy uzyciu integer->char . (Liczba catkowita odpowiadajgca znakowi jest
zazwyczaj w kodzie ASCII).
Znaki Hex sg dozwolone (np. #\x20 to #\space
Szesnastkowy system liczbowy (czasem nazywany heksadecymalnym, skrét hex) — pozycyiny system
liczbowy, w ktérym podstawg jest liczba 16. Skrét hex pochodzi od angielskiej nazwy hexadecimal. Do
zapisu liczb w tym systemie potrzebne jest szesnascie cyfr.
http://pl.wikipedia.org/wiki/Szesnastkowy system liczbowy

char->integer #\a) > 97
char->integer #\b) > 98
char->integer #\c) > 99
char->integer #\d) > 100
char->integer #\o) > 111
char->integer #\x) > 120 itd. patrz http://web.cs.mun.ca/~michael/c/ascii-table.html

char->integer #\x2) > 2
char->integer #\x5) > 5
char->integer #\x19) > 25

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(char->integer #\xle) > 30
(
(

integer->char 0) > #\x0
integer->char 1) > #\x1
(integer->char 50) > #\2
#b (binary), #o (octal), #d (decimal), i #x (hexadecimal)
#0101010 > 42 (w reprezentacji systemu binarnego)
#052 > 42 (w reprezentacji 6semkowego systemu liczbowgo to
pozycyjny system liczbowy o podstawie 8)
#x2a > 42 (w reprezentacji systemu heksadecymalnego)
Uwaga:

Flonums s3 obecnie tylko do odczytu w systemie dziesietnym. Petne wspieranie gramatyki ma by¢ wkrotce.
"Flonum" oznacza liczbe zmiennoprzecinkowa.
http://docs.freebsd.org/info/as-all/as-all.info.Flonums.html




WEKTORY

make-vector, vector, vector-length, vector-ref, vector-set!, list->vector,
vector-fill!, wvector->1list, vector-equal? (funkcje pomocnicze, not R5RS)

Uwaga: tych procedur nie znajdziemy w Przegladarce procedur Script-Fu.

Wektory - to podobny do tancucha cigg elementéw, ale w tym przypadku mogg one by¢ czymkolwiek, a nie

tylko typu znakowego. Oczywiscie, elementy mogg by¢ takze wektorami - umozliwia to stosowanie

wielowymiarowych wektorow.

Wektory sg to typy danych, wigzgce elementy integer zaczynajgc od zera.

Réznica miedzy wektorem i listg jest taka, ze wektory zwykle zajmujg mniej miejsca niz odpowiadajgce im

listy i czas potrzebny do uzyskania dostepu do elementu losowego jest staty.

Wiekszos¢ procedur operujgcych na listach sg liniowe w czasie.

wektor- tablica jednowymiarowa, czyli taka, co ma tylko jeden wiersz, a kilka kolumn.

Wektory w TinyScheme piszemy przy uzyciu notacji procedury # (elem ...),specjalny znak # poprzedza
zwracany wektor zawarty w nawiasach.

Przykiady:

Wektor o dlugosci 3 elementéw, zawierajgcy jako element 0, cyfre 0 oraz liste (2 3 4 5) jako element 1 i
tancuch "Zbyszek" jako element 2 zapisujemy jako:

#(0 (2 3 4 5) "Zbyszek")

Dtugos¢ wektora jest liczbg elementéw w nim zawartych.

Dtugos$¢ powyzszego wektora jest 3.

Pamietamy, ze:

W TinyScheme symbole wyrézniamy znakiem cytowania, czyli apostrofu ().

oraz o zmianach:

cons-array - wymieniona przez make-vector

aset — wymieniona przez vector-set!

aref - wymieniona przez vector-ref

DZIALANIA NA WEKTORACH

TinyScheme przewiduje predykat vector? do okreslenia, czy dany obiekt jest wektorem, czy nie.
Na przyktad:

> (vector? '(1 2 3 4)) ;lista, a nie wektor

#f

> (vector? '"#(1 2 3 4))

#t

> (vector? '#(alfa beta gamma))

#t

> (vector?
#f

> (vector? "alfa beta gamma") ; lancuch, a nie wektor

#f

> (vector? '#(#f)) ; wektor jedno elementowy (element #f)

#t

(alfa beta gamma))

Istnieje wiele procedur do tworzenia i modyfikowania wektoréw.
Wektory moga by¢ tworzone z zastosowaniem procedur vector i make-vector .

Procedura vector

pobiera dowolng ilos¢ argumentéw i montuje je do wektora i zwraca nowy wektor zawierajgcy argumenty
jako elementy wektora.

Przykiady:

>(vector 0 1 2 3 4)

zwraca #( 0 1 2 3 4 )

>(vector 'A 'B 'C)

zwraca # (A B C)

> (vector 'a 'b "cos" (1 2 3 4) "#(inny vector))
#( a b "cos"™ (1 2 3 4) #( inny vector ) )

> (vector 2 3 8)

#(2 3 8)

> (vector 'alfa 'beta 'gamma))

#(alfa beta gamma)

> (vector) ; pusty wektor - zadnych elementédw!
#()
> (vector 'alfa "beta" ' (gamma 3) '#(delta 4) (vector 'epsilon))

#(alfa "beta" (gamma 3) #(delta 4) # (epsilon))



Ostatni przyktad pokazuje, ze wektory TinyScheme mogg by¢ niejednorodne , zawierajgce elementy réznych
typow, podobnie jak listy.

Procedura make-vector

tworzy vector o okreslonej dtugosci, moze mie¢ nastepujgca sktadnie:

(make-vector n)

(make-vector n obi)

Jesli obiekt jest podany, to procedura zwraca nowy wektor. W przeciwnym razie zawartos¢ zwréconego

wektora bedzie nieokreslona.

Jesli procedura ma obydwa argumenty, liczbe naturalng n oraz wartos¢ obi wtedy zwraca wektor n

elementow, w ktérym kazdg pozycje zajmuje obi .

Argument n to ilos¢ elementow, a

Obiektem moze byé - 'string (np. aby wstawi¢ napis w tablicy), 'byte, 'double,
'points...

Przyktfad:

> (make-vector 3)

0O O 0O)

> (make-vector 3 (list 1 2 3))

#( (L 2 3) (1L 2 3) (1 2 3))

> (make-vector 3 "cos")

( "cos" "cos" "cos" )

(make-vector 4 (/ 1 2))

(1/2 1/2 1/2 1/2)

(make-vector 5 'cos)

(cos cos cos cos cos)

(make-vector 4 0)

(00 00)

(make-vector 0 4) ; pusty wektor

()

tworz wektor o rozmiarze n elementéw wszystkie o wartosci v, gdzie n = 3 ilos¢ kanatéw o wartosci 255.
(make-vector 3 255)

#( 255 255 255 )

#
>
#
>
#
>
#
>
#
U
>

(define a (make-vector 4 'byte))

>
a
> a
#( byte byte byte byte )
> (vector-set! a 2 42)
#( byte byte 42 byte )

Procedura vector-length

Dtugos¢ wektora to liczba zawartych w nim elementéw.

Procedura vector-length, przyjmuje jako argument wektor i zwraca dtugos¢ wektora w nastepujgcy sposéb:
Przyktfad:

> (vector-length '"#(a b c d))

(vector-length '#(a b #(a b) '(a b)))

(vector-length '#())

OV BV D

Procedura (vector-ref vec k)

Aby odwotaé sie do elementu wektora, mozna zastosowac procedure vector-ref.

Procedura vector-ref zawiera dwa argumenty - wektor vec i liczbg naturalng k. Zwracany element vec
jest doktadnie elementem o indeksie k . (Innymi stowy, jesli k jest zerem 0, pojawi si¢ element, ktérym
rozpoczyna sie wektor). Indeksy wektora zaczynajg sie od zera (0!).

(vector-ref '"#(1 1 2 3 5 8 13 21) 5)
(vector-ref (vector 3 1 4 1 5 9) 4)

>
8
>
5
> (vector-ref '"#(1 2 3 4) 2)
3
> (vector-ref '"#(1 2 3 4) 0)
1
>

(vector-ref (vector 'alfa 'beta 'gamma) O0)
alfa



> (vector-ref (vector 'alfa 'beta 'gamma) 3)
Error: vector-ref: out of bounds: 3
indeks 3 poza zakresem [0, 2] dla wektora: #(alfa beta gamma)

> (vector-ref "#(1 1 2 3 5 8 13 21)
(let ((1i (round (* 2 (acos -1)))))
(1f (inexact? 1)

(inexact->exact i)
i)))

13

> (define przyklad (vector 2 3 8))

przyklad

> przyklad

#(2 3 8)

(vector-ref przyklad 0)

>
2
> (vector-ref przyklad 2)
8
>

(vector-ref przyklad 3)
Error: vector-ref: out of bounds: 3

Procedura vector-set!

TinyScheme moze takze edytowaé pewien element wektora za pomocg procedury vector-set!, ma ona
nastepujgcy skfadnie:

(vector-set! wvec n k)

vector-set! zawiera trzy argumenty - wektor vec , indeks wektora n oraz liczbe naturalng k (ktéra moze
by¢ tez listg). Procedura zastepuje element o indeksie n w vec przez k (lub inaczej zapisuje obiekt k w
miejsce o indeksie n wektora vec).

Procedura zmienia stan wektora nieodwracalnie; nie ma sposobu, aby dowiedzie¢ sie co byto w tej pozyciji,
po tym jak zostata zastgpiona.

To jest konwencja w ktérej wykrzyknik na koncu nazwy procedury jest w rozumieniu "Nalezy uwazac!", bo
powoduje nieodwracalne zmiany w stanie obiektu.

Przypominam:

Jesli k jest zerem 0, pojawi sie element, ktérym rozpoczyna sie wektor. Indeksy wektora zaczynajg sie od

zera (0).

Przykfad:

> (define v (vector 'a 'b 'c 'd))

v

> v

#(abcd)

> (vector-set! v 0 1);w wektorze v indeks 0 zamienié¢ na 1
#( 1 b c d)

> (vector-set! v 3 '(lista elementow)); indeks 3 zamienic na (lista elementdw)
#( 1 b ¢ (lista elementow) )

> (define v #(1 2 3 4))

\

> v

#(1 2 3 4)

> (vector-set! v 3 2)

#(1 2 3 2)

(define v #(1 2 3 4 5))

>

v

> v

#( 1 2 3 4 5)
> (vector-set! v 2 0)
v
#

(12045)

> (define sample-vector '#('vector 'alfa 'beta 'gamma 'delta 'epsilon))
sample-vector

> sample-vector

#( 'vector 'alfa 'beta 'gamma 'delta 'epsilon )

> (vector-set! sample-vector 2 'zeta)

#( 'vector 'alfa zeta 'gamma 'delta 'epsilon )



> (vector-set! sample-vector 0 "cos")
#( "cos" 'alpha zeta 'gamma 'delta 'epsilon )

> (vector-set! sample-vector 2 -20)
#( "cos" 'alpha -20 'gamma 'delta 'epsilon )

UWAGA, procedury vector-set! nie moze by¢ stosowany na state wektorowych.
Procedury vector->list, list->vector

Procedura vector->1ist przyjmuje wektor jako argument i zwraca liste zawierajgcg te same elementy w
tej samej kolejnosci, procedura 1ist->vector wykonuje dziatanie odwrotne.

Przyktady:

> (vector->list '"#(1 2 3 4))

(1 2 3 4)

> (list->vector '(1 2 3 4))

#(1 2 3 4)

(vector->1list #(1 2 3))

(1 2 3)

> (vector->list '# (pac pac nic))
(pac pac nic)

> (list->vector ' (cos cos))

#( cos cos )

> (vector->list (vector))

()

> (list->vector ' (#\a #\b #\c))
#(#\a #\b #\c)

> (vector->list #((1 2) (3 4)))
((1 2) (3 4))

> (vector->list #(#(1 2) #(3 4)) )
(

#(12) #(34))

Procedura vector-fill!
procedura z efektem ubocznym, ma nastepujgca sktadnie:
(vector-fill! wvec k)
ma dwa argumenty, z ktérych pierwszy musi by¢ wektorem. Procedura zastepuje zawarto$¢ kazdego
elementu wektora, zawartoscig drugiego argumentu.
Przechowuje k w kazdym elemencie vec .
Warto$¢ zwracana jest nieokreslona.
Przyktad:
> (define v (vector 1 2 3 4))

> v

#(1 2 3 4)

> (vector-fill! v '(1 2))

#((1 2) (1 2) (1L 2) (1 2))

Ponizej wymieniono najczesciej spotykane typy danych, ktére mozna spotka¢ w Script-Fu.

o INT32 oznacza liczbe catkowitg integer ze znakiem (bez miejsc po przecinku) o dtugosci 32 bitow
np. dla RGBA. Zmienne typu integer nie moga pamieta¢ dowolnie duzych liczb catkowitych.

e FLOAT jest liczbg z miejscem po przecinku (float.pl = liczba zmiennoprzecinkowa). Dla liczb
zmiennoprzecinkowych nalezy korzysta¢ z oddzielania czesci dziesietnych kropka (.), a nie
przecinkiem (,) np. wartosci dla FLOAT OPACITY.

e STRING to (tancuch) i jest uzywany do tekstéw. Wartosci, ktére maja tego typu dane sg zawsze
pisane w "cudzystowie".

e LIST moze zawiera¢ wiele wartosci roznych typdéw danych.

o ARRAY moze zawiera¢ wiele wartosci tego samego typu. Zawsze przychodzi w potgczeniu z innym
typem danych INTSARRAY.

o IMAGE zawiera niepowtarzalny numer identyfikacyjny ID obrazu w GIMP-ie.

e LAYER zawiera niepowtarzalny numer identyfikacyjny ID warstw w GIMP-ie.

e DRAWABLE zawiera niepowtarzalny numer identyfikacyjny ID wybranego (obrazu, kanatu lub
warstwy) w programie GIMP. Odnosi sie on do warstwy aktywne;j.

Teraz musimy poznag, jak tworzy¢ i wykorzystywac listy oraz jak tworzy¢ i wykorzystywaé zmienne
i funkcje.



Pary i Listy w TinyScheme

Budowa pary

Funkcja cons TinyScheme oczekuje dwoch argumentow, ktore sg taczone w pary. W GIMP od 2.4, jesli drugi
argument nie jest obecny wystgpi btad ("Error: cons: needs 2 argument(s)").

Rozwigzaniem tego problemu jesli napotkamy, jest jawne wigczenie pustej listy jako drugiego argumentu.

Podstawowg konstrukcjg do budowy ztozonych danych jest para. W TinyScheme mamy dynamiczng
kontrole typoéw. Oznacza to, ze dopiero w momencie wykonywania jakiej$ operacji na danych, sprawdzane
jest, czy dane te sg odpowiednich typow. Dzieki temu, elementy par mogg by¢ czymkolwiek, w tym rowniez
parami i nie jest to narzucone przez zaden system typow.
Tak wiec za pomocg par mozemy budowac listy oraz drzewa (zwane strukturami listowymi).
Podstawowe operacje na parach to:

e cons — (skrot od - constructs) procedura tworzgca dwuargumentowe pary,

e car -- (,content of address register”) wskazuje na pierwszy element pary

e cdr -- (,content of decrement register”) wskazuje na drugi element pary
W TinyScheme uzycie "car" z pustg listg jest niedopuszczalne i wygeneruje komunikat o btedzie ("Error: car:
argument 1 must be: pair").
Uzycie w TinyScheme "cdr" z pusta listg lub "cddr" z listg jednoelementows jest niedopuszczalne i
wygeneruje komunikat o btedzie ("Error: cdr: argument 1 must be: pair").

Listy
Kluczowg role dla jezyka TinyScheme majg listy.
Na ogot w funkcjach potrzebujemy wiecej niz dwdch argumentéw, np. kolory potrzebuijg trzech wartosci.
Wtedy wszystkie wartosci wpisujemy w liste, np. przy zapisie liczb w systemie RGB ( red green blue ).
'(255 127 0)
to przyktad zapisu koloru pomaranczowego.
Jak juz podano znak ' (pojedynczy znak apostrof) lub quote zawarty przed listg, oznacza - cytowanie - czyli
mowi on interpreterowi by nie traktowat listy jako wywotanie funkcji 255, lecz jako lista bedgca stata.
'(+ 2 3) > (+ 2 3)
Wpisany dwa razy pojedynczy apostrof: ''azwraca > 'a = (quote a)

Funkcje przetwarzajace listy
Do podstawowych operacji na listach nalezy tworzenie listy za pomocg dwéch funkcji: cons oraz 1ist a
takze:
car, cdr, length, map, for-each, foldr, list-tail,
list-ref, last-pair, reverse, append.
Also member, memg, memv, based on generic-member, assoc, assqg, assv
based on generic-assoc.

procedura: (cons obi; obi,)

zwraca: nowg pare, w ktérej caricdrsg obi; i obi,

Jednym z najwazniejszych rodzajéw obiektéw w TinyScheme jest para, ktérg mozna tworzyé za pomocg
procedury cons. Procedura konkatenaciji cons przejmuje dwa argumenty i zwraca liste skonstruowang z tych
argumentow.

S3g one dwuelementowymi listami z okreslonym porzadkiem, tj. kazda uporzadkowana para ma gtowe car,
zwana tez first, oraz ogon cdr lub rest. Operacje wyodrebniania glowy lub ogona listy sg realizowane
przez funkcje systemowe o nazwie odpowiednio car oraz car.

W przypadku listy wiecej niz dwu-elementowej gtowa bedzie wiec pierwszy element tej listy, ogonem zas
pozostate elementy listy.

Procedura cons moze by¢ uzyta do dodania elementu na poczatek listy.

(cons 1 '"(2 3)) > zwraca (1 2 3)

(cons "(1 2) '"(3 4)) > zwraca ((1 2) 3 4)

(cons 0 '"(1 2 3)) > zwraca (0 1 2 3)

(cons 1 2) > (1 . 2) para kropkowa z dwéch atoméw cyfrowych
(cons a b) > (a . b) parakropkowa z dwéch atoméw literowych
(cons (cons 2 8) 5) > ((2 . 8) . 5)

Poniewaz w TinyScheme, procedura cons wymaga, minimum dwoch elementow, to jesli lista zawiera jeden
element drugi musi zosta¢ utworzony.

Pusta lista moze by¢ zdefiniowane jako ' () lub (). Listy mogg zawiera¢ wartosci atomowe i inne listy.
Listy sg wypisywane jako cigg wartosci elementow, ujety w nawiasy.
Przykfad:

Gdy mamy np. (cons 3) to w celu unikniecia komunikatu Error musimy zastgpi¢ przez
(cons 3 '"()) > ktdra zwrdci (3)



(cons 1 nil) > (1) [nil obecnie nie zalecana wymieniona przez ' () ]
lub

zastosowaé¢ procedure (list 3) > ktdéra zwrdci (3)

(cons 1 (cons 3 (cons 5 '"()))) > (1 3 5)

Jak podano, do budowy list, oprécz cons, dostepna jest procedura 11 st, ktora tgczy dowolng liczbe
argumentow w jeden tancuch wyrazen, a jej wynikiem jest lista zbudowana z tych argumentow.
(list 1 2 3) > (L 2 3)

(list 1 2 'a 3)> zwraca (1 2 a 3)
(list 1 '(2 3) 4) > zwraca (1 (2 3) 4)
(list 'a 'b 'c) > (a b c)
(list? 'x)
(
(
(

> #f
list? '"(1 2)) > #t
list? '"(x vy)) > #t
list? (cons 1 (cons 2 '()))) > #t

Skutek dziatania funkcji 1ist ma zawsze o jeden poziom wiecej nawiasow niz miato je wyrazenie na
wejscie.

Nalezy by¢ ostroznym i nie myli¢ wyrazenia (1ist 1 2 3 4) zlista'(1 2 3 4).

Aby zrozumie¢ réznice z okresleniem listy przez apostrof, nalezy zamieni¢ (1ist a b ¢ 4 5)na
'"(a b c 4 5) i poréwnac wyniki.

Uwaga:

Jesli jeden apostrof, juz wpisaliSmy wczesniej, wewnatrz listy poprzedza¢ mozna opcjonalnie.

Funkcja append taczy dwie lub wiecej list w jedna.

(append '(1 2) '"(3 4)) > zwraca (1 2 3 4)

(append '"(1 2 3) '() '(a) '(5 6)) > zwraca (1 2 3 a5 6)

(append '(a (b)) '"((c))) > zwraca (a (b) (c))

Inne:

(length '(1 2 3)) > zwraca 3 funkcja 'length' w TinyScheme
zwraca diugos¢ listy.

(reverse '(1 2 3)) > zwraca (3 2 1)

(member 'b '(a b c)) > zwraca (b c)

(assoc 'b '"((a 1) (b 2) (c 3))) > zwraca (b 2) zarzgdzanie dotgczonymi listami
(null? '()) > zwraca #t

(null? '"(A B)) > zwraca #f

(null? (car '(a))) > zwraca #f

car, cdriinne

Wszystko fadnie i pieknie, ale jak otrzymaé zawartos¢ listy?

Aby to zrobi¢, mamy dwie funkcje.

Po pierwsze, jak juz wspomniano, lista, sktada sie "gfowy" i "ogona". "Gtowg" nazywamy pierwszy element
listy, a "ogonem" reszte listy.

Dla przyktadu dla listy '( 127 0 0 ) , glowa jest 127, a ogonem lista (!)'(0 0).

Funkcja car zwraca nam "gfowe", cdr "ogon". Obie funkcje zaktadaja, ze lista nie jest pusta.

Przykfady:

((car (list + - * /)) 2 3) zwraca 5
(car (cons 2 8)) > zwraca 2

(car "(1 2 3 4) ) > zwraca 1

(car "(1) ) > zwraca 1

(cdr "(1) ) > zwraca ()

(cdr "( 1 . 2) ) > 2

(cdr "(1 2 3 4) ) > zwraca (2 3 4)
(cdr (cons 2 8)) > zwraca 8

Operacje car i cdr nie sg zbyt poreczne, bo w jaki sposéb uzyska¢ dostep do drugiego, trzeciego lub innego
elementu listy?
TinyScheme udostepnia kilka "udogodnien", czyli skrocong forme zapisu ich ztozen i tak zamiast
(car (cdr a)) mozemy napisac (cadr a). Dla innych ztozen dostepne sg analogiczne skrétowce takie jak:
- cadr - caddr - cadddr
dzieki ktéorym mozna w dosy¢ prosty sposob dostaé sie do odpowiednich elementéw.
Podstawa konwencji nazewnictwa jest prosta: a i d reprezentujg gtowy i ogony listy.
Dla przyktadu, aby uzyskac¢ drugi element na liscie, wpisujemy nastepujgce:
(car (cdr '("Pierwszy" "Drugi") ) )
réwnowazne



(cadr ' ("Pierwszy" "Drugi") )
(car (cdr (cdr "(1 2 3 4)))) > 3
(caddr '"(1 2 3 4)) > 3

(cadr ' ("Pierwszy" "Drugi" "Trzeci" "Czwarty")) > zwraca "Drugi"
(caddr ' ("Pierwszy" "Drugi" "Trzeci" "Czwarty")) > zwraca "Trzeci"
(cadddr ' ("Pierwszy" "Drugi" "Trzeci" "Czwarty")) > zwraca "Czwarty"
(caddr (list 1 2 3 4)) > 3

Patrzymy jeszcze w init.scm

Zadanie - utworzyc liste i powigzac jg z symbolem "Is"
(define 1s (list 1 2 3 4 5 6 7))

Po wpisaniu 1ls zwraca (1 2 3 4 5 6 7)

(reverse 1ls) > (7 6 5 4 3 2 1)

(length 1s) > 7

(car 1s) > 1

(cdr 1s) > (2 34 5 6 7)

(cadr 1s) > 2

(caddr 1ls) > 3

(append 1ls (list 8 9 10)) > (

(reverse 1ls) > (10 9 8 7 6 5

(symbol? (car 1ls)) > #f

(list? 1s) > #t

(define y 1s)> vy

Po wpisaniu y zwraca (1 2 3 4 5 6 7)

(1ist? y) > #t

(eqv? 1ls y) > #t

(define (f) (list 'symbol-nie-zawiera-spacji))

23456789 10)
321

procedura: map proc list1 list2 ...

procedura podejmuje tyle argumentow, ile jest list i zwraca pojedynczg wartos¢. Jesli podana jest wiecej niz
jedna lista, to wszystkie muszg by¢ tej samej dlugosci.

"map" stosuje element proc, do elementéw list i zwraca uporzgdkowang liste wynikow.

Kolejnosci dynamiczna, w jakiej proc stosuje sie do elementéw Jist jest nieokreslona.

Jesli dwie albo wiecej list sg dane jako argumenty do map-owania, procedura bedzie odniesiona do kazdego
n-tego elementu list, np.:

(map + '"(1 2 3) '"(1 2 3)) > (2 4 6)

(map + '"(1 2 3) '"(4 5 6)) > (5 7 9)

(map * '"(1 2 3) "(1 2 3) "(1 2 3)) > (1 8 27)

(map car '((a b) (c d) (e f))) > (a c e)

(map cadr '((a b) (d e) (g h))) > (b e h)

(map (lambda (x) (* x (+ 1 x))) '"(1 3 6 9)) > (2 12 42 90) ; obliczy liste
wartosci wyrazenia x*(+ 1 x) kolejno dla 1, 3, 6 i 9

(map (lambda (n) (expt nn))'(1 2 3 45 6)) > (1 4 27 256 3125 46656)

(define mapl
(lambda (p 1s)
(if (null? 1s)
' ()
(cons (p (car 1ls))
(mapl p (cdr 1s))))))
(mapl abs '(1 -2 3 -4 5 -6)) = (1 2 3 4 5 6)

> (map cons '(1 2 3) '(10 20 30))
((1 . 10) (2 . 20) (3 . 30))

> (map + '(1 2 3) '(10 20 30))
(11 22 33)

Funkcje Script-Fu zwracajg wartosci w postaci list, co czyni car jedng z najbardziej uzytecznych funkcji. Np.
dla funkcji gimp-new-image czy gimp-new-layer ( ktére za chwile uzyjemy), warto$cig zwracang jest
tylko jeden element, ale poniewaz zawiera sie on w liscie, dostep do niego mamy dzieki funkcji car

Procedury i funkcje to wyodrebnione czesci programu (podprogramy), stanowigce pewng catosg¢,
posiadajgce jednoznaczng nazwe i ustalony sposoéb wymiany informacji z pozostatymi czesciami programu.
S3a stosowane do wykonania czynnos$ci wielokrotnie powtarzanych przez dany program.



Réznice miedzy funkcjg a procedurg

* sposob przekazywania wartosci

» odmienne sposoby wywotania

» zadaniem procedury jest wykonanie pewnej sekwencji czynnosci, polegajgcych zwykle na obliczaniu jednej
lub wielu wartosci

+ zadaniem funkgji jest obliczenie jednej wartosci

Funkcje

Pomatu dobrnelismy do momentu, kiedy juz wiemy o zmiennych, listach i innych, przejdzmy do pracy z
funkcjami.

Funkcje sg bardzo waznym elementem. W funkcjach umieszcza sie fragment kodu, ktéry moze byé uzywany
w réznych momentach i miejscach programu, czasem nawet w réznych kontekstach. Funkcja stanowi swego
rodzaju czarng skrzynke — nie interesuje nas najczesciej, co jest w srodku, wazne jest, jakie informacje
funkcji przekazemy i jakg warto$¢ funkcja zwrdci.

Poza funkcjami arytmetycznymi (procedury prymitywne), TinyScheme ma w bibliotece wbudowanych wiele
innych procedur lub funkgciji.
Biblioteka
e W TinyScheme powtarza sie znaczna liczba ré6znych elementarnych zadan.
W celu utatwienia pracy programisty wiele z nich zostato juz wcze$niej zaprogramowane i
zebrane w bibliotece, dotgczonej do interpretatora.
e Biblioteka zawiera przede wszystkim gotowe funkcje i procedury
e W celu skorzystania z funkcji lub procedury bibliotecznej, nalezy wczesniej albo samodzielnie wpisac
jej typ albo dokona¢ importu pliku za pomocg Przegladarki procedur.
e Domyslnie do wyszukania funkcji lub procedury, stuzy przycisk "Zastosuj" na dole Przegladarki,
ktéry wklei jg do interpretatora Konsola Script-Fu.
Kazda z procedur tam zawartych ma odpowiednik w postaci funkcji TinyScheme. Mamy do dyspozyciji
"Wewnetrzne procedury GIMP" oraz "Procedury tymczasowe".

Funkcja to wydzielony fragment programu (podpogram), ktéremu nadano nazwe.
Moze on zawiera¢ deklaracje lokalne oraz instrukcje.
Funkcje mozna wywota¢ w dowolnym miejscu programu podajac tylko jej nazwe z nawiasami ()
Funkcji uzywa sie w sytuaciji, gdy:
o Pewien fragment programu powtarza sie kilkakrotnie w jednakowej lub zblizonej formie
e Program jest dtugi i skomplikowany, dobrze jest wtedy podzieli¢ go na mniejsze zadania, czyli
budowac catos¢ z mniejszych ,klockow”
¢ W TinyScheme dziatanie funkcji wigze sie z wygenerowaniem (zwracaniem) pewnej wartosci
o Jezeli funkcja ma nie zwracac zadnej wartosci, mozna jg wtedy nazwac procedura.
W celu uruchomienia gotowej funkcji nalezy umiescic jej wywotanie wewnatrz innej funkgciji
Wiekszos¢ funkcji potrzebuje do swego dziatania danych wejsciowych. Przekazanie ich do funkcji moze
odbywac sie poprzez zmienne lokalne, parametry wywotania funkgiji.

e Dane wyjsciowe, "wyprodukowane" przez funkcje wywolywang, mozna przekazac¢ do funkcji wywotujgcej
poprzez:
o Wartos¢ zwracang (tylko jedna wartos¢)
¢ Symbole definiowane wewnatrz funkcji, nazywane sg lokalnymi
o Parametry wywotania funkcji pozwalajg na przekazanie danych wejsciowych dla funkcji w sposéb
jawny i czytelny. Jezeli funkcja zostata zadeklarowana z parametrami, podczas wywotania muszag
by¢ one podane
e Liczba wartosci podanych w wywotaniu i ich typy muszg by¢ zgodne z nagtéwkiem funkgiji
e Parametry funkcji mozna rozumie¢ jako deklaracje zmiennych lokalnych

Wszystkie funkcje w TinyScheme maijg forme:
(foo paraml param2 ...)

w ktérym foo "cos$" jest nonsensownym okresleniem rodzaju zastepczego (formalnie znane jako zmienna
metasyntactic) dla procedury/funkciji, ktére zostang przedstawione podczas korzystania z tego szablonu w
celu okreslenia rzeczywistego polecenia.
("paraml" i "param2" sgargumentami lub informacjami ktére mozna zdefiniowac i ktére beda
przekazywane wraz z poleceniem).
Przyktadowo procedury, czy funkcje wbudowane (biblioteczne) to funkcje, ktdre sg zawsze dostepne do
wywotania w TinyScheme np.:

(Gimp-image-new 200 300 RGB)
Tworzy nowy obraz o wymiarach 200 x 300 typu RGB

Cate srodowisko TinyScheme opiera sie na funkcjach. Najwazniejsze co musimy o nich wiedzie¢ to to, ze
funkcje zwracajg warto$ci ID!.



W TinyScheme mamy tez mozliwo$¢, wigza¢ nazwe z wartoscig lub wiasnych funkcji z
wyrazeniem za pomocg stowa kluczowego define.

W pierwszym przypadku powstajg nowo nazwane state (nie zmienne!), np.:

(define nasze-pi 3.14)lub(define width 400)
Ma ona posta¢ kombinac;ji trzech elementéw, z ktérych pierwszy to stowo kluczowe define, drugi element
to nazwa definiowanej statej, a jej wartos¢ okresla trzeci element.

W drugim przypadku, definiujemy procedury, jako parametry potrzebne sg dwie listy:
prototyp funkcji i wyrazenie (lub wyrazenia), z ktérymi nazwa jest wigzana, np.:

(define (pole-kola r) (* nasze-pi (* r r)))
czyli
(define ([nazwa funkcji] [parametry formalne parl...par n]) (ciaio funkcji))
lub

(define(name param-1list)wyrazenia)
gdzie name jest nazwa funkcji przypisang do tej procedury, param-list jest rozdzielana spacjami lista
parametrow funkcji (minimum jeden), i ciato funkcji — wyrazenia.
Zauwazymy, ze przed NazwaFunkcji wystepuje nawias, tworzy on nagtowek funkcji (ktéry kohczy sie po
ostatnim parametrze zamknigciem nawiasu), nastepny nawias tworzy wtasciwg czes¢ funkcji, czyli ciato
funkciji (lub wyrazenia) miejsce na procedury. Ciato funkcji (body) jest wywotaniem funkcji, czyli wszystkie
instrukcje (sformutowania) jak funkcja oblicza jej wyniki.

Nazwa Parametr

-

(define (pole-kola r) (* pi (* r xr)))

1

Wyrazenie
lub "ciato" procedury

area-of-disk => pole koila
Ciato funkcji jest najwazniejszg czescig definicji, gdyz stwierdza, co faktycznie powinna robié funkcja.
Mozna wywotywacé te funkcje, albo wprost albo za posrednictwem innej funkcji. Gdy sie tak dzieje, méwimy,
ze funkcja jest rekurencyjna. Do uzycia potrzeba jest tylko wiedza o jej nazwie oraz parametrach
wywotania. Ciato funkcji niezbedne jest dopiero na etapie tzw. linkowania, a wiec moze znajdowac sie np. w
bibliotece.
Zwroce uwage na jeszcze jedno:
W drugim przypadku, kiedy pierwszy argument "define" jest zamkniety w nawiasach (Nazwa i Parametr/y),
nie jest oceniany i jest traktowany jako symbol, ktory zostanie okreslony (symbol w tym przypadku jest
nazwa funkcji).
W tej sytuaciji, kolejne parametry, traktowane sg jak gdyby "cytowane" i nie ocenie (sg one przechowywane
w celu pézniejszego wykonania, gdy wywotamy nazwe "funkcji").
Gdy w Konsoli wywotamy nazwe samej funkcji, czasami zostanie wyswietlone "# <CLOSURE>" czyli
"Domkniecie" co znaczy, ze funkcja jest przechowywana.
Jesli pojawiajg sie nazwy zmiennych po nazwie funkcji, sg one traktowane jako zdefiniowane parametry
funkcji (i zostang zastgpione, gdy funkcja zostanie ostatecznie oszacowana).
Domkniecie - jest to obiekt wigzacy funkcje oraz srodowisko, w jakim ta funkcja ma dziatac.
Realizacja domknigcia jest zdeterminowana przez jezyk, jak réwniez przez kompilator.
Domknigcia wystepujg gtdwnie w jezykach funkcyjnych, w ktorych funkcje mogg zwracac inne funkcje,
wykorzystujgce zmienne utworzone lokalnie.

> (define (f x y) (+ x y)
b

> f

#<CLOSURE>

> (f 5 10)

15



Definicja procedury

(define (kwadrat x) (* X X))

Aby podniesc cos, nalezy to przez
do kwadratu pomnozyé cos siebie

(define (kwadrat x) (* x x))
kwadrat

> (kwadrat 5)

25

; (kwadrat (- 5 2))

.;9 (kwadrat (+ 5 2))
> (kwadrat (* 2 5))
100

Przyktady zastosowania:

Procedura utworzenia funkcji uzytkownika z jednym parametrem i jej pozniejsze wykorzystanie:

wartos¢ wyrazenia statej pi zdefiniowanej w TinyScheme jest do$¢ doktadna, daleko poza setng czesé liczby
(3.141592654). W przyktadach nie potrzebujemy tak doktadnej wartosci, wystarczy wynik do setnej czesci
np. 21.98 zamiast 21.99114858.

Nazwy statej lub funkcji muszg by¢ jednoznaczne - czytelne.

Przypomnienie:
Nazwy (np. funkcje) to symbole, w jezyku TinyScheme traktujemy jako ciag znakow lub wyrazow, ktére
nie zawierajg spacji — odstepu, pomiedzy dwoma wyrazami. Moga one sktadac si¢ z duzych i matych liter,
mysInikéw lub podkreslenia. Nazwy funkcji zdefiniowane przez uzytkownika mogg zawiera¢ prawie kazdy
nie alfanumeryczny znak np. typu operatora logicznego (jest tylko kilka wyjgtkéw, wymienionych w R°RS ).

Zapis nasze-pi jest jednoznaczny i czytelny.
Zdefiniujmy nasze-pi, o wartosci 3.14.
(define nasze-pi 3.14)
Gdy potem w Pole wprowadzania biezgcego polecenia wpiszemy zdefiniowang nazwe funkcji
"nasze-pi" wartoscig zwrdcong bedzie 3.14, czyli wynikiem jest liczba z drugim miejscem po przecinku.
Od tej chwili Interpreter TinyScheme potraktuje naszg "statg" jak pi.

Uwaga:
Poniewaz nie zapisujemy definiowanych w ramach przyktadu statych lub funkcji bedg one w pamieci, tylko
podczas danej sesji otwarcia Konsoli Script-Fu.

Teraz sprobujmy stworzy¢ dziatanie obliczajgce pole kota o okreslonym promieniu, uzywajgc definicji nasze-
pi.

Zapiszemy to wpisujgc kolejno do KSF:

; definiujemy nasze-pi (komentarz)

> (define nasze-pi 3.14)

nasze-pi ;wpisujemy

> nasze-pi

3.14

; definiujemy pole-kola (komentarz)

> (define (pole-kola r) (* nasze-pi (* r r)))
pole-kola

> (pole-kola 10) ;wpisujemy

314 - warto$¢ zwrdcona

> (pole-kola 30)

2826

Zdefiniowane powyzej procedury mogg by¢ potgczone w nowa, mocniejszg procedure.
Czyli mozemy utworzy¢ funkcje wielo parametryczna:



Obliczenie powierzchni pierscienia

(define (pole-piersc zew wew)

(= (* nasze-pi (* zew zew))

(* nasze-pi (* wew wew))))

pole-piersc

> pole-piersc

#<CLOSURE>

> (pole-piersc 30 10)

2512

Inne zadanie

Obliczy¢ pole prostokgta o bokach a i umownym b, ktory jest dwa razy wiekszy od a.
Ciato funkcji, zaktada, ze podajemy tylko parametr a, z ktérego jest obliczamy b.
(define (PoleProstokata a) (* a (* a 2)))
PoleProstokata

> (PoleProstokata 5)

50

(define dlugosc-boku 20)

> dlugosc-boku

(define pole-pow (* dlugosc-boku dlugosc-boku))
pole-pow

> pole-pow

400

(define a ©6)

> a

(define b (+ a 1))
> b

(* a b) > 42

> (define (dodaj x y) (+ x y))
doda’j

> dodaj

#<CLOSURE>

>(dodaj 2 3)

5

(define (razy2 x) (* 2 x))
razy?2

>(razy2 4)

8

define (f x) (+ 3 x))

(£ 3)
define (g x) (* 3 x))

(
£
>
6

(
g
> (g 3)
9

(
1
>
5

(
k

define (1 v) (+ (* v v) (* v v)))
(1 5)

0

define (k w) (* (h w) (i w)))
> (k 5)

650

(define (sumakwadratow x y) (+ (kwadrat x) (kwadrat vy)))
sumakwadratow
> (sumakwadratow 5 4)
41

(define (f a) (sumakwadratow (+ a 1) (* a 2)))
f
> (f 5)

136



(define (sumalowadratow x v+ (lewadrat =) (kewadrat v}
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(define(f a b) (+ (* a a) (* b b)))
zwraca f

Wprowadzam:

(f 3 2) zwraca 13

o mazwy zmiannych, funkcji itp. konstrukci definlowanych w programie s3 zawsze
.. pisane w jeryku angielskim jest to swego rodzaju przyjety nieformalnie standard.

(define(f a b)
(+(*aa) (*bb)))

A N
l.ll
Biieh 273
N

113

Srodowisko wywolania Srodowlisko procedury

(define (srednia a b) (/ (+ a b) 2))
> srednia
(srednia 5 10) > 7.5

(define (f x y z . 1) (...))
oznacza, ze funkcja £ ma co najmniej trzy argumenty (x, y i z). Jezeli £ dostaje wiecej niz trzy argumenty, sg
one pisane do listy 1.

Pamietajmy ze, gdy symbole sg "define"”, sg one przypisane, do catego Script-fu. Jesli Nasz program uzywa
zmiennej o nazwie "b" i wywotamy inny podprogram, ktéry rowniez "define" zmienng "b", zmienna zostanie
zmienione przez ten inny program.

Aby tego unikng¢, w Script-fu stosujemy zmienne lokalne let*. Zmienne lokalne - to zmienne widoczne tylko
w obrebie danej procedury, funkciji lub bloku, tworzone w momencie inicjowania tej procedury, funkgji lub
bloku, a usuwane w momencie jego zakorczenia.

Funkcje anonimowe
Oprocz powyzszej funkcji TinyScheme pozwala rowniez tworzy¢ i uzywaé form tzw. funkcji anonimowych.
Zmienne sg tworzone w specjalnym formacie, z wykorzystaniem sfowa kluczowego l1ambda , ktérego nazwa
pochodzi od stynnej teorii rachunku lambda (A. Church), ktéry jest bardzo wazny zaréwno w teoretycznej
informatyce oraz w innych dziedzinach informatyki.
Wiasciwy zapis funkcji anonimowej sam w sobie nie bardzo rézni sie od zapisu powyzszej funkcji nazwanej -
jedyna roznicg jest to, ze w sktadni podczas pisania w specjalnej formie Jambda nigdzie nie zobaczymy
nazwy funkgciji, tylko liste (-y) formalnych parametréw, a nastepnie ciato funkciji.
Funkcje definiuje sie za pomocg konstrukcii:

(lambda (lista argumentdéw) (ciato funkcji)),



(lambda (paraml param?2 ...) wyrl wyr2 ...)

Iambda - ma posta¢ kombinacji trzech elementow.
Pierwszy z nich to stowo kluczowe 1ambda. Drugi, to lista argumentéw - parametréw formalnych ujeta w
nawiasy. Natomiast trzeci, pozostate wyrazenia, na podstawie ktérego/ych wartosciowana jest funkcja
(wartoscig zwracang jest wartos¢ ostatniego obliczonego wyrazenia) - opisujg dziatanie tej procedury — to
tre$¢ lambdy.
Jak wida¢ 1lambde zapisujemy podobnie do define, tylko z pominigciem nazwy procedury (jako
anonimowa) czyli uzywajac innego stowa kluczowego.
Funkcja identycznosciowa to (lambda (x) x),
a funkcja podnoszaca liczbe do kwadratu — (lambda (x) (* x %)),
x jest parametrem formalnym (zmienng zwigzang ) tych funkciji.

((lambda (x) (* x x)) 0)
Wywotanie powyzszego wyswietli wynik 36:
Wynik funkcji jest po prostu wartoscig wyrazenia wystepujgcego w 1ambda.
> ((lambda (i) (* i 2)) 2)
4
Przy ocenie pierwszy element przeksztatca sie w funkcje, ktéra akceptuje jeden parametr i wymnozy go
przez dwa. Druga czesci listy, zostanie do niej przekazana jako parametr. Nowo utworzona funkcja sie wtedy
niezwiocznie wykona, zwréci wynik i jest usuwana z pamieci. Aby zdefiniowaé funkcje do wielu zastosowan
(co niewatpliwie bedziemy chcieli, musimy jednak uzy¢ formy define.

Dalsze przyktady:
(define double (lambda (x) (* x 2)))
(define abs (lambda (x) (1f (> x 0) x (- x))))

> abs

((lambda (x) (+ x 2)) 5)

> 7

(define square(lambda (x) (* x x)))

Teraz kiedy chcemy podnies$é¢ liczbe do kwadratu uzywamy:
(square 3)

> 9

((lambda (x) (+ x x)) 4) > 8

((lambda (x) (* x x))(+ 3 5)) > 064
((lambda (x y) (+ x y)) 3 5) > 8

(egqv? (lambda () 1) (lambda () 2)) > #f
(let* ((p (lambda (x) x))) (eqv? p p)) > #t

(define objetos$é-cylindra

(lambda (promien wysokos¢)

(* (* 3.1415927 (square promien))
wysokos¢)))
(objetosé-cylindra 5 4)
314.15927
(objetosé-cylindra 5 4)

* (* 3.1415927 (square 5)) 4)
* (% 3.1415927 (* 5 5)) 4)

* (* 3.1415927 25) 4)

* 78.5398175 4)

314.15927

(
(
(
(



(objetosé-cylindra 5 4)

[ (*3.1415927 [square 5)) |

> (define powiel

(lambda (skalowanie)

(lambda (x) (* x skalowanie))))

(define podwoi¢ (powiel 2))

(define potroi¢ (powiel 3))

teraz Enter

> powilelpodwoiépotroié

> (podwoic¢ 7)

14

> (potroi¢ 10)

30

Kiedy oceniamy definicje powiel, zewnetrzne wyrazenie lambda jest natychmiast oceniane, i jego wartos¢ o
nazwie procedury powiel.

Ta procedura bedzie czekaé na to, co przekaze skalowanie.

Kiedy oceniamy

(define podwoié¢ ( powiel 2))

ciato procedury o nazwie powiel jest oceniane, a warto$¢ 2 zastepuje skalowanie.

Innymi stowy, wyrazenie (lambda (x) (* x skalowanie)) jestoceniane, z wartoscig 2 zastepujaca
skalowanie.

Efektem tej oceny jest procedura o nazwie podwoic, tak jakby definicja byta:

(define podwoi¢ (lambda (x) (* x 2))).

Kiedy do podwoic¢ zastosujemy 7, to zastosujemy 7 do procedury (lambda (x) (* x 2)),a wynikiem
oczywiscie jest 14.

Miedzy funkcjami nazwanymi i anonimowymi, istnieje bardzo Scisty zwigzek, ktéry mozna opisa¢ za pomocg
prostego przyktadu. Rozwazmy funkcje uzytkownika o nazwie dodaj, ktéra dodaje swoje dwa parametry (dla
uproszczenia, przyjmiemy te parametry jako cyfry) i zwraca sume wartosci obu parametrow.

Definicja takiej funkcji jest bardzo prosta:

> (define (dodaj x y) (+ x y))

; sprawdzam

(dodaj 1 2)

3

Pokazany powyzej zapis jest ekwiwalentny z ponizszym zapisem, w ktérym tworzymy zmienng nazwang
plus, ktéra jako swojg wartos¢ zawiera funkcje (anonimows).



Funkcja moze by¢ wykorzystana w tych samych miejscach co inne typy wartosci, tak, ze prawidiowy bedzie
zapis:

> (define dodaj (lambda (x y) (+ x y)))

; sprawdzam

(dodaj 1 2)

3

Ocenmy wyrazenia ( (lambda (x y) (+ (* x x) (* y y))) 3 4).

Rozwigzanie. Dane jest wyrazenie w postaci listy trzech wyrazen:

Pierwszym z nich jest wyrazenie lambda

(lambda (x y) (+ (* x x) (* y y))), ktérego formalne parametry tworzg liste ( x y), a ciatem
procedury jest wyrazenie (+ (* x x) (* y y).

Dalsze dwa wyrazenia to cyfry 3 i 4, ktdre sg rowniez argumentami wywotania procedury. Z argumentow
wywotania powstaje lista (3 4) a ta unifikuje sie z listg formalnych parametréw procedury (x ).
Wynikiem jest substytucja (podstawienie) x = 3, y = 4. Zastosowanie tego podstawienia na ciato procedury
prowadzi do wyrazenia (+ (* 3 3) (* 4 4)).

Jako ocene dostaniemy liczbe 25, jako wartos¢ wyrazenia w zadaniu.

Po zastosowaniu uzyskanego podstawienia na <ciato> wyrazenia lambda, ocenia sie indywidualne
wyrazenia ciata procedury w kolejnosci od lewej do prawe;j.

Ocenmy wywotanie procedury ( (lambda x (cdr x)) 1 2 3 4).

Rozwigzanie. Lista argumentéw wywotania (1 2 3 4) unifikuje sie z parametrami formalnymi procedury tj. ze
zmienng x. Dostaniemy podstawienie x = (1 2 3 4). Po zastosowaniu tego podstawienia na ciato procedury
(cdr x) dostaniemy warto$¢ (2 3 4).

Ze wzgledu na to, ze specjalny format define tatwo mozna zawsze zapisa¢ za pomocg specjalnej formy
lambda jest w TinyScheme mozliwe okreslenie funkgiji, ktéra akceptuje zmienng ilo$¢ parametrow (np. w
skrajnych przypadkach nawet zero), z ktérych jest przy wywotaniu funkcji automatycznie tworzona lista,
ktérg mozna w ciele funkcji manipulowaé¢ w dowolny sposob.

Sktadniowo definicja funkcji wyglada w nastepujgcy sposob:

(define (nazwa funkcji . parametr) [cialo funkcjil)

Co jest ekwiwalentem zapisu:

(define nazwa funkcji (lambda parametr [cialo funkcjil))

Przykitad zastosowania:

; funkcja zwracajaca liczbe faktycznie przekazanych parametrdédw

(define (foo . parametry) (length parametry))

>(foo 1 2 3 4)
4

; alternatywna forma zapisu

(define foo (lambda parametry (length parametry)))

; wywotanie funkcji z trzema parametrami (chodzi tutaj o trbdéjke symboli)
>(foo 'a 'b 'c)

3

; wywotanie funkcji bez parametroédw

> (foo)

0

Uwaga: przy pisaniu Script-Fu forma anonimowa /lambda jest stosowana bardzo rzadko, spotkatem tyko
kilka takich przypadkow, ale warto o niej cos wiedziec¢.

Zmienne lokalne
Zmienne lokalne - to zmienne widoczne tylko w obrebie danej procedury, funkcji lub bloku (instrukcji
sekwencji), tworzone w momencie inicjowania tej procedury, funkgji lub bloku, a usuwane w momencie jego
zakonczenia. Inaczej kazda zmienna lokalna funkcji, zaczyna zy¢ dopiero w chwili wywotania funkcji, a
zanika po jej zakonczeniu.
Script-Fu oparty na TinyScheme zezwala na poprawne deklarowanie i ustawianie zmiennych (definicja listy
zmiennych lokalnych i zakresu, w jakim sg one aktywne) za pomocg uzycie procedury let*.
Uwaga: nie mylic z let.
Sktadnia wyrazenia 1et* ma posta¢ kombinacji ztozonej z trzech elementow.

(let* ( variables )

expressions )

lub zapis

(let* ( zmienne )wyrazenie ktdre zwraca inng warto$¢ )

Pierwszy element to sfowo kluczowe 1et*. Drugi element, to lista par definiujgcych lokalnie wprowadzane
zmienne, ujete w nawiasy. Natomiast trzeci element, to wyrazenie (ciato), ktérego wartos¢ stanowi wartosé
catego wyrazenia. Para definiujgca lokalnie wprowadzang zmienng sktada sie z nazwy tej zmiennej oraz
wyrazenia okreslajgcego jej warto$¢, ujetych w nawiasy.



Wyglada to jak w ponizszym przyktadzie, gdzie deklarujmy dwie zmienne o nazwach a i b, oraz odpowiednio
ich wartosciach 5 i 14:

(let* ( (a 5)

(b 14 ))

(* ab)

)

lub zapis w jednej linii

(let* ( (a 5) (b 14) ) (* a b))

= (let™((a5)
(b147)
(*ab)

)

70|
TinyScheme zwraca wymnozenie dwoch zmiennych 70.
W naszym przyktadzie zmienne a i b obowigzujg tylko w obrebie nawiaséw okalajgcych funkcje 1et *
Uwaga:
W zapisie sktadni 1et*. najpierw podajemy zmienne, a potem wyrazenie — np. mnozenia (* a b) - a nie
najpierw mnozenia po let*,

To dlatego, ze stowo kluczowe 1et* okresla obszar, w skrypcie, w ktérym sg zadeklarowano zmienne
uzytkowe; po wpisaniu (* a b) po stowie kluczowym (let* ..), otrzymamy btad, poniewaz
zadeklarowane zmienne sg wazne tylko w konteks$cie dyrektywy let* (co nazywamy zmiennymi lokalnymi).
let* wigze zmienne od lewej do prawej. Wcze$niejsze powigzania moga by¢ uzywane w nowych
wigzaniach bardziej na prawo (lub w dot).

Przykiady:

(let*((a 1) (b (+ a 2)))(+ a b)) > 4

(let* ( (a 1) (b 2) (c 3))(list a b c 4 5)) > (1L 2 3 4 °5)

(let* ((a 3)(b 4))(/ a b)) > 0.75

(let* ((+ *)) (+ 3 8)) wartos$¢ zwrbdcona 24, poniewaz wewngtrz let* + oznacza *.

Operatory dziatan moga by¢ przestaniane podobnie jak inne zmienne.

(let*( (x 9) ) (sgrt x)) > 3

Jak w powyzszym przykfadzie zauwazymy, nawet jesli zdefiniujemy tylko jedng zmienng, zewnetrznych
nawiasow dla listy zmiennych nie opuszczamy!

Wszystkie zmienne wystepujace w bloku 1et* "muszg" zawiera¢ warto$¢ poczatkowa.
Nie ma znaczenia jaka wartos¢ jest uzywana. Najprostszym sposobem rozwigzania problemu jest dodanie 0
(lub -1 dla obrazu i drawable ID) do deklaracji dla zmiennych numerycznych lub " dla zmiennych typu string.
Kazda wartos¢ w deklaracji bedzie dziatac.
Przykfad:

(let* ((x 10) (y 20)) (+ x y)) > 30

= (let” (x) {y 200)(+ x y])
Error: Bad syntax of binding spec in let®: ({x) (v 200)

= (let™ ((c0) (y 200)(+ 2 y))
20|

let* jest podobna do let, ale 1et* ocenia deklaracje zmiennych sekwencyjnie, tak ze mogg korzystac¢ z
wartosci wykazanych w tych samych deklaracjach (wigzaniach). 1et* wigze zmienne od lewej do prawe;.
Wczesniejsze wigzania mogg by¢ uzywane w nowych wigzaniach bardziej na prawo (lub w dot).

let* -jestw rzeczywistosci wygodnym skrétem zagniezdzonych let.

> (let* ((a 5) (b (+ a a)) (c (+ a b)))
(list a b ¢))
(5 10 15)
powyzsze wyrazenie let* moze byé wyrazone jako zagniezdzone let:
(5 10 15)

> (let ((a 5))
(let ((b (+ a a)))
(let ((c (+ a b)))
(list a b c))))
(5 10 15)



> (let* ((x (list "Malach")]) (y (cons "Janusz" x)) (z (cons "Zbigniew" y)))
(list x y z))
(("Malach") ("Janusz" "Malach") ("Zbigniew" "Janusz" "Malach"))
>(let* ((x 3)
(y (+ x 2))
(z (+ xy 5)))
(* x z))
39
Wigzania wyrazen sg ocenione razem z zewnetrznym kontekstowym otoczeniem zmiennych.
Jedli jedna z lokalnej zmiennej ma tg samg nazwe jak zmienna w otaczajgcym srodowisku, to przystania
zmienng zewnetrzna.
> (define a 100)

a
> (let ((a 10) (b (* 2 a))) (+ a b))
210
> (let* ((a 10) (b (* 2 a))) (+ a b))
30
>(let ((x 2) (y 3))
(let ((x 7)
(z (+ x y)))
(* z x)))
35

>(let ((x 2) (y 3))
(let* ((x 7)
(z (+ x y)))
(* z x)))
70

Bardziej szczegodtowo o let

skladnia: (let (( zm war ) ...) wyr 1 wyr 2 ...)

let ustawia lokalne wigzania zmiennej.

Kazda zmienna zm jest zwigzana z wartoscig odpowiedniego wyrazenia war .

let wigze zm1 do war1 i zm2 do war?2 (i tak dalej); potem wykonuje instrukcje swojego ciata
Méwimy, ze zmienne sg wigzane z wartosciami przez let.

Cialo 1et z ktérym zmienne sg wigzane, jest ciggiem wyrazeh wyr 1 wyr 2 ...
Wyrazenia let majg posta¢ kombinaciji ztozonej z trzech elementow.

Pierwszy z nich to stowo kluczowe let.

Drugi z nich, to lista par definiujgcych lokalnie wprowadzane state, ujeta w nawiasy.
Natomiast trzeci element, to wyrazenie, ktdérego wartos¢ stanowi wartos¢ catego wyrazenia.
Para definiujgca lokalnie wprowadzang statg sktada sie z nazwy tej statej oraz wyrazenia okreslajgcego jej
wartos¢, ujetych w nawiasy.

Zmienne lokalne przestajg by¢ widoczne po wyjsciu z konstrukcji bloku let.

Zmienne wigzane przez let sg widoczne tylko w ciele let.
(let ((+ *))

(+ 2 3)) > 6
Mozliwe jest zagniezdzenie wyrazenia let.
Kiedy zagniezdzone wyrazenie 1et wigze tg samg zmienng, to tylko wigzanie tworzone przez wewnetrzng
let jest widoczne w jej ciele.
Powtorzymy: jesli jedna z lokalnej zmiennej ma tg sama nazwe jak zmienna w otaczajgcym srodowisku, to
przystania zmienng zewnetrzng lub inaczej wewnetrzne wigzanie dla tej samej zmiennej, przystania
zewnetrzne wigzanie do tej zmiennej.
>(let ((x 1))

(let ((x (+ x 1)))

(+ x x)))

4
Zewnetrzne wyrazenie let wigze x z 1 wewnatrz jej ciata, ktérym jest drugie wyrazenie 1et. Wewnetrzne
wyrazenie let wigze x z (+ x 1)wewnatrz jego ciata, ktorym jest wyrazenie
(+ x x).
Co bedzie wartoscig (+ x 1)?
Skoro (+ x 1) pojawia sie wewnatrz ciata zewnetrznego 1et, ale nie w ciele wewnetrznego let, warto$¢
x musi by¢ 1, a tym samym wartos¢ (+ x 1) to 2.
Co natomiast bedzie wartoscig (+ x x) 2



To okazuje sie ciatem obydwu wyrazen 1et. Tylko wewnetrzne wigzywanie dla x jest widoczne, wiec x jest
2 iwartos¢ (+ x x) wynosi4.

Jak podano wewnetrzne wigzanie dla x, przystania zewnegtrzne wigzanie. Wigzanie zmiennej let jest
widoczne wszedzie w granicach tresci wyrazenia 1et z wyjagtkiem gdzie jest przystaniane. Region, w ktorym
wigzanie zmiennej jest widoczne nazywane jest zakresem. Zakresem pierwszego X w powyzszym
przyktadzie jest ciato zewnetrznego wyrazenia let minus ciato wewnetrznego wyrazenia let, gdzie jest
ono przystoniete przez drugie x. Ta forma zakresu to jest zakres leksykalny.
Zakres kazdego wigzania moze byc okreslony przez prostg analize tekstu programu.
Przystaniania mozna unikng¢, wybierajgc rézne nazwy dla zmiennych. Powyzsze wyrazenie moze by¢
przepisany tak, ze zmienna zwigzana przez wewnetrzng let jest new-x.
>(let ((x 1))
(let ((new-x (+ x 1)))
(+ new-x new-x)))
4
Chociaz wybieranie roznych nazw moze niekiedy zapobiega¢ bataganowi, to przystanianie moze pomaoc
zapobiec przypadkowemu uzyciu "starych" wartosci.

let moze by¢ uwazany za lukier sktadniowy - dla prostych abstrakcji lambda.
(Komentarze a takze opcjonalne biate znaki zwiekszajgce czytelno$¢ programu to rowniez lukier sktadniowy
— w zaden sposob semantycznie nie wptywajg na przebieg kompilaciji i tworzony kod wynikowy programu.)

Stowo kluczowe set!
Niekiedy po kilka razy musimy uzywac¢ tych samych danych, ponadto dane wejsciowe mogg réznic sie od
siebie. Po zainicjowaniu zmiennej, by¢ moze trzeba bedzie zmieni¢ jej warto$¢ w dalszej czesci skryptu.
Kazdej nazwanej statej i zmiennej mozna przypisa¢ nowg warto$¢ za pomocg operatora przypisania czyli
stowa kluczowego set! .
Ma ono dwa argumenty. Pierwszym jest nazwa zmiennej, a drugim nowa przypisywana wartosc.

(set! <variable> <expression>)

(set! zmienna wyrazenie)

set! zmienia wartos¢ zmiennej na nowg, najczesciej policzong w jakims$ wyrazeniu.
Zmienna moze by¢ zadeklarowana (np. przez define lub 1et* albo by¢ parametrem funkcji tworzonej
przez 1ambda).

Przyktad:
> (set! x 5) ; zachowaj liczbe jako wartos$¢ symbolu x
5
> x ; pobierz warto$é symbolu x
5
> (let ((x 6)) x) ; tymczasowe zwigzanie symbolu a do wartosci 6
6
> x ; zmienna lokalna a przestaje by¢ widoczna po zakonczeniu bloku let,
pobierajac x jego wartos$¢ wraca do poczatkowej 5
5
> (+ x 6) ;uzyjemy wartosci symbolu jako argumentu procedury
11
> (set! x 7)
7
> (let* ((x 1)
(y (+ x 1)))
Yy
)
2

(set! c 4)

>
4
> (let ((c 5)) c)
5
> C

4

(let*( (a 42) (b 21) (x 0) ) (set! x (/ a b))) zwraca 2
(set! xyz #\c) zwraca #\c

((define x 2) (+ x 1) (set! x 4))
(define x 2)zdefiniowano ze x = 2

)



(+ x 1)> 3
po czym (set! x 4)

>
teraz (+ x 1) >

(G20

Uwaga:
Zmienng moze by¢ tekst (oczywiscie jako "Tekst"), aby by¢ precyzyjnym zmiennymi moga by¢ inne "rzeczy"
przypisane wektory, znaki, listy, itp...

Mozna stosowaé procedury set-car! i set-cdr! zmieniajgce odpowiednio pierwszg i drugg wspotrzedng
w danej parze.

procedura: (set-car! pair obi)

set-car! changes the car of pairto obi.

procedura: (set-cdr! pair obi)

set-cdr! changes the cdr of pair to obi.

Przyktad

(let* ((x "(a b c))) (set-car! x 1)x) > (1 b c)

(define p '(1 2 3)) (set-car! (cdr p) 4) > p(l 4 3)

Stosowane okreslenia:

Zakres leksykalny "zakres widzialnosci" zmiennej nazywany jest jej zasiegiem (ang. lexical scope)
Okreslenie wtasnosci jezykéw programowania, zgodnie z ktérg zakres definiowanej nazwy jest ograniczony
do sasiadujgcego z tg definicjg tekstu programu (modutu, procedury, funkcji).

Np. zakres zmiennej definiowanej wewnagtrz pewnej procedury jest ograniczony do tekstu tej procedury;
zmienna ta jest niewidoczna na zewnatrz.

Jak sama nazwa wskazuje, zmienna lokalna jest "prywatng wtasnoscig" funkciji lub procedury, wewnatrz
ktorej zostata zdefiniowana. Zmienna lokalna nie jest widoczna na zewnagtrz funkcji. We wnetrzu funkcji
zmienna jest znana od momentu jej deklaracji do klamry zamykajacej blok, w ktérym zmienna jest
zadeklarowana!.

Czas zycia zmiennych lokalnych ograniczony jest do czasu wykonywania posiadajgce;j je funkcji, tak wiec
"lokalnos¢" ma charakter nie tylko przestrzenny, ale i czasowy - zmienne lokalne sg tworzone w momencie
rozpoczecia wykonywania funkgciji i znikajg po jej zakonczeniu.

Procedura (funkcja) przypomina strukturg maty program, totez deklaracje zmiennych lokalnych umieszcza
sie zwykle na jej poczatku, po nagtéwku.

Zmienne globalne: ich zakres jest caty tekst programu, ktéry jest z pewnoscig rozlegty. Deklarujemy je
przed zdefiniowaniem wszystkich funkcji. Sg one dostepne dla wszystkich.

Wiazanie to zawezone leksykalnie przypisanie. Zachodzi na zmiennych w liscie parametrow funkcji za
kazdym wywotaniem funkgcji: formalne parametry sg wigzane do rzeczywistych parametrow na czas
wywotania funkcji. Zmienne mozna wigza¢ w dowolnym miejscu programu, uzywajac formy let, lub let*.
Przestanianie nazw (ang. name shadowing), pojawito sie wraz ze wprowadzeniem zasiegu zmiennych.
Konflikt nazw zmiennych o réznym zasiegu jest rozstrzygany zawsze na korzy$¢ zmiennej o wezszym
zakresie, czyli zazwyczaj oznacza to zmienng lokalna.

Blokiem w programie nazywamy jego pewng logiczng czes¢, ktéra jest traktowana jako pojedynczy, spdjny
fragment. Znaczy to w przyblizeniu tyle, ze pojedynczy blok mozna traktowaé w pewnym sensie jak jedng
instrukcje.

Wyrazenia algebraiczne - powstajg przez potgczenie symboli literowych oraz liczb znakami dziatan i
nawiasow. Wyrazenia w ktérych wystepujg liczby i litery potgczone znakami dziatan i nawiasami nazywamy
wyrazeniami algebraicznymi. Wyrazenia algebraiczne przyjmujg nazwe od ostatniego wykonywanego
dziatania zgodnie z kolejno$cig wykonywania dziatan.

Rekurencja, zwana takze rekursja (ang. recursion, z tac. recurrere, przybiec z powrotem) to w
programowaniu odwotywanie sie np. funkcji lub definicji do samej siebie.

Przyktad wyjasniajacy roznice w spotykanych okresleniach:

Uruchamiamy GIMP-a i z menu Filtry => Script-Fu => Konsola (otwarta do konca przyktadu - "lokalnos¢"
nie tylko przestrzenna, ale i czasowa)

> (define x 9) ; zwiazanie wartos$ci 9 z symbolem x

X

> x ; pobieramy warto$é¢ symbolu

9 wartosé¢ zwrdcona

W ten sposodb wprowadzono do przestrzeni interpretera wigzanie symbolu x z wartoscig 9.
Teraz stworzymy wiasng funkcje anonimowa, ktéra dodaje 2 do jej argumentéw:

(lambda (x) (+ x 2)))

Po czym, mozemy uzy¢ innej zmiennej do przechowywania wartosci tej funkcii:

> (define add2 (lambda (x) (+ x 2)))

add2 ; przywiazanie warto$é¢ symbolu x do add2

> (add2 3)

5



> (add2 x)
11
> x
9
Widzimy, ze istnieje x globalne, oraz mamy takze x lokalne, to ostatnie wprowadzone procedurg add2.
Globalny x (w danej sesji otwartego interpretera TinyScheme) bedzie ciggle 9.
Lokalny x zostat zwigzany z 3 w ramach pierwszego wywotania add2 (w tej procedurze x lokalne przystonito
x globalne) natomiast w drugim wywotaniu add2 zostato zwigzane z wartoscig globalnego x, tj. 9.
set ! modyfikuje leksykalne wigzania zmiennych (patrz ponizej), a wiec gdy:
> (set! x 20) ;zachowaj liczbe 20 jako wartos$¢ symbolu x
20
zmodyfikujemy globalne wigzanie x z 9 na 20, poniewaz jest to teraz wigzanie x, ktére jest widoczne przy
set!.
Jesli set ! byloby w srodku ciata add2, bytaby to modyfikacja lokalnego x:
> (define add2
(lambda (x)

(set! % (+ x 2))

X))
add2
tutaj set ! dodaje 2 do zmiennej lokalnej x, i zwraca te wartos¢ jako nowe add2.
(Chodzito tu o efekt, ta procedura jest nie do odrdznienia od poprzedniej add2.)
Mozemy nazwaé¢ add2 globalnym x, jak poprzednio:
> (add2 x)
22
(Pamietamy, ze globalnym x jest teraz 20, a nie 9)
set ! wewnatrz add2 dotyczy tylko zmiennej lokalnej uzywanej przez add2. Mimo ze zmienna lokalna x jest
jeszcze zwigzana z globalnym x, to ostatnie jest bez wptywu na set ! iteraz dla lokalnej x.
> x
20
Nalezy pamieta¢, ze w catej tej dyskusji, uzywalismy tego samego identyfikatora zmiennej lokalnej i zmienne;j
globalnej. W kazdym tekscie identyfikator o nazwie x odnosi sie do najblizszej leksykalnie nazwy zmiennej x.
Jest to przystanianie jakiego$ zewnetrznego lub globalnych x-6w ". np. w add2, parametr x w cieniu
globalnego x. Procedura ciato ma dostep i moze modyfikowa¢ zmienne w jej zakresie i okolicach, pod
warunkiem ze parametry procedury ich nie przystaniajg.

Zmienne lokalne mogg by¢ wprowadzone bez wyraznego tworzenie procedury.
Najpierw uzyjemy mozliwego rowniez do stosowania wyrazenia let.
Majag one posta¢ kombinacji ztozonej z trzech elementéw. Pierwszy z nich to stowo kluczowe let.
Drugi z nich, to lista par definiujgcych lokalnie wprowadzane state, ujeta w nawiasy.
Natomiast trzeci element, to wyrazenie, ktdérego wartos¢ stanowi wartos¢ catego wyrazenia.
Para definiujgca lokalnie wprowadzang statg skfada sie z nazwy tej statej oraz wyrazenia okreslajgcego jej
wartosé, ujetych w nawiasy.
Forma let wprowadza liste zmiennych lokalnych na uzywane swoim ciele (body):
>(let ((x 1)
(y 2)
(z 3))
(list x y z))
(1 2 3)
Podobnie jak w przypadku 1ambda, w ciele 1et, lokalne x (zwigzane z 1) przystania globalny x (ktéry jest
zwigzany z 20).
> (let ((x 1)
(y x))
(+ x y))
21
To dlatego, ze lokalny x jest zwigzany z 1, a y jest zwigzany z globalnym x, czyli teraz 20.
Jezeli nadajgc warto$¢ zmiennej lokalnej, chcemy wykorzystac tg warto$é zdefiniowanej wczesniej zmiennej
w obrebie tej samej konstrukcji let, wowczas nalezy uzy¢ opisanej juz blizniaczej konstrukcji Let*,
zastosujemy wiec forme let* i otrzymamy:
> (let* ((x 1)
(y x))
(+ x y))
2
Tutaj x uruchamiane w y odnosi si¢ do x tuz powyze;.
Ponizej przyktad z rownowaznych zagniezdzonych let ( let* jest wygodnym skrétem):
> (let ((x 1))
(let ((y x))



(+ xy)))
2

> (let ((x 2))
(let* ((x 3)
(y (+ x 4)))

(+ xy)))
10

> (let ((x 2))
(let ((x 3))
(let ((y (+ x 4)))

(+ xy))))
10

Instrukcje sterujace (warunkowe)

stowo kluczowe if

TinyScheme posiada ( co prawda mocno okrojone, ale za to bardzo funkcjonalne) instrukcje sterujace.
Instrukcja warunkowa if uzywana jest wszedzie tam, gdzie wystepuje konieczno$¢ podjecia decyzji o
wyborze dalszej drogi algorytmu.

Sktadnia if przedstawia sie nastepujgco:

(if (Predykat)

(wyrazenie jesli predykat spelniony T)
(alternaty@ne—wyzaZenie_jgsli_predyEat_nie_spelniony_F))

Wyrazenie warunkowe if (jezeli) czyli wybor ,jeden z dwdch”, ma posta¢ kombinacji czterech elementéw, z
ktérych pierwszy to stowo kluczowe if.

Drugi element kombinaciji to Predykat (warunek - mowigc po ludzku, jest to zwykte poréwnanie).

Trzeci element to wyrazenie (lub instrukcja), ktére jest obliczane gdy predykat jest prawdziwy,

a czwarty to wyrazenie, ktore jest obliczane gdy predykat nie jest spetniony - fatszywy.

Stosowane typy predykatow omoéwiono szczegdtowo powyzej.

Ta forme specjalng mozemy przetestowac¢ w ciggu nastepujacych interakcji

> (1f (> 1 2) (+ 3 4) (- 2 5))
-3

> (1f (even? 4) (+ 4 1) (- 4 1))
5

W pierwszym przypadku, TinyScheme zwrdcit -3, poniewaz predykat zaktadat ze jeden jest wieksze niz dwa,
co oczywiscie nie jest prawdg i dlatego obliczyt wyrazenie (- 2 5).

W drugim przypadku zwrdcit wartos¢ 5, bo cztery jest liczbg parzysta.

Korzystanie z tej szczegodlnej formy programu mozna réwniez zademonstrowac¢ na procedurze obliczania
wartosci bezwzglednej liczby i procedurze ustalania, wiekszej z dwdéch liczb.

> (define (abs x)

(1f (> x 0) x

(- x)))

abs

> (abs -4)

4

> (define (maximum x y)

(if (> xvy) xy))

maximum

> (maximum 3 -8)

3

> (define (mnoz x y)

(if (= x 0) 0 (+y (mnoz (- x 1) ¥))))
mnoz

> (mnoz 2 3)

6

(define x 42); definiuje zZze x ma wartos¢ 42

; teraz uzyjmy tylko jednego wyrazenia (gatezi) sitowa kluczowego if
; ktoére bedzie wykonane w przypadku , gdy wynik predykatu jest #t

> (1f (number? x) (display "parameter jest typu cyfra"))

parametr Jjest typu cyfra#t

; teraz uzyjmy obydwa wyrazenia (gatezie) sitowa kluczowego if
> (1f (positive? x) (display "wartos$¢ dodatnia") (display "warto$é ujemna))
wartos$é dodatnia#t



; bardziej czytelny zapis poprzedniego

> (1f (positive? x) ; predykat (warunek)
(display "wartos$¢ dodatnia") ; wyrazenie (gataz) "then"
(display "wartos$¢ ujemna") ; wyrazenie (gataz) "else" (ekwiwalent true)

)

wartos$é dodatnia#t

Dalsze przyktady:

>(if (> 3 2) 'tak 'nie) >  tak
>(if (> 2 3) 'tak 'nie) > nie
>(if (> 3 2)(- 3 2)(+ 3 2)) > 1

> (define abs(lambda (n) (if (< n 0) (- 0 n)n)))
>(abs 77)

77

>(abs =77)

77

> ((1f #£f + *) 3 4)

12

>((1f #t + *) 3 4)

7

Mozemy réwniez mie¢ do czynienia z tancuchem wywotan instrukcji i£ (instrukcje zagniezdzone).

; Sprawdzanie, czy warto$¢ nalezy do listy
> (define (in-1list? itm 1lst)

(let* (
(found 0))
(for-each (lambda (x)
(1f ((if (string? x) string=? =) x itm) (set! found (+ found 1))))
1st)

(if (> found 0) #t #£)))
in-list?
> (in-1list? 3 '(1 2 3 4 5 06))

#t
> (in-list? 8 '"(1 2 3 4 5 6))
#f
Funkcja fact wylicza silnie liczby naturalnej n (factorials):
51 =5 x4 x 3 x 2 x1=120
1! =1
> (define (fact n)
(if (= n 1)
1

(* n (fact (- n 1)))))
fact ;zwrdcone
(fact 5) jest obliczane zgodnie z:
> (fact 5)
*
* (fact 3)
* (fact 2)
* 2 * (fact 1)
* 2 * 1
*

2
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Stowo kluczowe cond
Wymienimy jeszcze jedng uzyteczng ogdlniejszg instrukcje warunkowg TinyScheme, ktéra pozwala podaé
kilka warunkow i akcji.
Jest nig sfowo kluczowe cond "jeden z wielu" (skrot od stowa ,condition®).
Sktadnia cond przedstawia sie nastepujgco:
(cond (Predykat warunekl wyrazenie co-zrobicl)
(Predykat warunek2 wyrazenie co-zrobic2)
)
Kolejne warunki (predykaty) sprawdzane sg po kolei, az do napotkania prawdziwego, wtedy wykonywane
jest odpowiednie wyrazenie co-zrobic.



Ostatnim z warunkéw moze by¢ Stowo kluczowe el se (jezeli inne badanie sie udato), ktory to warunek jest
zawsze prawdziwy frue.
Funkcja warunkowa cond upraszcza tworzenie zagniezdzonych funkcji i £.
Tak wiec forme:
(i1f (char<? ¢ #\c) -1
(i1f (char=? ¢ #\c) 0
1))

moze by¢ zapisana jako:
(cond ((char<? c #\c) -1)

((char=? c #\c) 0)

(else 1))

> (cond ((< x 0) =-1) ((= x 0) 0) (else 1))
-1

(define (sprawdz x)

(cond ((< x 0) "liczba mniejsza od 0")

((and (>= x 0) (<= x 10)) "liczba z przedziatu od 0 do 10")
((> x 10) "liczba wieksza od 10™)))

> (sprawdz -1)

liczba mniejsza od 0"

> (sprawdz 5)

"liczba z przedziaitu od 0 do 10"

> (sprawdz 12)

"liczba wieksza od 10"

> ( cond

((<32)1)

((< 4 3) 2)

(else 3))

3

W ponizszym przykfadzie zwrdécony zostanie jeden z trzech tancuchow w zaleznosci od tego, jaka wartosé
liczbowa jest przekazana cond:

> (define x -42)

X

> (cond

((negative? x) "wartos$¢ ujemna")
((positive? x) "warto$¢ dodatnia")
(else "zero")

)

"wartos$¢ ujemna"

> (define x 0)
X
> (cond
((negative? x) "warto$¢ ujemna")
((positive? x) "warto$¢ dodatnia")
(else "zero")
)
"zero"
> (define a 3)
a
> (define b (+ a 1))
b
> (cond ((= a 4) 6)
((: b 4) (+ 6 7 a))
(el 25))
16

Stowo kluczowe: else.
Stowo kluczowe else oznacza "w przeciwnym wypadku", czyli jesli warunek nie zostanie spetniony, wykonaj

inny kod.
Ogoliny zapis instrukcji warunkowej, wykorzystujacy sfowo kluczowe e1se bedzie wiec wygladat tak:
if(...)...else...

Jedyng niewiadoma w tym zapisie sg ostatnie trzy kropki po e1se (nie podajemy zadnego wyrazenia).
Oznaczajg one instrukcje/blok instrukciji, ktéra zostanie wykonana tylko w przypadku, gdy wszystkie



poprzednie wyrazenia if nie bedg prawdziwe. Uzycie stowa kluczowego el se jest opcjonalne. Zamiast
jednak konkretnej operacji mozemy wywotac kolejng instrukcje i £, aby sprawdzi¢ nastepne wyrazenie.
Stowo kluczowe if musi by¢ zawsze pierwszym wyrazeniem w ciggu warunkowym, a e 1se ostatnim. Dzigki
temu interpreter jest w stanie odréznié, gdzie zaczyna sie i konczy dany warunek.

Petla

Stowo kluczowe while

Petla to po prostu instrukcja wykonania czegos$ wiele razy. Oczywiscie, mozna to zrobi¢ po prostu
wprowadzi¢ instrukcje jedna po drugiej (recznie). Jest to jednak niepraktyczne i nieefektywne.

Najpierw tworzymy zmienng, ktéra bedzie uzyta do liczenia iteracji (powtérzen) petli. Potem stowo kluczowe
while do tworzenia petli. Potem podajemy warunek do sprawdzenia.

Petla while jest najprostszym typem petli. Podobnie jak instrukcja i £, zalezy ona od warunku. Réznica
pomiedzy petlg while ainstrukcjg if polega na tym, ze instrukcja i f wykonuje nastepujgcy po niej blok
kodu jednokrotnie, jezeli jej warunek ma wartos¢ t rue. Petla while bedzie powtarza¢ wykonywanie bloku
tak dtugo, jak jej warunek bedzie miat warto$¢ t rue. Wniosek nasuwa sie jeden - aby petla kiedy$ sie
skonczyta, w jej ciele nalezy zadba¢ o to, zeby warunek w koincu prowadzit do fatszu (czyli zakonczenia
petli)!. while jestjedyng petlg warunkowg obecng w script-fu.

Stowo kluczowe while "tak dtugo, jak" lub "dopdki" stuzy do tworzenia petli o tej samej nazwie.

Oto jej sktadnia:

( while ( warunek ;test logiczny)

( dzialaniel ) ; kod wykonujacy sie DOPOKI warunek logiczny jest speiniony

( dzialanie2 )

)

W trakcie wykonywania programu, jezeli napotkana jest instrukcja while to wtedy sprawdzany jest warunek

(Logiczny boolean? - jest wartoscig 1 true lub O false) umieszczony w nawiasach.

W petliwhile (. ..) warunek jest sprawdzany przez interpreter zanim wykona sie blok instrukcji. Jesli
wynik jest rozny od zera (t rue), to zostaje wykonana instrukcja i interpreter rozpoczyna nowy obieg od
ponownego obliczenia wartosci warunku. Instrukcje sa wykonywane dopoki warunek jest prawdziwy (zwraca
wartos$¢ rozng od zera). Jesli warunek ma warto$¢ rowng zero, instrukcja w petli nie zostaje wykonana i petla
konczy dziatanie.

Poniewaz warunek jest sprawdzany na poczatku kazdego obiegu petli przed wykonaniem instrukcji zawartej
w petli, to jesli jest on juz od poczatku fatszywy, petla nie wykona ani jednego obiegu.

Jezeli trescig petli while jest nie jedna, a wiecej instrukcji, wtedy caty blok kodu nalezgcego do petli while
umieszczamy pomiedzy parg nawiasow.

Ze wzgledu na takg 0gdlng konstrukcje while przydaje sie tam, gdzie musimy cos$ powtarza¢ do czasu
osiggniecia pewnego stanu.

A wiec pamietamy, ze while oznacza mniej wigcej tyle, co stowo "dopdki". Zatem, dopdki jakis warunek jest
spetniony, wykonywac sie beda jakies polecenia.

Przykfad:

Whpisujemy do konsoli:

>(define x 0) ; zmienna (globalna)- potrzebna do liczenia iteracji

X

>(while (< x 5) ; warunek zakonczenia realizacji petli
(print x) ; drukuj wynik - cialo petli
(set! x (+ x 1)) ;zwiekszenie wartos$ci zmiennej (globalnej)

) ;5 uzycie tutaj nowego define prowadzito by do zwiazania nowe]j zmiennej

0

1

2

3

4

() ;Przypominam - to jest pusta lista, moze by¢ zdefiniowane jako '() lub ().

Najpierw tworzymy zmienng, ktéra bedzie uzyta do liczenia iteracji (powtorzen) petli. Linia druga to definicja
petli. Podajemy tu warunek do sprawdzenia. Obowigzujg doktadnie te same zasady, ktére omoéwitem przy
okazji instrukg;ji if.

Petli while odpowiada nastepujgcy schemat blokowy:

TAK




> (define b 7)

> b

7

> (while (> b 0) (write Db) (set! b (- b 1)))

7654321 () ; Pusta lista

Tutaj warunek to (> b 0) - tak dtugo, jak b bedzie wieksze od zera wynik dziatania zostanie wykonany. (set! b
(- b 1)) odejmuje jeden od wartosci b.

>(let ((x 1))
(while (< x 10)
(print x)
(set! x (+ x 1))))

—~ O 0O Joy U b WN K

) => ; Pusta lista

lub

print — jest wymieniona przez write (majgca za sobg newline zastosowana w dalszym przykfadzie)
(let* ((1 1))

(while (< 1 10)

(write 1)

(display "\t") ; horizontal tab

(set! 1 (+ 1 1))))

1 2 3 4 5 6 7 8 9 ()

Polecenie 1et* przypisuje wartos¢ do zmiennej, ktérej nazwg jest i, a wyrazeniem prosta wartos¢, liczba 1.
Stowo kluczowe while zaczyna petle.

Wyrazenie write jest wykonywane tak dtugo jak warunek jest prawdziwy. Warunkiem w naszym przykfadzie
jest wyrazenie (< i 10). Jest ono prawdziwe dopoki zmienna i jest mniejsza od dziesieciu.

Polecenie write wypisuje na ekranie argumenty. W tym wypadku wartos¢ zmiennej i. Poniewaz i to 1,
napisze:1 Pdzniej jest inne polecenie set!l. Wartoscig jest wyrazenie (+ i 1). Dodaje ono jeden do zmiennej i
przypisuje nowg wartos¢ do tej samej zmienne;.

Obliczenie tabeli podzielenia dwéch liczb catkowitych, przy zastosowaniu makra while mozemy napisaé

nastepujgco:
> (define x 1) ;zmienne dla obydwu petli nalezy wyraznie okres$licé
(define y 1)
Xy
>(while (<= y 5) ; warunek zakonAczenia petli zewnetrznej
(set! x 1)
(while (<= x 5) ; warunek zakonczenia petli wewnetrznej

(write (/ x y)) ; wypisz wynik
(display "\t") ; horizontal tab
(set! x (+ x 1))

)

(set! yv (+ vy 1))

(newline) ; lub (display "\n")

)

1 2 3 4 5

0.5 1 1.5 2 2.5

0.3333333333 0.6666666667 1 1.333333333 1.666666667
0.25 0.5 0.75 1 1.25

0.2 0.4 0.6 0.8 1

(

Przyktad do wykorzystania:
; Wyciecie nazwy pliku z peitnej $ciezki
> (define (hl-filename path)
(let™* (
(f-len (string-length path))
(s=len 1))



(while (and
(<= s-len f-len)

(not (re-match "/" (substring path (- f-len s-len)))))
(set! s-len (+ s-len 1)))
(substring path (+ (- f-len s-len) 1))))

hl-filename ;warto$¢ zwrdcona

> (hl-filename "C:/Program Files/GIMP-2.6. /GIMP-
2.0/share/gimp/2.0/scripts/script-fu.init")
"script-fu.init"

Specjalna forma - begin
Czasami konieczne jest do wykonywania czynnosci jedna po drugiej w narzuconym odgoérnie porzadku.
Mowi sie, ze dziatania te sg wykonywane sekwencyjnie - w kolejno$ci séquence. Aby potaczy¢ kilka polecen
w jednym bloku.
W TinyScheme jest mozliwe uzycie specjalnej formy begin (rozpoczac), ktérej argumenty wyrazenia nalezy
oceni¢ po kolei, od pierwszego z lewej do ostatniego z prawej. Wynik oceny ostatniego wyrazenia (gtowny
efekt) jest zwracany.
Kolejnos¢ sktadni jest nastepujaca:

(begin expression 1... expression n)
Procedura ma dziatania uboczne!.
Dla niektérych wyrazen, wazny jest nie zwrécony wynik, ale podejmowane dziatania.

W ponizszym przyktadzie,
mozemy zrobi¢, cztery rzeczy: wyswietli¢ tekst, cyfry, nowa linie i rekurencyjnie wywota¢ procedure.
Kod bedzie wygladac tak:

> (define (suma-od-do a b)

(if (> a b)

(begin

(display "Gotowe")

(display #\ ); preferowane jest jednak #\space
0)

(begin

(display "Dodaje liczbe");Procedura akceptuje jeden parametr i wpisze go na
ekranie (dodano to w celach diagnostycznych) .

(display #\ )

(display a)

(display "\n"); lub (newline)

(+ a (suma-od-do (+ a 1) b)))))
suma-od-do ; zwrdbdcone
> (suma-od-do 2 10)
Dodaje liczbe 2
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Dodaje liczbe
Gotowe 54
Jak wida¢ warto$¢ zwrdcona (czyli gtéwny efekt) jest wynikiem oceny ostatniego wyrazenia.
; #\space wprowadzono zeby ltadniej wygladaly wpisane wyniki.
; gotowe i zwrdcone 0, jesli warunek nie jest speiniony.
> (suma-od-do 10 2)
Gotowe O

= O 0 Jo O W

>(define x 0)
(begin (set! x 5) (+ x 1))
6

>(let countdown ((i 10))
(1f (= 1 0) 'liftoff
(begin

(display 1)

(newline)

(countdown (- i 1)))))
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Liftoff
> (begin (display "\n")
One
Two
#t

(display "One")

> (begin
(display
(display
(display
abc#t

la)

lb)
'c))

> (define x 3)
> (begin

(set! x (+ x 1))
(+ x x) )

8 ; zwrdbcone

> (begin
(display "Odpowiedz:")
(display #\ )
(display (+ 2 4
)
Odpowiedz:

(* 4 5)))
26#t

Ponownie inaczej zapisana definicja silni:
5! =5x4x 3 x2x1=120
> (define (fact n)
(if (= n 1)
1
(begin
(display "Wprowadzenie silni dla n =
(display n)
(newline)
(* n

ll)

(fact (= n 1))))))
fact
> (fact 5)
Wprowadzenie
Wprowadzenie
Wprowadzenie
Wprowadzenie
120
> (define prdoba
(lambda ()
(begin
(display "GIMP to jest to")
(display #\ )
(display (sgrt 25))
(display "!")

(newline))))
proba
> (prbba)
GIMP to jest to 5!
#t

silni dla
silni dla
silni dla
silni dla

o e Be Be]
Il
N Wb O,

(display "Two") (display "\n"))



Praktycznie kazdy jezyk programowania opiera sie na jezyku angielskim. Mam na mysli chociazby nazwy
funkciji, ktére stworzono ze skréconych nazw okreslonych operaciji.

Gléwnym powodem stosowania sie do tej zasady jest uniwersalno$¢, dlatego kazdy piszacy skrypty
powinien pisac je po angielsku.

Dzieki powyzszym krétkim wprowadzeniom, mozemy pocwiczy¢ tworzenie wiasnych funkgiji, obliczajgcych
podstawowe zadania matematyczne, lub operacje na zmiennych.

Przestarzate funkcje

Wymienione ponizej funkcje i state, ktdre byty okreslone w interpreterze systemu SIOD, nie sg czescig
interpretera TinyScheme.

W GIMP 2.4 zatadowano plik (script-fu-compat.scm), ktéry zawiera pewng liczbe funkcji i statych zgodnych z
SIOD. Plik ten jest automatycznie fadowany kiedy plug-in Script-Fu startuje.

W ponizszej liscie sg funkcje i state dostepne w pliku zgodnosci z SIOD i rownowazne TinyScheme (jesli
istnieje). Wymienione nie sg zalecane do stosowania w nowych skryptach.

e aset— wymieniona przez vector-set!
aref - wymieniona przez vector-ref

e Dbutlast

e cons-array - wymieniona przez make-vector (except for string arrays)

° fmod

e fopen - wymieniona przez open-input-file

e fread

e Jast

e mapcar - wymieniona przez map

¢ nil - wymieniona przez ()

e nreverse - wymieniona przez reverse

e (nth k list) - wymieniona przez (list-ref list k)

e *pi* - jest zdefiniowane jako (* 4 (atan 1.0)) w procedurach kompatybilnych SIOD
e pow - wymieniona przez expt

e prin1 - wymieniona przez write

e print - wymieniona przez write majgca za sobg newline

e prog1

e strcat - wymieniona przez string-append

e strcmp

e string-lessp - wymieniona przez string<?

e symbol-bound? - wymieniona przez defined? (To wydaje sie by¢ poza R5RS ale interpreter pozwala

to stosowac)
e the-environment - wymieniona przez current-environment
e trunc - wymieniona przez truncate
e verbose

/10

As per R5RS, plus String Ports (see below).

current-input-port, current-output-port,

close-input-port, close-output-port, input-port?, output-port?,
open-input-file, open-output-file.

read, write, display, newline, write-char, read-char, peek-char.
char-ready? returns #t only for string ports, because there is no
portable way in stdio to determine if a character is available.
Also open-input-output-file, set-input-port, set-output-port (not R5RS)
Library: call-with-input-file, call-with-output-file,
with-input-from-file, with-output-from-file and
with-input-output-from-to-files, close-port and input-output-port?
(not R5RS) .

String Ports: open-input-string, open-output-string,
open—-input-output-string. Strings can be used with I/0 routines.

Control features
Apart from procedure?, also macro? and closure?
map, for-each, force, delay, call-with-current-continuation (or call/cc),
eval, apply. 'Forcing' a value that is not a promise produces the wvalue.
There is no call-with-values, values, nor dynamic-wind. Dynamic-wind in



the presence of continuations would require support from the abstract
machine itself.

Tych rzeczy nie bede opisywat!.
Okreslenia

INSTRUKCJE

umozliwiajg wydawanie polecen w danym jezyku programowania.

Rozrézniamy nastepujace instrukcje: procedury, funkcje, przypisania, skoku, sekwencji, warunkowe, iteracji,
petli.

Procedury i funkcje

to podprogramy, stanowigce pewng catos¢, posiadajgce jednoznaczng nazwe i ustalony sposéb wymiany
informacji z pozostatymi czesSciami programu.

S3 stosowane do wykonania czynnosci wielokrotnie powtarzanych przez dany program.

Réznice miedzy funkcjg a procedura:

e sposob przekazywania wartosci

e odmienne sposoby wywotania
» zadaniem procedury (podprogramu) jest wykonanie pewnej sekwencji czynnosci (polecen), polegajgcych

zwykle na obliczaniu jednej lub wielu wartosci

Liczba, kolejnos¢ i typy parametréw muszg by¢ zgodne z definicjg procedury!

» zadaniem funkcji jest przekazywac¢ pewne parametry jej wykonania, jak rowniez moze zwraca¢ wynik jej
dziatania.

Liczba, kolejnos¢ i typy parametréw oraz typ wartosci zwracanej musza by¢ zgodne z definicjg funkcji!
Parametry procedury wymienione w nawiasie na poczatku jej ciata nazywamy parametrami (argumentami)
formalnymi,
wartosci dla parametrow formalnych podane w wywotaniu procedury nazywamy parametrami aktualnymi
(argumentami wywotania) procedura moze by¢ takze bezparametrowa.

Nazwa procedury musi by¢ identyfikatorem (w przypadku funkcji wyjatkiem sg nazwy operatoréw) procedura
nie zwraca wartosci funkcja zwraca dokfadnie jedng wartosc.

Procedura moze mie¢ swoje wkasne zmienne (zmienne lokalne), deklarowane w jej czesci deklaracyjnej
zmienna lokalna jest widziana tylko wewnatrz procedury z tego powodu zmienne lokalne réznych procedur
mogqg mie¢ takie same nazwy zmienne lokalne procedury to nie to samo co jej parametry.

Komentarze

Komentarze zaczynajg sie od znaku srednika (;)

Pierwszg rzecza, jakg zauwazymy w skryptach na dole to wiele, wiele linii jako komentarze.

Komentarze sg czyms, co pomoze Nam zrozumiec¢ skrypt, ale nie majg wptywu na faktyczng realizacje.
Innymi stowy, komentarze nie sg w ogdle oprogramowaniem, to jest czysty tekst.

Komentarze sg bardzo pomocne. Szukamy $rednikéw, aby nastepnie przeczyta¢ wszystkie komentarze,
ktére wystepujg po prawej za srednikiem.

Uwaga: Jak wspomniano powyzej, jedng z gtéwnych przyczyn przejscia na TinyScheme jest wspieranie
miedzynarodowych jezykéw i czcionek (kod UTF-8). A wiec mozemy otworzy¢ dowolny Script-Fu w
Notatnik-u (NotePad) http://www.7tutorials.com/beginners-guide-notepad

Najlepiej ustawi¢, aby pliki zawarte w folderze scripts byly zawsze otwierane w Notatniku

Klikamy PPM na dowolnym pliku w folderze i wybieramy:

Otworz za pomoca => Wybierz program domysiny... => Notatnik od tej chwili dwuklik na dowolnym pliku
otworzy go w notatniku.

W notatniku mozemy ustali¢ rodzaj kodowania przy zapisie:

Kodowanie: | ANSI -

C
| Fa

B Unicode
Inicode big endian
UTF-8

Bo jesli dokument zawiera tekst w kilku jezykach, to nalezy uzy¢ kodu UTF-8.
Opisy skryptow istotne dla Nas przy podgladzie (po wskazaniu wskaznikiem myszki Nazwy skryptu):




Warstwa | Kolory Marzedzia Filtry FX-Foundry Script-Fu Okna Pomoc l

1 Mowa warstwa... Shift+Ctrl+ N 2= |10,:~:l, L B ooy |1%33|. ——— |1_:!:0!_] E"":
MNowa z widoku =
Shift+Ctrl+ D
Ctri+H
e i - Fp
..-‘ S ‘;_. ﬁ.'-"'- H_-_-:

= P 3

Rotates a photo and eliminates the slanted edges after the
small rotation. The angle of the rotation is calculated by the

|

| s > script, Before calling the script, draw a rectangular selection

| Maska L where the diagonal is the horizon line or any axis that should

I Przezroczystosd b be horizontal, Using the rectangular selection tool, click on the
| Przeksztatcenie ral .|hornzon line near the left end of the picture, drag towards the

right end of the picture and release the mouse button when
being exactly on the horizon.

| B Wymiary granic warstwy...

&
$
| .0, Dopasujwymiary warstwy do chrazu 8 Obre|For more precision, display your picture at 100% or even more
. if it is rather small. Can be used to correct vertical axes like high
Extend tol 5 ik g
En_ S £ Obrdbuildings toe. If the diagonal of a rectangular selection is used
B Skaluj warstwe... 3 Obralte determine the angle, typing an angle has no effect. Crops to
a rectangle inscribed in the slanted rectangle cbtained after the
Dowdrotation if the crop check-box is cheked, otherwise only selects
Przytnij warstwe the area it would crop to, Keeps the original aspect ratic.

Przes|

A Kadrujwedhug zaznaczenia

Liquid rescale... Nacifnij F1 aby uzyskas pomoc
CUrrtLL TTOTEECTT 1
ot —__ﬂ
Podglad opisu skryptu
mozemy przettumaczy¢ na j. polski i zapisac.
Warstwa Kolory Marzedzia Filtry FX-Foundry Script-Fu Qkna Pomoc

Mowa warshwa... Shift+ Cerl+M b - .!mpc, e |11_PJ_' S |1%5'°| e |D.'}J'.1
Mowa z widoku
&) Duplikuj warstwe Shift+Ctel+ D
4 Zakotwicz warstwe Ctri+H
@l Polagcz w ddd o ) = e -r:".:
i Polaczw dé = ‘:-M,______ oty £
& Usun warstwe Obraca zdjecie i eliminuje skosne krawedzie po malej rotacji.
L & |Kat obrotu jest obliczany przez skrypt, Przed wywolaniem
Stos ¥ * |skryptu, narysuj prostokatne zaznaczenie, gdzie przekatna jest
Maska L “W|linia horyzontu lub osia, ktora powinna byc pozioma. Uzywajc
Przezroczystodt » +_lprostokatnego narzedzia selekcji, kliknij na linii horyzontu, w
P _k o v poblizu lewego konca cbrazu, przeciagnij w prawe do konca
ZekselEee & lobrazu i zwiclnij przycisk myszy, gdy jest dekladnie na
; . : heryzencie, Dla wieksze) precyzji, wyswietl cbraz w powikszeniu
o sty
S SRRy g e ¢ 100 32 lub nawet wicej, jesli jest niewielki. Moze byc stosowany
g Dopasuj wymiary warstwy do obrazu Y do korekeji osi pionowe, jak np, wysckie budynki, Jesli
Etendtol 5 przekatna prostokatnege zaznaczenia jest uzywana do
R ahEE e & (okreslenia kata, wpisanie kata nie ma zadnego znaczenia,
| B Skaluj warstwe... Kadrowanie do prostokata wpisanego w pochylony prostokat
Sl R e & otrzymamy po rotacji, jesli umiescimy zaznaczenie w pole
e R AC WL 2Rz B el = wyboru, w przeciwnym razie zaznacza tylko obszar do
Praytnij warstwe "|kadrowania. Zachowuje oryginalne proporgje.
Liauid rescale... : Nasiénij F1 ahy uzpskor pamac

Dla polskich znakéw obowigzuje norma kodowania zaakceptowana przez ISO — ISO-8859-2 lub Unicode
UTF-8. Jezeli nasz edytor tego nie potrafi, powinniSmy zmieni¢ edytor lub... po kazdej edycji dokumentu
przekonwertowac go do standardu kodowania 1ISO-8859-2 albo UTF-8.

Nie pisac tekstéw w WordPad nie posiada kodowania polskich znakow.

Ten komentarz znajdziemy w Script-Fu

(script-fu-register "script-fu-correct-horizon"

"<Image>/Layer/Transform/Correct Horizon..."

"Rotates a photo and eliminates the slanted edges after the
small rotation. The angle of the rotation is calculated by the script. Before
calling the script, draw a rectangular selection where the diagonal is the
horizon line or any axis that should be horizontal. Using the rectangular
selection tool, click on the horizon line near the left end of the picture, drag
towards the right end of the picture and release the mouse button when being
exactly on the horizon.\n\nFor more precision, display your picture at 100% or
even more if it is rather small. Can be used to correct vertical axes like high



buildings too. If the diagonal of a rectangular selection is used to determine
the angle, typing an angle has no effect. Crops to a rectangle inscribed in the
slanted rectangle obtained after the rotation if the crop check-box is cheked,
otherwise only selects the area it would crop to. Keeps the original aspect
ratio."

Podstawowg zasadg w ttumaczeniu kodu zrédtowego jest nie ruszaé stéw kluczowych. Stowa kluczowe sg
rozpoznawane przez interpreter i muszg pozosta¢ w doktadnie takiej postaci, w jakiej napisat je Autor
(programista).

Réwniez nazwy zmiennych, funkcji itp. konstrukciji zdefiniowanych w programie nalezy pozostawia¢ bez
zmian. Po pierwsze dlatego, ze sg one zawsze pisane w jezyku angielskim i jest to swego rodzaju przyjety
nieformalnie standard. Nazwy w jakimkolwiek innym jezyku w kodzie programu bedg wyglgda¢ po prostu
dziwnie. Z drugiej strony, jesli zmienimy nazwe zmiennej lub funkcji w jednym miejscu, musimy znalez¢
wszystkie jej wystgpienia w innych miejscach programu, co powoduje niepotrzebne komplikacje i bardzo
tatwo przy tym o pomyike.

Dla przejrzystosci i tadnego uktadu tekstu komentarza, mozemy stosowac znak nowej linii \n,

ale w stringu musimy wstawia¢ go po podwoéjnym apostrofie "\nOpis"

Programowe manipulacje z obrazami.

W jaki spos6b wskazemy GIMP-owi, jak utworzy¢ obraz?
korzystano m.in. z:
http://www.seul.org/~grumbel/gimp/script-fu/script-fu-tut.html
http://docs.gimp.org/2.6/en/gimp-using-script-fu-tutorial.html
http://docs.gimp.org/2.6/en/plug-in-dbbrowser.html

Zamierzajgc utworzy¢ obraz, musimy zastanowi¢ sie, co faktycznie kolejno ma mie¢ miejsce, poniewaz
pisanie skryptow, czyli programowanie — to zdolnos¢ myslenia algorytmicznego. Algorytm to nic innego, jak
po prostu przepis na wykonanie pewnych czynnosci doktadnie w okreslonej kolejnosci, aby za kazdym
razem, gdy je wykonamy osiggnaé pozadany rezultat. Programowanie oznacza zapisywanie algorytmicznie
ujetych zadan (komputerowych przepiséw kucharskich) w jezyku zrozumiatym dla GIMP-a.

Dobre programowanie polega na tym, zeby swego "przepisu" nie rozgadaé, by zawierat tylko tyle i
jednoczesnie az tyle polecen, ile trzeba i ile wystarczy do uzyskania wyniku. Program robi doktadnie to co
mu przepisano, potrafi podaé czy w przepisie nie ma btedu w sformutowaniu, ale nie potrafi wykry¢ czy w
programie nie ma btednych zalecen.

Czyli ujawni btad ortograficzny w przepisie, ale nie poda, ze wsypanie pieprzu do ciastka jest bledem. Zeby
program (skrypt) precyzyjnie zapisa¢ najlepiej rozrysowac sobie najpierw zadanie w postaci graficznej,
potem bardzo tatwo napisac program (skrypt) z schematu.

Wida¢ wtedy "strukture logiczng" zadania. Schemat lub zadania rysujemy z géry w dot, czyli tre$¢ pierwszej
czynnos$ci musi znalez¢ sie najwyzej, a kolejne stopniowo coraz nizej itd.

Czynnos¢ pobierania czegos, nalezy obwiesé réwnolegtobokiem:

/ Zrobic to ato /

Jesli czynnosc¢ polega na obrobce czegos, przetwarzaniu - nalezy obwies¢ prostokatem.

Zrohic to ato

W kazdym réwnolegtoboku lub prostokgcie moze miescic sie co najwyzej jedna czynnosc.

Od poprzedniej do nastepnej czynnosci prowadzimy strzatke.

Jesli w trakcie wyk. Przepisu trzeba podja¢ jakas decyzje, ktorej wynikiem bedzie wykonanie nastepnej
jednej z dwdch czynnosci, (by odp. brzmiata tak lub nie), tre$¢ tego pytania obwodzimy rombem
postawionym na sztorc:

Jesli w trakcie wykonywania "przepisu” trzeba po podjeciu decyzji wréci¢ do jakiejs czynnosci i wykonac jg
jeszcze raz (co nazywa sie "petlg") rysujemy tak:
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Oczywiscie taki tok postepowania zalezy od indywidualnych preferenciji, na ogét przy krotkich skryptach duzo
programistow pomija taki tok postepowania i czyni jak ponizej metodg uproszczona.

W celu zapoznania sie z metoda sprobujemy najprostszej rzeczy: utworzymy nowy obraz o zadanych
wymiarach, wypetniony okreslonym kolorem.

Tworzy¢ obraz, musimy sie zastanowic, jakie czynnosci powinny by¢ wykonanie i w jakiej kolejnosci.

1. Chcemy mie¢ obraz (i ewent. okno: warstwy, kanaty, Sciezki itp.).

Co musimy wiedzie¢ o naszym obrazie? Wazne bedg Wymiary i typ (RGB, skala szarosci, indeksowany)

2. Nastepnie, w ponizszym przyktadzie, bedziemy potrzebowaé warstwe, wiec mozemy jg dodac.

Co moze by¢ wazne w warstwie? Wymiar, krycie, tryby mieszania, itp. (oméwimy to pdzniej, ale nalezy o tym
pamietac!)

3. UtworzyliSmy nasz obraz i warstwe, a co ma by¢ w tej warstwie? Jeszcze nic. Musimy powiedzie¢, GIMP,
czy ma co$ doda¢. W naszym przyktadzie chcemy wypetni¢ obraz kolorem. Dlatego musimy wskaza¢ w
Konsoli Script-Fu jak ma to zrobi¢.

4. Czy jesli stworzymy nasz obraz i dodamy do niego warstwe to automatycznie pojawi sie na ekranie? Jesli
robimy to w interfejsie GIMP-a, odpowiedz brzmi "tak", ale z Konsoli Script-Fu, odpowiedz brzmi "nie",
obraz bedzie tylko w pamieci. Musimy podpowiedzie¢ GIMP, aby pokazat nam wynik.

Okreslone powyzej zadania zrobimy w kilka minut. Bedzie to kilka krokéw, ktore zrobimy, aby osiggna¢ nasz
cel, przy czym nie bedziemy robi¢ ich w identycznej kolejnosci, jak opisane powyzej. Przede wszystkim
chodzi o to aby pokaza¢, co, jak i dlaczego tak robimy.

A wiec rozpoczynamy.

GIMP-a mamy uruchomionego, okno Edytor obrazow jest puste, zaczniemy proces tworzenia obrazu. Caty
czas bedziemy korzysta¢ z Konsoli Script-Fu oraz Przegladarki Procedur.

W pierwszym kroku rozpoczynajacym tworzenie obrazu jest nam potrzebna procedura tworzenia obrazu.
gimp-image-new

W tym celu w oknie Edytor obrazéw GIMP-a wybieramy z menu:

Filtry => Script-Fu => Konsola.
Po chwili otworzy sie okno Konsola Script-Fu (dalej bede stosowat skrot nazwy KSF). Najpierw klikamy
"Wyczys$¢" co usunie opis z okna.
Na dole tego okna po prawej znajduje sie Pole wprowadzania biezgcego polecenia. Tutaj bedg pojawiac
sie wywotywane procedury, ktérych przyktady zostang podane ponizej.

Okno Konsoli pozostawiamy caty czas otwarte!.

Teraz klikamy na przycisk "Przegladaj”, w celu otwarcia okna Przegladarka Procedur (dalej skrét PP).
Procedur (z Biblioteki procedur) lub funkcji w PP (mozemy poszukiwa¢ w polu wyszukiwania wg:

wedtug nazwy

wedtug nazu.ﬂ.r_:,r

wedhug opisu

wedtug pomocy
wedlug autora

wedtug praw autorskich
wedtug dat

wedfug typu

W polu wyszukiwania wpisujemy stowo "image", jak pokazano ponizej:
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Jezeli nazwa funkcji zaczyna sie od stowa "gimp" - jest "rodowitg" procedurg GIMP. Nazwy zawierajg
odniesienie do obiektu, z ktérym funkcja dziata. Na przykfad, jesli chcemy co$ zrobi¢ z warstwg, powinna
zawierac, frazy wskazujgce na $ciezke poszukiwania "layer", aby znalez¢ funkcje, ktére dziatajg na
wybranych obszarach — "select", itp.

Wiekszos¢ procedur w oknie Przeglgdarki procedur ma nazwe odpowiadajgcg nazwie w GIMP. Przesuwamy
suwak w dot, az po chwili gdy dojdziemy do procedury o nazwie "gimp-image-new", czyli tego co jest nam w
tej chwili potrzebne.
W prawej czesci okna, widzimy kilku bardzo waznych informacji, ktére musimy zna¢ i stosowac.
Widzimy, ze "gimp-image-new" tworzy nowy obraz o okreslonej szerokosci, wysokosci i typie
(Np. .. 400 x 300 RGB, itd.).
W sekcji Parametry, widzimy:
width INT32 (szerokos$c¢): 1 <= width <= 262144,
height INT32 (wysokos$c¢): 1 <= width <= 262144 w pikselach
INT32: oznacza liczbe catkowitg integer ze znakiem (bez miejsc po przecinku) o dtugosci 32 bitow. Zmienne
typu integer nie mogag pamieta¢ dowolnie duzych liczb catkowitych.
i typy obrazéw moga by¢:
RGB (0) — tworzy kolorowy obraz trybu RGB,
GRAY (1) — tworzy obraz w gradacji szarosci,
INDEXED (2) — tworzy obraz indeksowany
To sg parametry, ktérych GIMP oczekuje, aby je poprawne podaé. Jesli ich nie podamy lub wpiszemy je
nieprawidtowo, dostaniemy zwrécony btad.
W sekcji Zwracane wartosci widzimy, ze jesli podamy poprawne parametry, GIMP zwréci ID nowo
tworzonego obrazu (jak podano juz powyzej, bedzie on tylko w pamieci, do chwili, az powiadomimy KSF,
aby nam go pokazata).
Sekcja Dodatkowe informacje réwniez podaje nam bardzo przydatne informacje. | nie obejmuje to tylko
omawianych tutaj, ale trzeba mie¢ tego swiadomos¢ i czyta¢ dla kazdej procedury.

Tworzymy nasz obraz!

Po podswietleniu procedury (gimp-image-new), klikamy przycisk "Zastosuj" w dolnej czesci okna PP.
Procedura zostanie wklejona w KSF jak ponizej:

I{gimp-image-nm}midth height type) Przegladaj... |
) () (e

Zauwazymy, ze kursor zostat od razu ustawiony w odpowiednim miejscu. Jest to bardzo tadna funkéja!

Zanim uczynimy cokolwiek innego, teraz musimy wypetni¢ wymagane parametry.

Powyzej powiedziatem, ze musimy mieé parametry, ktére musimy koniecznie teraz wtaczyé?
Mamy zaznaczone miejsce, gdzie bedziemy je wprowadzali.



W naszym przyktadzie mamy zamiar utworzy¢ obraz, ktéry ma 800 pikseli szerokosci, 600 pikseli wysokosci
i typ RGB.

Wida¢, ze PP podpowiada nam, iz dla tej procedury nalezy wpisac¢ nasze parametry (width, height, type)
szerokos¢ i wysokos¢ obrazu oraz jego typ.

Ponadto, jak juz wczes$niej wielokrotnie podano KSF oczekuje, ze catos¢ bedzie zawarta w nawiasach.
Tak wiec, aby stworzy¢ obraz RGB 400 x 300 pikseli, musimy zmodyfikowaé procedure, po prostu wklei¢ do
KSF nasze parametry, umieszczajac je w przestrzeni gdzie w odpowiednim miejscu byt ustawiony kursor,
czyli tak:

(gimp-image-new width height type)

(gimp-image-new 400 300 RGB)

Przy czym wpisujgc typ obrazu, mozemy podac parametr korzystajgc z zapisu np.: RGB lub 0 itp. j/w.
ale RGB jest bardziej opisowy, gdy patrzymy na kod

Oto zrzut ekranu, jak bedzie to wyglgda¢ w KSF:

(gimp-image-new 400 300 0} Przegladaj.. |
Pomaoc | Zamknij H Wyczysd H Zapisz l

Teraz klikamy Enter i KSF zwréci cos takiego:

_» (gimp-image-new 400 300 0)
i2)

(Jesli wpiszemy cos$ niewtasciwie, pojawi sie btad i trzeba bedzie ponownie wprowadzi¢ parametry)
Dlatego przypomnienie:
Gdy przy wpisaniu w Pole wprowadzania biezgcego polecenia w oknie Konsola Script-Fu popetnimy
btad, mozemy uzy¢ na klawiaturze strzatki w gére, aby w Polu wprowadzania ponownie pojawito sie ostatnie
polecenie. Co umozliwi wyedytowac¢ procedure ponownie i wprowadzi¢ poprawki. To oszczedza czas!.

Pierwszy wiersz w powyzszym zrzucie — to procedura, ktéra zostata wykonana.
Drugi wiersz to wartos¢, ktérg zwrdcita procedura.
Jak wida¢ na powyzszym zrzucie, zwrécona przez KSF warto$é, to:

jednoelementowa lista (bo jest w nawiasach),
ktérg interpreter przypisat do naszego nowego obrazu .... w naszym przypadku, to liczba (2).
Nie martwimy sie, jesli cyfra bedzie inna (zalezy to od tego, czy nie robilismy jakichs$ innych wczesniejszych
prob po otwarciu KSF i nie wytgczono GIMP-a), zapisujemy jg na kartce jako identyfikator ID przed chwilg
utworzonego obrazu .... za chwile bedziemy potrzebowac tego ID, w charakterze argumentu do kolejne;j
procedury w KSF.!
Uwaga:
To co napisano powyzej, jest bardzo wazne dla dalszych naszych dziatan, poniewaz w trakcie omawiania
kolejnych krokéw, bedziemy manualnie wpisywaé identyfikator ID do dalszych procedur . Natomiast kiedy
potem bedziemy pisac juz nasz pierwszy prawdziwy script-fu musimy podac¢ interpreterowi instrukcje, aby
sam wyciggnat z listy "gtowe" przy pomocy funkcji car.
Np.: (image (car (gimp-image-new 400 300 RGB)

Dotychczas wszystko niby jasne, ale gdzie znajduje sie wiasnie stworzony obraz ?

Powtdrze - odpowiedz jest bardzo prosta: nie na Ekranie, jest tylko w pamieci.

Mozna powiedzie¢, ze Script-Fu zaktada, iz moze jeszcze bedziemy robié¢ kilka dalszych rzeczy z obrazem
przed pokazaniem na ekranie.

Jesli nie wierzymy mozna sprawdzi¢ w oknie Przybornik:
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bedzie minimum jeden wpis o nazwie "Bez nazwy- " i zobaczymy ID.

Oczywiscie tylko dla zabawy, ale mozemy réwniez, owoc naszej pracy, az do tego momentu, zobaczy¢
wyswietlony w oknie Edytor obrazéw GIMP-a wpisujgc procedure:

(gimp-display-new 2)

zobaczymy nowy, pusty Image obraz. .

[ "~ *Bez nazwy-2.0 (RGB-pusty, 0 warstw) 400x300 — GIMP == = |

Plik ' Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory MNarzedzia Filtry FX-F
e I I B e I e B
o]

3

e m R
= I!_EB{E}FBH {940.7 KB)

(Warto zwrdci¢ uwage, ze wokot "obrazu" nie ma jeszcze charakterystycznych mrowek.)

Jesli obraz nie ma warstw, nie da sie uzywac¢ zadnych narzedzi z Przybornika (np. do malowania lub
selekcji ).

Dlaczego tak sie dzieje, musimy przypomnie¢ pewne ogoélne stwierdzenia dotyczgce pracy w edytorze
graficznym.

L

Co to jest w tym momencie Image — jest to, méwigc obrazowo Ramka lub przestrzen o okreslonych
wymiarach i proporcjach z mozliwoscig wypetnienia — wstawienia obiektu (papieru, folii, ptotna...) na ktérym
bedzie mozna malowad.

Malowanie tradycyjnie, to oczywiscie zastosowanie ptétna w sztalugach czyli ramach. Mozna takze rysowaé
na kartach papieru, folii itp.

A wiec musimy zawsze mie¢ "cos" jako podtoze - materiat (rézne rodzaje ptétna, tekture, papier, folie...itp),
na czym bedziemy malowali przy pomocy narzedzi - funkcji malarskich.

Pt6tno to jest cos, na czym mozna rysowac, to warstwy, ale takze kanaty, maski warstw, selekcje, itd.
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Okreslenia:

Drawable’s — to generalnie obiekty, na ktérych mozna rysowac, "cos" na czym mozna wstawia¢ piksele.
Drawable’s - to kategoria obiektow, do ktérych mozemy sie dostac¢ i czasem zmieni¢ dane pierwotne.
Tak wiec: "drawables" jest w GIMP-ie pojeciem, ktére obejmuje warstwy, ale takze wiele innych rodzajow
rzeczy zwigzanych z obrazem, takich jak kanaty, maski warstw i maski zaznaczenia, wszystkie sg
drawable’s.

Drawables, jak sama nazwa sugeruje, sg rzeczami, ktére umozliwiajg rysowanie na nich, sg obiektami
Pixmap.

Drawable — to funkcje rysujgce (do rysowania) ktéorymi mozemy malowaé, wypetniag, itp.

Jezeli warstwa jest aktualnie aktywna, to jest podswietlona w oknie dialogowym Warstwy, a jej nazwa jest
wyswietlana w obszarze stanu okna obrazu.

Kazdy otwarty obraz musi mie¢ w kazdej chwili co najmniej pojedyncze active drawable.

Dla wyprowadzenia obrazu, potrzebujemy wiec co najmniej jednej warstwy.

Dlatego, nastepnym krokiem bedzie, stworzenie warstwy.

Zanim zaczniemy, musze dodac, ze nie bedziemy omawia¢ kazdego drobiazgu w szczegoétach tak jak

powyzej. Wszystko, co robiliSmy bedzie po prostu dalej podobne jak dotad.
Beda podpowiedzi, co napisac i czego oczekiwaé, ale bez potrzeby tak szczegétowych krokdw.

Tworzymy warstwe
W tym celu wracamy do PP i wpisujemy w Szukaj ,layer”, podobnie jak zrobilismy powyzej dla ,image”,

przewijamy suwak w dot, az dojdziemy do "gimp-layer-new".
Jak widaé, w sekcji parametréw, ta procedura oczekuje, aby okresli¢ az 7 parametréw.
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Podobnie.jak to byto w przypadku tworzenia obrazu, klikajgc przycisk "Zastosuj", kopiujemy i wklejai?my
"gimp-layer-new" do KSF:
Oto zrzut ekranu, jak bedzie to wyglada¢ w KSF:

=
oy ) [y | [z

Zrzut pokazuje, ze procedura utworzenia warstwy w GIMP, oczekuje okreslenia 7 parametréw.
Parametry kolejno sg nastepujgce:

Image ID - to otrzymali§my gdy tworzyliSmy obraz

Width - jakg chcemy szeroko$¢ naszej warstwy. Warstwa moze by¢ wieksza lub mniejsza niz wymiary
obrazu, ale przyjmiemy, ze sg réwne.

Height - takie same informacje jak dla szerokosci.

Type - typ warstwy { RGB-IMAGE (0), RGBA-IMAGE (1), GRAY-IMAGE (2), GRAYA-IMAGE (3), INDEXED-
IMAGE (4), INDEXEDA-IMAGE (5) }

Name — nazwa warstwy, ktéra GIMP doda. Nazwa to tanicuch, musimy dotgczy¢ tg informacje w
cudzystowie.

Opacity — krycie warstwy, przezroczystos¢ warstwy, jako procent. To jest wartos¢ float, dzieki czemu mozna
wprowadzi¢ cyfry z miejscem po przecinku. Waha si¢e od 0% krycia do 100%, a poniewaz chcemy, aby
naszg warstwe byto wida¢ ustawiamy na 100.

Mode - tryby mieszania warstw moga by¢: { NORMAL-MODE (0), DISSOLVE-MODE (1), BEHIND-MODE
(2), MULTIPLY-MODE (3), SCREEN-MODE (4), OVERLAY-MODE (5), DIFFERENCE-MODE (6),
ADDITION-MODE (7), SUBTRACT-MODE (8), DARKEN-ONLY-MODE (9), LIGHTEN-ONLY-MODE (10),
HUE-MODE (11), SATURATION-MODE (12), COLOR-MODE (13), VALUE-MODE (14), DIVIDE-MODE (15),
DODGE-MODE (16), BURN-MODE (17), HARDLIGHT-MODE (18), SOFTLIGHT-MODE (19), GRAIN-
EXTRACT-MODE (20), GRAIN-MERGE-MODE (21), COLOR-ERASE-MODE (22), ERASE-MODE (23),
REPLACE-MODE (24), ANTI-ERASE-MODE (25) }.

- (gimp-layer-new jrmage width height type name opacity mode)

Przygotujmy sobie wpis:

2 400 300 RGBA-IMAGE "Zbyma Layer" 100 NORMAL-MODE
lub

2400 300 1 "Zbyma Layer" 100 0



Sprawdzamy czy mamy wykonany poprawny zapis RGBA-IMAGE i NORMAL-MODE;

Poczym Ctrl+C i Ctrl+V

Pamietamy:

Do zapisu statych Type i Mode: RGBA-IMAGE; NORMAL-MODE; FOREGROUND-FILL; uzywamy
bezwzglednie wielkich liter — wersaliki, separatory rozdzielajgce cigg znakow nie stosujemy dolnego
podkreslenia "_" tylko minus "-"; nie stosujemy spacji - odstepu pomiedzy dwoma wyrazami.

Ponadto, musimy da¢ unikalng nazwe warstwy, upewniamy sie, ze jest wpisana w cudzystfowie prostym
(nalezy pamieta¢, ze jest to fancuch).

Przypominam:
W TinyScheme musimy stosowac¢ White Sapce "biate znaki" pomiedzy operatorem matematycznym (lub

inng nazwg funkgiji lub identyfikatorem), aby byt on prawidtowo interpretowany przez Konsola Script-Fu,
podobnie pomiedzy argumentami.

"Biate znaki" ( takie jak spacje czy tabulatory) np. pomiedzy argumentami nie majg znaczenia, sg
ignorowane przez interpreter programu TinyScheme, a wiec mogg by¢ stosowane obficie i przyczyni¢ sie do
wyjasnienia i organizowania kodu w skrypcie.

W oknie Konsoli TinyScript-Fu, musimy wpisac¢ cate polecenie w jednej linii, to jest wszystkie wyrazenia
miedzy nawiasem otwarcia i zamkniecia muszg by¢ w jednej linii w oknie Konsoli.

Oto co otrzymamy:

(gimp-layer-niew 2 400 300 1"Zbyma Layer" 100 0) |
i i

[ i

Gdy wkleimy, klikamy Enter, jesli zrobiono wszystko poprawnie, KSF zwréci inng wartosé, jak pokazano
ponizej. Jest to warto$¢ przypisana do nowej warstwy. Ponownie zapisujemy tg cyfre, poniewaz bedzie ona
potrzebne pdzniej. Ponizej Zwrécona warto$c otrzymana w KSF, ID naszej warstwy to (lista) "3".

= (gimp-layer-new 2 400 300 1 "Zbyma Layer" 100 0]
(33|

Dodanie warstwy do obrazu

Stworzylismy warstwe, ale ta warstwa istnieje tylko w pamieci GIMP. Musimy doda¢ jg do obrazu. Wracamy
do PP i wpisujemy ,add” — (dodaj) i wybieramy procedure "gimp-image-add-layer”

& Przegladarka procedur Script-Fu | 22 |
gzukaj:ll add | wed+ug.nazw_',r IZI |gimp—image—add—layer | ."-
gimp-image-add-channel E Wewnetrzna procedura GIMP-a
gimp-image-add-hguide | Add the specified layer to the image.
| gimp-image-add-layer Parametry

'fli

image IMAGE Theimage
layer  LAYER The layer
position INT32 The layer position

girmp-image-add-layer-mask

gimp-image-add-vectors

=

gimp-image-add-vguide
Dodatkowe informacje

This procedure adds the specified layer to the image at
girnp-layer-add-mask the given position, If the position is specified as -1, then
the layer is inserted above the active layer. The layer
type must be compatible with the image base type.

girnp-layer-add-alpha

girmp-palette-add-entry
help-about-photoshop-plug-in-baddream-entrypointd0

Autor: Spencer Kimball & Peter Mattis
mathmap-compositing-addition b Data: 1995-1996
22 procedury pasujg do zapytania Prawa autorskie: Spencer Kimball & Peter Mattis -




Z dodatkowych informacji dowiadujemy sie, ze procedura dodaje warstwe do obrazu w wskazang pozycje:
wartos¢ position -1, prowadzi do tego, ze nowa warstwa bedzie wstawiona w goérze stosu warstw, to znaczy
bedzie sie znajdowaé powyzej wszystkich.

Oprocz tego, warstwy, nie majgce kanatu- alfa (przezroczystosci) nalezy zawsze wstawia¢ w pozyciji 0
(zero).

Typ warstwy musi by¢ zgodny z typem obrazu bazowego, innymi stowy nie nalezy probowaé¢ w obraz w
odcieniach szarosci wstawiac kolorowg warstwe.

Ponownie, po prawej stronie widzimy, ze teraz procedura potrzebuje 3 parametry: ID obrazu, identyfikator
warstwy i pozycje warstwy. Znamy juz, ID obrazu, oraz identyfikator warstwy, ale musimy dodac jej pozycije.

Tak jak poprzednio, klikamy przycisk "Zastosuj", aby skopiowa¢ i wklei¢ procedure
"gimp-image-add-layer" do KSF:

(gimp-image-add-layer image layer position) Przegladaj...
| Pornoc Zamknij H Wyezysd H Zapisz ‘

Procedure musimy wypeni¢ wymaganymi parametrami (tzn.: ID image obrazu, ID layer warstwy, position).
Bedzie to (gimp-image-add-layer 2 3 0) 2 jest identyfikatorem obrazu, 3 jest identyfikatorem warstwy i
poniewaz warstwa, nie ma kanatu-alfa wstawiamy jg w pozyciji O (zero) w tym przypadku najwyzsza pozycja.
Wklejamy nasze parametry ID image / warstwy, oraz pozycje.

Oto co otrzymamy:

{gimp-image-add-la}rerE3E]t| Przegladaj...
Femoc | Zamknij || Wyezysd H ZLapisz l

Klikamy klawisz Enter, jesli zrobiono wszystko poprawnie, w oknie KSF powinno pojawi¢ sie nastepujgce:

[

= (gimp-image-add-layer2 3 0]
(#t)

Wartosci logiczne true prawda i false fatsz sg reprezentowane odpowiednio symbolami #t i #£.
Widzimy ze, GIMP zaakceptowat procedure, czyli nie ma btedéw. W tym przypadku oznacza to, ze warstwa
zostata dodana do naszego obrazu.

Teraz mozemy wreszcie zobaczy¢ obraz

PrzeszliSmy przez te wszystkie kroki i musimy sprawdzi¢, czy nasz obraz naprawde istnieje.

Chcemy dowodu! Dowdd jest ponizej....

W KSF klikamy na przycisk "Przegladaj" w otwartej PP wpisujemy w "Szukaj" display i przewijamy w dét do
"gimp-display-new".



& Przegladarka procedur Script-Fu

T —

girmp-display-delete
gimp-display-get-window-handle
gimp-display-is-valid

gimp-display-new

gimp-displays-flush

i

gimp-displays-reconnect
rmathmap-map-displace
mathrmap-map-radial-displace
plug-in-displace
plug-in-displace-polar

10 procedur pasuje do twojego zapytania

Pomoc

gimp-display-new |
Wewnetrzna procedura GIMP-a

Create a new display for the specified image.

Parametry
image IMAGE  Theimage

m

Twracane wartosci
display DISPLAY The new display

Dodatkowe informacje
Creates a new display for the specified image. If the
image already has a display, another is added.
Multiple displays are handled transparently by GIMP.
The newly created display is returned and can be -
subsequently destroyed with a call to 'gimp-display-
delete’. This procedure only rmakes sense for use with
the GIMP UL

Zastosuj

| Zamknij |

——

Ta Procedura wymaga jednego parametru, ID obrazu.

Klikamy przycisk "Zastosuj", aby skopiowac¢ procedure z PP i wklei¢ jg jak wczesniej do KSF.

(gimp-display-new image)

| |-Przegladaj...

Pomoc

Zomknj | | Wyeyée || Zapiz |

Teraz, jak poprzednio, dodajemy ID obrazu. Nasze ID obrazu byto 2, czyli zastepujemy powyzsze image

identyfikatorem ID obrazu 2.

Ostatecznie procedura wyglgda tak:

(gimp-display-new 2)

. Przegladaj...

Pomoc

Zomknj || Wyezyée || Zepiz |

Po kliknieciu klawisza Enter powinno pojawi¢ sig:

= (gimp-display-new 2]

(2)

oraz
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Warto zwréci¢ uwage, ze po dodaniu warstwy pojawito sie oznaczenie "mrowkami" granic warstwy, wymiar
warstwy zgodny z image, oraz jej nazwa jest wySwietlana na dole w obszarze stanu okna obrazu.

Obraz moze (ale nie musi) sktada¢ sie z kilku przypadkowych koloréw, najczesciej pojawia sie przezroczysty
tak jak powyzej. Powodem tego jest to, ze polecono GIMP, aby utworzyt warstwe i dodat ja do obrazu, ale az
do teraz, nie zostata niczym wypetniona.

GIMP czasami wypetnia jg losowymi kolorowymi $mieciami (to dlatego, ze Script-Fu alokuje pewien obszar
pamieci dla obrazu, bez zawracania sobie gtowy aby pozby¢ sie starej zawarto$ci tej pamieci), dopoki nie
jest poinformowany inaczej.

Jesli tego chcemy (nie bedziemy zmieniaé tego w tym kroku, poniewaz bedziemy to naprawi¢ w nastepnym
kroku), mozna wpisa¢ w KSF: (gimp-edit-clear drawable) w naszym przypadku bedzie to (gimp-edit-clear
3), aby wyczysci¢ ewentualng zawartos¢ warstwy.

W oknie Warstwy, widzimy réwniez nazwe warstwy (Zbyma Layer), ktérg nadano, kiedy jg tworzylismy.
Teraz ustalimy jakis pozadany kolor warstwy.

To juz jest bardzo proste.

Znowu wywotujemy PP i wpisujemy stowo context. Procedure context mozemy ustawi¢ na "defaults".

Mozemy réwniez wpisaé " Foreground ".
Wybieramy procedure o nazwie "gimp-context-set-foreground".

& Przegladarka procedur Seript-Fu |AJ
Szukaj: || context : ;wedm na =
7 S l | H g mazwy B gimp-context-set-foreground il
gimp-context-set-brush = Wewnetrzna procedurg GIMP-a
gimp-context-set-default-colors Set the current GIMP foreground color,
gimp-context-set-font Parametry
gimp-context-set-foreground foreground COLOR The foreground color
gimp-context-set-gradient Dodatkowe informacje
gimp-context-set-opacity This prchdure sets th_e currenﬁ GIMP foreground color. =
f ] L After this is set, operations which use foreground such as
gimp-context-set-paint-method paint tools, blending, and bucket fill will use the new value.
gimp-context-set-paint-mode Autor: Michael Natterer <mitch@gimp.orgs> &
gimp-context-set-palette £ Sven Neumann <sven@gimp.org>
. N __— Data: 2004
PO URAER L3 Prawa autorskie: Michael Matterer & Sven Neumann
gimp-context-swap-colors -
25 procedur pasuje do twojego zapytania e
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Zauwazymy, ze procedura oczekuje jednego parametru: Color. Aby wypetni¢ ten parametr, musimy to zrobi¢
w KSF. A wiec, skopiujemy i wkleimy procedure z PP, klikajgc przycisk "Zastosuj".

(gimp-context-set-foreground furegruund]
Pornoc | I Zamknij H Wyczysd H ZLapisz l

Aby wypetni¢ jg kolorem potrzebujemy pojedynczej wartosci, kiora sktada sie z czerwieni (R), zieleni (G) i
niebieskiego (B). Ta pojedyncza wartos$¢ sktada sie z listy 3 wartosci (R, G i B). Jak juz wiemy, do
reprezentowania listy w KSF, uzywamy znaku apostrofu przed listg wartosci, ktére sg zawarte w nawiasach.
Oto jak bedzie wyglgdac¢ nasza lista: '(RGB)

Przyjmijmy, ze warstwa ma by¢ koloru pomaranczowego.

Pomaranczowy jest reprezentowany w trybie RGB jako: 255 127 000.

Podstawiajgc do naszej listy powyzszy "Szablon", otrzymamy:

'(255 127 000) — zgodnie z tym co napisano na poczatku, GIMP odczyta tg liste jako jedng wartos$é.
Musimy potaczy¢ liste z naszg procedurg, wstawiajgc ja zamiast foreground, otrzymamy nastepujaca
procedure:

(gimp-context-set-foreground '(255 127 000))

— upewniamy sie, czy apostrof i nawiasy sg poprawne albo dostaniemy btgd.

(gimp-context-set-foreground '(255 127 0)) Przegladaj... |
[

L a

Klikamy klawisz Enter i KSF zwrdci:

= (gimp-context-set-foreground '(255 127 07)
(=t)

Sprawdzamy, czy nasz pierwszoplanowy kolor pomaranczowy, pojawit sie w gtdbwnym oknie GIMP-a.
Ponizej wida¢ ze tak jest:

|"|

& Proybomik (=2 [ B 2

A wiec jestesmy juz prawie u celu! Mozemy wypeti¢ naszg warstwe kolorem pierwszoplanowym.

Przechodzimy do PP wpisujemy gimp-layer- istwierdzamy, ze mamy 42 takie procedury, ale nie ma
wsréd nich gimp-layer-fill.

Wopisujemy do PP gimp-drawable- i znajdujemy 60 procedur w tym "gimp-drawable-fill".

Funkcja wypetni¢ warstwe nazywa sie gimp-drawable-fill, a nie gimp-layer-£fill jak kto$ moze sie
spodziewat, a to dlatego, ze warstwa jest drawables, czyli obiektem do rysowania.



Wiec musimy szukac¢ funkcji stuzgcej do manipulowania warstwa, funkgcji, ktéra umozliwia manipulacje na
obiekcie do rysowania (na nim) — czyli w tym przypadku funkcji drawable-fill.

Co w GIMP-ie jest drawable mozna sprawdzi¢:
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/libgimp-gimpdrawable.html

Tak wiec: warstwy, maski warstw, selekcje wszystkie sg "drawables".

Drawables, jak sama nazwa sugeruje, sg rzeczami, ktére wspierajg rysowanie na nich, sg obiektami Pixmap.

Image - obrazy nie sg drawables, ale struktury danych ktére zawierajg sg drawables (mozna wciggngc¢
potgczy¢ z obrazem).

Maski (albo doktadniej maski warstw) i kanaty obydwie bez kanatu alfa i w skali szarosci sg drawables;
natomiast warstwy moga by¢ RGB, indeksowane, albo w skali szarosci i mogg mie¢ albo nie mie¢ kanat alfa.
Kanaty zawsze majg te sam wymiary i potozenie jak obraz - jesli zmieniamy wielko$¢ obrazu wtedy
wszystkie kanaty takze majg zmieniong wielko$¢.

Warstwy mogg by¢ dowolnego wymiaru (minimum 1x1 piksela) i mogg zosta¢ umieszczone, dowolnie w
stosunku do obrazu (regiony warstwy mogg by¢ poza granicami obrazu).

Maska (warstwy) powinna mie¢ zawsze wymiary i potozenie warstwy, do ktorej jest podtgczona.

Znajomos¢ roznic miedzy rodzajami drawables moze by¢ bardzo pomocna dla piszacych script-fu muszg
starac sie zrozumiec, jakie operacje mogg by¢ stosowane (np. nie mozna zmieni¢ offsetu kanatu lub maski
warstwy), jest réwniez kilka rzeczy, ktére nie zachowujg sie jak mozna sie spodziewac ("gimp-drawable-set-
visible" nie dziata z maskami warstwy).

&l Przegladarka procedur Script-Fu l-i_hJ
s __] g Lol o
gimp-drawable-delete - Wewnetrzna procedura GIMP-a

Fill the drawable with the specified fill mode.

gimp-drawable-foreground-extract Parametry |
gimp-drawable-free-shadow drawable DRAWABLE The drawable i
R S g e fil-type INT32  Thetype of fill { FOREGROUND-FILL (0), BACH

{1}, WHITE-FILL (2), TRAMSPARENT-FILL (3), |
gimp-drawable-get-linked MO-FILL (5] }

gimp-drawable-get-name Dodatkowe informacje

gimp-drawable-get-pixel This procedure fills the drawable, If the fill mode is
foreground the current foreground color is used, If the fill

gimp-drawable-get-tattoo maode is background, the current background color is

gimp-drawable-get-visible used. If the fill type is white, then white is used.
g Sl Transparent fill only affects layers with an alpha channel,
BURR-CiRE R i in which case the alpha channel is set to transparent. If the -
71 procedur pasuje do twojego zapytania Tl AL *

Zamknij H Lastosuj

[S

Ta procedura wymaga dwoch parametréw: drawable i fill-type - typ wypemienia.
Klikamy przycisk "Zastosuj", aby skopiowac i wklei¢ procedure do KSF.

(gimp-drawable-fill drawable fill-type] Brzegladaij... |
Pomec | Zamknij l | Whyczysé l I Zapisz |

Teraz wpisujemy parametry identyfikator ID drawable warstwy (pamietamy ze jest to "3") oraz typ
wypetnienia (uzywamy zapis statej FOREGROUND-FILL (jak juz wspomniano, nazwe statej wpisujemy
bezwzglednie wielkimi literami i nie stosujemy dolnego podkreslenia).

W PP byty podane Typy wypetniania (fill) mozliwe do zastosowania:

FOREGROUND-FILL lub (0),

BACKGROUND-FILL (1),

WHITE-FILL (2),

TRANSPARENT-FILL (3),

PATTERN-FILL (4),

NO-FILL (5) }

a

Powinno to ostatecznie wygladac tak:



(gimp-drawable-fill 3 FOREGROUND-FILL ) | Preeglada... |

Zomkni || Wyeyie || zapim |

Klikamy klawisz Enter i zwrécona wartos¢:
> (gimp-drawable-fill 3 FOREGROUND-FILL)

(#t)
Pojawiajgcy sie obraz powinien wygladac tak:
"B Bez nazwy-2.0 (RGB, 1 warstwa) 400x300 - GIMP l=[=] = )]
Pl fdycja Zaznaczenie Widok Obroz Worstwa Kolory Nerzedzia i
Elalllllllllllcpll|||||||m|||||||||mllllllld§\&

L
< | e v o
|g:m¢v | 100% :]Zb],rma Layer (1,1 ME) i

a w oknie dialogowym warstw zobaczymy to co pokazano poniiej:
ﬁi?ﬁrﬂwLKEMLLElUEU_EE_J

Bez nazwy-2 T w
=) PABIE]

Warstwy (=]
Tryke Twykhy

kyce ~———————1.| 1000
Biokowsrie: [ | J

e oo

No to jakos$ dobrnelismy do konca !. Obraz mozna zapisa¢, usung¢ lub zrobié¢ z nim cokolwiek co nam
przyjdzie do gtowy.

Mysle, ze w ten sposéb nauczyliSmy sie postugiwa¢ KSF i PP.

> (gimp-image-new 400 300 RGB)

(2)

> (gimp-display-new 2)

(3)

> (gimp-layer-new 2 400 300 1 "Zbyma Layer" 100 0 )
(3)

> (gimp-image-add-layer 2 3 0)

(

>

(

>

(

w

#t)

(gimp-context-set-foreground ' (255 127 000))
#t)

(gimp-drawable-fill 3 FOREGROUND-FILL)
#t)



Pojawia sie na pewno pytania:

Czy jest fatwiejszy sposob tworzenia Script-Fu?.

Odpowiedz — Nie ma! (lub bardziej precyzyjnie nie znam)

Czy mozna bardziej profesjonalnie i efektywnie wykorzysta¢ KSF w pracy ?.
Odpowiedz - Oczywiscie ze tak.

Dlatego ponizej postaram sie to pokazac.

Powyzej mogliSmy zauwazy¢, ze wiele z wymienionych parametréw jest uzywane w kilku procedurach.
Mozemy wiec zdefiniowa¢ zmienne przy uzyciu tej samej nazwy, jak te w procedurze i nada¢ zmiennym
wartosci.

Za kazdym razem, kiedy klikniemy w PP na Zastosuj nasze parametry bedg juz wypetnione potrzebnymi
danymi.

Przyktadowo powyzej: procedura (gimp-image-new) wymagata parametrow: szerokos¢ wysokos¢ i typ.
Jesli wiec zdefiniujemy zmienne "width", "height" i "typ" i przypiszemy im pozadane przez Nas wartosci, to
podamy te informacje tylko raz i KSF zrobi reszte i w taki sposéb mozemy pracowaé bardziej wydajnie w
KSF.

Jak podano w TinyScheme mozemy definiowac¢ funkcje i zmienne z pomoca stowa kluczowego define.
W Podstawy TinyScheme mamy wigcej szczegétowych informac;ji na ten temat.
Aby zdefiniowa¢ jakg$ zmienng, uzywamy nastepujgcego formatu:
(define "Nazwa-zmiennej" par).
Przygotujemy i wpiszmy w KSF nastepujgce polecenia:
(define width 400)
(define height 300)
(define type RGB)
(define name "ZbymalLayer")
(define opacity 100)
(define mode NORMAL-MODE)
(define position 0)
(define foreground ' (255 127 000))
(define fill-type FOREGROUND-FILL)
(define image)
(define layer)
(define drawable)

Definicje mozemy wprowadza¢ do KSF w Pole wprowadzania biezgcego polecenia, pojedynczo lub

jednorazowo.
Jesli wpiszemy je razem (w jednej linii), bedzie to wyglgdalo tak:

sition 0} {define foreground '(255 127 000))(define fill-type FOREGRGUND-FILL)| Przegladaj...

g

Pornoc Zamknij || Wyezysc || Lapisz |

Po inkniehciu Enter, oto co pojawi sie w oknie KSF:

> (define width 400)

(define height 300)

(define type RGB)

(define name "ZbymalLayer")

(define opacity 100)

(define mode NORMAL-MODE)

(define position 0)

(define foreground ' (255 127 000))

(define fill-type FOREGROUND-FILL)
Widthheighttypenameopacitymodepositionforegroundfill-type

Upewnimy sie czy GIMP ma przypisane wartosci zmiennych.

W tym celu wystarczy wpisa¢ nazwe jednej z nich width; height; opacity; i name (bez cudzystowu lub
nawiasu) do KSF i "Enter" po kazdej z nich i ogladamy, jaka warto$¢ zostanie zwrécona.

Mozemy wpisaé nazwy zmiennych, jedna po drugiej (ze spacjg pomiedzy nimi) i tez Enter.

Jakie wartosci zostang zwrécone?

Oto zrzut z KSF:



> width

400

> height

300

> opacity

100

> name

"ZbymaLayer"

W tym momencie pewnie pojawi sie pytanie, dlaczego nie zdefiniowano réwniez trzech ostatnich funkgc;ji
("image", "layer", "drawable").

W poprzednich wersjach GIMP, mozna bylo je prezentowac jako (define image) i GIMP to rozpoznawat.
Od ver. 2.6 GIMP-a ten sposéb juz nie dziata i warto§¢ musi by¢ przypisana, dlatego aby GIMP zrozumiat,
jaki mamy zamiar, definiujemy tymczasowo w taki sposéb:

(define image '()) gdzie ' ()[spotykane nil- pusta lista] lub wpisac 0.

W skrypcie mozna wiec zapisac to jako:
(define image '())

(define layer '())

(define drawable '())

Koniecznos$¢ uzycia tego w GIMP od ver. 2.6 wymaga jeszcze dodatkowych wyjasnien.

Jesli spojrzymy wstecz, na obszar gdzie, juz opisano procedury, parametry i zwracane wartosci, mamy
wszystkie potrzebne parametry do szybkiego tworzenia obrazu w KSF bez zmiany wartosci.

Na poczatku, wpisywalismy procedury dla obrazu lub warstwy bezposrednio do KSF np.:
(gimp-image-new 400 300 RGB)

i otrzymalismy zwrécong wartos¢ ID dla Obrazu lub Warstwy, ktére potem manualnie wpisywano do

dalszych procedur.

Wiemy juz, jak przypisa¢ zmienne, poniewaz robilismy to juz powyzej dla width, height, type, itp.
Pojawia sie jednak pytanie, jak mozemy przypisa¢ wartos¢ z listy do zmiennej?
W Podstawach podano juz jak otrzymac¢ wartos¢ z listy.
W TinyScheme istniejg dwie funkcji o nazwie "car" i "cdr" (i wiele ich kombinacji), ktére sg uzywane do
wyodrebniania "gfowy" i "ogona" z list.
Jesli chcemy pierwszej pozycji zawartej w liscie czyli "gfowy", stosujemy "car", jesli chcemy wszystko
pozostate w liscie, czyli "ogona" mozemy uzy¢ "cdr".
taczenie car i cdr, pozwala do pobierania elementéw z kazdej pozyciji na liscie.
W Podstawy TinyScheme mamy wiecej szczegétowych informacji na ten i inne tematy zwigzane z
programowaniem Script-fu.
Chcemy przypisa¢ warto$¢ pozycji z roznych list zmiennych, ktére tworzg nasze image, layer i drawable.
Jak podano w Podstawach, kazdej nazwanej statej i zmiennej mozna przypisa¢ nowg wartos¢.
Stuzy do tego specjalny (assignment operator) operator przypisania, stowo kluczowe set! .
Ma ono dwa argumenty. Pierwszym jest nazwa zmiennej, a drugim nowa przypisywana wartos¢.

(set! <variable> <expression>)

(set! zmienna wyrazenie)

set! zmienia warto$¢ zmiennej na nowa, najczesciej policzong juz w jakims$ wyrazeniu.
A wiec uzyjmy stowa kluczowego set! aby przypisa¢ wartosci zmiennych.
Przyktad:
(set! image (car (gimp-image-new width height type)))
(set! layer (car (gimp-layer-new image width height type name opacity mode)))
(set! drawable (car (gimp-image-get-active-drawable image))).
Podajmy GIMP definicje zmiennej obrazu, korzystajgc z wyniku uzyskanego za pomocg procedury
(gimp-image-new), ktdéra ma parametry width, height, type (mamy juz zdefiniowane te zmienne).
Jak wspomniano, poprzednio, po prostu wpisywano procedure bezposrednio do KSF i zwracata ona
jednoelementows liste zawierajgcg tylko cyfre, czyli GIMP, podawat pierwszg pozycje na tej liscie za pomoca
funkcji "car", przypisang jako warto$¢ zmiennej "image". To samo dla layer i drawable.

Wpiszmy kolejno do KSF:

(set! image (car (gimp-image-new width height type)))

(set! layer (car (gimp-layer-new image width height type name opacity mode)))
(jako osobne polecenia i Enter po kazdym poleceniu):

Co KSF zwréci?
W moim przypadku otrzymatem: 3 (reprezentuje ID obrazu) i 6 (ID warstwy).



> (set! image (car (gimp-image-new width height type)))
3
> (set! layer (car (gimp-layer-new image width height type name opacity mode)))

6
Jesli pojawi sie Error, co$ zostato wpisane niepoprawnie.

Do tego momentu nie podalismy do KSF zmiennych drawable, poniewaz te zmienne bedg wynikiem
wigczenia get-active-drawable..., a to bedzie mozliwe dopiero gdy warstwa faktycznie zostanie
dodana do obrazu.

Wszystkie, drawable zostaty poprzednio okreslone:

(gimp-image-add-layer image layer position)

(set! drawable (car (gimp-image-get-active-drawable image)))
(gimp-context-set-foreground foreground)

(gimp-drawable-fill drawable fill-type)

(gimp-display-new image)

Teraz powyzsze zaznaczamy i Ctrl+C => Kopiuj => Ctrl+V => Wklej do KSF i Enter

okno KSF bedzie wyglagda¢ nastepujgco:
> (gimp-image-add-layer image layer position)
(set! drawable (car (gimp-image-get-active-drawable image)))
(gimp-context-set-foreground foreground)
(gimp-drawable-fill drawable fill-type)
(gimp-display-new image)

(#t) 6 (#t) (#t) (1)

Oraz pojawi sie obraz
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Jesli otrzymamy komunikat Error, popetniono jakis btad.

Przypomnienie: jesli po wpisaniu polecenia w KSF popetnimy btgd, mozemy uzy¢ strzatki w goére na
klawiaturze, aby wprowadzi¢ ostatnie polecenie, ktére zostanie wpisane ponownie. Teraz mozemy poprawi¢
polecenie.

Tworzenie skryptu z dotychczasowych informaciji

Mozemy tworzy¢ dwa rodzaje Script-Fu:

Pierwszy typ to skrypty, wykonujgce operacje na obrazie, kiére mozna wywota¢ tylko wtedy, gdy uzytkownik
otworzy plik obrazu, czyli Image-dependent - podlegte obrazowi, wszystkie skrypty, ktére dziatajg na
kolory, dostosowujg odcien, nasycenie, jasnosc itd. ...

Drugi rodzaj skryptéw — to autonomiczne, ktére wrecz przeciwnie tworzg obraz na podstawie danych
dostarczonych przez uzytkownikéw w trybie interaktywnym, czyli Script-Fu Standalone.



Pierwszy typ skryptéw powinien rozpoczg¢ sie w $ciezce od prefiksu "<Image>/"a w autonomicznych np. od

"<Utwoérz>/ "(w rzeczywistosci mamy jeszcze bardziej prostag sytuacje, poniewaz dotyczy to prefiksu, a

zatem moze istnie¢ wiele rodzajow skryptow takich jak "<Layers>" "<Channels>" czy "<Patterns>).

Prefiks to nazwa pozycji w menu gtdwnym, czyli jest to juz istniejgca nazwa (np. "Plik", "Obraz", "Filtry", itp.)

lub nowa pozycja w menu np. Script-Fu.

Jesli skrypt ma znajdowac¢ sie w podmenu (np. Filtry / Renderowanie / Chmury), potrzebna jest nazwa lub

nazwy pozioméw menu oddzielone / (ukosnikiem), wiec sciezka wynikajgca z polecenia podobna do zwyklej

metody wprowadzania $ciezki do pliku. Gdzie bedziemy umieszczac swoje skrypty to kwestia wiasnych

preferencji.

Przyktad:

(script-fu-menu-register "script-fu-poradnik-obraz"
"<Image>/Script-Fu/Poradnik.." )

"<Toolbox>/Xtns/Misc/")z takim zapisem skrypt znajdziemy w <Plik/Utwdrz.../Misc.

Wskazéwka:

Jesli probujemy wywotaé Script-Fu podlegte obrazowi (Image-dependent), gdy uzytkownik nie otworzy pliku

obrazu, bedg one wyszarzone w menu:
Wl Eehtorobmose GWE
B Edycla  Zamacosvie Widok Jbeas Wasiea  Kolory  Memodds By FX-Foundey
Alpha bz loge
Enwmatian
Artbie
| Cakn k-
Carreakstion Manis Proets
Disdans
Imge Effacts
Laper Efects
Light mvd Shadoes
Fulti-Luger Toak
Phat

Shapm
ToaRion

Niektore Script-Fu pozostang w menu wyszarzone, pomimo otwarcia pliku obrazu, jesli wymagajg dodanie
do obrazu "kanatu — alfa".

Sprébujmy pokazac jak tworzymy prosty skrypt typu Standalone z wszystkich informacji podanych powyze;.
(define (script-fu-poradnik-obraz)
let™

(

(

(width 400)
(height 300)
(type RGB)
(name "ZbymaLayer")

(opacity 100)

(mode NORMAL-MODE)

(position 0)

(foreground ' (255 127 000))

(fill-type FOREGROUND-FILL)

(image '())

(layer '())

(drawable '())

)

(set! image (car (gimp-image-new width height type)))

(set! layer (car (gimp-layer-new image width height type name opacity mode)))
(gimp-image-add-layer image layer position)

(set! drawable (car (gimp-image-get-active-drawable image)))
(gimp-context-set-foreground foreground)

(gimp-drawable-fill drawable fill-type)

(gimp-display-new image)

)

)

(script-fu-register "script-fu-poradnik-obraz"

"Poradnik skrypt obrazu"

"Skrypt utworzy nowy obraz w GIMP wediug naszych ustwien."
"Zbyma"

"Zbyma"

"Grudzien 2010"

nwn

)
(script-fu-menu-register "script-fu-poradnik-obraz"
"<Image>/Script-Fu/Poradnik.." )



Powyzej zaznaczamy caty tekst po czym Ctrl + C. Teraz klikamy Windows => Start -=> akcesoria =>
otwieramy Notatnik (NotePad) http://www.7tutorials.com/beginners-guide-notepad
W notatniku mozemy ustali¢ rodzaj kodowania przy zapisie:

Kodowanie: ‘l.&NS] x

e Lnicode

Unicode big endian

UTF-8
Mozemy oczywiscie najpierw sprawdzié, czy gdzies$ nie brakuje domkniecia nawiasu, lub tych domknigc jest
za duzo — wykorzystujgc do tego zainstalowany edytor, Notepad++ http://notepad-plus-plus.org/ , ktéry
prawidtowo rozpoznaje i koloruje sktadnie jezyka TinyScheme. Ale trzeba doinstalowac plik
gimp scm _cmds 1.txt wg. podanych wskazéwek http://registry.gimp.org/node/24223 . Pomaga w
przegladaniu i edytowaniu skryptow GIMP. Przyktad:
http://perso.ensg.ign.fr/try/Web prog/pspad454en/Context/Script-fu.def
¥ %{dﬂfinﬁ {script-fu-poradnik-obraz)

5 {let*
3 B

4 {width 200}

5 (height 200)

& {tvpe RGE)

F {name "Zbymalayer™)
8 {opacity 100}

g (mode NORMAT-MODE)

10 {position O)

B B {foreground ' {255 127 000}))

S {fill-type FOREGROUND-FILL)

13 {image ' ({})

14 {layer '{))

is {drawable ' {)) Teraz mamy podswietlane nazwy funkcji TinyScheme
ic )

17 {set! image {(car (gimp-image-new width height type))})

18 {set! layer (car (gimp-layer-new image width height type name opacity mode)))
e {gimp-image—add-layer image layer position)

28 {set! drawable {car {(gimp-image-get-active-drawable image))})
21 {gimp—context-set-foreground foreground)

22 {gimp—drawable-fill drawable fill-type)

23 {ginp-display-new image)

24 )

2'5. H

28 =)

2? H {seript-fu-register "=cript-fu-poradnik-obraz"

23. "Poradnik skrypt obrazu"

28 "Skrypt utworzy nowy obraz w GIMP wediug naszych ustwien.™
30 " Zbyma"™

31 " Zbyma™

32 "Grudzien 20107

33 o

34 &)

3‘5 H (seript-fu-menu-register "script-fu-poradnik-obraz®

36 "¢ Image>/Script-Fu/fPoradnik..."™

37 )

38

Nasz skrypt mozemy zapisa¢ do naszego folderu skryptéw:

C:\ Uzytkownicy\NazwaUzytkownika\.gimp-2.6\scripts

C:\ Documents and Settings \ <Uzytkownik> \ .gimp-2.2 \ scripts

a nie do:

C:\ Program Files \ GIMP-2.0 \ share \ gimp \ 2.0 \ scripts , na kohcu dodajemy rozszerzenie "scm".
Zapiszemy jako: script-fu-poradnik-obraz.scm

Rozmiar

) script-fu-fibonacci-spiral. scrm

|7 script-fu-filtr-koloru.scm

7| script-fu-pencil-drawing.scm

i. script-fu-poradnik-obraz.scm [:?
| seript-fu-quick-shadow.scm

Nastepnie przechodzimy w GIMP-ie do okna obrazu i wybieramy FiItry'> Script-Fu > Odswiez Skrypty, aby
sprawdzi¢, czy mamy poprawnie zainstalowany skrypt.



Jak powyzej zauwazymy, kazdy skrypt ma nastepujgcy podstawowy format:

Zbioér procedur, wykonujgcych scisle okreslone operacje - ktére obejmujg rzeczywiste dziatania skryptu
oraz czesci kodu w

script-fu-register - rejestracja skryptu do bazy danych proceduralnych Procedural Database (PDB), do
ktérych GIMP moze uzyska¢ dostep, zawiera informacje na temat skryptu, autora i instrukcje, gdzie umiesci¢
skrypt. Moze réwniez zawiera¢ wartosci danych wprowadzanych przez uzytkownika (zostang opisane
szczegotowo ponizej).

Kiedy GIMP czyta skrypt, bedzie wykonywat te funkcje - procedury, ktére skrypt zarejestrowat w bazie
danych proceduralnych - Procedural Database (PDB).

Wywotanie funkcji script-fu-register mozemy umiescic¢ gdziekolwiek chcemy w swoim skrypcie, ale zwykle
podaje sie ja na koncu, po wszystkich innych kodach.

W GIMP od ver. 2.4 script-fu zostaty rozrzucone w menu filtry. Teraz filtry i Skrypt-Fu sg pogrupowane w
menu i zorganizowane zgodnie z nowymi kategoriami. Jesli jakis plugin i skrypt dziata podobnie, sg one w
podobnym menu.

Oryginalnie nie ma w ogole menu script-fu. Bedzie ono widoczne tylko w wypadku jesli doinstalujemy
dodatkowe skrypty, ktére beda sie lokowaty w menu script-fu, i tylko te dodatkowe skrypty tam beda.

W katalogu GIMP-a, folder <Uzytkownik> \ .gimp-2.6 \ scripts instalujemy skrypty dostepne dla danego

uzytkownika. Domysinie folder ten jest pusty (skrypty dostepne zaraz po instalacji programu GIMP znajdujg
sie w katalogu programu - dostepne dla wszystkich uzytkownikow).

O procedurach wymienionych w powyzszym skrypcie juz co nieco wiemy, natomiast jak na razie nic nie
wiemy na temat jego rejestracji w script-fu-register, omowimy wiec:

Etapy rejestracji Skryptu

Aby zarejestrowac skrypt w GIMP, wywotujemy funkcje script-fu-register, w ktérej nalezy podaé min.
7 wymaganych parametréw i ewentualnie dodaé do skryptu wtasne parametry, wraz z opisem i domysing
wartoscig dla kazdego parametru.

Skrypty, ktére moga byé¢ stosowane do kolorowych obrazéw, obrazéw w skali szarosci i obrazéw z paletg
koloréw, ktore w dodatku nie majg regulowanych przez uzytkownika parametréow mogg byc¢ rejestrowane za
pomocg tylko tych 7 ponizszych parametréw.

Ponizej w tabeli podano schemat kolejnosci wymaganych parametréw z opisem.

Numer Znaczenie
parametru

name - nazwa funkcji, w ktorej jest zapisane ciato skryptu, funkcja jest wywotywana przy
uruchomieniu skryptu. Jest to konieczne, poniewaz mozemy zdefiniowac inne funkcje w tym

1 samym pliku, a GIMP musi wiedzie¢, ktorg z funkcji ma wywotac.
Znajdziemy jg w Przegladarce procedur.

2 location — etykieta skryptu w formie, jaka ma sie pojawi¢ w menu i opis okna dialogowego
description — skréotowy opis skryptu, ktory pojawia sie na pasku stanu w dole okna Edytor

3 obrazéw GIMP oraz obok kursora myszki po umieszczeniu go na nazwie skryptu w menu
/podmenu. Skrocony opis znajdziemy takze w prawej czesci okna Przegladarki procedur.

4 Your name - nazwisko autora skryptu

5 Copyright - informacja o prawach autorskich

6 Copyright - informacja o prawach autorskich

Type - lista typow obrazéw, na ktérych mozna uruchomié¢ skrypt np. RGB, RGBA, GRAY,
7 GRAYA, INDEXED, INDEXEDA
lub dla oznaczenia z kanatem alfa RGB*; GRAY*; INDEXED*; i wszystkie typy "*"

Skrypt ubworzy nowy obraz w GIMP wedug naszych ustwien.
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. fee Przegladarka procedur Script-Fu

Szukaj: | script (wedtug nazwy IZ| SR poraE i

- Procedura tymezasowa

script-fu-planet-render

Skrypt utworzy nowy obraz w GIMP wedug naszych ustwien,

script-fu-post-rotate-crop Parametry
X run-meode INT32 Interactive, non-interactive
script-fu-predator

script-fu-quick-shadow Dodatkowe informacje

: : Autor: Zhyma
script-fu-quick-sketch i L
script-fu-radial-fade-blur P At aikie Zhii

cerint-fu-rect-label

Uwaga:
Jesli skrypt ma pracowaé na wszystkich typach obrazéw, nie stosowaé¢ dwdch cudzystowéw "', stosowac

tylko gwiazdke (symbol wieloznacznika) otoczong cudzystowami "*" jest wieloznacznikiem rozwijanym do
listy nazw wszystkich zbioréw w biezgcym katalogu.

Przy stosowaniu dwdch cudzystowow ", skrypty dziatajg dobrze, ale jesli cofngé operacje skryptu po
uruchomieniu, nie bedzie mozna wykona¢ w menu polecenia Filtry / Powtérz (Ctrl + F) lub Filtry / Wyswietl
ponownie (Shift + Ctrl + F), musimy wréci¢ do doktadnej lokalizacji skryptu w menu, aby go uruchomié
ponownie lub Edycja => Pondéw operacje: (np.: Script-Fu => Fake HDR look).

Wystepuijg jeszcze inne problemy do ktérych moze to doprowadzic¢, wiec upewniamy sie ze umieszczono
odpowiedni typ obrazu w cudzystowie.

Kilka dodatkowych stow dotyczgcych konwencji nazewnictwa:
Wskazane jest stosowa¢ w nazwach skryptéw name matych liter z fgcznikami z nazwg funkciji.
script-fu-poradnik-obraz

Dobra konwencja podawania nazw skryptéw w GIMP to script-fu-abc, bo wtedy wszystkie pojawig sie w
bazie danych proceduralnych [Przeglgdarka procedur (PDB)], wymienione gdzies$ w liscie script-fu.
Ale nie wszyscy tego przestrzegajg. Pomaga to rowniez potem w odréznienie ich od plugin-éw.
Trzeba rowniez zwraca¢ uwage aby nadana nazwa byta unikalna dla uruchomienia w PP. Jesli istnieje inna
procedura zarejestrowana w PP, ktéra ma takg samg nazwe, jedna z nich nie bedzie dziata¢.
Sugeruje aby przed wybraniem ostatecznej nazwy procedury, wpisac¢ jg w PP i sprawdzié, czy nie pojawi sie
na liscie. Jesli tak, to mozna np. doda¢ swoje inicjaty na koricu w celu odréznienia jej od tej drugiej w PP —
lub wybiera¢ inng unikalng nazwe. Jesli jakis$ skrypt nie dziata, istnieje duze prawdopodobienstwo
(z wyjatkiem btedow w skryptcie), ze mamy zarejestrowane w PP dwa egzemplarze procedury o tej samej
nazwie.
Przy zapisie gotowego skryptu czes¢ autorow stosuje Zapisz jako... odrzucajgc czes¢ scripts-fu-.
Niektorzy z autoréw zalecajg bardziej opisowe nazwy dla parametréw i zmiennych, czyli dodanie prefiksu
"in" do parametréw, aby mozna byto szybko zobaczy¢, ze sg to wartosci przekazywane do skryptu, a nie
stworzone w jego obrebie, oraz stosowanie prefiksu "the" dla zmiennych zdefiniowanych w skrypcie

(np. skrypty: selective-coloring.scm ; photo-stack.scm...)

location — etykieta skryptu w formie np. "Okno demo", mozna przed pierwszg literg (lub inng dowolng)

wprowadzi¢ znak dolnego podkreslenia " ", wtedy ta litera bedzie w etykiecie podkreslona.

Teraz jeszcze funkcja script-fu-menu-register , ktorg wywotujemy z dwoma parametrami typu string.

Pierwszym parametrem jest nazwa funkgciji, ktéra wykonuje wtasny skrypt (jest to ta sama funkcja, ktéra

zostata wprowadzona w skrypcie script-fu-register), drugim parametrem jest sciezka do skryptu w menu:
Np. (script-fu-menu-register "script-fu-poradnik-obraz"

"<Image>/Script-Fu/Poradnik..."
Przy czym oznaczenie z trzema kropkami Poradnik... sugeruje, ze jest to utworzony podkatalog, w ktérym
moze by¢ umieszczone kilkanascie skryptow tematycznych.

Do rejestracji oprocz powyzszych 7 parametréw, sg potrzebne dodatkowe parametry script-fu-register:
Najpierw specyfikujemy "SF-parametry" dla ustawien nieinteraktywnych
e param-type , typ parametru (moze by¢ SF-IMAGE, SF-DRAWABLE, SF-COLOR, SF-VALUE,
SF-STRING, SF-TOGGLE);
e deafult value , wartosci domysine.

SF-IMAGE
SF-IMAGE: P8 p7236541.1PG-1 [~

Przydatne tylko w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktory jest rozwijanym
polem wyboru, ktéry pozwala uzytkownikowi wybraé otwarty obraz. Uzywamy by otrzymacé ID obrazu.
"Widget label" — etykieta przypisana do pola wyboru,



Uwaga: do etykiet nie dodaje sie dwukropka!.

Zastosowanie:

SF-IMAGE "Widget label" 0

Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany odpowiada numerowi ID otwartego obrazu.
ID - liczba catkowita — Integer.

Przykfad:

SF-IMAGE "Image" 0 lub " Input Image" 0; lub "inlmage" 0

SF-DRAWABLE
SF-DRAWABLE: PN p7236541.IPG-1/Tho-2 £

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktdry jest rozwijanym polem
wyboru, ktéry pozwala uzytkownikowi wybraé DRAWABLE (np. warstwe Tto) z otwartego pliku obrazu.
"Widget label" — etykieta przypisana do pola wyboru.

Zastosowanie:

SF-DRAWABLE "Widget label" 0

Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany odpowiada numerowi ID wybranego drawable: (obrazu,
kanatu lub warstwy). ID - liczba catkowita — Integer.

Przykfad:

SF-DRAWABLE "Drawable" 0 lub "Input Drawable" 0; lub "The Drawable" 0; "The Layer" 0

SF-COLOR
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Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry jest przyciskiem zawierajgcym podglad wybranego koloru.
Jesli przycisk zostanie wcisniety pojawi sie wyskakujgce okno wyboru koloru.

Akceptuje liste trzech liczb catkowitych, warto$ci koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego lub nazwe
koloru w notacji CSS.

Arkusz stylow CSS jest sekwencjg znakow z zestawu Universal Character Set (zobacz [ISO10646]). Dla
celdw transmisji i przechowywania znaki te muszg zosta¢ zakodowane w jakim$ kodowaniu znakow, ktore
obstuguje znaki z zestawu US-ASCII (np. UTF-8, ISO 8859-x, SHIFT JIS itp.). Dobry wstep do zestawéw
znakow i kodowania znakéw znajduje sie w specyfikacji jezyka HTML 4 ([HTMLA4], rozdziat 5). Zobacz
rowniez specyfikacje XML 1.0 (XML 10], podrozdziaty 2.2 i 4.3.3 oraz dodatek F).

lista argumentéw przycisku:

SF-COLOR "label™ - etykieta, tekst opisu przed klawiszem.
' (red green blue) - lista trzech wartosci dla sktadnikdw czerwonego, zielonego i niebieskiego.
lub
SF-COLOR "label" "color" gdzie "color" - nazwa koloru w notacji CSS.
Przyktad:
SF-COLOR "Kolor" ' (255 127 000)
SF-STRING
SF-5TRIMNG Tekst: Okno demonstracyjne

Przydatne w trybie interéktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktérym bedzie pole z jedng
linig tekstu. Wartos¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany zwraca tancuch zawierajgcy wprowadzony
tekst.

Zastosowanie:

SF-STRING "Text" "A single line of text."

SF-STRING "Tekst" "Okno demonstracyjne"

SF-VALUE

Akceptuje cyfry i fancuchy. Wartos¢ domysina powinna by¢ w cudzystowie, nawet jesli jest to cyfra.
Nalezy pamietac, ze cytowanie musi by¢ dodane do domysinego tekstu, jest to lepsze wykorzystanie niz
SF-STRING.

Przyktad:

SF-VALUE "size" "100" Kazda warto$¢ integer lub zmiennoprzecinkowa.



SF-TOGGLE
[¥] SF-TOGGLE Zachowaj oryginalny plik i zapisz nowy

Wyswietla pole, aby zaznaczyé/odznaczy¢ wartos¢ logiczng Prawda lub Faisz. (TRUE lub FALSE)

Np.:

SF-TOGGLE "Preserve aspect ratio" TRUE Ilub

SF-TOGGLE "Keep original files and save new files with prefix \' _ \'" TRUE

Dla skryptow, wykonujgcych operacje na obrazie, ktére mozna wywotaé tylko wtedy, gdy uzytkownik otworzy

plik obrazu, czyli - podlegtych obrazowi, nalezy podawac jako pierwsze argumenty zmiennych typu:
SF-IMAGE i SF-DRAWABLE.

Dla SF-IMAGE i SF-DRAWABLE, powinna by¢ przez nas podana wartosc¢ 0;
GIMP wypehni je ID biezacego obrazu lub warstwy...

Parametry API script-Fu
wszystko na temat okna dialogowego uruchamianego przed wywotaniem skryptu

API - Application Programming Interface, interfejs programowania aplikacji, interfejs programu uzytkownika —
zbior gotowych procedur i funkcji umozliwiajacych komunikacje z biblioteka, ktérych uzywamy piszgc skrypty,
GIMP to nam oferuje, nie musimy pisa¢ od podstaw procedur obstugi okien, tylko wywotujemy te procedury.
Przydatne materiaty zrodtowe:
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/index.html
http://doc.gnu-darwin.org/libgimpwidgets/
http://doc.gnu-darwin.org/libgimpbase/
http://gimp-plug-ins.sourceforge.net/doc/libgimp/html/libgimp-gimp.html
http://ftp.sai.msu.su/~megera/gimp/bless/gimp/prb/gimp.prb.0.03.htmI#toc8

JAK KORZYSTAC Z NAZW STALYCH W BLOKU REJESTRACJI.
Wykaz typéw argumentow, ktére mozna wykorzystaé w bloku rejestru skryptu Script-Fu, dla trybu
interaktywnego (wtedy skrypt jest do uzytku w trybie wsadowym, poniewaz wymaga otwarcia okna deklaraciji
parametréw), gdzie kazdy z nich bedzie tworzy¢ Widget jako okno sterowania dialogowego.
Opiszemy dos¢ szczegotowo parametry typdw argumentow i ich format, ktére moga by¢ uzyte w bloku
rejestru Script-Fu.

Okno dialogowe wywotywane przy uruchomieniu skryptu.
Funkcja script-fu-register akceptuje oprécz siedmiu obowigzkowych parametréow, réwniez dowolng liczbe
innych parametrow, okreslenie wartosci ktérych, jest mozliwe w wyswietlonym oknie dialogowym przed
wykonaniem skryptu.
To okno dialogowe moze zawieraé, praktycznie dowolng kombinacje elementéw kontrolnych, w tym np. do
wprowadzania tekstu, warto$ci numerycznych, przyciski wywotujgce dalsze specjalizowane okienka
dialogowe wyboru czcionki, koloru, warstw (poziomoéw), suwaki itp. Kazdy element sterujacy jest opisany
trojkg parametréw — typem elementu sterujgcego (chodzi o statg np. SF-ADJUSTMENT), dowolnym
tancuchem, ktory jest wyswietlany w oknie dialogowym elementu (chodzi o opis etykiete - label ) i trzecim
parametrem, ktdrego znaczenie zmienia sie w zaleznosci od tego o jaki element sterujgcy chodzi — moze np.
chodzi¢ o implementacje koloru, nazwe czcionki, nazwe pedzla, zawartos¢ pola list, itd. Wartosci podane
przez uzytkownika sg przekazywane do funkcji przedstawiajgcej ciato skryptu jako jej parametry — musimy
zwroci¢ uwage na to, aby ilos¢ parametrow odpowiadata ilosci elementéw w oknie dialogowym a takze na
ich prawidlowg kolejnosc.
Nazwy (state) wszystkich typodw elementéw sterujgcych, odpowiadajg typom danych w GIMP, ich opis jest
ponizej.

Ponizej pokazano okno demonstracyjne, na bazie ktérego zaobserwowaé mozna zastosowanie wielu typéw
dostepnych elementéw wejsciowych. Ten skrypt nic nie robi (wywotuje Okno-demo), po wywotaniu z menu
Script-Fu pojawi sie Okno dialogowe, a w nim sg zawarte przyktadowe elementy sterujgce, ktére mozna
wykorzysta¢ w GIMP. Akceptuje doktadnie taka ilo$¢ parametréw, jaka odpowiada ilosci elementow
sterujgcych pokazanych w oknie.

Po wywotaniu tego okna demonstracyjnego staramy sie zrozumie¢ jak dziatajg poszczegdlne elementy
sterujgce (widet), ktére omoéwiono ponizej. Zobaczymy, ze Aktywacja niektérych elementow (np. klikajgc na
nim) wywotuje specjalizowane okna dialogowe GIMP-a, w ktérych tatwo wybra¢ np. kolor, gradient itd.

Omoéwienie okna demonstracyjnego skryptu
Zapoznaj sie nastepujgce informacje w skrypcie (Zwréce uwage na pewne cechy, ktére opisze ponizej):

SF-ADJUSTMENT "SF-ADJUSTMENT Wysokosc obrazu" ' (400 50 1000 1 10 0 1)
SF-ADJUSTMENT "SF-ADJUSTMENT Szerokosc obrazu" '(400 50 1000 1 10 0 1)
SF-ADJUSTMENT "SF-ADJUSTMENT suwak" '( 301 20001 101 0)
SF-ADJUSTMENT "Cyan-Red color balance" '(0 -100 100 1 5 0 SF-SLIDER)

[SF-SLIDER zamiast 0 ]



Okreslamy czesci skryptu, gdzie definiujemy naszg gtéwng funkcjg o nazwie "okno-demo" i okreslamy
parametry funkgcji, ktérymi np. bedg : "Wysokosc", "Szerokosc", itd.
Parametry sg "no$nikami" informacji powierzanych im przez uzytkownika w oknie dialogowym, ktére pojawig
sie po pierwszym uruchomieniu skryptu.
W celu stworzenia okna dialogowego, musimy podpowiedzie¢ GIMP jakie parametry potrzebujemy oraz
zdecydowacg, jak powinny pojawiac sie w oknie dialogowym (kolejno$¢ w oknie).
Korzystajgc z powyzszych informacji, stwdérzmy demonstracyjne okno dialogowe okno-demo . scm — ktdre
bedzie wygladac tak:
; Przyklad demonstracyjny
; Funkcja musi akceptowac taka ilosc parametrow,
; aby odpowiadala ilosci elementow sterujacych pokazanych
; w oknie dialogowym.
(define (okno-demo
value
adjl
adj2
image
drawable
toggle
pattern
string
font
color
option
gradient)
(gimp-context-push)
(gimp-message "Nic nie robi, tylko pokaz !")
(gimp-context-pop)
(gimp-displays-flush) )
; podstawowe informacje o skrypcie a takze definicje tresci okna dialogowego

(script-fu-register "okno-demo" ;nazwa skryptu zarejestrowana w PDB
"Okno-demo" ;nazwa skryptu jaka ma sie pojawic w menu oraz
jako opis Okna dialogowego
"Nic nie robi, tylko pokaze wszystkie wzory wejsciowe"
"Zbyma"
"GPL"
"Marzec 2011"

nwn

SF-ADJUSTMENT "SF-ADJUSTMENT Wysokosc obrazu" '(400 50
1000 1 10 0 1)
SF-ADJUSTMENT "SF-ADJUSTMENT Szerokosc obrazu" ' (400
50 1000 1 10 0 1)
SF-ADJUSTMENT "SEF-ADJUSTMENT (SUWAK)" '( 30 1 2000 1 10 1 Q)
SF-COLOR "SF-COLOR Kolor" ' (255 127 000)
SF-IMAGE "SF-IMAGE Obraz" 0
SF-DRAWABLE "SF-DRAWABLE Warstwa" 0
SEF-FONT "SF-FONT Typ czcionki" "Ariel"
SE-TEXT "SF-TEXT Tekst wielo liniowy" "Witam, \nw GIMP-
iel"
SF-GRADIENT "SF-GRADIENT Gradient" "Yellow Orange"
SF-PALETTE "SF-PALETTE Paleta"™ "Gold"
SF-OPTION "SF-OPTION Opcje" '("Opcja 1" "Opcja 2" "Opcja
3")
SF-PATTERN "SF-PATTERN Desen" "Pine"
SF-BRUSH "SF-BRUSH Pedzel" ' ("Circle (03)™ 100 44 0)
SF-STRING "SF-STRING Tekst" "Okno demonstracyjne"
SF-TOGGLE "SF-TOGGLE Zachowa]j oryginalny plik 1 zapisz
nowy" TRUE
SF-VALUE "SF-VALUE Wartosc" "0O"
SF-DIRNAME "SF-DIRNAME Katalog" "C:/Users/"
SF-FILENAME "SF-FILENAME Nazwa pliku" "D:/Pictures/Do

prob/P7236541.JPG"

)

; rejestracja skryptu w menu

(script-fu-menu-register "okno-demo"
"<Image>/Script-Fu/Poradnik.../okno-demo")



Na podstawie: http://pingus.seul.org/~grumbel/gimp/script-fu/script-fu-tut.nhtml

Otwieramy jaki$ obraz, a nastepnie skrypt:

dig Script-Fu: Okno-demo

SF-ADJUSTMEMT (SUWYAK):
SF-COLOR Kolor

SFE-IMAGE Obraz

SF-DEAWABLE Warstwa:

SE-FOMT Typ czcionki:

SE-TEXT Tekst wielo liniowy:

SF-GRADIEMNT Gradient:

SF-PALETTE Paleta:
SF-OPTION Opgje:
SE-PATTERM Desern:
5F-BRUSH Pedzel:

SE-STRIMG Tekst:

SE-ADJUSTMENT Wysokosc obrazw:

SE-ADJUSTMEMNT Szerokosc obrazu:

400 =

(Pusty)
Pusty

300

¥

K]

['aﬁ- Ariel

U E]El

Witam,
w GIMP-ig!

B |

lﬂj_-ﬂ Gold

Opcjal

Przegladaj...

Okno dermanstracyjne

[#] SF-TQGGLE Zachowaj oryginalny plik | zapisz nowy

SF-VALUE Wartosc: 0

SF-DIRNAME Katalog: = Users [~]
SF-FILENAME Nazwa pliku: " P7236541.JPG =)
BT

Okno Dialogowe skryptu demonstracyjnego.
Uwaga: w oknie demonstracyjnym celowo pozostawiono w etykietach wyswietlanie nazw statych SF, ktore

pokazuje, jaki format ma widget.
Jak wida¢ skrypt demonstracyjny wyswietla okno z pytaniem o wiele parametréw, ale nic nie robi, po
kliknieciu OK. pojawi sie okno z komunikatem:

Kemunikat: Okno-demo

%) Komunikat programu GIMP

Mic nie robi, tylko pokaz !

[ a

Uwaga: najprostszym sposobem okreslenia ID zdjecia na ktérym otwarto jakis skrypt, jest otwarcie okna
"Obraz => Wtasciwosci obrazu", w ktérym znajdziemy numer ID zdjecia, na koncu nazwy pliku w gornej
czesci okna.
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SWhasciwodc | Profil koloru
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Wymiary w pikselach
Rozmiar wydrulku

e
[

: 2048 x 1536 pikseli
: 722,49 = 541 87 milimetry

Rozdzielczose: 72 = 72 ppi

: Kolory RGE

Przestrzen kolorow

Jesli spojrze¢ na pasek tytutowy otwartego obrazu, zobaczymy nazwe obrazu w postaci pliku. Cyfry po
mysiniku sg cyframi ID obrazu i numerem ID widoku (mozna mie¢ wiecej niz jeden widok tego samego
obrazu, otwartych za pomocg polecenia "Widok => Nowy widok").

™ P7236541JPG{A0RGE, 1 warstwa) 2048x1536 — GIMP

Plik
(|

- F’?236541JPG{£—L1 RGB, 1 warstwa) 2048x1536 — GIMP

il

=t

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa

i) 503

ID widoku mozemy zazwyczaj ignorowac, ale cyfra ID obraz, jest tg ktéra przechodzi do skryptu.

63}
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—bl !

GIMP wymaga, aby kazdy parametr poda¢ w okreslonym formacie, przyktadowo dla "Wysokosc obrazu":

SF-ADJUSTMENT "Wysokosc obrazu" ' (400 50 1000 1 10 O 1)

W powyzszym kodzie skryptu, GIMP ma uzy¢ kolejno parametréw o nazwie:

SF-ADJUSTMENT
Tworzy widget sterowania dialogowego w formie pola tekstowego lub suwaka:

& Script-Fu: Okno-demo

Spinner (ub roll-box
+

SF-ADJUSTMENT Wysokosc obrazu: .4EIEI

AL ACTR AR LT

"

Widget (podstawowy element GUI np. okno, pole edycji - wyboru, suwak, przycisk.

Spinner, SpinButton lub roll-box - pozwala uzytkownikowi na wybor wartosci z zakresu wartosci
numerycznych. Skfada sie z pola tekstowego oraz strzatek w gore i dét z lewej strony. Warto$ci moze mie¢
regulowang liczbe miejsc po przecinku, a wielko$¢ kroku jest konfigurowalna. Wybér jednego z przyciskéw
powoduje, zmiane warto$¢ w goére i w dot z zakres mozliwych wartosci. Pole wpisu moze réwniez by¢
edytowane bezposrednio do okreslonej wartosci.

SE-ADIUSTMENT suwal: 11,0

v

'(value lower upper step inc page inc digits type)

Dostosowanie parametréw SF-ADJUSTMENT wymaga 7 wartosci argumentow okna.
Wyjasnie je kolejno ponizej:

lista argumentow Okna (Widget) - podstawowy element GUI.

"Label" - Etykieta, czyli tekst pokazany przed: pole edycji, suwak, przycisk
value - Domyslna wartosc¢ startowa

lower / upper - Min-value max-value dolna i gérna warto$¢ (zakres regulacji).

step_inc - Przyrost / zmniejszenie wartosci.

page_inc - Przyrost / zmniejszenie wartosci za pomoca klawiszy.
digits - Cyfry po przecinku (dziesietne czesci). [int=0 lub float=1]
type - SF-SLIDER lub 0, SF-SPINNER Iub 1

Przykladowa lista:

' (400 50 1000 1 10 0 1)

400 - reprezentuje na liscie parametrow SF-ADJUSTMENT domyslng wartoscig startowa. Mowi GIMP, ze
domyslna wysokos¢ obrazu ma wynosi¢ 400 pikseli. Oczywiscie potem mozemy zastosowag, jakas inng ale



w granicach podanych ponizej.

50 - reprezentuje najmniejszg wartos¢, jakg uzytkownik moze wprowadzic.

1000 - jest to najwieksza wartos¢, jakg uzytkownik moze wprowadzié.

1 - jest to przyrost o ile spinner przesunie sie po kazdym kliknieciu. Piszac skrypt mamy zestaw mozliwosci,
aby przejs¢ w krokach co 1, ale mozna ustawi¢ na 10, 25, 50, itd. Wybér nalezy do Nas.

10 - jest to przyrost o ile przesunie sie slider - suwak z kazdym kliknieciem. Suwak jest zawsze
przedstawiany jako suwak i spinner - pole tekstowe). Jesli klikniesz przyciski obok pola tekstowego suwak,
bedzie sie poruszat w odstepach okreslonych powyzej. Ale spinner tarczy bedzie przesuwat sie w odstepach
zestaw z poprzednig wartosé. Przy pisaniu skryptu warto$¢ zostang uzyte wedtug wtasnego uznania.

0 - wartos¢ ta moze byc tylko 0 (zero) lub 1 (jeden). Zero wskazuje GIMP, ze wartosci wprowadzone przez
uzytkownika moga by¢ liczbami catkowitymi (cyfry bez miejsc po przecinku). Jedynka wskazuje GIMP, ze
wartosci wpisane przez uzytkownika mogg miec¢ miejsca po przecinku. We moich parametrach, uzywam
tylko liczb catkowitych. Dlaczego? Parametry ktérych uzywam nie korzystajg z warto$ci miejsc po przecinku.
Przyktadowo: czy ma sens, okresla¢ szerokos¢ obrazu jako 802,5 a wysokosci, 625,75. Ale przyktadowo,
aby okresli¢ ustawienie, rozmycia Gaussa, mozna uzyc¢ liczb dziesietnych. Czyli typ liczb zalezy do
projektanta skryptu, i dlatego musimy wiedzie¢, jakie liczby moga by¢ uzyte.

1 - wartos¢ ta moze by¢ tylko 0 (zero lub SF-SLIDER) lub 1 (jeden lub SF-SPINNER).

Zero wskazuje uzycie suwaka, jedynka wskazuje GIMP, ze chcemy uzywac spinner (spinner w literaturze
opisowej widet, mozna spotkac sie réwniez z okresleniami roll-box lub spinbutton).

SF-FONT

SF-FONMT Typ czcionki: “I Ariel

Tworzy widget sterowania dialogowego, jako przycisk z etykietg "..." domyslnie ustalonej czcionki.

Po kliknieciu przycisku pojawi sie wyskakujgce okno, w ktérym mozemy wybiera¢ dowolne czcinki i kazda z
cech moze by¢ modyfikowana.

Zwraca fontname jako cigg znakow.

Istniejg dwie nowe procedury utatwiajgce uzywanie zwracanego parametru:

(gimp-text-fontname image drawable x-pos y-pos text border antialias size unit
font)

(gimp-text-get-extents-fontname text size unit font)

gdzie otrzymana czcionka jest fontname.

Rozmiar podany w fontname jest ignorowany. Jest wykorzystywany tylko w font-selektor.

lista argumentow Spinbutton

"Label" - Etykieta, tekst opisu podanego na przycisku.
"Fontname" - Nazwa domysinej czcionki.
Przyktad:
SF-FONT "SF-FONT" "Ariel"

Pozwala nam wybrac¢ czcionke.

SF-BRUSH
SF-PALETTE Paleta: |H’:J 4 Script-Fu: Wyb6r pedzla (88|
SF-OPTIOM Opcje: |Opcjal Circle (03) (5= 5

SF-PATTERM Desen: I |Er1eglad e L ’ / /
5F-BRUSH Pedzel . |Erzegla%i... , : F . ™

SE-STRIMG Tekst: Okno demonstracy ° & ® . .

. : ' ! "

TTH

[#] SF-TOGGLE Zachowaj oryginalny plik i zapisz nowy

SF-VALUE Wartosc: 0
3 . L] - L] -
SF-DIRMAME Katalog: = Users -
SF-FILENAME Nazwa pliku: P7236541 JPG | | Odstep: — L “o
Al Krycie: [] w000 =
Tryb:  Zwykdy B3

Przydaje sie w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktdry obejmuje obszar
podgladu oraz przycisk, po nacisnieciu ktérego, uzyskamy podglad w postaci wyskakujgcego okna, w ktérym
pedzle moga by¢ wybierane i kazda z cech pedzla moze byé modyfikowana.



Rzeczywista warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany lista sktadajagca sie z nazwy pedzla,
odstepow, krycia, i trybu pedzla w tych samych jednostkach jakg warto$¢ domysing podano.

Zastosowanie:

SF-BRUSH "Brush" '("Circle (03)"™ 100 44 0)

"BRUSH" - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed polem podgladu

Tutaj dialog pedzla pojawi sie komunikat z pedzlem domysinie Circle (03) odstep 44, krycie 100 i tryb Zwykty
Normal (wartos¢ 0). Jezeli tych opcji nie zmienimy wartos¢ przekazywana do funkcji jako parametr zostanie
'("Circle (03)"100 44 0).

SF-PATTERN
SF-OPTION Opoje:

i Script-Fu: Wybdr desenia [ﬂ_ﬁiJ

SF-PATTERM Dezen: Pine (64 % 56)

SF-BRUSH Pedzel:

SF-STRIMNG Tekst:

[¥] SF-TOGGLE Zachowaj oryginalny plik i zapisz nowy

SF-VALUE Wartosc: 0
SF-DIRNAME Katalog: I Users 1
SF-FILENAME MNazwa pliku: 1 P7236541.JPG |

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry sktada sie z obszaru
podgladu wybranego desenia i przycisku (po kliknieciu ktérego pojawi sie wyskakujgce okno "Wyboér
desenia"). Pozwala nam wybra¢ inny desen.

Zastosowanie:

SF-PATTERN "Pattern” "Pine"

"Pattern" - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed polem podgladu

"Pine" — desen wybrany pierwotnie w skrypcie.

Wartos¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany fancuch zawierajgcy wzorzec nazwy. Jezeli powyzszego
wyboru nie zmieniono to fancuch bedzie zawierat "Pine".

SF-GRADIENT
SF-GRADIENT Gradient: B [N | & seript-Fu: Wybor gradientu e
SF-PALETTE Paleta: o ] I:I : &
s White Gloss
SF-OPTION Opdje: Opgjal || | white Gloss 2

SF-PATTERN Desen: | Brzeglade.. [ weed1

[ wood 2
SF-BRUSH Pedzel: P:zegladaJ D Vellow 3042

SFE-5TRING Tekst: Gknn demu:rnstrac‘ [I] Yellow Contrast
[¥] SF-TOGGLE Zachowaj oryginalny plik i zapisz nowy . Yellow Orange i
- E Yellow Orange#1 =
SE-VALUE Wartosc: 0 [ vetiow Orang
: . R p— i
SF-DIRMAME Katalog: [F1Users

SF-FILEMAME Mazwa pliku: | PT236541.0PG i Pomoc | | Zamknij

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry jest przyciskiem
zawierajgcym podglad wybranego gradientu. Jesli przycisk zostanie wcisniety pojawi sie wyskakujgce okno
wyboru gradientu. Pozwala nam wybra¢ inny gradient.

Zastosowanie:

SF-GRADIENT "Gradient" nazwa gradientu np. "Yellow Orange"

"Gradient" - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed polem podgladu

"Yellow Orange" — gradient wybrany pierwotnie w skrypcie.



SF-PALETTE

SF-PALETTE Paleta: |H'jj ! Gug & Script-Fu: Wybér desenia SIS |

SF-OPTION Opcje: Opejal B (I ol 56) =
SF-PATTERN Desen: | Przegladaj... ] Grayblue (256)
SF-BRUSH Pedzel + | Przegladaj. = Grays 32
4| I Grayviolet (256)
SF-S5TRIMG Tekst: | Okno demonstracyjne - e (256)
E - FEENS I
[#] SF-TOGGLE Zachowaj oryginalny plik i zapisz nowy :- Hilite (256) I_.:
SF-VALUE Wartosc: 0 Khaki (256) |__
3 .
SF-DIRNAME Katalog: = Users |:| Lights (23]
: . B Muted (72)
SF-FILENAME Nazwa pliku: | PT236541.JPG |

'] Mamed Colors (448)
[ ] Mews3 (256) =
ol

[} | F

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry sktada sie z przycisku z
"..." etykietg (po kliknigciu ktérego pojawi sie wyskakujgce okno "Wybdr palety"). Pozwala nam wybrac inng
palete.

Zastosowanie:

SF-PALETTE "Palette" "Gold "

"Palette"” - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed przyciskiem

"Gold" — desen wybrany pierwotnie w skrypcie.

Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany tancuch zawierajgcy wzorzec nazwy. Jezeli powyzszego
wyboru nie zmieniono tancuch bedzie zawiera¢ "Gold".

SF-FILENAME

SF-PATTERM Desen: | Przegladaj.a| & Script-Fu: Wybor pliku S
SF-BRUSH Pedzel: | = |Przegladaj..d
SF-STRING Tekst: Okno demonstrad | - . :
- | |Migjsca | | Mazwa “ Rozmiar 4 Zmedyfikowany =
[¥] SF-TOGGLE Zachowaj eryginalny plik i zapisz nowy @ Ostot B F7230038.0PG 1,5 Mb 200b-07-23
SE-VALUE Wartosc: 0 1 I— e IE B P7236539.1PG 15MB 2006-07-23

- E 5 I} | el P7236540.JPG 13 MB 2006-07-23
SF-DIRMNAME Katalog: 71 Users [= Pulpit I > 19

% » DATA .. | T '
E— I P7236543.0PG 1,7 MB 2006-07-23 i
I Dodaj| |Usun || 4 | i I

| owém || Anuly

Pornoc I Resetuj \[ OK |

http://library.gnome.org/devel/gtk/2.10/GtkFileChooserButton.html

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry sktada sie z przycisku,
zawierajgcego nazwe pliku. Jesli przycisk zostanie nacisniety pojawi sie wyskakujgce okno "Wybor pliku",
gdzie uzytkownik moze zmieni¢ plik zwigzany z tym przyciskiem.

Zastosowanie:

SF-FILENAME "Nazwa pliku" "/itd" czyli np.: "D:/Pictures/Do prob/P7236541.JPG"
"\*.roz" wyrazenie typu dowolna_nazwa_pliku (maska).rozszerzenie

Wartos¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany tancuch zawierajgcy nazwe pliku.
~/home/katalogl/katalog2/plik.jpg (UNIX)




SF-DIRNAME

SF-DIRMAME Katalog: I~ Users %
SF-FILEMAME Mazwa pliku: = Malach
[ Pulpit

| & Systemn (C:)
-~ DATA (DY)
# Stacja dyskdw DVD BW (E:)

Dorane | | B

Przydatne w trybie interaktywnym. Bardzo podobne do SF-FILENAME, ale tworzony widet, sterowania
dialogowego, ktoéry jest rozwijanym polem wyboru pokazujgcym Katalog (Folder). Jesli przycisk zostanie
nacisniety pojawi sie mozliwos¢ wyboru przez uzytkownika innego katalogu.

Zastosowanie:

SF-DIRNAME "Katalog" mozna stosowal sposdb wskazania drogi "C:/" lub "C:\\"
SF-DIRNAME "LABEL" /HOME/KATALOGI/KATALOGZ/ (UNIX)

Windows ma inny sposéb na wskazanie drogi (uzywa \ , ukosnik wsteczny — backslash, zamiast / , ukosnika
- forward slash)

Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany tancuch zawierajgcy dirname nazwe katalogu.
Uwagi:

Windows postuguje sie konwencjg nazewnictwa katalogéw UNC (ang. Universal Naming Convention).
Zgodnie z nig do identyfikowania nazwy komputera stosowany jest podwdjny ukosnik wsteczny \\ (ang.
backslash), natomiast pojedynczy ukosnik wsteczny \ wskazuje katalog na dysku tego komputera

np. "\?\C:\katalog1\katalog2" co zostanie zinterpretowane jako "C:\katalog1\katalog2".

SF-OPTION
SE-OPTION Opdje: Opcjal @
SF-PATTERN Desen: Opcjal |
Opcja2
SF-BRUSH Pedzel: :
Opcja 3
SF-STRIMG Tekst: Okno demonstracyjne

L e o o Pl 1 e S

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry jest rozwijanym polem
wyboru pokazujgcym wszystkie opcje, ktore byty przekazane w postaci listy. Pierwsza opcja jest wyborem
domys$inym. Pozwala nam wybraé element z listy.

Zastosowanie:

SF-OPTION "Orientation" *("Horizontal" "Vertical") lub

SF-OPTION "Size" '("Original Size" "Scale" "Crop")

Wartos¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany to numer wybranej opcji, opcja pierwsza jest liczona jako
0.

SF-ENUM

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktérym jest pole wyboru,
wewnatrz ktérego zawierajg sie linijki z okreslonym tekstem do wyboru. W polu pokazujg sie wszystkie
wartosci enum dla danego typu enum. Musi to by¢ nazwa zarejestrowanego enum (na przodzie bez prefix
"GIMP"). Drugi parametr okresla wartos¢ domys$ing (przy uzyciu wartosci enum nicku).

Zastosowanie:

SF-ENUM "Interpolation”™ '("InterpolationType" "linear")

SF-ENUM "Interpolation (Scaling)" '("InterpolationType" "lanczos")

Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany odpowiada wartosci wybranego enum.

SF-TEXT

SE-TEXT Tekst wielo linicwy: Witarn,
w GIMP-1e!

Przydatne w trybie interaktywnym. Bardzo podobny do SF-STRING, ale w polu mozna tworzy¢ wiecej niz
jeden wiersz tekstu. Wewnatrz taricucha na koncu linii (wiersza), dodajemy znak nowej linii (\n). Mozna
dodac¢ znak np. podwdjnego odstepu (nowe;j linii) \n\n (escape ucieczka).



Jesli za wstecznym ukosnikiem znajdujgcym sie w fancuchu znajduje sie znak nowego wiersza, jest on
ignorowany (tzn. zostaje uznane, ze fancuch nie zawiera ani uko$nika, ani znaku nowego wiersza).
Zastosowanie:

SF-TEXT "Multi-line text" "To jest tekst pierwszego wiersza 1 \nTo jest tekst drugiego wiersza 2."
Wartos¢é zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany, taricuch zawierajgcy wszystkie wprowadzone teksty.

Jesli ktos chciatby spojrze¢ na materiat zrédtowy czyli skrypt opracowany przez "Spencer Kimball, Sven
Neumann" w latach "1996, 1998" polecam do testéw w petni dziatajgcy "script-fu-test-sphere":

http://www.koders.com/scheme/fid49E4B2301F0767B8D6E0958037D9A110EC4E84F8.aspx lub
http://fencepost.gimpdome.com/Images/Tutorials/GIMPScripting103a/SupportingDocuments/test-sphere.scm
Trzeba tylko w GIMP ver. 2.4 lub 2.6 zmienic:
(script-fu-register "script-fu-test-sphere”

"<Toolbox>/Xtns/Script-Fu/Test/Sphere..."
na
"<Image>/Script-Fu/Test/Sphere.."

Dobre rady, zawsze nalezy pamieta¢ o dodaniu do skryptu procedur:

Mozemy nasz skrypt wskaza¢ GIMP-owi do pracy w "statusie pracy tymczasowej", ktéra pozwala na
uruchamianie skryptu, zmienianie roznych ustawien, gdy skrypt jest uruchomiony, a nastepnie ustawic je z
powrotem, takie jakie byly przed uruchomieniem skryptu. Nie jest to funkcja wymagana, ale jest to mita
rzecz. Aby to dziatato, musimy wprowadzi¢ dwa polecenia, ktére dziatajg w tandemie ze sobg, a mianowicie:

(gimp-context-push) - Inicjuje tymczasowy stan pracy skryptu.
(gimp-context-pop) - Wylacza stan tymczasowy 1 resetuje poprzednie ustawienia
uzytkownika.

Mozemy réwniez stosowaé dwa polecenia, ktére dziatajg w tandemie: (gimp-image-undo-group-start)
jako poczatek procedury, ktéra pozwoli nam anulowaé¢ wszystkie dziatania naszego skryptu w GIMP-ie jako
jedna operacja, czyli anulowac caty skrypt, a nie tylko ostatnie dziatanie skryptu.

Musimy pamieta¢ o dodaniu funkcji zakonczenia wywotanej procedury (gimp-image-undo-grupa-end).
Ostateczny cel zostanie osiggniety przy uzyciu kombinacji klawiszy (Ctrl + Z) => lub Cofnij.

Jest to wlasciwe w przypadku, jezeli przez uzycie skryptu obraz zostat juz dopracowany lub skrypt powinien
by¢ uruchamiany z innymi parametrami.

W trakcie testowania skryptu, mozna stosowac czasowe wytgczanie powyzszych dwdéch procedur.
Wystarczy wtedy umiesci¢ przed procedurg znak komentarza czyli srednik ";" na czas trwania testow.

Mozemy wtedy korzystac z historii wszystkich cofnigc.
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Polecenie (gimp-displays-£flush) stosujemy, aby odswiezy¢ przetwarzany obraz na ekranie.

Ta procedura ta ma zastosowanie tylko do skryptéw z otwartymi komponentami zdjecia.

Dla skryptow, ktére generujg nowy obraz, powinna byé¢ stosowane procedura (gimp-display-new) .
Interactive 1 lub TRUE,

Non-interactive 0 lub FALSE

Stworzymy nasz pierwszy skrypt typu Image-dependent

Sprébujemy pokazac jak tworzymy taki skrypt z wszystkich podanych powyzej informac;ji, jednak teraz
wyjasnienia bedg gtéwnie w formie komentarzy.

Przypomnienie:
Dla skryptéow, wykonujgcych operacje na obrazie, ktére mozna wywotaé tylko wtedy, gdy uzytkownik otworzy
plik obrazu, czyli - podlegtych obrazowi, w script-fu-register nalezy poda¢ dwa najwazniejsze argumenty
zmiennych typu:

SF-IMAGE i SF-DRAWABLE.

Dla SF-IMAGE i SF-DRAWABLE, powinna by¢ przez nas podana wartosc¢ 0;
GIMP wypefni je ID biezgcego obrazu lub warstwy...



Gdy wiemy co, chcemy uzyskaé, mozemy zaczgé pisanie skryptu.

Jedyne, co teraz bedzie inaczej niz wczesniej, to ze teraz bedziemy pracowacé przede wszystkim w edytorze,
a nie z Konsoli Script-Fu. Moze to by¢ Notepad++ http://notepad-plus-plus.org/ lub SciTE (proste, lecz
funkcjonalne edytory tekstowe), ktére prawidtowo rozpoznajg i kolorujg sktadnie jezyka TinyScheme.
Otwieram Notepad++ i zaczynam pisac¢ skrypt umozliwiajgcy dodanie do otwartego obrazu prostej jedno
pikselowej ramki, co zmniejsza ilos¢ potrzebnych operac;i:

Zrzut z ekranu Notepad++

B changelog ] 5] Testisom | [=] scrptfu-dodanie-prostejramid.scm

1 sZamiast kEilku Elikniec tylko jedno.

2 El (define (=script-fu-dodanie-prostej-ramki image layer):deklaracia funkecii
3 (gimp-image-undo-group-start image) satart mozliwosci cofniecia grupy
4 (gimp-selection-all image) szaznacz Weszystko

5 [gimp-selection-shrink image 1} szmniejsz zazn., o lpix

i (gimp-selection-invert image) ;sodwroc zZaznaczenis

7 (gimp-edit-fill layer 0O} swypelnij kolorem plerwszoplanoWwym

B (gimp—-selection-none image) szaznaczenie Nic

i (gimp-image—nndo—group-end image) seoniec cofniecia grupy

10 (gimp—-di=zplay=s-flush) : Odeswieza wyswietlacz, po zmianach
13 )

13 i

13 EH {seript-fu-register "script-fu-dodanie-prostei-ramki”

14 "BErosta ramka"™ setykieta skryptu W menu

15 " Dodanie I pix ramki wokol obrazu, na aktuslnie wybranym obra=zie.™; skr. opis
16 mElbyma™ sautor

1T GPL™ ; copvright General Public License

18 "Grudzien 20107

1 .__'. =N
20 SF-IMAGE "Image™
23 SF-DRAWABLE "Layer®
22 )|
24 El {2oript-fuo-menu-register "zcript-fu-dodanis-prostel-ramki®
25 L”fixaqe}IE::;;:—?ﬁ.F::;i:;k...”}
26

Skrypt zapisujemy jako script-fu-dodanie-prostej-ramki.scm.

;Zamiast kilku klikniec tylko jedno.

(define
(gimp-image-undo-group-start image)
(gimp-selection-all image)
(gimp-selection-shrink image 1)
(gimp-selection-invert image)
(gimp-edit-£fill layer O0)
(gimp-selection-none image)
(gimp-image-undo-group-end image)
(gimp-displays-flush)

)

(script-fu-dodanie-prostej-ramki image layer);deklaracja funkcji

;start mozliwosci cofniecia grupy
;zaznacz Wszystko

;zmniejsz zazn. o lpix

;odwroc zaznaczenie

;wypelnij kolorem pierwszoplanowym
;zaznaczenie Nic

;koniec cofniecia grupy

; Odswieza wyswietlacz, po zmianach

(script-fu-register "script-fu-dodanie-prostej-ramki"

"Prosta ramka"

" Dodanie 1 pix ramki wokol obrazu,
"Zbyma"

"GPL"

"Grudzien 2010"

L1

SF-IMAGE "Image" O

SF-DRAWABLE "Layer" 0

)

na aktualnie wybranym obrazie.";

;etykieta skryptu w menu

skr. opis
;yautor

; copyright General Public License

(script-fu-menu-register "script-fu-dodanie-prostej-ramki"

"<Image>/Script-Fu/Poradnik...")



Kiedys$ napisatem poradnik
Poradnik - Zwiekszamy ostros¢ zdjecia z GIMP-ie
Po czym na jego podstawie napisatem dla siebie skrypt, ktory rowniez mozna zastosowac (prosze jak
poprzednio przesledzi¢ komentarze):
(define (script-fu-high-pass inImage
inLayer)
; Funkcja musi akceptowac taka ilosc parametrow, aby
; odpowiadata ilosci elementow sterujacych pokazywanych
; w oknie dialogowym.

(gimp-image-undo-group-start inImage); start mozliwos$ci cofniecia grupy
( let* (
(new-layer (car (gimp-layer-copy inLayer TRUE)))
(new-layer-2 (car (gimp-layer-copy inLayer TRUE)))
)
; Tworzymy dwie warstwy z ktdérych stworzymy dalej filtr gbdrnoprzepustowy
(gimp-image-add-layer inImage new-layer -1)
(gimp-image-add-layer inImage new-layer-2 -1)
; Zastosowanie na warstwie new-layer-2 plug-inu Rozmycie Gaussa typ RLE
; 0 wartosci promienia 8 pix
(plug-in-gauss
RUN-NONINTERACTIVE ; mozna poda¢ 0 lub FALSE
inImage
new-layer-2
8 ; promien rozmycia poziomo
8 ; promien rozmycia pionowo
1 ; typ rozmycia RLE mozna zmieni¢ na 0 czyli IIR
oraz promienie rozmycia powiekszy¢ o 10
); mozna zmienié¢ na INTERACTIVE i doda¢ w script-fu-register SF-ADJUSTMENT
; zmiany promienia rozmycia.

(gimp-invert new-layer-2) ; inwersja warstwy

(gimp-layer-set-opacity new-layer-2 50); zmiana krycie warstwy na 50%
; Obraz staje sie szary
; teraz potaczenie gdérnych warstw
(let* (
(SharpLayer (car (gimp-image-merge-down inImage new-layer-2 CLIP-TO-IMAGE)))
)
(gimp-levels SharpLayer HISTOGRAM-VALUE 100 150 1.0 0 255); modyfikacja
pozioméw kolordw
(gimp-layer-set-mode SharpLayer OVERLAY-MODE); tryb miesznia Pokrywanie
(5),
; mozna zmieni¢ na HARDLIGHT-MODE (18)lub SOFTLIGHT-MODE (19) script-fu-
register
; o kolejny SF-ADJUSTMENT, ale szybko mozna to zrobi¢ w oknie Warstwy,
kanaty, scezki
(gimp-layer-set-opacity Sharplayer 50); poczatkowa wartosé¢ Krycie
)
)

(gimp-image-undo-group-end inImage); koniec cofniecia grupy

(gimp-displays-flush); ods$wierzanie ekranu po zmianach
)
(script-fu-register "script-fu-high-pass"
"Poradnik High Pass" ;etykieta skryptu w menu

"High Pass a Layer" ; skrbétowy opis

"Zbyma" ; autor

"GPL" ; licencija

"03-07-2009" ; data utworzenia lub ostatniej
modyfikacji

"RGB*, GRAY*" ; typ obrazdéw na ktdérych pracuje

SF-IMAGE "Image" 0

SF-DRAWABLE "Layer" 0

)
(script-fu-menu-register "script-fu-high-pass"
"<Image>/Script-Fu/Poradnik...")
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Tryb mieszania warstw Pokrywanie stosujemy dla bardziej subtelnego ostrzenia, stosujgc "Twarde $wiatto"
uzyskamy mocniejszy efekt.

Mamy jeszcze procedury:
(plug-in-gauss-iir
(plug-in-gauss-iir2
(plug-in-gauss-rle
(

X
X
X

plug-in-gauss-rle2 x

XXX X
XX X X
XX X X
XX X X



Mozna zastosowac inng metode realizacji skryptu z wykorzystaniem krzywej utworzonej procedurg :
Najpierw =>
; zwiekszenie kontrastu poprzez przeciggniecie o ta sama warto$é¢ na niskim i
wysokim koncu
Parametry
drawable  DRAWABLE The drawable
channel INT32 The channel to modify { HISTOGRAM-VALUE (0), HISTOGRAM-
RED (1), HISTOGRAM-GREEN (2], HISTOGRAM-BLUE (3),
HISTOGRAM-ALPHA (4), HISTOGRAM-RGE (5) }
low-input  INT32 Intensity of lowest input (0 <= low-input <= 255)
high-input INT32 Intensity of highest input (0 <= high-input <= 255)
gamma FLOAT Gamma correction factor (0,1 <= gamma = 10)
low-output  INT32 Intensity of lowest output (0 <= low-output <= 255)

high-output INT32 Intensity of highest output (0 <= high-output <= 255)

(gimp-levels SharpLayer HISTOGRAM-VALUE 100 150 1 0 255)1lub
Procedura gimp-leveles to w menu Obraz — Kolory — Poziomy...

a

[ @ Poziomy
Modyfikacja pozioméw koloréw ¥
Tio-6 (doll_ijpg) gL i
Ustawienia: IZI 4+ &=
Kanak  |Wartosé |Z| |Rgsetuj kanat [fe]
Poziomy wejsciowe

e
_100 =l t 1,00 ':-* 150

Poziomy wyjsciowe

lub zastosowaé:
Parametry
drawable  DRAWABLE The drawable

channel INT32 The channel to modify { HISTOGRAM-VALUE (0), HISTOGRAM-
RED (13, HISTOGRAM-GREEM (2), HISTOGRAM-BLUE (3],
HISTOGRAM-ALPHA (4), HISTOGRAM-RGE (5) |

num-points INT3.2 The number of values in the control point
array (4 <= num-points == 34)

control-pte  INTBARRAY The spline control point= { cplx, cply, cpay, cpdy, ...}

(gimp-curves-spline SharpLayer HISTOGRAM-VALUE 8 #(0 0 100 60 150 220 255 255))
Jak juz podano, wektory piszemy przy uzyciu notacji procedury # (elem ...),specjalny znak # poprzedza
zwracany wector zawarty w nawiasach, mamy okreslone 8 wspoétrzednych punktéw na krzywej (wskazanie
punktu poczatkowego, punktow przegiecie i punktu koncowego, spline - polska nazwa to krzywa sklejana,
krzywa interpolowana funkcjami sklejanymi).

Procedura gimp-curves-spline to w menu Obraz — Kolory — Krzyw_e..;
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W tym miejscu warto przypomnieé, ze rozpoczynamy od zastosowania filtru rozmywania - Blur.

Jest to filtr przepuszczajacy tylko niskie czestotliwosci ,Low Pass”, ktéry ze zdjecia filtruje, czyli usuwa
sktadowe wyzszych czestotliwosci w postaci drobnych detali.

(Gdy stosujemy inwersje otrzymamy dopiero jego odwrotnos$é, czyli filir gérno przepustowy.)

Tak wiec od skutecznosci odfiltrowania drobnych detali zalezy skutecznosc filtru high-pass dlatego warto
moze skorzysta¢ z mozliwosci utworzenia regulacji promienia rozmycia:

(plug-in-gauss 1 inImage new-layer-2 inBlur inBlur 1)

1 — wskazuje ze skrypt bedzie uruchamiany w trybie interaktywnym

Procedura plug-in-gauss to w menu Obraz — Filtry — Rozmycie — Rozmycie Gaussa...
.rd Roamyrin Dauns L
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Oczywiscie wtedy nalezy doda¢ w definicji funkcji define parametr inBlur, aw script-fu-register:
SF-ADJUSTMENT "Promien rozmycia" '(8 1 80 1 1 0 1)

Poniewaz teraz bedziemy pracowac¢ w trybie RUN-INTERACTIVE (1) pojawi sie okno wywotania ktore
bedzie wygladac¢:

&3 Script-Fu: Poradnik High Pass l&]

2 . m
Promien roZmycla: | ¢

- -

Pomoc || Resety || ok |[ aAeuy |

Uwaga:

Pasek postepu nie wnosi wartosci funkcjonalnej, ale mito wiedzie¢, jako uzytkownik, jak daleko skrypt zostat

juz uruchomiony.

Wiec jest to mini-rozdziat o pasku postepu, czasem w duzych skryptach warto wiedzie¢, czy ten pasek na

pewno jest w ruchu, czy tez skrypt sie zawiesit.

GIMP oferuje dziewie¢ funkcji (szukaj "gimp-progress") dotyczacych zmiany belki postepu, ale wiele z nich

jest tylko do plug-inéw, a nie tylko dla skryptow.

My jestesmy zainteresowani tylko dwoma z nich:
(gimp-progress-set-text)i(gimp-progress-update)

Pierwsza funkcja pisze tekstowy pasek postepu, wiec uzytkownik mozna wiedzie¢, co sie teraz dzieje.

Druga funkcja wskazuje postep belki. Mamy mozliwo$é wpisa¢ wartosci procent postepu, ktére muszg byé

zawarte pomiedzy 0.0 1.0.

Po kazdym kroku procedury wpisujemy przyktadowo:

Krok 0
(gimp-progress-update 0.0) ;progress bar
Krok 1
(gimp-progress-update 0.1) ;progress bar
Krok 2

(gimp-progress-update 0.2) ;progress bar

itd... jako przyktad gimp diving.scm

Oczywiscie mozna poming¢ pasek jesli Nasz skrypt zajmuje tylko kilka sekund, aby go uruchomic, ale w
wiekszych skryptach, dla uzytkownika z pewnoscig nie jest zte, kiedy widzi, jak daleko jest juz skrypt.

A wiec mozemy ustali¢, jako autor czy pasek jest w ruchu i na jaki procent sie przesunie.

Jak akcja jest wykonywana, zaktualizowaé¢ np. na pasku postepu (gimp-progress-update 0.5) 50%.



Patrzgc na to co podatem powyzej pomys$latem, ze moze trzeba przyja¢ inng koncepcje wyjasnienia
kolejnych krokow tworzenia skryptu.

Zaktadam, ze chcemy stworzy¢ skrypt na podstawie kolejnych krokéw koniecznych do wykonania w GIMP.

Po otwarciu jakiego$ zdjecia chcemy kolejno wykonac¢ nastepujgce operacje:
¢ automatyczne Przyciecie obrazu

Sptaszczenie obrazu,
Dodanie czarnego 2 pikselowego obramowania czyli:
o zaznaczenie obrazu,
o zmniejszenie zaznaczenia o 2 piksele,
o inwersja zaznaczenia
o wypetnienie zaznaczenia czarnym kolorem,
o rezygnacja z zaznaczenia,
przejscie na kolor indeksowany obrazu (32 koloréw)
zmiana koloréw indeksowanych na Palete koloréw

Opis kolejnych krokéw
Aktualnie otwarty obraz jest przekazywany jako parametr do skryptu.

Krok 0.
Ustawienie koloru pierwszego planu i tia,
Chcac wykonac to ustawienie klikamy w:

Kolor pierwszoplanowy / tto
Natomiast w skrypcie do tego celu prowadzg dwie procedury
(Gimp-context-set- foreground) '(0 0 0))
(Gimp-context-set-background ' (255 255 255))
¢ Kolor pierwszoplanowy czarny (czerwony = 0, zielony = 0, niebieski = 0)
e Tto biate (czerwony = 255, zielny = 255 niebieski = 255)

Krok 1.
Otwarty obraz chcemy Doktadnie przycigé, aby usung¢ nieuzywane obszary z krawedzi obrazu.
Polecenie to jest rbwnowazne z menu Obraz — Doktadnie przytnij

&% Kadruj wedtug zaznaczenia

% Doktadnie przytnij

Usuwa nieuzywany cbszar z krawedzi obrazu

MNacignij F1 aby uzpskac pamoch M
Doktadnie przytnij
W skrypcie do tego celu wykorzystujemy wtyczke plug-in-autocrop w ktérej musimy okresli¢ 3
parametry:

Parametry
run-mode INT3Z2 Interactive, non-interactive
image TMAGE Input image
drawa&e DRAWABLE Input drawable

(plug-in-autocrop O imaée_(éar (gimp—image—get—active—drawable image)))
Kolejne parametry to:

Przeskalowanie obrazu - proporcjonalne zmniejszenie wymiaréw obrazu do szerokosci 500 pikseli

e 0 : skrypt bedziemy uruchomic w trybie NON-INTERACTIVE, brak widgetu zmiany parametréw

e image : nasz obraz, na ktérym bedg wykonywane kolejne operacje,



e (gimp-image-get-active-drawable image):

Procedura ta zwraca identyfikator aktywnego obrazu drawable. Moze to by¢
warstwa, kanal, lub maski warstwy. Aktywny drawable jest okres$lony przez
aktywny kanal obrazu, jesli to jest -1, a nastepnie przez warstwe
aktywnego obrazu.
Polecenia gimp-image-get-active-drawable zwraca liste, aby pobraé¢ pierwszy element tej
listy car.

Krok 2.

Przeskalowanie obrazu

Zmniejszenie obrazu, aby okresli¢ nowg szerokos¢ i wysokos$¢ obrazu, normalnie po prostu wywotujemy z

menu Obraz — Skaluj obraz ....
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Skalowanie wymiaréw obrazu
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzysta¢ procedure:
(gimp-image-scale image new-widith new-height)
Ale jak wida¢ musimy najpierw okresli¢ dwa nowe parametry
Parametry

image IMAGE Theimage

new-width INT3Z2 Mew image width (1 <= new-width <= 262144)

new-height INT32 MNew image height (1 <= new-height <= 262144)
ktére normalnie wpisujemy manualnie do widgetu. Do tego celu zdefiniujemy zmienne:
Okres$lam najwieksze dopuszczalne wymiary zmniejszonego obrazu

(define max-width 500)

(define max-height 500)
; definiuje wymiary otwartego obrazu
(define image-width (car (gimp-image-width image)))
(define image-height (car (gimp-image-height image)))

’

(if (< image-height image-width)

; instrukcja warunkowa podjecie decyzji o wyborze dalsze]j drogi
;jalgorytmu jezeli image-height jest mniejsze od image-width zdefiniowad
;jeden z ponizszych wspolczynnikow skalowania

(define scale-factor (/ image-width max-width))

(define scale-factor (/ image-height max-height)))
; definiowanie finalnych wymiarow obrazu

(define final-width (/ image-width scale-factor))

(define final-height (/ image-height scale-factor))
; okreslenie rozdzielczosci obrazu, jesli inna niz domyslna

(gimp-image-set-resolution image 92 92)

; skalowanie
(gimp-image-scale image final-width final-height)

Komentarze wyjasniajg co sie dzieje

Uwaga: Procedura gimp-image-scale stosuje tryb interpolacji domysinej - szescienne;.
Mozliwe jest zastosowanie dowolnego trybu interpolaciji, ale przy pomocy procedury gimp-image-scale-full.

Informacje dodatkowe: http://zbyma.republika.pl/pdf/Skalowanie%200brazu%20w%20GIMP-ie.pdf




Krok 3.

Sptaszczenie obrazu

normalnie po prostu wywotujemy z menu Obraz — Sptaszcz obraz
% Sptaszcz obraz

taczy wezystkie widoczne warstwy

w jedna i usuwa przezroczystosd

ean) Maciinjj F1 ahy uzyskar pomoc
Obraz — Sptaszcz obraz
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystaé procedure:
(gimp-image-flatten image)

Jedynym parametrem jest image.

Krok 4.
Zaznaczenie calego obrazu
W GIMP-ie wywotujemy z menu Zaznaczenie — Wszystko

: Wsrysthko Ctrl+ A,

b Blir Chift+ CHrl+ A

Zaznacza wszystko

[ Ctrl+]
Nacignij F1 aby uzyskad pamos -
Zaznaczenie — Wszystko
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystaé procedure:
(gimp-selection-all image)

Jedynym parametrem jest image.

Krok 5.
Zmniejszenie zaznaczenia o 2 piksele
W GIMP-ie wywotujemy z menu Zaznaczenie — Zmniejsz ...

N
Zminigjszenie zaznaczenia &J

Stopien zrmnigjszenia zaznaczenia
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[¥] Zmnigjsz od granic obrazu
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Zmniejszenie zaznaczenia
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystaé procedure:
(gimp-selection-shrink image 2)
Parametrami sg image i1 liczba pikseli.

Krok 6.
Odwrécenie zaznaczenia
W GIMP-ie wywotujemy z menu Zaznaczenie — Odwro¢€ (poniewaz chcemy wypenic tylko zanaczenie)

g Odwrée Ctri+1

{ T - Shift+Ctrl+L
e Odwrocenie zaznaczenia

e ) Shift+0
Nadenij F1 aby uzyskas pomaoc

Zaznaczenie — Odwréé
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystaé procedure:
(gimp-selection-invert image)
Jedynym parametrem jest image.

Krok 7.

Wypetnienie zaznaczenia czarnym kolorem

W GIMP-ie wywotujemy z menu Edycja — Wypelnij kolorem pierwszoplanowym lub ( Ctrl +,)
Lub Wypetnij kolorem Tia ( Ctrl + .)



B Wypeinij kolorem pierwszoplanowym Ctrl+,

) L\Qk‘.‘],rpel'nij kolorem tha Ctrl+.
|:| WWypelnia zaznaczenie kolorem ta Ctrl+:
& R MNacignij F1 aby uzyskad pomoc

W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystaé procedure:
(gimp-edit-fill drawable fill-type)
Parametry
drawable DRAWABLE The drawable to fill to

fill-type INT3Z2 The type of fill { FOREGROUMND-FILL (0, BACKGROUMD-FILL
(1), WHITE-FILL (2), TRAMSPAREMT-FILL {3), PATTERN-FILL (4},
MO-FILL (5] }
Procedura ta wypetnia okreslony drawable (rysowalny) w trybie wypetnienia.
Wopisujemy typy wypetniania:
FOREGROUND-FILL lub 0 — kolorem pierwszoplanowym
BACKGROUND-FILL lub 1 - kolorem Tia
Ta procedura dotyczy tylko regionéw zaznaczenia, jesli istnieje aktywne zaznaczenie.
Inne sposoby wypetnienia nie powinien by¢ stosowane.
Jesli chcemy wypeni¢ caty drawable, bez wzgledu na zaznaczenie, nalezy uzy¢ "gimp-drawable-fi11".

Mozemy réwniez zastosowac narzedzie Wiadro z farbg, (przy manualnym wypetnianiu matego zaznaczenia
jest konieczne duze powiekszenie aby trafi¢ Wiadrem w obszar zaznaczenia)

o L
A &

& & 4
procedura jest bardziej rozbudowana:
(let* ((drawable (car (gimp-image-active-drawable image))))
(gimp-edit-bucket-fill drawable 0 0 100 0 0 0 0)
)

Parametry
drawable DRAWAEBLE The affected drawable
fill-mode INT32 The type of fill { FG-BUCKET-FILL (0}, BG-BUCKET-

FILL (1), PATTERN-BUCKET-FILL (2} }

paint-mode INT32 The paint application mode { NORMAL-MODE (0), DISSOLVE-
MODE (1), BEHIND-MODE {2), MULTIPLY-MODE (3), SCREEN-
MODE (4], OVERLAY-MODE (5), DIFFERENCE-MODE (8),
ADDITIOM-MODE (7), SUBTRACT-MODE (8), DARKEM-ONLY-
MODE (9], LIGHTEMN-OMLY-MODE (10}, HUE-MODE (11),
SATURATION-MODE (12, COLOR-MODE (13), VALUE-MODE
(14}, DIVIDE-MODE (15), DODGE-MODE (16, BURN-MODE
{17}, HARDLIGHT-MODE (18), SOFTLIGHT-MODE (19), GRAIN-
EXTRACT-MODE (20}, GRAIN-MERGE-MODE (21), COLOR-
ERASE-MODE (22), ERASE-MODE (23), REPLACE-MODE (24},
AMNTI-ERASE-MODE (25) }

opacity FLOAT  The opacity of the final bucket fill (0 <= opacity <= 100)

threshold FLOAT  The threshold determines how extensive the seed fill

will be. It's value is specified in terms of intensity levels.

This parameter is only valid when there is no selection

in the specified image. (0 <= threshold <= 255)
sample-merged INT32 Use the composite image, not the drawable (TRUE or FALSE)

X FLOAT  Thex coordinate of this bucket fill's application. This
parameter is only valid when there is no selection in the
specified image.
¥ FLOAT The y coordinate of this bucket fill's application. This
parameter is only valid when there is ne selection in the
specified image.
Procedura gimp-edit-bucket-£fill uaktualniajgca narzedzie Wiadro z farbg. Wymaga drawable a nie
image.
Ta procedura wymaga az 8 parametrow:
e drawable : warstwa, na ktdérej wypetniamy,

e 0: tryb wypetnienia, kolorem pierwszoplanowym = 0,

o O0: tryb naktadania farby, 0 = NORMAL-MODE

e 100%: Krycie

o 0: Prog , ten parametr jest istotny tylko przy braku selekcji w obrazie

o 0: opcji Composite uzywamy do ztozonych obrazéw, nie do drawable, dlatego 0 = FALSE,

00: argument Wspdtrzedne x i y majg zastosowanie, jesli parametr composite jest TRUE, Jest to
réwnowazne pobierania prébek koloréw po potgczeniu wszystkich widocznych warstw.



Krok 8.
Odznacz wszystko
W GIMP-ie wywotujemy z menu Zaznaczenie — Nic

Nic Shift+ Ctrl+A
Rerygnacja z zaznaczenia Ctri+l
= MNacignij F1 gby uzyskas pamoc Shift+Ctrl+L

Zaznaczenie — Nic
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystaé procedure:
(gimp-selection-none image)
Krok 9.
Przeksztatcenie obrazu w tryb koloréw indeksowanych
W GIMP-ie wywotujemy z menu Obraz — Tryb — Indeksowany...
Obraz = Warstwa Kolory Marzedzia Filtry FX-Foundry Media Script-Fu Okna Pomoc

& Duplikuj (o110 0 P R PR PO P P O 1 O O
Tryb P | s RGB
Przeksztatcenie k Odcienie szaroéci

¢ Wymiary plotna... L\\S Indeksowany...
Konwertuje obraz do trybu koloru indeksowanego

i+

Dopasuj plétno do warstw

Dopasur ptotn Zazn nia Nadisnif F1 aby uzyskod pomoc
Konwersja na kolory indeksowane redukuje liczbe koloréw w obrazie do maksimum 256 — jest to
standardowa liczba koloréw obstugiwana przez formaty GIF i PNG-8.
Aby przekonwertowac obraz na tryb koloru indeksowanego, trzeba uzy¢ obrazu w trybie RGB lub skali
szarosci i 0 8 bitach na sktadowa.
Opis punktu obrazu jest indeksem do palety koloréw. llos¢ réznych koloréw jest réwna ilosci elementéw w
palecie. Maksimum moze to byé¢ 256 réznych koloréw. To maksimum 256 réznych koloréw odpowiada
256-ciu wybranych tréjek (R,G,B) do opisu punktéw obrazu.

ptétno do zaznaczenia

Wartosci RGB
Piksele obrazu trzy liczhy 8 bitowe
liczby 8 bitowe 0|3 120 100
14 [36 [104 1 (22 14 230

2 |110230 4 L

21 1228 13 .3 [43 200 10015 -
114 (235 |8 4 [2155 7
220 |1
4 I|'.5-"?|'I-_:J-._'.-I—ZI:'|I3 6 l‘\Jl I‘\Jl
. I-t-':-lu;.ﬂi-xiiyzu':._ 251 18 45 22

wartosci -.-rt:ul.'-IJi-'.y 252 (45 110 220
253 (16967 9

254 (23 240 34

Indeksy 255 |6 132 100

Lookup table
o nazwie Paleta kolorow
(colormap)

Jak wida¢ ta technika okresla 256 najczesciej uzywanych koloréw obrazu i z tych kolorow tworzy tablice,
zwang "colormap" lub "Paleta kolorow", ktéra jest przechowywana z obrazem. Zamiast kazdego piksela
obrazu, posiadajgcego wszystkie trzy kolory RGB 8 bitowe, kazdy piksel zawiera jeden 8-bitowy numer,
indeksu w 256-color lookup tabeli, ktéra zawiera wartosci RGB.

Czyli w indeksowanym obrazie, zamiast przypisania koloru bezposrednio (jak to sie dzieje w obrazach RGB i
skali szarosci), kolory sg przypisane do pikseli metodg posrednig, za pomocg wyszukiwania w Lookup
table, o nazwie Paleta koloréw (colormap), ktéra przechowuje okreslong ilos¢ przeliczonych wczesniej
danych. Aby okresli¢ kolor, ktéry nalezy wykazac dla jakiegos piksela, GIMP sprawdza indeks Palety koloréw
obrazu. Kazdy indeksowany obraz ma swojg wtasng Palete kolorow.

Paleta kolorow indeksowanego obrazu jest tablicg bajtow, trzy bajty na kazdy kolor.

Poniewaz istnieje 256 mozliwych 8 bitowych koloréow obrazu indeksowanego, maksymalny rozmiar listy
(Paleta koloréw) colormap wynosi 768 bajtow (256 * 3). Jak pamietamy Bajt to osiem bitow, jeden bit moze
mie¢ dwie wartosci (0 lub 1), stagd 28 daje 256 (czyli od 0 - 255).

Paleta koloréw nie musi przedstawi¢ wszystkich 256 koloréw, a indeks bajtu ostatnich kolorow w mapie
kolorow jest mniejszy trzy razy od liczby kolorow. W trybie indeksowanym piksel moze by¢ albo catkowicie
przezroczysty albo catkowicie nieprzezroczysty. A wiec w wyniku indeksowania cze$¢ czesciowo
przezroczystych pikseli zostanie usunieta, a czesc¢ stanie sie catkowicie nieprzezroczysta.
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Konwersja do trybu Indeksowanego
W skrypcie do tego celu mozemy wykorzystac procedure:
(gimp-image-convert-indexed image 0 0 32 0 0 "")
gimp-image-convert-indexed
Wewnetrane procedura GIMP-a

Convert specified image to and Indexed image

Parametry
image IMAGE Theimage
dither-type INT32 The dither type to use { NO-DITHER (D), FS-
DITHER (1), FSLOWELEED-DITHER {2}, FIXED-

l% DITHER (3) }
palette-type  INTZ2?  The type of palette to use { MAKE-PALETTE (0), WEB-
PALETTE (2}, MOMNO-PALETTE (3), CUSTOM-PALETTE (4] }

nurn-cols INT32 The number of colors to quantize to, ignored
unless (palette_type == GIMP_MAKE_PALETTE}

alpha-dither ~ INT32 Dither transparency to fake partial opacity (TRUE or FALSE)

remove-unused INT32  Remove unused or duplicate color entries
from final palette, ignored if (palette_type ==
GIMP_MAKE_PALETTE] (TRUE or FALSE]

palette STRING The name of the custom palette to use, ignored
unless (palette_type == GIMP_CUSTOM_PALETTE)

Wymagane parametry to:
e image : obraz do konwersiji,

e 0 : typ ditheringu, 0 = bez dithering, inne typy widaé powyzej

e 0 : typ palety, 0 = generuje optymalng palete,

o 32 : ilos¢ koloréw, mata liczba koloréw moze spowodowac pasmowanie koloréw - banding
e 0 : dithering przejrzystosci, 0 = FALSE, pozwala na poprawianie niepozgdanych efektow
e 0 : usuwanie nieuzywanych koloréw z palety, 0 = FALSE lub 1 =TRUE,

: do stosowania - nazwa palety koloréow niestandardowych, mozna ignorowac
Paleta typu GIMP-CUSTOM-PALETTE.

I < T [ e =T

Paleta kolordw =

Indeks kolomnr: il

Motacja HTML-owa: | f3elB6

7 +

Paleta koloréw obrazu indeksowanego (dalej bedzie zmieniona)
Wazne jest, aby uswiadomi¢ sobie, Zze kolory na Palecie koloréw s3g to tylko kolory dostepne w
indeksowanym obrazie.



Okno Palety koloréw pozwala zmieni¢ mape koloréw dla obrazu, albo przez utworzenie nowej pozyciji, lub

zmieniajgc kolory istniejgcych wpiséw. Jesli zmiana koloru wigze sie z danym indeksem, zmiany widac

odzwierciedlone w obrazie, jako zmiany koloru dla wszystkich pikseli, ktére sg przypisane tego indeksu.

Wopisy w oknie Palety kolorow sg numerowane od 0 w lewym gérnym rogu, co 1 dalej do prawej strony, itp.,

ostatni w naszym przypadku bedzie 31. (Jak wida¢, w tej konkretnej palecie obrazu indeksowanego brak

koloru biatego!)

Colormap => Paleta koloréw (lepsza nazwa byta by chyba Paleta indeksowana) dokowalne okno dialogowe

pozwala na edycje Palety koloréw z indeksowanego obrazu co pokazano.

Jak korzysta¢ z okna Palety koloréw

Szereg operac;ji ktére mozna wykonywac przy uzyciu tego okna opisano:
http://docs.gimp.org/en/gimp-indexed-palette-dialog.html

Menu kontekstowe Palety koloréow

Klikniecie prawym przyciskiem myszy w kolor na Palecie koloréw wybiera i otwiera menu:

& Modyfikuj kolor...
B Dodaj kolor z koloru pierwszoplanowego
] Dodaj kolor z keloru tha

ﬁ Zmien palete kolordw...

Menu kontekstowe Palety kolorow

ol Sodyficacis semaniu pulety kolonre

| Hﬂﬂj’ﬁ_klm L palety ai H

B

i — ]
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Okno Modyfikuj kolor...
w ktérym mamy mozliwos¢ odczytu wartosci poszczegdélnych skladowych RGB, dla danego koloru
indeksowanego.

Klikgjqc na Zmien palete kolorow ... otworzymy okno:

1
dig] Zmiana palety kolorow &J
H B B E R R R R R BR B R B N
a 1 2 E 4 5 g 7 ] ] 10 11 12 E] 14 15
HE B E BE B B H B B § B B O 0O 0O
1 17 1 13 P 2 P 2 E3 2 il E F3 £ T

s

=

&[]

,—\ Drag and drop colors to rearrange the colommap.
E% d l The numbers shown are the onginal indices. Right-

click for @ menu with sort options.

Fomoc Resetuj | I OF ] [ Anuluj

Wiecej szczegbtdéw opisano w: http://docs.gimp.org/en/plug-in-colormap-remap.html

Dodatkowa mozliwos¢:

http://flashingtwelve.brickfilms.com/GIMP/Scripts/ skrypt indexed-decompose.scm dzieli obraz na N
réznych koloréw i ustawia kazdy kolor na innej warstwie. Jest mozliwo$¢ konwersji obrazu wynikowego do
trybu RGB. Kazda z warstw ma nazywe przy uzyciu jej kolorow sktadowych (np. "RGB = [128, 59, 34]".
Aby mozna stosowaé skrypt w GIMP ver 2.6.11 trzeba w definicji zmiennych na poczatku podaé wartosci
(musza by¢ przypisane), dla wszystkich wpisujemy 0 (zero).




Krok 10.

Zamiana koloréw indeksowanych na Palete kolorow

Palete kolorow tworzymy w oparciu o Palete koloréw obrazu indeksowanego (nie jest to mozliwe dla obrazu
w trybie RGB lub szarosci).

W GIMP-ie wywotujemy z menu Kolory — Odwzorowania — Zmien palete kolorow...

Cdwzorowania L4 Ustaw rmape kolordw...
Informacje » @ Zmieri palete kolordw...

Zrniana palety kolordw

Nocignij F1 aby uzyskad pomor

W skrypcie do tego celu mbiémy w'ykorZ))s;(éé procedure:
(gimp-image-get-colormap image)
gimp-image-get-colormap
Wewnetrzno procedura GIMP-a

Returns the image's colormap

Parametry
image IMAGE The image

Dwracane wartosci
num-bytes INT32 Mumber of bytes in the colormap array (num-bytes > = 0)

colormap INTSARRAY Theimage's colormap

Procedura ta zwraca aktualny indeks koloru do Palety kolordéw obrazu, jak rdédwniez

liczbe bajtéw zawartych w Palecie kolordéw. Rzeczywista liczba kolordw

przekazywanych do Palety kolordéw jak juz podano bedzie 'num-bytes' / 3.

Jesli spojrzymy na ostatni parametr tej procedury, stwierdzimy, ze dane sg typu INTBARRAY. Tablica jest

jedng z form wylistowania elementéw. INTBARRAY oznacza, ze jest to tablica 8-bitowych liczb catkowitych.

Kazdy element tablicy jest liczbg od 0 do 255. Liczby catkowite dotyczgce danych sa typu INT32.

Jesli w poprzednim kroku zostata utworzona Paleta i przypisana do zmiennej o nazwie colormap mozna

indywidualne bajty (elementy) palety ustawi¢ przy pomocy specjalnej formy vector-set!, ktorej

przekazuje sie zmienna typu tablicowego, indeks ustawianego elementu i jego nowa wartos¢ to:
(vector-set! colormap 0 r)
(vector-set! colormap 1 g)
(vector-set! colormap 2 b)
(vector-set! colormap 3 a);

Przypomnienie: (vector-set! vec n k)

Procedura zastepuje element o indeksie n w wektorze vac przez k (lub inaczej zapisuje obiekt kK w miejsce

o indeksie n wektora vec).

przezroczystosé

Pierwszy kolor w tablicy zaczyna sie od byte-index "0", indeks drugiego bajtu zczyna sie od "3", indeks
trzeciego bajtu od "6", i tak dalej.

A wiec rozpisujemy
(let* ((colormap (cadr (gimp-image-get-colormap image))))
(vector-set! colormap 0 0);skiadowe RGB dla koloru w palecie o indeksie 0
(vector-set! colormap 1 0)
(vector-set! colormap 2 0)

(vector-set! colormap 93 255);sktadowe RGB dla koloru w palecie o indeksie 32
(vector-set! colormap 94 255)
(vector-set! colormap 95 255)

(gimp-image-set-colormap image (* 32 3) colormap)

)

Polecenie let* stworzy zmienng lokalng w bloku. Zmienna otrzyma wektor colormap pobrany z Palety
kolorow wykorzystywanych przez aktualny obraz indeksowany.
Tablica (vector) zawiera 1 -3 warto$¢ na kazda sktadowg (R czerwony, G zielony, B niebieski).
Paleta koloréw zostata okreslona w poprzednim kroku na 32 kolory,dlatego tez tablica zawiera 96 wartosci:
e wartosci o indeksie 0, 1, 2 odpowiadajg skladowym pierwszego koloru (odcieniom barwy),
e wartosci o indeksie 93, 94, 95 odpowiadajg skladowym ostatniego koloru.
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Przyktad

Procedura vector-set! uzywana do ustawiania wartosci w tabelicy, wymaga 3 wywotan, tego polecenia dla
zmiany jednego koloru w Palecie kolorow.

No i wreszcie, procedura gimp-image-set-colormap pozwala na relokacje utworzonej Palety koloréw na

obraz.
Jej parametry to:

e image : zmieniany obraz,
o (*323) : liczba wpisow w liscie (32 kolory x 3 sktadowe koloru),
e colormap : nowa paleta kolorow.

Procedura gimp-image-set-colormap odpowiada za dziatania zmierzajgce do zmiany palety:

(m]mESARY -l 1o}

Paleta kolordw =

Indeks koloru: 3l ,
Motacjs HTML-owa: | fiTTT

E4 $

Regulacja palety

Uwaga! Nie ma potrzeby stosowac (car), aby przypisa¢ zmiennej wartos¢, tylko w native GIMP procedury
zwracajg wartosci w postaci listy, vector-set! nie jest funkcjg GIMP-a nie znajdziemy jej w PP !.

Krok 11.

Koniec cofnie¢ grupy

Procedura (gimp-image-undo-group-end image) koniec bloku cofnie¢ (od poczatku funkgciji) oraz,
(gimp-displays-flush) od$wieza wyswietlacz, po zmianach.

Teraz mozemy juz przystapi¢ do pisania tego skryptu.

Tak jak poprzednio, pracowa¢ bedziemy przede wszystkim w edytorze, a nie z Konsoli Script-Fu.

Moze to by¢ Notepad++, ktére prawidtowo rozpoznaje i koloruje sktadnie jezyka TinyScheme.
Otwieram Notepad++ i zaczynam pisac skrypt kolejnymi krokami, umozliwiajgcy wprowadzenie zmian w
obrazie:
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[l {define (script-fu-zmiany image})
; poczatek cofania grupy
(gimp-image-undo-group-start image)

; ustawienie kolor pierwszoplanowy (czarny) i tia (biaie)
(gimp-context-set-foreground "(C ° 0))
(gimp-context-set-background ' (255 255 255))
; dokiadne przyvcigcie obrazu
{plug-in-autocrop 0 image {(car (gimp-image-get-active-drawable image)})
; Okreslam najwigksze dopuszczalne wymiary zmniejszonego obrazu
(define max-width 500)
{define max-height 500)
; definiujge wymiary otwartego obrazu
(define image-width (car (gimp-image-width image}})
(define image-height {(car (gimp-image-height image)))

= {i1f (« image-height image-width)
; instrukcja warunkowa podjgcie decyzji o wyborze dalsze]j drogi
salgorytmu jezeli image-height jest mniejsze od image-width zdefiniowaé
sijeden z ponizszych wspolczynnikow skalowania
{(define scale-factor (/ image-width max-width))
r (define scale-factor (/ image-height max-height)))
s definiowanie finalnych wymiarow obrazu
(define final-width (/ image-width scale-factor))
(define final-height (/ image-height scale-factor))
» okreslenie rozdzielczoscli obrazu, je=sli imna niz domyslna
(gimp-image-set-resclution image 92 92)
: skalowanie
{(gimp-image-scale image final-width final-height)

; splaszczenie obrazu
({gimp-image-flatten image)

; zaznaczenie calego obrazu

{gimp-selection-all image)

; Zmmiejsz zaznaczenie o 2 pix
(gimp-selection-shrink image Z2)

; odwroc zaznaczenie
(gimp-selection-invert image)

» wypelniamy zaznaczenie czarnym (kolor tia)
= {let* {(drawable {(car {(gimp-image-active-drawable image))))}
(gimp-edit-bucket-fill drawable 0 O 100 © © © 0)

; odzmnacz wszystko
(gimp-selection-none image)

; przeigczenie trybu kolordw na indeksowane do 32 kolordw
(gimp-image-convert-indexed image 0 © 32 © O ™™)

; Zmiana kolorow indeksowanych na Paletg kolorow

= {let* ((colormap (cadr (gimp-image-get-colormap image))))
(vector-set! colormap O 0)

{(vector-set! colormap 1 0)

{(vector-set! colormap 2 0)

(vector-set! colormap 93 255)
{vector-set! colormap 94 2ES5)
(vector-set! colormap 95 255)

{gimp-image-set-colormap image (* 32 3) colormap)

; koniec cofngé grupy
{gimp-image-undo-group-end image)
{gimp-displays-flush) ; Odswieza wyswietlacz, po zmianach

H (seript-fu-register "script-fu-zmiany"”

i i "cImage>/Script-Fu/Poradnik. . . /Wykonanie kolejno zmian™
"Wykonanie kolejno zmian w obrazie"

TZbyma™

nEpLY

s 5 s B

I'FRGSQI'I'

SF-IMACE "Input Image™ 0

; (gimp-image-convert-indexed image NQO-DITHER MAKE-PALETTE 32 FALSE FALSE "")




(define

’

’

’

’

’

(script-fu-zmiany image)

; poczatek cofania grupy
(gimp-image-undo-group-start image)

; ustawienie kolor pierwszoplanowy (czarny) i tita (biate)
(gimp-context-set-foreground ' (0 0 0))
(gimp-context-set-background ' (255 255 255))
; dokltadne przyciecie obrazu
(plug-in-autocrop 0 image (car (gimp-image-get-active-drawable image)))
; Okres$lam najwieksze dopuszczalne wymiary zmniejszonego obrazu
(define max-width 500)
(define max-height 500)
definiuje wymiary otwartego obrazu

(define image-width

(define image-height

(car (gimp-image-width image)))

(car (gimp-image-height image)))

(if (< image-height image-width)

instrukcja warunkowa podjecie decyzji o wyborze dalszej drogi
;algorytmu jezeli image-height jest mniejsze od image-width zdefiniowad
;jeden z ponizszych wspolczynnikow skalowania

(define scale-factor

(define scale-factor

(/ image-width max-width))
(/ image-height max-height)))

definiowanie finalnych wymiarow obrazu

(define final-width

(define final-height

(/ image-width scale-factor))

(/ image-height scale-factor))

okreslenie rozdzielczosci obrazu, jesli inna niz domyslna

(gimp-image-set-resolution image 92 92)

skalowanie

(gimp-image-scale image final-width final-height)

; splaszczenie obrazu
(gimp-image-flatten image)

; zaznaczenie calego obrazu
(gimp-selection-all image)

; zmniejsz zaznaczenie o 2 pix
(gimp-selection-shrink image 2)

; odwroc zaznaczenie
(gimp-selection-invert image)

; wypeilniamy zaznaczenie czarnym (kolor tita)
(let* ((drawable (car
(gimp-edit-bucket-fill drawable 0 0 100 0 0 0 0)

)

; odznacz wszystko
(gimp-selection-none image)

(gimp-image-active-drawable image))))

; przetaczenie trybu kolordédw na 32 kolory indeksowane

(gimp-image-convert-indexed image 0 0 32 0 0 "")

; Zamiana kolorow indeksowanych na Palete kolorow
let* ((colormap (cadr

(

(vector-set!
(vector-set!
(vector-set!

(vector-set!
(vector-set!
(vector-set!

colormap
colormap
colormap

colormap
colormap
colormap

(gimp-image-get-colormap image))))
0 0)
1 0)
2 0)

93 255)
94 255)
95 255)



(gimp-image-set-colormap image (* 32 3) colormap)

; koniec cofne¢ grupy
(gimp-image-undo-group-end image)
(gimp-displays-flush) ; odswieza wyswietlacz, po zmianach

)

(script-fu-register "script-fu-zmiany"
"<Image>/Script-Fu/Poradnik.../Wykonanie kolejno zmian"
"Wykonanie kolejno zmian w obrazie"
"Zbyma"
"GPL"
"2 O l l "
"RGB*"
SF-IMAGE "Input Image" O

Po zastosowaniu script-fu-zmiany — obraz wyglada jak malowany.



Istnieje duzo fadnych Tutoriali do GIMP ver. 1.x, ktorych autorem jest Eric R. Jeschke (GIMP Guru).

Na podstawie jednego z nich: http://www.gimp.org/tutorials/Sepia_Toning/ oraz dodatkowych wskazéwek z
http://www.retouchpro.com/tutorials/lum-mask-sepia.html skrypt opracowat Jakub Klawiter
http://reqistry.gimp.org/node/17159 postanowitem opublikowac¢ go tutaj z uwagi na jego mozliwosci
szkoleniowe:

zobaczymy, po kolei jak wszystko dziala
; Sepia toning script for GIMP

; version 0.4 - GIMP 2.6.X

; just to learn how all it works ;-)

; by Jakub Klawiter 05.2007 - 11.2007

; this is a copy of Sepia Toning tutorial
; http://www.gimp.org/tutorials/Sepia Toning/
; by Eric R. Jeschke

; copyleft GNU GPL v3 etc. etc.

(define
(script-fu-Sepia Toning
img
drawable
desaturate
merge-layers
color

)

; Start an undo group. Everything between the start and the end will
; be carried out if an undo command is issued.
(gimp-image-undo-group-start img)
(gimp-displays-flush)

(let*
( ; definicja zmiennych konieczna dla GIMP 2.6
(sepia-layer 0)
(mask-layer 0)
(mask 0)
)
; STEP 2 - copy and desaturate (optional) source layer

(set! sepia-layer
(car
(gimp-layer-copy
drawable
TRUE

)
)
(gimp-layer-set-name sepia-layer "Sepia")
(gimp-image—-add-layer img sepia-layer -1)

(if (equal? desaturate TRUE)
(gimp-desaturate sepia-layer)
()

)

; STEP 3 Set foreground color
(gimp-context-set-foreground color)

; STEP 4
; Create a new layer
(set! mask-layer
(car
(gimp-layer-new
img ; 1lmage handle



(car (gimp-image-width img)) ; width of layer
(car (gimp-image-height img)) ; height

1 ; type (RGB, RGBA,
"Sepia Mask" ; name of layer
100 ; opacity
COLOR-MODE ; mode

)

; Add the new layer to the image
(gimp-image-add-layer img mask-layer -1)

(gimp-drawable-fill mask-layer O0)

; STEP 5
(set! mask
(car
(gimp-layer-create-mask mask-layer 0)
)
)

(gimp-layer-add-mask mask-layer mask)

; STEP 6, 7 Copy image into Sepia Layer mask, and than invert it

(gimp-layer-resize-to-image-size sepia-layer) ; workaround because i cannot

'paste in place' into mask
(gimp-edit-copy sepia-layer)

(let ((selection (car (gimp-edit-paste mask 0))))
(gimp-floating-sel-anchor selection)
)

(gimp-invert mask)

; merge layer down
(if (equal? merge-layers TRUE)
(gimp-image-merge-down

img ; img
mask-layer ; upper layer
0 ; merge type [0,1,2]

) ; let* variables definition

; Complete the undo group
(gimp-image-undo-group-end img)

)

(script-fu-register "script-fu-Sepia Toning"
"Sepia Toning"
" Jest to automatyzacja wspaniatego Sepia Toning tutorial
by Eric R. Jeschke http://www.gimp.org/tutorials/Sepia Toning/"
"Jakub Klawiter"
" copyleft GNU GPL v3"

"03.2007"
"RGB RGBA"
SF-IMAGE "img" 0
SF-DRAWABLE "drawable" 0
SF-TOGGLE "Desaturate source" FALSE
SF-TOGGLE "Merge layers" FALSE
SF-COLOR "color" '(1l62 138 101))

(script-fu-menu-register
"script-fu-Sepia Toning"
"<Image>/Script-Fu/Photo"

etc.)



& Scnpt-Fu: Sepia Toning ﬁ
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Jak widaé:
Uzycie interaktywnych parametrow powoduje, ze skrypt jest do uzytku w trybie wsadowym, poniewaz
wymaga otwarcia okna deklaracji parametrow.

Oryginat Sepia Sepia desaturate
Kilka dodatkowych info:
Uruchamiamy GIMP-a, w oknie obrazu otwarte jedno zdjecie. Otwieramy konsole KSF.
Whpisujemy w konsoli proste polecenie, (gimp-version)iklikamy "Zastosuj", na ekranie pojawi sie:
> (gimp-version)
("2.6.10");jako wartos$é¢ zwrdcona otrzymamy numer wersjili stosowanego GIMP-a.
lub
> (string-append "Versions: " (car (gimp-version)))
"Versions: 2.6.10";inna mozliwos$¢
Teraz sprobujemy ustali¢ liste aktualnie otwartych obrazéw, w KSF klikamy Przegladaj, otwiera sie okno PP
w ktérym wpisujemy (gimp-image-1ist)i mamy wyswietlone co zwréci procedura,
gimp-image-list
Wewnetrzna procedura GIMP-a

Returns the list of images currently open.

Zwracane wartosci
num-images INT32 The number of images currently open (num-images »= ()

image-ids ~ INTI2ZARRAY The list of images currently open

klikamy Zastosuj, co przepisze procedure do KSF, klikamy Enter, zostanie wyswietlona warto$¢ zwrécona:
> (gimp-image-list)

(L #(1))

Jak nalezy ttumaczy¢ otrzymang sekwencje zwréconych wartosci wida¢ z PP.

; otwarty jeden obraz, zwrdcona lista zawiera dwa elementy,

;drugi element Jjest lista (tablica) w rzeczywistos$ci vector-em ID otwartych
obrazdw,

;pilerwszy element jest liczba, ile vector zawiera otwartych obrazédw.

Jak sie nazywa otwarty obraz

> (gimp-image-get-name image)

Error: eval: unbound variable: image

Wybierz pierwszy parametr "image" nastepnie zastgpi¢ go pierwszym numerem ID

> (gimp-image-get-name 1)

("doll 1i.jpg"); konsola wysSwietlila nazwe jako tancuch w nawiasach

Mozemy przej$¢ do ID obrazu za pomoca funkcji odwotania do pierwszego elementu tablicy

( vector-ref )zlisty (gimp-image-list).



> (car (gimp-image-get-name (vector-ref (cadr (gimp-image-list)) 0)))

"doll 1i.jpg"

Sprébujmy dowiedziec sie jeszcze ile mamy warstw:

> (gimp-image-get-layers 1)

(1L #( 2 )); jedna warstwa o ID 2

Mozemy uzyskac¢ te dane inng procedura:

> (gimp-image-get-active-layer 1)

(2) ;aktywna warstwa obrazu 1 ma ID 2

Aby uzyskac¢ dostep do wpisu w tablicy, nalezy uzy¢ "vector-ref":

> (define all-images (gimp-image-list))

all-images

> all-images

(L #¢ 1))

> (define first-image (vector-ref (cadr all-images) 0))

first-image

> first-image

1

Teraz zaczniemy jeszcze od innej procedury:

> (gimp-image-height image)

Error: eval: unbound variable: image

Ale jesli wykorzystamy element wektora # ( 1 ),z (gimp-image-1ist)jako parametr obrazu w
procedurze:.

> (gimp-image-height 1)

(901); watos$¢ zwrdbdcona to wysokosé otwartego obrazu co juz powyzej bylo podane
Inne mozliwosci:

> (gimp-image-list)

(0O #( )); nie otwarto zadnego obrazu

> (gimp-image-list)

(3 #( 3 2 1 )); otwarto 3 obrazy o kolejnych ID 1, 2, 3

ID 3, 2 lub 1 mogg sie rézni¢ w sesji, jesli juz otwierano i zamykano inne zdjecial.

> (define image 1)

Image

> (define layer (car (gimp-image-get-active-layer image)))

layer

Jak juz podano wczesniej, wartos¢ ID obrazu jest dotgczana do belki okna obrazu, co sprawia, ze interakcja
z poziomu konsoli jest bardzo fatwa. W przypadku gdy mamy np. wyswietlone na pasku tytutowym
"Untitled.jpg-1.0", to stowo "Untitled" oznacza, ze jest to nowy obraz, ktérego ID jest "1" a "0" po kropce jest
numerem ID widoku (mozna mie¢ wiecej niz jeden widok tego samego obrazu, otwartych za pomoca
polecenia "Widok => Nowy widok" oraz "1" w nawiasie oznacza jedng warstwa, chyba ze mamy wigcej niz
jedng warstwe tego samego obrazu).

Co mozna dale;:
1. Otwieramy w GIMP-ie zdjecie
2. Otwieramy w menu Filtry => Script-Fu => Konsola
3. Kopiujemy ponizszy kod i wklejamy go w polu Script-Fu Konsoli

; kod wyswietla nazwe biezacego obrazu jego szerokos$é¢ i1 wysokosé
(define (picturelnfo)
(let* ; deklaracja zmiennych lokalnych

( (image (vector-ref (cadr (gimp-image-1list)) 0)) ; uchwyt
pierwszego zdjecia
(filename (car (gimp-image-get-name image)))
(width (car (gimp-image-width image)))
(height (car (gimp-image-height image)))

)
(display filename)
(newline)

(display width)
(display " x ")
(display height)
(newline)
)
)

Klikamy Enter procedura zwréci

picturelInfo

Wywotujemy funkcije



> (picturelInfo)

Zwraca:

doll 1i.jpg

922 x 901

#t

Nazwa, szerokosc¢ i wysokos$¢ zmienia sie oczywiscie w zaleznosci od otwartego obrazu.

| to by byto na tyle wprowadzenia, reszte trzeba opanowaé samemu!
Autor opracowania:

inz. Zbigniew Malach
Zbyma72age

Wszelkie prawa zastrzezone.
Poradnik nie moze by¢ publikowany w cafosci lub fragmentach na innych stronach www lub prasie,
bez
wczesniejszego kontaktu z autorem poradnika i pisemnej zgody na publikacje.
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