1 Sissejuhatus

1.1 Kust mida saab ja kuidas kiib

Script-Fu on Scheme-keele alamhulk, millele on lisatud rakendusprogrammi GIMP
spetsiifilised graafikakdsud. Kaske saab tdita iikshaaval konsooliaknast (Xtns—Script-
Fu—Console. . .) voi koostada kaskudest tdidetavaid jadasid, nn. Script-Fu skripte. Reeglina
on kasufailid (mis on tavalised notepadiga redigeeritavad tekstifailid) programmi GIMP p&-
hikataloogi alamkataloogis scripts vdi siis kasutaja kodukataloogi GIMP kasutajakataloogi
alamkataloogis scripts.

Kaskude kohta on kiillaltki ammendav info Xtns—DB Browser. .. all. Internetis pole just

palju teavet, kiill aga on skripte. Tdielik dokumentatsioon keele kohta puudub. Keele Sc-
heme kohta on kiill palju raamatuid ilmunud ja veebilehekiilgi kirjutatud.

1.2 Aritmeetikatehted

Script-fu notatsioon on kdikjal prefiksne. See tahendab, et koik tehted on kujul
(tehe argl arg2 ... argn).

Avame Script-Fu konsooliakna ja liidame kaks arvu:
+ 2 3)

Tulemuseks saame 5.

Teisi (aritmeetika)tehteid:



tehte siintaks tehte tulemus

(+ a1l a2 a3 ...) tagastab etteantud arvude summa

(- a) tagastab etteantud arvu vastandarvu

(- ab) tagastab etteantud arvude vahe

(¥ al a2 a3 ...) tagastab etteantud arvude korrutise

(/ a) tagastab etteantud arvu poordarvu

(/ a b) tagastab etteantud arvude jagatise

(fmod a b) tagastab (tdisarvude) jagamisel tekkiva jaagi

(abs a) tagastab etteantud arvu absoluutvaartuse

(max al a2 a3 ...) | tagastab etteantud arvudest suurima

(min al a2 a3 ...) | tagastab etteantud arvudest vahima

(sqrt a) tagastab etteantud arvu ruutjuure

(exp a) tagastab suuruse e?, kus e = 2,718... on naturaallogaritmide alus
(1n a) tagastab etteantud arvu naturaallogaritmi

(pow a b) tagastab suuruse a”

(sin a) tagastab radiaanides antud nurga siinuse

(cos a) tagastab radiaanides antud nurga koosinuse

(tan a) tagastab radiaanides antud nurga tangensi

(asin a) tagastab etteantud arvu arkussiinuse (radiaanides)
(acos a) tagastab etteantud arvu arkuskoosinuse (radiaanides)
(atan a) tagastab etteantud arvu arkustangensi (radiaanides)

Ulesanne 1. Selgita vilja, kas kdik tehted ikka tootavad. Kuidas tehteid jarjest rakendada

(naiteks leida = +3-7). Millised kitsendused on jagamisel? ruutjuurel? logaritmil? asten-

damisel? arkusfunktsioonidel? (Kas need langevad kokku matemaatikatunnist teadaolevate
maaramispiirkondadega?)

1.3 Omistamine. Muutujate tiiiibid

Et valjaarvutatud suurusi edaspidiseks talletada, kasutame muutujaid. Omistame muutuja
m vaartuseks tehte (x + (2 3) 4) tulemuse (s.t. arvu 20):

(set!' m (x + (2 3) 4))

Anname niiiid kasu

m

susteem vastab 20. Muutujale m on vaartus omistatud.

Protseduuri set! lldine kuju ongi:
(set! muutuja vadrtus)
Muutujad vGivad olla erinevat tiiiipi. On ju arvegi erinevaid: taisarvud, reaalarvud jne. Script-
fus on kasutusel
1) madalamad tiilibid (s.t. Scheme standardist tulenevad tiiiibid)
e tuhitllp tc_nil
e siimboltiilp tc_symbol



e arvutuip tc_flonum
e sonetiilip tc_string
e protseduuritiiip tc_closure, tc_fsubr, tc_subr_1, tc_subr_2 jne.,
tc_subr_2n
e |oenditlilip tc_cons
e massiivitiilip tc_byte_array, tc_double_array, tc_lisp_array
e failitlilip tc_c_file
2) korgemad tlitibid (s.t. Script-Fus defineeritud tiiiibid)
e tdisarvutiiip INT8, INT32
reaalarvutiitip FLOAT
sonetliip STRING
pilditiiip IMAGE
kihitliip DRAWABLE, LAYER
kanalitiiiip CHANNEL
vaatetiilip DISPLAY
massiivitiiip INTSARRAY, INT32ARRAY, FLOATARRAY jne

Piirdume siin markusega, et esialgu on meie jaoks olulised ainult kdrgemad tiitibid. Tegelikult
esitatakse kdik kdrgemat tiipi suurused madalamate tiilipide abil.

Naiteks sonetiilibi kasutamiseks vdime kirjutada

(set! nimi "nipitiri'")

slisteem vastab "nipitiri". Niid vastab slisteem samamoodi ka siis, kui kirjutame lihtsalt
nimi

Peame meeles, et "5" ja 5 ei ole iiks ja seesama! SOne on markide jarjest kirjutis ja tal
ei ole tema markidest moodustuva (v6imaliku) arvulise tahendusega (esialgu) mitte midagi
pistmist. Seega, esimene valjendab iihesiimbolilist sGnet, teine aga (tais)arvu.

2 Pildi ja kihi loomine, taitmine varviga. Vaate avamine

Kdigepealt valime File—New. .. ning avame uue pildi. Taustavarviks valime valge. Avanebki
kohe aken valge taustavarviga, kusjuures parameetrid (laius, kdrgus jne.) on avatud pildil
need, mis avamisdialoogis seatud olid.

Kuidas seda teha programselt? Jagame tegevuse etappideks.

1) Kdigepealt tuleb moodustada uus pilt ning salvestada see muutujasse. Pilte vdib olla
kolme tiilipi: RGB (s.o. naturaalvarvides, kood 0), Gray (s.o. halltoonides, kood 1) ja
Indexed (s.o. dilimalt 256 varviga paletti kasutavad pildid, kood 2). Ette tuleb anda pildi
laius ja kdrgus (tdisarvud). Pildi moodustamise protseduur on gimp-image-new.

Viime selle ellu: kirjutame konsooliaknas
(set! pilt (gimp-image-new 400 200 1))

see tahendab, omistame muutujale pilt vaartuseks moodustatud 400 x 200 pikselise
halltoonides pildi.



2) Seejarel tuleb moodustada kiht ning salvestada muutujasse. Kihi moodustamisel tuleb
ette anda pilt, millele ta Idheb, kihi laius, kihi kdrgus, kihi tiiip (RGB koodiga 0, Gray
koodiga 2, Indexed koodiga 4), kihi nimi, kihi tuunjus (ldbipaistvuse maar — 0% tdiesti
labipaistev, 100% tdiesti labipastmatu) ning kihtide sulandamise reziim (palju erinevaid
— anname koodiks 0, s.t. normaalreziim).

Kirjutame siis konsooliaknasse
(set! kiht (gimp-layer-new (car pilt) 400 200 O "essa" 100 0))

Esimene parameeter on (car pilt), mitte pilt, seda selletdttu, et Script-Fu kasitleb
koiki suurusi loenditena. Ka muutuja pilt on tegelikult loend, mille esimeseks elemen-
diks on meid huvitav viide pildile (naiteks (1)). Kuna parameetriks tuleb anda suurus
tiilipi IMAGE, mitte loend, siis peame loendist esimese elemendi katte saama.

* Korrektsem oleks olnud kirjutada

(set! laius (car (gimp-image-width (car pilt))))

(set! korgus (car (gimp-image-height (car pilt))))

(set! tyyp (car (gimp-image-base-type (car pilt))))

(set! kiht (gimp-layer-new (car pilt) laius korgus (* 2 tyyp) "essa" 100 0))

Miks? Kuna me ei pruugi tegelikult teada etteantud muutujale pilt vastava pildi laiust,
kdrgust ja tilipi. Praegu teadsime, sest me tegime pildi ise, kuid edaspidi vdib-olla on
pildid mingi muu tegevuse kdigus tekkinud ja nende parameetrid pole tapselt teada.

3) Kuigi kihi moodustamisel kasutasime viidet pildile, ei asu moodustatud kiht tegelikult
veel pildil. Paigutame ta sinna.
(gimp-image-add-layer (car pilt) (car kiht) 0)
Kolmas parameeter tahistab, mitmendaks kihiks pildil see lisatakse. Noutav on veel, et
kihi tiip langeks kokku pildi pdhitiitibiga.

4) Voime pildist kohe vaate moodustada. Selle kiht on tegelikult praegu suvalist malus
olnud sodi tais.
(set! vaade (gimp-display-new (car pilt)))

Siisteem avab uue vaate (t66akna) muutujas pilt oleva pildi jaoks.

5) Kiht tuleks (esialgu valge) varviga ara taita.
(gimp-drawable-fill (car kiht) 2)

Siin tdhendab 2 taitmiskoodi. Kood 0 tdhistab taitmist esiplaani varviga, kood 1 taus-
tavarviga, kood 2 valge varviga ning kood 3 labipaistvat taitmist.

Et suvalist sodi mitte vaadata, teeme taitmise dra enne vaate avamist. Seega kokkuvdttes
oleme saanud jargmise programmi:

(set! pilt (gimp-image-new 400 200 1))

(set! laius (car (gimp-image-width (car pilt))))
(set! korgus (car (gimp-image-height (car pilt))))
(set! tyyp (car (gimp-image-base-type (car pilt))))



(set! kiht (gimp-layer-new (car pilt) laius korgus (* 2 tyyp) "essa" 100 0))
(gimp-image-add-layer (car pilt) (car kiht) 0)

(gimp-drawable-fill (car kiht) 2)

(set! vaade (gimp-display-new (car pilt)))

3 Skripti vormistamine ja registreerimine

IImselt taoline konsooliaknas kaskude sisestamine pikemas perspektiivis meid ei rahulda, va-
jalik oleks kasud koondada kuhugi faili, kust neid siis arvuti jarjest ise taidaks. Moodustame
skriptikataloogi (suvalise nimega) skriptifaili, mille laiendiks on .scm.

Ulesanne 2. Koosta skript, mille kiivitamisel kiisitakse kasutajalt loodava pildi laiust, kor-
gust ja taustavarvi ning avatakse seejarel vaade loodud RGB-siisteemis pildile. Pildil olgu
ks kiht, mis on tdidetud etteantud varviga.

3.1 Protseduur script-fu-register
Protseduuri stintaks on jargmine:

(script-fu-register p6hiprotseduur menyypunkt kirjeldus autor autorikaitse
kuup2ev pildityyp SF1 SF2 SF3 ... SFn)

Esimesed seitse parameetrit on sbnetiiiipi. Parameeter p6hiprotseduur tahistab meniii-
punktist valjakutsutava protseduuri nime, menyypunkt tahistab mentipunkti asukohta
GIMP-meniiis. Jargmised neli parameetrit radgivad ise enda eest. SF-elemendid on ka-
sutajaliidese elemendid, mille abil kasutaja saab skriptile ette anda vaartusi.

3.2 Ulesande lahendus
Jargnev skript lahendab ulesande 2.

(define (script-fu-valge-pilt inLaius inKorgus inVarv)
(set! pilt (gimp-image-new inLaius inKorgus 0))
(set! tyyp (car (gimp-image-base-type (car pilt))))
(set! kiht (gimp-layer-new (car pilt) inLaius inKorgus (* 2 tyyp) "essa" 100 0))
(gimp-image-add-layer (car pilt) (car kiht) 0)
(set! vanavarv (car (gimp-palette-get-foreground))) ;vana varv meelde

(gimp-palette-set-background inVarv) ,uus varv sisse
(gimp-drawable-fill (car kiht) 1) ;tdidame taustaga
(gimp-palette-set-background vanavarv) ;vana varv tagasi
(gimp-display-new (car pilt))



(script-fu-register
"script-fu-varv-pilt"
"<Toolbox>/Xtns/Script-Fu/Minu skriptid/Vdrviline pilt"
"Teeb uue etteantud taustavarvi, laiuse ja korgusega pildi"
"Nipi Tiri"
"copyright 2003, Indrek Zolk"
"detsember 2003"
nn
SF-VALUE "Pildi laius" "400"
SF-VALUE "Pildi k&rgus" "200"
SF-COLOR "T&itmisvarv" °(0 0 0)

4 Punkti ja pintslitombe joonistamine. Tsiikkel

Ulesanne 3. Moodusta tiihi valge pilt ja varvi sellel esiplaani virviga iihe pikseli ara. Pildi
laiust ja korgust, samuti varvitava pikseli asukohta vdiks kisida kasutajalt.

Ulesande 3 lahendamiseks tuleb

1) Moodustada uus pilt, sellele uus kiht, paigutada kiht pildile ning kiht taita valge varviga.
2) Lahutada esiplaani varv kolmeks komponendiks ning paigutada komponendid jarjendisse.

3) Vaérvida antud koordinaatidega piksel dra.

Oletame, et registreerimisel antakse pildi laius muutujasse inLaius, kdrgus muutujasse
inKorgus, piksli x- ja y-koordinaadid vastavalt muutujatesse inX ja inY. Siis pildi initsia-
liseerimistegevused on jargnevad:

(set! pilt (car (gimp-image-new inLaius inKorgus 0)))

(set! kiht (car (gimp-layer-new pilt inLaius inKorgus O "kiht" 100 0)))
(gimp-image-add-layer pilt kiht 0)

(gimp-drawable-fill kiht 2)

Paigutame esiplaani varvuse muutujasse:
(set! esivarv (car (gimp-palette-get-foreground)))

Kasku (gimp-palette-get-foreground) tasub kindlasti konsoolilt ise anda, et saada
aru, millisel kujul annab ststeem varvuse tagasi. Tegemist on loendiga. Moodustame selle
elementidest jarjendi tahisega esi:

(set! esi (cons-array 3 ’byte))
(aset esi 0 (car esivarv))
(aset esi 1 (cadr esivarv))
(aset esi 2 (caddr esivarv))



Et I8puni aru saada, mis siin toimub, analtiisime kdiki kaske ilikshaaval. Kdigepealt luuakse
kolmest baidist koosnev jarjend tahisega esi. Jargmised kolm kadsku taidavad jargemooda
selle jarjendi baidid. Loend esivarv on nimelt (ebapuhtana) kujul

(0 (0 (255 OY))

(juhul, kui oli tegemist sinisega), s.t. iga loendi element on kujul ,mina ja llejadanud ele-
mentide loend”. Taolise loendi esimese elemendi tagastab protseduur car ning llejaanud
osa protseduur cdr.

Nuld on meie jaoks mote kasul (aset esi 0 (car esivarv)). Jargmisena soovime saada
sisuliselt (car (cdr esivarv)). Seda vdib lihemalt kirjutada (cadr esivarv). LOpuks
soovime saada sisemise osa esimest elementi, s.0. (car (cdr (cdr esivarv))), sellegi
voime lithemalt kirja panna kujul (caddr esivarv).

Teame, et RGB-siisteemis kulub pikseli meelespidamiseks 3 baiti. Seega on suuruse bytes-
per-pixel vaartuseks praegusel juhul 3.

Kuivord pikseli varvimise kask on kujul

(gimp-drawable-set-pixel drawable x_coord y_coord num_channels pixel)
siis annamegi kasu

(gimp-drawable-set-pixel kiht inX inY 3 esi)

Kui niiiid veel anda (sSltuvalt vajadusest) iiks kaskudest

(gimp-displays-flush)

VO

(gimp-display-new pilt). peaksimegi nagema resultaati.

Vormista skript Script-Fu puusse ning katseta erinevate esiplaani varvidega.

Ulesanne 4. Skript kiisigu kasutaja kaest varvus, millega piksel joonistada. Vana esiplaani
varvus tuleb meelde jatta ja parast taastada.

Ulesanne 5. Skript drgu joonistagu mitte pikselit, vaid paigutagu loodud kihile pintslitdm-
me. Pintslitdmbe titpi saab kusida kasutajalt, naiteks kujul

SF-BRUSH "pintsel" ’("Circle (15)" 1.0 20 0)
ning seada protseduuriga (gimp-brushes-set-brush pintslikood). Pintsliga joonista-
miseks on protseduur (gimp-paintbrush-default kiht 2 koordinaadid), kusjuures
koordinaadid on samasugune jarjend nagu ennegi, loodav kaskudega

(set! koordinaadid (cons-array 2 ’double))
(aset koordinaadid 0 x_vaartus)
(aset koordinaadid 1 y_vaidrtus)

Vana pintsel ja varv tuleks samamoodi eelnevalt meelde jatta.

Ulesanne 6. Skript kiisigu kasutajalt pildi laius, samm, taustavérv ja esiplaani varv ning
moodustagu animatsioon, kus piksel jookseb iile pildi. Olgu naiteks taustaks valge, esiplaa-
niks must, pildi laiuseks 400 ja sammuks 4. Siis tuleb moodustada 101 kihist koosnev pilt,
kus esimesel kihil on dra varvitud piksel, mille x-koordinaat on 0. Teisel kihil on ara varvitud
piksel, mille x-koordinaat on 4. Kolmandal kihil ara varvitud piksel, mille x-koordinaat on 8
jne. Lopuks, 101. kihil on ara varvitud piksel, mille x-koordinaat on 400.



Pildi kdrgus valida vabalt, oma suva jargi.

Ulesande 6 lahendamiseks tuleb

1) pilt initsialiseerida

2) jatta meelde vanad varvused, seada uued

3) koostada tsiikkel, mida viiakse Iabi vajalik arv kordi
4) tsiikli igal sammul varvida dra vajalik piksel

5) padrast tsiikli [dppu taastada vanad varvused
Pildi initsialiseerimine ei valmista enam raskusi. Varvuste seadmine toimub jargmisel viisil:

(set! vanaesi (car (gimp-palette-get-foreground)))
(set! vanataust (car (gimp-palette-get-background)))
(gimp-palette-set-foreground inEsi)
(gimp-palette-set-background inTaust)

kus eeldame, et inEsi ja inT aust tulevad kasutajalt (registreerimise kaigus). Pikseli varvi-
miseks laheb vaja esiplaani varvust jarjendina: koostame selle nagu ilal tegime.

Tsukli koostame nii, et seame muutuja / kdigepealt nulliks ning hakkame talle siis jarjest
sammu juurde liitma. Tootame, kui tulemus pole suurem pildi laiusest:

(set! i 0)
(while (<= i inLaius)

(set! 1 (+ i inSamm))

)

Naeme, et protseduuri while kehas olevad tegevused toimuvad korduvalt, seni kui tingimus
i < inLaius on taidetud. Parast igakordset tsiiklikaskude tditmist suurendame muutuja /
vaartust etteantud sammu vorra.

Tsukli igal sammul tuleb luua uus kiht, taita see taustavarviga ning ara varvida vajalik piksel.
Eeldame, et pildi kdrgus on 11, siis varvime kogu aeg pikseleid y-koordinaadiga 5. Tsiikli
kehasse paigutame seega

(set! kiht (car (gimp-layer-new pilt inLaius 11 O "kiht" 100 0)))
(gimp-image-add-layer pilt kiht 0)

(gimp-drawable-fill kiht 1)

(gimp-drawable-set-pixel kiht i 5 3 esi)

siin eeldasime, et esi on esiplaani varvi pdhjal koostatud baidijarjend.
Vanade varvuste taastamine parast tsiiklit ei valmista hoopiski raskusi:



(gimp-palette-set-foreground esivarv)
(gimp-palette-set-background taustavarv)

Kuna tegemist on animatsiooniga, siis peaks ta ka kiima panema. Uks v8imalus seda teha
on menlilst, teine aga skriptist:

(gimp-display-new pilt)
(plug-in-animationplay 1 pilt 0)

Tegelikult sisaldab animatsioon palju kasutut infot. Voiks ju taustavarvi seada ainult esi-
mesel kihil ning tlejaanud kihid organiseerida labipaistvana. Taoliste tegevuste eest tasub
lasta hoolitseda optimiseerijal.

Seega, enne animatsiooni kaikulaskmist tuleks anda kask

(set! pilt2 (car (plug-in-animationoptimize 1 pilt 0))) ning avada naita-
miseks mitte pilt, vaid hoopis pilt2.

LSpuks vdiks tulemuse konverteerida indekseeritud varvireZiimi ning salvestada GIF-
vormingus. Selle viib praegu kasutaja ise 1abi.

Ulesanne 7. Realiseerida pikseli varvimise asemel pintslitdmbe moodustamine. Lasta ka
pildi kdrgus sisestada ning paigutada pintslitdmme plistsihis pildi keskele.

Ulesanne 8. Jitta vana piksel/pintslitmme alles (vihje: kihtide kopeerimiseks on protse-
duur (gimp-layer-copy)).

Ulesanne 9. Realiseerida (kdigile koostatud animatsioonidele) konversioon indekseeritud
varvireziimi ning salvestamine GIF-vormingus.

Ulesanne 10. Realiseerida horisontaalliikumise asemel ringliikumine, liikkumine modda rist-
kiiliku rajajoont v&i veel mingi keerukam (parameetriliste vrrandite abil kirjeldatav?) liiku-
mine. Voimaldada kasutajal laiuse ja sammu asemel sisestada laiuse ja kaadrite arvu.

5 Teksti asetamine. Taastepuhvri t66 reguleerimine

Ulesanne 11. Koostada skript, mis kirjutab kasutaja poolt etteantud pildile ja kihile ette-
antud teksti (kirjasuuruse, -varvi ja kirja peaks kasutaja ette andma).

Teksti paigutamise protseduur (gimp-text-fontname) tagastab hdljuva kihi, kus paik-
neb tekst. Seega tuleb see kiht péarast etteantud kihile ka ankurdada (protseduur
(gimp-floating-sel-anchor)).

Ulesannet v3iks tdiendada ndudega arvata kogu tegevus iiheks taastepuhvri grupiks. Nimelt,
kui kasutaja valib operatsiooni,Undo", taastatakse ainult viimase operatsiooni eelne olukord.
Kuna skript koosneb paris paljudest kaskudest, tuleb mitu korda valida ,,Undo”, et saada
skripti t6o eelne olukord. Veel hullem on siis, kui skript sisaldab tsiikleid.

Seetdttu jagatakse operatsiooonid taastepuhvri gruppideks, gruppide algusse kirjutatakse
(gimp-undo-push-group-start image)



ning 16ppu

(gimp-undo-push-group-end image)

kus image tahistab pilti, millel operatsioone labi viiakse.

Taastepuhvri tegevuse saab ka taielikult valja liilitada, kirjutades
(gimp-image-undo-disable image)

ning jalle sisse lilitada, kirjutades

(gimp-image-undo-enable image)

Uldiselt vaib kasutaja olla viga ebameeldivalt iillatunud, kui selgub, et mingi skripti t66
tulemusena on taastepuhvri sisu muudetud ning endist olukorda taastada pole voimalik.
Seetdttu tuleb taastepuhvri valjaliilitamisse suhtuda ettevaatusega.

Esitame siin skripti ka taielikul kujul:

(define (script-fu-kiri inPilt inKiht inTekst inSuurus inKiri inEsivarv)
(gimp-undo-push-group-start inPilt)
(set! vanaesi (car (gimp-palette-get-foreground)))
(gimp-palette-set-foreground inEsivarv)
(set! tekstkiht (car (gimp-text-fontname inPilt inKiht 0 O inTekst O TRUE inSuurus PIX
(gimp-floating-sel-anchor tekstkiht)
(gimp-palette-set-foreground vanaesi)
(gimp-undo-push-group-end inPilt)
(gimp-displays-flush)

(script-fu-register
"script-fu-kiri"
"<Toolbox>/Xtns/Script-Fu/Minu skriptid/Kiri"
"Paigutab naidatud kihile antud parameetritega teksti"
"Indrek Zolk"
"copyright 2004, Indrek Zolk"

"jaanuar 2004"
nn

SF-IMAGE "pilt" O

SF-DRAWABLE "kiht" O

SF-STRING "tekst" ""

SF-ADJUSTMENT "kirjasuurus (pikslites)" ’(72 2 1000 1 10 0 1)
SF-FONT "kiri" ""

SF-COLOR "kirjavarv" ’(0 0 0)
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6

To0 markealaga

Ulesanne 12. Koostada skript, mis vStab sisendisse pildi koos mirkealaga ning moodus-
tab sellest lahtuvalt animatsiooni, kus markealal olev kujutis ,sdidab” vasakult paremale.
Kasutaja peaks saama ette anda animatsiooni laiuse (markeala kordsena) ning kaadrite
arvu.

Enne llesande juurde asumist tuleb valja selgitada vajalikud mdisted. Kui kasutajal oleks
tarvis taolist lilesannet lahendada kasitsi, teeks ta seda I10ikepuhvri abil: kopeeriks Edit-Copy
abil originaalpildil markeala alla jaava kihiosa puhvrisse ning asetaks selle Edit-Paste abil
uuele pildile.

Siin tuleb silmas pidada, et markeala ei pruugi alati olla ristkiilikukujuline, kiill aga eksisteerib
vahim ristkiilik, millesse markeala veel ara mahub. Sellist ristkiilikut nimetame markeala
iimbriskastiks (bounding box).

Kasklus Edit-Paste asetab puhvris oleva kujutise pildi keskele, moodustades selleks uue
holjuva kihi. Seega on enne mdistlik luua uus kiht, tdita see valge varviga, asetada puhvrist
kujutis, ankurdada tulemus kihile ja nihutada kihti vajalikus suunas.

Kirjeldame t60ks vajaliku etappide kaupa, pannes kirja vajalikud kasud koos formaalsete
sisendparameetritega:

1)

2)

3)

4)

Paigutada muutujatesse markeala Umbriskasti laius ja kdrgus
(gimp-selection-bounds image) => (non_empty x1 yl1 x2 y2)

Luua uus pilt, kus kdrguseks on timbriskasti kdrgus, laiuseks aga kasutaja poolt antud
kordaja korda limbriskasti laius
(gimp-image-new width height type) => (image)

Kopeerida markeala alla jaav kujutis aktiivselt kihilt 16ikepuhvrisse
(gimp-image-active-drawable image) => (drawable)
(gimp-edit-copy drawable) => ()

Tsiikkel, mis tootab kasutaja poolt antud kaadrite arv kordi
(while condition procl proc2 ... procn)

4.a) Luua uus kiht, paigutada pildile ja taita valge varviga
(gimp-layer-new image width height type name opacity mode) => (layer)
(gimp-image-add-layer image layer position) => ()
(gimp-drawable-fill drawable fill_type) => ()
4.b) Asetada Idikepuhvri sisu
(gimp-edit-paste drawable paste_into) => (floating_sel)
4.c) Ankurdada tekkinud héljuv kiht
(gimp-floating-sel-anchor floating_sel) => ()
4.d) Nihutada kiht Sigetesse koordinaatidesse
(gimp-layer-translate layer offx offy) => ()
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5) Optimeerida animatsioon
(plug-in-animationoptimize run_mode image drawable) => (result)

6) Konverteerida pilt indekseeritud reziimi
(gimp-convert-indexed image dither_type palette_type num_cols
alpha_dither remove_unused palette) => ()

7) Salvestada GIF-vormingus animatsioonina
(file-gif-save run_mode image drawable filename raw_filename interlace
loop default_delay default_dispose) => ()

7 Tekstifailide sisend-valjund. Tsiikkel iile tekstifaili ridade

7.1 Faili avamine ja sulgemine

To0 failidega on keeles Script-Fu vordlemisi ebamugav. Arvestatavad vahendid failidest
lugemiseks ja failidesse kirjutamiseks on ainult markhaaval.

Failist lugemiseks v&i faili kirjutamiseks tuleb see kdigepealt avada. Seda teeb protseduur
(fopen), millel on kaks parameetrit: failinimi ja avamistiiilip. Protseduur tagastab failivoo,
mille kaudu toimuvad k&ik sisend-valjundoperatsioonid.

Naiteks faili loetelu.txt avamine lugemiseks toimub jargmiselt:

(fopen "loetelu.txt" "r")

ning faili kiri.txt avamine kirjutamiseks:

(fopen "kiri.txt" "w")

Kui avada avamistiilibiga "a", siis jaab failis olemasolev sisu alles. Avamistiitibi "w" korral
vana sisu havib.

Parast sisend-valjundoperatsioonide labiviimist tuleb fail sulgeda. See viiakse |abi protse-
duuriga

(fclose fv)

kus fv on suletav failivoog.

7.2 Failist lugemine

Failist n margi lugemiseks kasutatakse protseduuri (fread n failivoog) mis tagastab
etteantud failivoost n marki. Naiteks kask

(set! a (fread 1 fv))

loeb failivoost fv tapselt 1 tahemargi ja paigutab selle muutujasse a.

Otstarbekam oleks, kui suudaksime lugeda failist korraga terve rea. Olgu failivooks fv.

Valime muutuja /ine, kuhu paigutame markhaaval rea kuni jduame realdpumargini "\n" voi
kuni tahemarki enam lugeda ei dnnestu (faili I6pp):

(set! line "")

Loeme esimese margi ara:
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(set! a (fread 1 fv))
Tootada tuleb senikaua, kui a ei ole tiihi ning kui ta erineb realdpumargist "\n". Seega on
Jatkamistingimuseks (and (not (null? a)) (not (equal? a "\n"))).

Koostame tsuikli:

(while (and (not (null? a)) (not (equal? a "\n")))
(set! line (string-append line a))
(set! a (fread 1 fv))

)

Tsukli esimene kask liidab tahemargi a juurde failivoost loetavale reale /ine. Teine kask loeb
uue margi.

Kasulik on kogu tegevus organiseerida protseduurina:

(define (readline fv)

(set! line "")

(set! a (fread 1 fv))

(while (and (not (null? a)) (not (equal? a "\n")))
(set! line (string-append line a))
(set! a (fread 1 fv))

)

line

)

Ulaltoodus defineeritakse iihe argumendiga protseduur readline. Tagastatakse muutuja
line vaartus, sest see on protseduuri viimaseks kasuks.

Niilid piisab failist minufail.txt esimese rea lugemiseks anda kasud

(set! fv (fopen "minufail.txt" "r"))
(set! esimene (readline fv))
(fclose fv)

Kdigi vdi mingi kindla arvu ridade lugemiseks tuleb muidugi koostada tsiikkel, mille kehas
esineb protseduur (readline).

7.3 Faili kirjutamine

Faili kirjutamiseks on protseduur
(fwrite s fv)
mis kirjutab sdne s failivoogu fv. Naiteks (furite "Tere!" fv).

Parast kirjutamisoperatsioonide labiviimist tuleb fail kindluse kindluse mdttes ,salvestada®,
s.t. puhvrites olev info kirjutada reaalsele seadmele. See viiakse 1abi protseduuriga
(fflush fv)
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Muidugi toimub kirjutamine ka protseduuri (fclose) kdigus, aga kindlam on see ise |abi
viia.

7.4 Failide sisend-valjund praktilistes lilesannetes

Ulesanne 13. (Klassika) Koostada skript, millele kasutaja saab ette anda tekstifaili nime.
Failis on pildifailide nimed (ilma laiendita). Teada on, et need failid on JPG-vormingus.
Avada iga fail ning salvestada iimber PNG-vormingusse. Pole teada, kui palju pildifaile on.

Naiteks on tekstifail kujul
/home/zolki/pildid/pilt1l

/home/zolki/pildid/pilt2
/home/zolki/pildid/iluspilt

ning eelduseks on, et kataloogis /home/zolki/pildid eksisteerivad failid piltl.jpg,
pilt2.jpg ning iluspilt. jpg, mis tuleb siis png-vormingusse salvestada.

Ulesande 13 lahendusskeem koosneb jirgmistest etappidest:

1. Avada tekstifail

2. Tsiikkel, mis tootab, kuni failist loeti mittetiihi rida (otstarbekas on esimene rida enne
tsliklit valja lugeda). Tsiikli kehas:

a) Loetud reale (failinimi ilma laiendita!) lisada ,,.jpg".
b) Avada saadud nimega fail.
c) Loetud failinimele ilma laiendita lisada niilid ,,.png".

d) Salvestada fail png-vormingus.

3. Sulgeda tekstifail.

Rea lugemiseks kasutame muidugi llal defineeritud protseduuri (readline).

Kisimusi tekib tdendoliselt failinimele laiendi lisamisel (punktid 2a ja 2c). Esimene neist on
labi viidav naiteks kasuga

(set! jpgfail (string-append (rida ".jpg)))

Failide avamine ja salvestamine on DB Browseris kiillalt hasti kirjeldatud. Avamiseks tasub

valida mitteinteraktiivne viis; mdlemad parameetritena antavad failinimed tasub anda sa-
mad.

Salvestamisel on  tarvis aktiivse kihi numbrit, selle saab  protseduuriga
(gimp-image-active-drawable).

Tahele tasub panna, et GIMP kiill avab pildid, ent ei moodusta nendele vaadet. Seega on
tookiirus tunduvalt suurem vorreldes kasitsi salvestamisega, isegi kui inimese hiire liigutamise
Kiirust mitte arvesse votta.
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Ulesanne 14. Tekstifailis on jpg-vormingus pildifailide nimed (ilma laiendita). Kasutaja peab
ette andma tekstifaili nime ning taustavarvi. Skript peab eemaldama taustavarvi (see on
labiviidav nii, et valitakse valja kdik, mis El ole etteantud taustavarviga, kopeeritakse uuele
kihile ning kustutatakse vana kiht dra). Seejarel tuleb tulemus salvestada png-vormingus.
Nii toimida kdigi pildifailidega.

Ulesanne 15. Tekstifailis on tiff-vormingus must-valgete pildifailide nimed (ilma laiendita).
Kasutaja peab ette andma vahenduskordaja. Skript vahendagu pilti kordajaga etteantud
mastaapi, indekseerigu must-valge paletiga ning salvestagu gif-vormingus.

Ulesanne 16. Sama, mis iilesanne 15, ent enne vihendamist tuleb pilti udustada (naiteks
Gaussian Blur (IIR) — kordajad tulgu kasutajalt) ning pdrast vahendamist uuesti teravus-
tada. Niilid tuleb indekseerida halltoonides paletiga vdi salvestada naiteks png-vormingus.

Taoline udustamine tdstab ekraanil vaadatavate piltide kvaliteeti, juhul kui nad sisaldavad
kald- vdi k&verjooni.

Ulesanne 17. Koosta skript, mis kiisib kasutajalt failinime ning salvestab sinna aktiivse seisu
(esiplaani ja taustavarv, pintsel, gradient jmt.). Kasulik oleks ka koostada teine skript, mis
taolisest ,seadistuste faili pohjal paigaldab failis olevad seadistused.

Ulesanne 18. Koosta skript, mis subtitreerib pildid. Tekstifailist tuleb iihelt realt lugeda
pildifaili nimi ning teiselt pildi alla paigutatav subtiiter. Véimaldada subtiiter paigutada kas
pildi pinnale vdi muuta Iduendi suurust (canvas size) ning paigutada subtiiter pildi alla.

8 Ideid arvestustooks

8.1 Funktsiooni graafiku joonistamine

Koostada skript, mille puhul kasutaja saaks funktsiooni y = f(x) avaldise ette anda pre-
fikskujul (kindla muutuva suurusega, olgu selleks nditeks x), nditeks sisestagu kasutaja
(sin (* 2 x)), see vastaks siis funktsioonile y = sin 2x. Skript moodustagu sellest ldhtu-
valt pilt koos teljestiku ja funktsiooni kdveraga. Ette peab saama anda pildi suurust, x- ja
y-teljestiku I6ppvaartust, funktsiooni joonistamise tsiikli sammu ning telgede, teljevaartuste
ja funktsiooni graafiku varve (koik eraldi).

8.2 Konverter

Koostada skript, mille puhul kasutaja saaks ette anda tekstifaili. Tekstifailis on pildifailide
nimed ilma laiendita. Kasutaja peab saama dialoogiaknas anda sisendi vormingu, valjundi
vormingu ning valjundi reziimi (RGB, halltoonides, indekseeritud). Indekseeritud reziimi
korral tuleb voimaldada valida palett ja virvtoonimise tiitip.
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8.3 Poorlemine

Koostada skript, mis koostab animatsiooni, kus kasutaja poolt valjavalitud ala pannakse
podrlema Uimber oma keskpunkti. Kaadrite arvu peab kasutaja saama ette anda. Vdoimaldada
valida, kas programm ka salvestab faili (gif-vormingus) v&i mitte.

8.4 Sobivad moéddud

Koostada skript, mille puhul kasutaja saaks ette anda tekstifaili. Tekstifailis on pildifailide
nimed tiff-vormingus. Kasutaja peab saama dialoogiaknas anda ette rdht- ja piistsuunalise
aare laiuse ning pildi roht- ja piistsuunalise tildmdddu pikselites. Neid ei tohi liletada, pilt
tuleb aga vahendada proportsionaalselt sellesse mdotu, kusjuures iiks mddde peab langema
kokku etteantud tldmodduga. Kasutajal peab saama lasta valida, kas pilti tohib poorata
voi mitte. Valjund salvestada png-vormingus.
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