Poradnik

Wtyczki (Rozszerzenia) Python-Fu do GIMP-a.

(Wprowadzenie do podstaw programowania, czytania i spolszczania)
Dodatek (Plugin) Python-Fu
18.10.2015r
Motto: Czas predzej ptynie, kiedy gtowa jest czyms zajeta.
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Podstawowym zadaniem poradnika jest nie tyle nauczenie pisania wtyczek, ale przede
wszystkim utatwienie czytania juz istniejacych wtyczek i ewentualne ich przettumaczenie.

Wstep
W GIMPie nie tylko mozna edytowac obrazy, ale réwniez pisa¢ dodatki, ktére te obrazy bedg tworzyc¢.
Dodatki mozna pisac za pomoca jezyka skryptowego Scheme (ktéry juz opisatem:
Zbyma_Wprowadzenie_do_pisania_Script-Fu_w_GIMPver1.pdf http://1drv.ms/1KMgsdl )
oraz za pomocg kompilowanego jezyka programowania Python, ktory jest zaliczany do jezykéw
zorientowanych obiektowo.
(W polskiej wersji GIMP-a nazwa Plug-in => Dodatek jest przettumaczona jako Wtyczka.)
Dodatkowo: http://pl.wikibooks.org/wiki/GIMP/Programowanie
Dodatkowe funkcje w GIMP-ie mozna realizowa¢ poprzez :

o wtyczki (ang. plugin): osobny proces wywotywany przez rdzeh GIMP-a , kod zrédtowy wymaga
kompilacji, zmieniajg obrazy (Python, rozszerzenie *.py, mimo ze sg to skrypty to wymagaja
kompilaciji).

e rozszerzenia (ang. extension): osobny proces, kod zrodtowy wymaga kompilacji, nie zmieniajg
obrazéw

o skrypty (ang. script ): nie wymaga kompilacji, zmienia obraz

Poradnik zostanie poswiecony jedynie jezykowi kompilowanemu Python oraz modutowi Python-Fu.
Poradnik odnosi sie do srodowiska Windows 7 oraz GIMP Portable w ktérych pracuje.
Instalacja jest zalezna od tego, ktérg wersjg GIMP-a bedziemy dysponowac.
Najlepszym sposobem jest instalacja GIMP Portable wersji 2.8.x, ktory juz ma Pythona 2.7.6.
Podczas procesu instalacji standardowej wersji GIMP-a, trzeba wybrac¢ petng instalacjg i zaznaczy¢,
by zainstalowano réwniez modut Python'a do GIMPa, Python-Fu.
Inforacje na ten temat:
http://www.gimpusers.com/tutorials/install-python-for-gimp-2-6-windows.html
http://www.mahvin.com/2009/09/gimp-how-to-install-scripts-plug-ins-to.html
http://www.gimpuj.info/index.php/topic,26623.0.html

Dodatek (plug-in) przeciw skryptowi

Czeso nie jest jasne, jaka jest roznica miedzy nimi. Co stanowi skrypt i co stanowi wtyczke (dodatek)?
Wiekszo$¢ istniejgcych dodatkéw wraz z kodem zrédiowy jest udostepniana za pomocg witryny GIMP Plugin
Registry. Po wy$wietleniu witryny GIMP Plugin Registry pojawi sie strona podobna do pokazanej ponizej:
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W przypadku dodatkéw spotykamy sie z dwoma ich podstawowymi typami: skryptami i dodatkami.
Ogdlnie rzecz biorgc, dodatek jest niewielkim programem, ktéry rozszerza funkcjonalnosé zasadniczego
programu jakim jest GIMP.

Programisci piszgc programy uzywajg w tym celu réznych rodzajéow jezykéw programowania.

Jezyki te mozna zaliczy¢ do dwdch podstawowych kategorii: jezyki skryptowe i jezyki kompilowane.



Domyslnie GIMP obstuguje jezyki Python, Perl i Scheme.

Jezyk skryptowy jest tatwo czytelny i kazdy wiersz kodu jest dynamicznie iterpretowany przez komputer
(wiersz po wierszu). Poniewaz skrypty dziatajg w sposéb dynamiczny nie zawsze sg zoptymalizowane i
wymagajg wiecej czasu na proces przetwarzania. Wtyczki Python GIMP-a sg wtyczkami interpretowanymi.
Natomiast kod Zzrédtowy utworzony za pomocg kompilowanego jezyka programowania, przed
uruchomieniem jest konwertowany do postaci jezyka komputera, czyli zer i jedynek.

Proces konwersji, nazywany kompilowaniem, powoduje ze kod nie jest czytelny dla cztowieka, ale jest
tatwiejszy do zrozumienia dla komputera, ma on miejsce duzo wczesniej przed uruchomieniem programu.

Bardziej pogladowo:

Proces interpretowania, mozna poréwnac do bierzgcego ttumaczenia stéw wypowiadanych do innej osoby z
ktérg prowadzimy rozmowe, zabiera to wiecej czasu, bo ttumacz musi przed przettumaczeniem, zaczekac¢ az
zakonczymy wypowiedz.

Natomiast w przypadku procesu kompilowania, mozemy wyobrazi¢ sobie, ze chcemy przekazac¢ informacje
jakiejs osobie, ktéra postuguje sie innym jezykiem. Jesli wczesniej wiemy co chcemy powiedziec,
przekazujemy tg informacje ekspertowi, ktéry przettumaczy poszczegdline stowa, po czym mozemy nagranie
odtworzy¢ innej osobie.

Na potrzeby konfiguraciji i instalacji w GIMP-ie, dodatek napisany w jezyku skryptowym jest nazywany
skryptem, natomiast dodatek utworzony za pomoca jezyka kompilowanego jest faktycznym dodatkiem.
Wtyczki GIMP napisane w jezyku C sg skompilowane i potgczone z bibliotekami GIMP-a. Mogg one uzyskac
dostep do funkcji w tych bibliotekach lub funkcji w PDB. Sg one rozprowadzane jako pliki wykonywalne z
oznaczeniem ".exe".

Troche w: Compiling Gimp for Windows with VirtualBox - http://gimpchat.com/viewtopic.php?f=23&t=8111

Uwaga:
1. W poradniku bede czsami zamiennie uzywat okreslenia dodatek i wtyczka.
2. Zaktadam, ze czytajgcy poradnik, uzywa GIMP-a z zainstalowanym Python-em.

I va| Python-Fu_ Script-Fu_ Okna. Pomoc

Jesli tak, to wtedy widzimy.

Python-Fu to rozszerzenie skryptéw dla GIMP-a, podobne jak Script-Fu.

Gtéwnag réznica jest to, co w pierwszej kolejnosci sie wzywa.

W Script-Fu, skrypt-fu wykonuje skrypt, podczas gdy w GIMP-Python wtyczka jest sterowaniem.

Rzeczywiscie, mozemy zauwazy¢, ze w GIMP-Python poczatkiem skryptu jest linia:
#!/usr/bin/env python

W ten sposoéb system bedzie wiedziat, ze musi znalez¢ lokalizacje Pythona za pomocg programu env i

dopiero wtedy uzy¢ go jako interpretera.

A potem wtyczka do GIMP jest tadowana poleceniem import.

Kolejnym punktem réznicy pomiedzy GIMP-Python i Script-Fu jest to, ze GIMP-Python przechowuje zdjecia,
warstwy, kanaty i inne typy, jako obiekty, a nie tylko przechowuje ich ID (jak to jest w Script-Fu).

To pozwala na lepszg kontrole typu, czego brakuje w Script-Fu, i pozwala tym typom dziata¢ jako obiekty,
kompletnie wraz z atrybutami i metodami.

Ponadto, GIMP-Python nie jest ograniczony do zaledwie wywotywania procedur z PDB. Realizuje rowniez
reszte 1ibgimp, w tym kafelkéw i regiondw pikseli, a takze dostep do innych funkgji nizszego poziomu.

Informacja historyczna
Python stworzony zostat w latach 90. przez Guido van Rossuma, nazwa zas pochodzi od tytutu serialu
komediowego emitowanego w BBC pt. “Latajgcy cyrk Monty Pythona”.



Pobiezne wprowadzenie do Pythona
Wersje Pythona oznaczong numerem 2.7.10 wydano 23 maja 2015 r.
Procedury i funkcje

to podprogramy, stanowigce pewng catos¢, posiadajgce jednoznaczng nazwe i ustalony sposéb wymiany
informacji z pozostatymi czesciami programu.
S3 stosowane do wykonania czynnosci wielokrotnie powtarzanych przez dany program.

Réznice miedzy funkcjg a procedura:
e sposoéb przekazywania wartosci
e odmienne sposoby wywotania

» zadaniem procedury (podprogramu) jest wykonanie pewnej sekwencji czynnosci (polecen), polegajgcych
zwykle na obliczaniu jednej lub wielu warto$ci
Liczba, kolejnos¢ i typy parametréw muszg by¢ zgodne z definicjg procedury!

» zadaniem funkciji jest przekazywaé pewne parametry jej wykonania, jak rowniez moze zwracaé wynik jej
dziatania.
Liczba, kolejnos¢ i typy parametréw oraz typ wartosci zwracanej muszg by¢ zgodne z definicjg funkcji!

Parametry procedury wymienione w nawiasie na poczatku jej ciata nazywamy parametrami (argumentami)
formalnymi,

wartosci dla parametréw formalnych podane w wywotaniu procedury nazywamy parametrami aktualnymi
(argumentami wywotania) procedura moze by¢ takze bezparametrowa.

Nazwa procedury musi by¢ identyfikatorem (w przypadku funkcji wyjgtkiem sg nazwy operatoréw) procedura
nie zwraca wartosci funkcja zwraca doktadnie jedng warto$c.

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

Kalkulator:
Uwaga: Publikowane ponizej ekranowe zrzyty pochodzg z Konsola Python-Fu

GIMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]
>>> type(5)
<type 'int'>
>>> type(5.0)
<type 'float'>
>>> 5/3
1
>>> 5.0/3
1.6666666666666667
>>> 5/3.0
1.6666666666666667
D503
1.6666666666666667
>>> |
type liczb, "int" — catkowite i "£loat" — zmiennoprzecinkowe
type (1) => <class 'int'>
type(1.0) => <class 'flooat'>
Operatory matematyczne:
o Jezeliliczby x i y s3g typu catkowitego, to wynik dzielenia tez jest typu catkowitego. Zaokrgglanie jest
zawsze (rowniez dla liczb ujemnych) w dot. (tutaj / - operator dzielenia)
3/2 =>1
(=3)/2 => -2
Jezeli potrzebny jest zmiennoprzecinkowy wynik dzielenia liczb typu catkowitego, to trzeba:
3./2 => 1.5
float (3)/2 => 1.5



o Woynik dzielenia x // y (dzielenie catkowite) ma zawsze warto$¢ catkowitg, jezeli jedna z liczb x lub y jest
typu float, to wynik tez jest typu float. Zaokraglanie jest zawsze (réwniez dla liczb ujemnych) w doét.

3.23 // 2.11 => 1.0

-3.23 // 2.11 => -2.0

3// 2 =>1

e Operacja x %y (reszta z dzielenia) jest okreslona dla wszystkich rodzajéw liczb (dodatnie, ujemne,
zespolone, catkowite, zmiennoprzecinkowe). W majgcych praktyczne znaczenie przypadkach: x i y nie
sg zespolone, y > 0 zachodzi rownos$¢ x = y*(x//y) + x % y.

4 3 =>1

-4 % 3 => 2

4.567 % 1.103 => 0.15500000000000025

¢ Argument n funkcji round moze by¢ ujemny.
[round - zaokrgglenie do n miejsc po przecinku round (x, [n=0]) ]

round (1457, -1) => 1460.0

round (1457, -2) => 1500.0

http://bogdan.students.wnmi.amu.edu.pl/education/python%20i%20django/Wyklad 4.htm

1#1 http://karnet.up.wroc.pl/~jasj/cwiczenia/kwpp5.html

o

Kolejnosé wykonywania

Przyktadowo, operator mnozenia ma wyzszy priorytet (ang. precedence) od operatora dodawania.

O kolejnosci wykonywania operacji decyduje tabela priorytetéw operatoréw.

Tabela daje nam spojrzenie na priorytety operatoréw w Pythonie, od najwyzszego (wykonywanego najpierw)
do najnizszego, wykonywany w ostatniej kolejnosci, pochodzi z dokumentacji Pythona:
https://docs.python.org/2/reference/expressions.htmi#evaluation-order . Priorytety operatoréw sg dobrane
tak, by byly zgodne z przyzwyczajeniami wzietymi z matematyki. Operatory sg zazwyczaj tgczone od lewej
do prawej, co oznacza, ze operacje z tym samym pierwszenstwem sg wykonywane od lewej do prawe;j.
Przyktadowo 2 - 3 - 4 jest wykonywane jak (2 - 3) - 4, czyli daje wynik —5.

Wyjatkiem w stosunku do tgcznosci lewostronnej jest operator potegowania, ktéry jest tgczony od prawej do
lewej,

taczenie tancuchoéw znakéw oraz formatowanie fancucha znakéw.

Formatowanie jest jedng z wielu mozliwosci potgczenia tancuchéw znakow, jednak formatowanie tancucha
znakow nie jest tym samym co tgczenie tancuchow.
taczenie tancucha znakéw mozemy wykonywac jedynie na innych tancuchach.

tancuch znakow:
http://python.edu.pl/byteofpython/2.x/05.html#lancuchy

Przed przystapieniem do tworzenia wtyczek za pomoca konsoli nalezy przypomnie¢:
SOSS553533333535553535533535535333533333353333333333333333333333333333333355>>
String to nazwa typu danych stuzgcego do przechowywania napiséw (zmiennych fancuchowych).
Angielski String znaczy dostownie cigg, sznur, wiec jednym ze sposobow w jakim mozna moéwié o tym typie
to ciag znakéw. Innymi okresleniami sg tancuch znakéw lub po prostu tancuch czy tez napis.
String => str
Python moze manipulowac ciggami znakow (napisami), ktére mozna wyrazié¢ na pare sposoboéw. Mogg one
by¢ objete pojedynczym lub podwdjnym cudzystowem.
Za pomocg potrojnych cudzystowdw """ lub apostroféw ' ' 'mozemy oznaczaé tancuchy wielolinijkowe. Co
wiecej, wewnatrz nich mozemy swobodnie uzywac zaréwno pojedynczych, jak i podwojnych cudzystowow.
https://pl.wikipedia.org/wiki/Cudzys%C5%82%C3%B3w
Ciggi znakow, sg zamkniete w doublequotes ( n ) prosty cudzystéw (podwajny apostrof ).
Aby utworzyé cigg tekstowy, uzywamy prostego, a nie cudzystowu drukarskiego ( ??). Wszystkie znaki
pomiedzy nimi sg interpretowane jako dane tekstowe czyli napisy.
Stosowanie w konsoli cudzystowu drukarskiego konczy sie wyswietleniem btedu.
Wazne jest, aby cigg kohczyt sie tym samym znakiem, jakim sie rozpoczat.
Dtugosc tancucha jest liczbg znakéw, ktére zawiera. Pierwszy znak tancucha ma indeks 0, drugi 1 itd..
Konsola (Interpreter) drukuje ( wyswietla) wynik dziatan na napisach w ten sam sposob, w jaki sg one
wprowadzane: objete cudzystowami i wraz z cudzystowami i innymi zabawnymi znakami
poprzedzonymi znakiem ukosnika (\), tak aby w sposéb doktadny pokazaé zawartos¢ ciggu.
tancuch objety jest cudzystowem, jesli zawiera tylko poroste cudzystowy.




Jak poprawnie wpisa¢ prosty apostrof (') i podwojny apostrof (") do skryptu lub dodatku w Wordzie?

Przy rozmiarze czcionki 10 lub 12 réznica pomiedzy cudzystowem prostym a drukarskim, jest
niewidoczna, ale po zastosowaniu moze okazac¢ sie nieprzyjemng pomytkg (czego sam
doswiadczytem).
Jak zobaczy¢ réznice? Wpisujemy np. podwdjny cudzystéw. Teraz zaznaczamy ten znak i
powiekszamy kilkakrotnie uzywajgc skrotu (Ctrl i zamykajgcy nawias kwadratowy ] ). Jesli zobaczymy
b}
mamy ustawiony w Word cudzystéw drukarski (a wiec takze taki apostrof).
Podczas wpisywania tekstu w niektérych programach pakietu Microsoft Office cudzystowy proste (')
lub podwadjne (") sg automatycznie zamieniane na cudzystowy drukarskie. Te funkcje mozna w Word
wigczy¢ lub wytgczyc.

1. W Word Klikamy LW_] "9 0 EI przycisk, a nastepnie na dole, klikamy przycisk Wiecen

polecen ....

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

3. W oknie dialogowym Autokorekta wykonamy nastepujgce czynnosci:
o Klikamy karte Autoformatowanie podczas pisania i w obszarze Zamieh podczas pisania

zaznaczamy lub czyscimy pole wyboru Cudzystowy "proste" na ,,drukarskie”.
¢ Klikamy karte Autoformatowanie i w obszarze Zamien wstawiamy zaznaczenie lub czy$cimy pole
wyboru Cudzystowy "proste" na ,,drukarskie”.
Musi by¢ "proste", inaczej Konsola wyswietli "Error:...".

Kazdy znak w tancuchu ma swdgj indeks.
Przez indeksowanie stringéw rozumiemy dostep do wskazanych numerycznie elementéw tancucha
znakow, czyli jego podzbioréw jedno jak i wieloelementowych. Python ma do$¢ rozbudowang
mozliwos¢ dostepu do czesci stringa po indeksach znakow.
Pierwszy znak w tancuchu ma ideks 0. Warto jednak doda¢, Zze indeks moze przyjg¢ rowniez wartosci
ujemne, co oznacza znak liczony od kohca tancucha.
Mozemy rowniez wskazac¢ zakres indeksow, ktére w rezultacie dadzg nam podzbiér catosci. Ujemne
wartosci indekséw podobnie jak powyzej, oznaczajg potozenie liczone od konca stringa.
SSSS5S5555535353555353S55555SSS5535S3535335333353333333333333333333333335355>5>>

Linie logiczne i fizyczne polecen
Linia fizyczna to to, co widzimy, kiedy piszemy program.
Linia logiczna to to, co Python widzi jako pojedyncze polecenie.
Python domysinie zaktada, ze kazda linia fizyczna odpowiada logicznej.
Przyktadem linii logicznej jest szeroko znane print 'Hello, World!'.
Jezeli znajdowato sie ono réwniez w jednej linii w programie (tak, jak to widzimy w edytorze), to byta to
réwniez jedna linia fizyczna.
Wskazanym jest uzywac zawsze jednego polecenia na linie, dzieki czemu kod staje sie bardziej czytelny.
Jesli chcemy zawrze€ wiecej, niz jedng linie logiczng w jednej linii fizycznej, mozemy uzy¢ srednika (;),
ktéry oznacza po prostu koniec linii logicznej/polecenia.
Przyktadowo rownoznaczne zapisy:
>>> i = 5;
>>> print 1i;
S
>>> i =5
>>> print i
S
>>> i = 5; print i
S
>>> 3 =SS print i
S
>>> |

Jednakze mimo tak duzej liczby mozliwosci, zalecanym jest przyzwyczajenie sie do pisania wytacznie
pojedynczych linii logicznych w pojedynczych liniach fizycznych.

Tylko w przypadku naprawde dtugich linii logicznych mozemy je zapisa¢ w kilku liniach fizycznych.
Chodzi o to, aby unikaé uzycia srednika tak bardzo, jak to tylko mozliwe, poniewaz to skutkuje duzo
czytelniejszym kodem.

Zeby byé szczerym, bardzo rzadko widziatem $rednika we wtyczce Python-fu.

Ponizej jest przyktad zapisu jednej linii logicznej napisu w wielu liniach fizycznych.



(Instrukcja print, moze zosta¢ uzyta do wypisywania ciggéw znakéw bez okalajgcych je
cudzystowow lub znakéw cytowania).
Type ('Hallo') => <class 'str'>

Jak to dziata:
Najpierw przypisaliSmy statg dostowng 5 do zmiennej i za pomocg operatora przypisania (=).
Linia ta nazywa sie poleceniem, poniewaz zleca ona Pythonowi wykonanie czegos: w tym przypadku
taczymy nazwe zmiennej i z wartoscig 5.
Nastepnie, rowniez za pomocg polecenia, wypisujemy wartos¢ zmiennej i na ekran, uzywajac print.
Pd6zniej dodajemy 1 do wartosci przechowywanej w zmiennej i i zapisujemy nowo obliczong wartos¢ do tej
zmiennej. Potem wypisujemy wartos¢ zmiennej i, dostajemy 6.
Analogicznie postepujemy ze zmienng s, ktérej przydzielamy warto$¢ dostowng tancucha i wypisujemy ja..

"To jest przykitadowa wtyczka wykonana przez Zbyszka dla chetnych poznania
podstaw Pythona i pisania Python-Fu"

"dzien dobry"i'dzien dobry' sg sobie rownowazne; ale 'dzien dobry" jest bledem —
trzeba by¢ konsekwentnym, na koncu napisu musi wystepowac ten sam znak cytowania, co na
poczatku.

taczenie tancuchow znakow
tancuchy znakéw => Ciagi napisow => str mogg by¢ ujete w potrojnych cudzystowach: """ lub
apostrofach ' ' ' (znaki cytowania),a wewnatrz nich mozemy swobodnie uzywaé zaréwno apostrofow,

jak i cudzystowow:
""" Witaj w Swiecie Pythona"""

Ale rowniez:

(Instrukcja print, moze zosta¢ uzyta do wypisywania ciggéw znakéw bez okalajgcych je
cudzystowow lub znakéw cytowania).

e




print "jeden\ndwa\ntrzy"
Jesli napis rozcigga sie na wiele wierszy, mozna réwniez znak nowej linii zacytowa¢ za pomocg znaku
ukosnika (znak ucieczki) \n\ :
#-*- coding: utf-8 -*-
s = "Jest to raczej dlugi ciag znakéw zawierajacy\n\
kilka linii tekstu.\n\
Nalezy zauwazyé, ze znaki spacji i znaki biale na poczatku linii\n\
sa znaczace."
print s
Kliknigecie Enter spowoduje pojawienie sie zaraz za tym:
GIMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.1500 32 bit (Intel)]
>>> #-*- coding: utf-8 -¥*-
>>> 8 = "Jest to raczej diugi ciag znakéw zawierajacy\n\
. kilka 1linii tekstu.\n\
Nalezy zauwazyé, ze znaki spacji i znaki biaie na poczatku linii\n\
23 znaczace."
>>> print s
Jest to raczej diugi ciag znakdéw zawierajacy
kilka linii tekstu.
Nalezy zauwazyé, ze znaki spacji i znaki biaie na poczatku linii
83 znaczace.
>>> |

[ Biatymi znakami sg nazywane te symbole, ktére sg uzywane w tekscie i nie posiadajg swojej reprezentacii
graficznej. Przyktadem takiego znaku jest spacja, tabulacja czy tez znak przejscia do nowej linii (Enter). ]

Ale réwniez:

Jezeli chcemy wewnatrz tancucha, zawrze¢ pojedynczy cudzystow np.
'Nie lubie Harry'ego'

musimy zastosowacé zapis tego pojedynczego cudzystowu za pomocg znaku ucieczki \ '.

'Nie lubie Harry\'ego'

Inny przypadek:

"To jest pierwsze zdanie. \

A to drugie."

Kliknigecie Enter spowoduje pojawienie sie zaraz za tym:

'GIMP 2.8.15 Python Console

[Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
10 32 bit (Intel)]

>>> "To jest pierwsze zdanie. \

... A to drugie.”

I'To jest pierwsze zdanie. A to drugie.'

>>> |

Jak wida¢ powyzszy przyktad jest rownowazny z: "To jest pierwsze zdanie. A to drugie."
Musimy umiesci¢ spacje przed ukosnikiem wstecznym, bo w przeciwnym wypadku A wystepowatoby w
tancuchu bezposrednio po kropce.

Oprécz \n istnieje jeszcze wiele podobnych znakéw specjalnych, szczegdlnie uzyteczny moze byé znak
tabulacji: \t.

Czasami sytuacja jest tak jednoznaczna, ze nie trzeba uzywaé ukos$nikéw wstecznych. Dzieje sie tak w
przypadku, gdy w linii logicznej sg nawiasy okragte, kwadratowe lub klamrowe. Takie sytuacje zobaczymy w
listach.

Dalej:
# "To jest tancuch znakdéw komentarza"

ale:

"# To nie jest komentarz. To jest tancuch znakéw."
Mozna tak:

a = 'Witaj w swiecie Pythona'

b="'w 2015’

a+b

'Witaj w swiecie Pythona w 2015r'
tancuchy mogg by¢ sklejane za pomocg operatora + a powielane za pomocg *:



GIMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

>>> "Ala" + "ma" + "kota"

'Alamakota’

D> AT LAY e kot aY

'Ala ma kota'

>>> "Witaj w swiecie Pytkhona"™ + " w 2015x"

'Witaj w swiecie Pytkhona w 2015r'

>>> |

Jezeli umiescimy tancuchy obok siebie, Python automatycznie je potgczy. Przyktad:

[>>> 'Ja mam' ' tego' ' po' ' uszy'

‘Ja mam tego po uszy'

>>> |
Przyktad skutku umieszczenia znaku spacji w 2, 3 i 4 fancuchu.
Gdy tego nie zrobimy, otrzymamy:'Ja mamtegopouszy'

Nalezy zauwazy¢, ze rbwnowazne zapisy to:
"Hello " + "World" czy "Hello" + " World" lub "Hello" + "" + "World"

Formatowanie tancucha znakow.

Omowienie tylko w formie zasygnalizowania

W Python 2.6 wprowadzono metode str. format () o nieco innej sktadni z istniejgcym operatorem %.
Formatowanie jest jedng z wielu mozliwosci potgczenia tarcuchéw znakow.

W Pythonie mozemy formatowaé wartosci wewnatrz tancucha znakéw.

Wewnatrz fancucha tekstowego mozesz wstawia¢ specjalne znaki formatujgce.

Do wyboru: $s (dla tancuchow), $c (dla pojedynczych znakéw), $d (dla liczb catkowitych dziesietnych), $ £
(liczby rzeczywiste), . - Liczba zmiennoprzecinkowa ze statg liczbg cyfr po kropce.

Nastepnie podajemy liste (a wtasciwie krotke), zawierajgcg odpowiednie zmienne. Jest to powszechnie
stosowana konwencja formatowania tekstu w Pythonie i warto jg wykorzystywaé, poniewaz jest przejrzysta i
wygodna.

Uwaga. Instrukcja print po wypisaniu tekstu automatycznie wstawia znak nowej linii. Je$li chcemy tego
uniknaé - po jednej instrukcji print, a przed kolejng wstawiamy znak przecinka.

Chociaz mozemy tworzy¢ bardzo skomplikowane wyrazenia, jednak najczesciej w prostych przypadkach
wystarczy wykorzysta¢ $s (Napis) lub %d, aby wstawi¢ pewien tahcuch znakéw wewnatrz innego.

Po cudzystowie zamykajgcym napis umieszczamy operator formatowania %, a po nim zmienne lub
wyrazenia odpowiadajgce uzytym wczesniej symbolom. Zmienne muszg byé umieszczone w nawiasach () —
Krotka - i sg zapisane jako szereg oddzielonych przecinkami wartosci, chyba ze jest tylko jedna zmienna.
Wtedy mozemy je pomingg¢.

W trywialnym przypadku formatowanie daje ten sam wynik co tgczenie.

Przykiad 1 — formatowanie tancucha:

>>> #!/usr/bin/env python

>>> # -*- coding: utf-8 -*-

>>> # To wypisze "Zbyma ma 81 lat."

>>> name = "Zbyma" # imie, Napis

>>> number = 81 # wiek, liczba caikowita dziesietna
>>> print "$s ma %d lat." $ (name, number)

Zbyma ma 81 lat.

>>> |

% operator (modulo); '$%', oznacza poczatek definicji.
Przykitad 2:
Zestaw danych, ktére majg by¢ wypisane, mozemy zapisa¢ w swego rodzaju uporzgdkowanej tablicy, ktérg
nazywamy krotkg (ang. nazwa to "tuple").



Przyktad 3 - Formatowanie liczb:

Pole formatowania % £ traktuje warto$c¢ jako liczbe rzeczywistg i pokazuje jg z doktadnoscig do 6 miejsc po
przecinku.

Modyfikator ".2" pola %f umozliwia pokazywanie wartosci rzeczywistej z doktadnoscig do dwdch miejsc po
przecinku.

Mozna nawet tgczy¢ modyfikatory. Dodanie modyfikatora + pokazuje plus albo minus przed wartoscig, w
zaleznosci od tego jaki znak ma liczba. Modyfikator ".2" zostat na swoim miejscu i nadal nakazuje
wyswietlanie liczby z doktadnoscig dwdch miejsc po przecinku.

Wciecia
http://python.edu.pl/byteofpython/2.x/05.html#wciecia
Funkcje w Pythonie nie posiadajg sprecyzowanych poczatkéw i koncéw oraz zadnych nawiaséw stuzgcych
do zaznaczania, gdzie funkcja sie zaczyna, a gdzie konczy.
Jedynym separatorem jest dwukropek (:) i wciecia kodu.
Biate znaki w Pythonie na poczatku linii sg znaczace. Nazywamy je wcieciami. Wiodace biate znaki
(mamy caty czas na mysli spacje i znaki tabulacji) na poczatku linii logicznej sg brane pod uwage przy
okreslaniu stopnia wciecia danej linii logicznej, co z kolei pozwala Pythonowi grupowac¢ polecenia.
tatwo sie domysli¢, Zze polecenia, kidre sg tak samo wazne muszg mie¢ takie samo wciecie.
Kazdy taki zestaw polecen nazywamy blokiem.
Musimy réwniez zapamietaé, ze nieprawidtowe wciecia pociggajg za sobg czasem trudne do znalezienia
btedy. Nigdy nie mieszamy Tab-6w i spacji w plikach Pythona!. Tab najlepiej wytgczy¢ z uzycia, natomiast
cztery spacje dla kodu GIMP, sg standardem uzywanym we wtyczkach GIMP-a.
Przyktad:
#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
# Nazwa pliku: biale znaki.py
i = 5 # polecenie, poniewaz zleca Pythonowi wykonanie czego$: w tym przypadku
taczymy nazwe zmiennej i z wartoscia 5.

print 'Wartos¢ zmiennej to ', i
Klikajac Enter, otrzymamy nastepujacy biad:




Modut pdb definiuje interaktywny debugger dla kodu zrédtowego programéw Pythona.

N Wskazana przez Pythona spacja na poczatku linii miejsce biedu..

Oraz pojawil sie opis:

IndentationError: unexpected indent

Btad wciecia: Nieoczekiwane wciecie (widaé spacje na poczatku linii przed print)

Btad wychwycony przez Pythona oznacza, ze sktadnia tego programu jest nieprawidtowa, czyli zostat Zle
napisany

Powtarzamy:

Jak wida¢, wypisywanie danych (na standardowe wyjscie) jest bardzo proste, wystarczy uzy¢ stowa
kluczowego print.

Wyrazenie print moze przyjac¢ kazdy typ danych, na przyktad tancuchy znakéw, liczby catkowite

i inne wbudowane typy danych jak stowniki i listy.

[print jest instrukcjg (w nowym Pythonie 3.x jest to juz funkcja i uzywa sie jej nieco inaczej, ale tym nie

bedziemy sie teraz martwic. Mozemy jej przekazac jeszcze jeden argument, mowigcy o tym co doklei¢ do
wyswietlanej tresci. Stgd powinnismy postuzy¢ sie funkcjg print, z zaznaczeniem, ze na koncu tresci nie
chcemy wyswietla¢ nic (tgcznie ze znakiem nowego wiersza): print (i, end="")]

Whiosek:
Nie mozemy dowolnie zaczyna¢ nowych blokéw polecen (za wyjgtkiem oczywiscie bloku gtéwnego,
ktory kiedy$ musimy przeciez rozpoczgc).

Jak uzywac wcie¢?

Powtazam: Nie uzywamy mieszaniny tabulatoréw i spacji do stosowania wcie¢. Zalecane jest, uzywanie
pojedynczego tabulatora lub czterech spacji na kazdy jeden stopien wciecia.

Wybieramy jeden z powyzszych sposobdéw stosowania wciec i stale uzywamy tylko tego sposobu.

http://level1wiki.wikidot.com/syntax-error
SyntaxError: invalid syntax

W drugim przypadku dodano ?, a zapomniano ".

TypeError: Nie mozna taczyé¢ 'str i obiektdéw 'int'
Ale jesli okreslimy funkcje str(l) to "Hallo" + str(l) => 'Hallo 1'

e




GIMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]
>>> print (10*abc)
Traceback (most recent call last):
File "<input>", line 1, in <module>
NameError: name 'abc' is not defined
>>> print (10*'abc')
abcabcabcabcabcabcabcabcabcabe
>>>

Przecinek
Przy pomocy print mozemy, drukowac na ekran rézne wartosci w jedne;j linii.
W tym celu podajemy cigg wartosci, ktére chcemy wyswietli¢, oddzielajgc je przecinkiem.
Kazda wartosc jest wtedy wyswietlana w tej samej linii i oddzielona spacjg (znak przecinka nie jest
drukowany).
OSEDTINGE T AT AT Y e
abec
>>> |

Print nie tylko oddziela argumenty spacjg, ale dodaje na koncu znak przejscia do nowej linii (co widac
powyzej).
Jezeli chcemy wypisac dwie wartoSci (literaty) bez odstepu musimy je jawnie skleic, czyli napisac jeden obok
drugiego bez zadnego operatora.
Co zrobi¢, jezeli nie chcemy znaku przejscia do nowej linii? Magiczny przecinek przybywa na ratunek:
DT AT L Iy ey W
a b d

Dzieki temu przecinkowi Python nie przechodzi do nastepnej linii napisu, lecz przesuwa tylko kursor o jedng
pozycje w prawo (zostanie wowczas wypisana spacja). Réznice mozna zobaczy¢ tylko podczas
wykonywania programow.

print'Witaj w Swiecie Pythona,', 'czeka Cie wspaniata przygoda.', 'Wiec na co
jeszcze czekasz?'
Wspaniale a przynajmniej takie sie wydaje do momentu, gdy kilka razy o tym przecinku zapomnimy...

Znaki konca linii to \r (return) oraz \n (new line), ktére mogg pojawiac sie pojedynczo lub razem.
W zaleznosci od systemu operacyjnego ich uzycie jest inne, a wyrézni¢ mozna trzy rodzaje:
e CR - wykorzystuje tylko \r, skrét pochodzi od anglojezycznego zwrotu carriage return (powrot
karetki) - MAC
e LF — wykorzystuje tylko \n, skrét pochodzi od anglojezycznego zwrotu line feed (w wolnym
ttumaczeniu: nowa linia) - UNIX
e CR|LF - potgczenie obu powyzszych, wykorzystuje \r\n - Windows
43 @aregister(M3@
44 "python_fu_hello_world", i@
45 "Obraz Hello-world "3
"Tworzymy-nowy-obraz z-Naszego tancuchatekstu", M3
"Akkana-Peck", M3
"Akkana-Peck", 3

"2010" M3
"Hello-world-(Py)...",l3

ILF]
(PF_STRING, "string", "Napis",-'Hello, world!"), @
(PF_FONT, "font",-"Wybdr-czcionki","Sans"), @
(PF_SPINNER, "size","Rozmiar-czcionki", 50, (1,-3000
(PF_COLOR, "color","Kolor-tekstu", ( .

JALF]

hello_world, menu="<Image>/File/Create")l3
main()M3

Czes¢ okna Notepad++ z przyktadowg przettumaczong wtyczkg, ze zmieniong skoérka.
[ Powiekszanie/zmniejszanie podglagdu w Notepad++ ttumaczonej wtyczki Ctrl + Kétko myszki, pod$wietlanie
sktadni, mozemy tatwo znalez¢ sparowanie nawiasdw, podswietla wcigcia, nawiasy i klamry ]
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Po kliknieciu przycisku jak wida¢ powyzej wyswietlg sie w oknie Notepad++ znaki LF nowa linia.

Jak wida¢, Notepad++ ma wyswietlanie znakéw niedrukowanych, rozpoznawanie trybu LF/CRLF, mozliwo$¢
ustawienia domyslinego dla nowych plikow.

Jak uzyskac inny znak np. "CR LF"?.

Menu => Edycja => Konwersja znaku konca lini => Konwertuj na format Windows lub UNIX lub MAC.
Wiecej o wykorzystaniu Notepad++ ponizej.

Funkcja w Pythonie

Definicja funkcji w Pythonie polega na uzyciu stowa kluczowego de £, podaniu nazwy funkcji i w nawiasach
okragtych ewentualnej listy argumentéw. Funkcje w Pythonie nie posiadajg sprecyzowanych poczatkéw i
koncéw oraz zadnych nawiaséw stuzgcych do zaznaczania, gdzie funkcja sie zaczyna, a gdzie kohczy.
Definicje konczymy znakiem dwukropka (:), po ktérym wpisujemy w nastepnych liniach, pamietajac o
wcieciach, ciata funkcji.

Funkcja moze, ale nie musi zwraca¢ wartosci. Jezeli chcemy zwrdci¢ jakgs wartos¢ uzywamy polecenia
return. return - zwraca podane wyrazenie (zmienna, obiekt itp.). Jezeli chcemy zwrécic¢ wiecej niz jedng
zmienng to stosujemy tuple (zmienna, zmienna, zmienna...). Zmienne w definicji funkcji mogg miec
przypisane wartosci domysine (jezeli w wywotaniu funkcji nie podamy wartosci parametru to uzyta zostanie
wartos¢ domyslna). Zmienne utworzone wewnatrz funkcji nie sg dostepne poza nig, lecz mozna je
zdefiniowa¢ jako zmienne globalne za pomocg operatora global.

Instrukcje warunkowe...

Instrukcja warunkowa... (jezeli) jest uzywana do sprawdzania warunkdéw i nazywa
sie "if", a skiadnia jest taka:
>>> if warunek: #zrdéb cos

>>> x=2

>>> y=2

>>> if x==y:
. print ('x i y s rdéwne')
File "<input>", line 2
print ('x i y sg rdwne')

A

IndentationError: expected an indented block
> 1f xmmyo
print ('x i y sg rbwne')

X i y s rbwne
Jak widac¢ najpierw pojawit sie komunikat o btedzie wciecia, o czym zapomniatem!
Blok kodu wewnatrz klauzuli if i else musi byé wciety wiecej niz gdyby byta sama i £ lub else przykt.:
wnnif radius < 1:
.radius = 1 (tutaj znaki _ - to symbole graf. oznaczajace spacje )
Znak réwnosci ("=") jest uzywany do przypisania wartosci do zmiennej. Przypisanie do zmiennej nie jest
wypisywane przez interpreter. (E1if jest skrotem else i if.)

Operatory poréwnywania:
Natomiast znak (== réwne co do wartosci), jest uzywany jezeli cos rowno, rowna sie drugiemu np. x==y.
Znak (!=) — negacja powyzszego, czyli Nie jest rowne.

operator znaczenie
< mniejsze
<= mniejsze lub réwne
> wieksze
>= wieksze lub réwne

Przyréwnania (==, <=, <=, >=, <, >, |=) w zasadzie sg tgczne lewostronnie, ale w praktyce w przypadku
zwyktych obiektéw wynik nie zalezy od kolejnosci wykonania.

Znak —- jest napisem o dtugosci jeden.
>>> if 1 = 2:

A

SyntaxError: invalid syntax
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Python informuje nas o bfedzie skfadni (ang. syntax), co oznacza ze nasz skrypt nie jest poprawnie
zbudowanym plikiem Pythona. Kiedy jestesmy swiadkami btedu wykonywania skryptu Pythona, interpreter
podaje nam doktadne miejsce, gdzie wystgpit btgd. Debugowanie programu zaczynamy wiasnie od tej linii.

Teraz do Konsoli wpisujemy:
>>> greeting = "hello" + " world

Klikamy Enter i wyswietli sie:

>>> greeting = "hello" + " world
File "<input>", line 1
greeting = "hello"™ + " world
ISyntaxError: EOL while scanning string literal
>>> |

End-of-line (EOL)

Koniec linii (ang. end of line, EOL) — znak lub sekwencja znakéw oznaczajgca zakonczenie linii tekstu.
Programista (amator lub zawodowiec), *musi* nauczy¢ sie czytacd

komunikaty o btedach i zebra¢ jak najwiecej informacji, Jjak to mozliwe.

W tym przypadku, Biad méwi, ze linia nie moze by¢ wykonana, poniewaz to

nie kompilacja: mamy SyntaxError.

SyntaxErrors pokazuje, gdzie wystepuje btad: widzimy strzatke w gdre
w ramach linii kodu. Wskazuje na koniec linii.

W potaczeniu z komunikatem o bitedzie End-of-line (EOL)

A

"EOL while scanning string literal"™ => EOL podczas skanowania tancucha znakéw
przyczyna biedu jest rozwiazana:
Pythonowi zabraklo konca linii ciagu tancucha znakdéw, lub np. jak powyzej - po

stowie "world brak cytowania.
(W Goggle szukamy co oznacza, biad konca linii.) http:/pl.wikipedia.org/wiki/Koniec linii

Funkcja 1en () - zwraca dtugosc (liczbe elementéw) obiektu. Argumentem moze by¢ cigg (string, krotki lub
listy) lub odwzorowania (stownika).

>>> len("Ahoj")

4

>>> a = "Ahoj"

>>> b = "sywiat™

>>> len( (a+b) *2)

i8

>>> |

Identyfikatory
Zmienne sg przyktadami identyfikatoréw. Identyfikatory to nazwy, ktére nadajemy czemus do
zidentyfikowania tego czegos.
Tworzgc je trzymamy sie ponizszych zasad:
e Pierwszym znakiem identyfikatora musi by¢ mata lub duza litera alfabetu tacinskiego, (polskie litery
diakrytyczne sg niedopuszczalne) albo podkresinik ( _ ).
o Pozostate znaki mogg zawiera¢ mate lub duze litery alfabetu tacinskiego, podkresiniki oraz cyfry
(0-9).
o  Wielkos¢ znakdw w identyfikatorze jest wazna.
http://www.tutorialspoint.com/python/python_if else.htm http://learnpythonthehardway.org/book/ex30.html
https://pl.python.org/docs/tut/nodeb.html

Komentarze
W Pythonie istniejg dwa rodzaje komentarzy:

e komentarz wierszowy rozcigga sie od znaku # az do konca wiersza wigcznie
instrukcja # tekst az do konca biezacego wiersza jest komentarzem

e komentarz blokowy obejmuje dowolny tekst ujety w potréjne cudzystowy
e """ komentarzem jest tekst

° znajdujacy sie pomiedzy ogranicznikami

° o postaci potréjnych cudzysitowdw technicznych.

° Wi
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e '''" zamiast cudzystowdéw mozna takze uzyé
° ogranicznikéw o postaci potrdéjnych apostrofow.

Wiele przyktadéw w tym poradniku, nawet te wprowadzone w linii polecen, zawierajg komentarze.

Jak juz podano, w Pythonie komentarz rozpoczyna sie od znaku "#" «hash» (a nie srednika) i ciggnie sie
w prawo, az do konca fizycznego wiersza. Po napotkaniu # Python ignoruje wszystkie pozostate znaki w
danej linii (wiec mozna pisac, co sie chce). Jest uzyteczne przede wszystkim jako notki pozostawione dla
przysztego czytelnika programu. Komentarze sg bardzo pomocne.

Moga sie one okazac¢ bardzo przydatne dla osob, ktére bedg czytaty Nasz program. Réwniez Nam z
pewnoscig sie przydadza, kiedy bedziemy czyta¢ swoj program po dtugim czasie od napisania.

Powinny one wyjasnia¢, co program wykonuje, albo tez informowac o rzeczach, ktére czekajg na
poprawienie/dokonczenie/zrobienie.

Dwa wyjatki:

Komentarz moze pojawic sie na poczatku linii lub konczy¢ instrukcje, lecz nie moze by¢ zawarty w literale -
ciggu znakow.

Znak «hashy» ("#") w ciggu znakdw jest po prostu zwyklym znakiem, jednym z wielu tego ciggu.

O dalszych dwoch specjalnych wyjatkach bedzie ponizej.

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

Troche wiecej na temat modutéw Pythona

Prawdziwa sita Python lezy w jego modutach bibliotecznych. Dostarczajg one duzy i spojny zbidr interfejsow
programowania aplikacji (Application Programming Interfaces - API) dla wielu bibliotek systemowych (czesto
w sposéb niezalezny od systemu operacyjnego).

Python pozwala umieszczaé pozyteczne definicje obiektéw oraz instrukcje w osobnym pliku zwanym
modutem (bibliotecznym). Mozemy importowaé definicje z danego modutu do innych modutéw lub do modutu
gtéwnego, czy trybu interaktywnego. Jezeli nazwa modutu to abc, to nazwa pliku modutu ma postac
abc.py.

llekro¢ mozliwe, nalezy korzystaé z funkcji oferowanych przez te moduty do manipulacji plikow, katalogéw
oraz sciezek. Moduly te sg opakowaniami dla specyficznych modutéw platformy, a wiec specyficznych
funkcji, ktére pracujg w systemie UNIX, Windows, Mac OS i innych platform obstugiwanych przez Pythona.
Zawsze, gdy chcemy wykorzystaé kod stworzony przez kogos innego (lub przez nas samych), z pomoca
przychodzg moduty. Mozemy stworzy¢ biblioteke z funkcjami, ktére czesto wykorzystujemy, a nastepnie
uzywac jej w kolejnych programach. Tak samo mozemy uzywac bibliotek innych oséb.

W Pythonie mamy dwa sposoby importowania modutéw. Obydwa sg przydatne.

Jednym ze sposobow jest uzycie polecenia import nazwa moduiu.
Pozwala to uzytkownikowi korzystaé z obiektéw zadeklarowanych w module.
W tym sposobie wczytywania modutu zdefiniowane w nim obiekty noszg nazwy postaci:

nazwa moduiu.nazwa obiektu.
(Niektére moduty, tak jak sys sg wbudowane w samego Pythona. Wbudowane moduty zachowujg sie w
ten sam sposéb co pozostate, ale nie mamy bezposredniego dostepu do ich kodu zrédtowego, poniewaz tak
jak wymieniony modut sys sg napisane w C).)
Pod adresem http://docs.python.org/library/index.html znajduje sie opis modutéw dostepnych standardowo w
Pythonie, ktérych nie trzeba instalowaé — wystarczy tylko zaimportowac. Jest to bogata biblioteka, z ktérg
warto sie zapoznac, aczkolwiek wiekszo$¢ z dostepnych modutéw i tak poznaje sie dopiero z czasem.
Najpierw modut jest fadowany w wykonujacy sie skrypt Pythona. Potem jego zawarto$c¢ jest odczytywana
tak, jakbysmy to sami napisali ten kod wczesniej. Bardzo czesto jeden modut importuje inne.
Jesli zdarzy sie, ze interpreter dwa razy napotka polecenie dotgczenia tego samego modutu, to drugie
polecenie zostanie zignorowane.
Przyktady:
Aby uzy¢ zawarto$ci modutu, nalezy go zaimportowaé. Dotyczy to réwniez modutdéw ze standardowej
biblioteki Pythona, od czego wiasnie zaczynamy.
import os-siuzy przede wszystkim do komunikacji z systemem operacyjnym,
dostarcza interfejs do API systemu operacyjnego. Modul os zawiera dwa submodutly
os.sys (tak samo jak sys) i os.path, ktére sa przeznaczone odpowiednio do
systemu i katalogéw. http://www.thomas-cokelaer.info/tutorials/python/module_os.html
http://www.thomas-cokelaer.info/tutorials/python/basics.html#basics-module
http://www.thomas-cokelaer.info/tutorials/python/module.html#docmodule
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>>> import os

>>> a = os.path.join('path', 'sub path')
>>> print a

path\sub path

>>> |

Polecenie os.path.join jest bardzo uzyteczne - pozwala na laczenie Sciezek w
sposdb niezalezny od systemu operacyjnego

Do zmiennych $rodowiskowych systemu mozna uzyskaé¢ dostep poprzez:

>>> print os.environ -- ktéry jest katalogiem tylko do odczytu.

IGIMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nowv 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150

[0 32 bit (Intel)]

I>>> import os

>>> print os.listdir('.')

1['bz2-1.d11"', 'bzip2.exe', 'freebl3.dll', 'gdb.exe', 'gi
jmp-2.8.exe', 'gimp-console-2.8.exe', 'gimp-console.exe

|', 'gimp.exe', 'gimptool-2.0.exe’, 'gimp 2 8 en.chm', 'g

imp 2 8 fr.chm', 'gimp 2 8 fr.chw', 'gspawn-winé4-helper
|-console.exe', 'gspawn-winé64-helper.exe', 'icudataS3.dll

¥y denilsnS3.dilt, ticuiaS3.dill; iculeS3 diitl ticulx

Powyzszy kod prezentuje, jak najprosciej mozna uzy¢ biblioteki. W przyktadzie zaimportowalismy biblioteke
"os", ktéra stuzy przede wszystkim do komunikacji z systemem operacyjnym. Biblioteka ta zawiera catg
game funkcji, my jednak uzyliSmy tylko jednej: '1listdir () ', ktéra zwraca liste plikow i katalogow
znajdujgcych sie we wskazanym katalogu (w przyktadzie jest to kropka ' . ', czyli katalog biezacy). Nalezy
zwroéci¢ uwage, ze nazwe funkcji poprzedziliSmy nazwg biblioteki, z ktérej ona pochodzi, oddzielajgc je od
siebie kropka. Dzieki takiemu postepowaniu unikamy konfliktu nazw.

Po zaimportowaniu biblioteki jak wida¢, mamy dostep do wszystkich funkciji, ktére ona udostepnia.

import sys - modul sys zawiera narzedzia zwigzane z systemem, czyli po prostu
méwimy Pythonowi, Ze chcemy go uzywaé. Modul sys zawiera polecenia zwigzane z
Pythonem i jego $rodowiskiem, czyli systemem. Zawiera liste $ciezek na ktdrych
Python wyszukuje moduty. Modul sys zawiera wiele zmiennych i funkcji, ale ta,
ktéra jest najbardziej dla nas przydatna, to sys.path. Gdy prdébujemy
zaimportowaé¢ modul, Python odszukuje go we wszystkich folderach wykazanych przez
sys.path. Je$li instalujemy modul w jakim$ miejscu i chcemy, aby Python go
znalazt, to musimy dotaczy¢ ta lokalizacje do sys.path.

Przyktadowe inne moduty:

gettext.install ("gimp20-python", gimp.locale_directory, unicode=True)

- instaluje gettext pliki wielojezycznych ttumaczen przygotowane przez autora, aby wtyczka mogta
wyswietlac etykiety nie tylko w jezyku ang. ale rowniez w jezyku lokalnym _() (szczegdty dalej)
import re wyrazenia regularne, pozwalaja na odnalezienie znakdéw pasujacych
do podanego wzorca

import urllib - bardzo przydatna biblioteka do $ciggania stron WWW. Ale nie
tylko.

import math - jest waznym modulem, wchodzacy w sklad kazdej instalacji
Pythona. Zawiera on deklaracje wielu przydatnych funkcji matematycznych. Musimy
odwotywa¢ sie do nich za pomoca notacji modut.funkcja, np.: math.sqrt() - zwraca
pierwiastek kwadratowy.

Przykiad zastosowania:

>>> import math

>>> math.sqgrt (5.0)

2.2360679774997898

>>> math.pi

3.1415926535897931

>>> math.sin (math.pi/2)

1.0

Moduly sg dla programu takimi samymi obiektami, jak wszystkie inne (np. zmienne). Mozemy si¢ o tym
przekona¢, sprawdzajgc typ wczytanego modutu albo listujgc jego zawartosc:
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[>>> import math

>>> type (math)

<type 'modu{?'>

>>> dir (math)

['_doc ', ' name ', ' package ', 'acos', 'acosh

', 'asin', 'asinh', 'atan', ‘'atan2', 'atanh', ‘'ceil’', °'

lcopysign', 'cos', 'cosh', 'degrees', 'e', 'erf', 'erfc

', 'exp', 'expml', 'fabs', 'factorial’', 'floor', 'fmod

', '"frexp', 'fsum', 'gamma', 'hypot', 'isinf', 'isnan

', 'ldexp', 'lgamma', 'log', 'loglO0’', 'loglp', 'modf’,

tpits inawt s radians’ o tainl o tyinhdy tsagre, ltan’

jtanh', 'trunc’']

>>> |
Dla usuniecia zaimportowanego modutu z pamieci programu wystarczy uzy¢ instrukcji del, np. del math
Operacja taka nie czyni zadnej krzywdy plikowi, z ktérego modut zostat zatadowany.
Python jest jednak o wiele bardziej elastyczny, jesli chodzi o importowanie.
Istnieje inny sposdb, ktéry realizuje tg sama czynnosgé, ale posiada pewne réznice.
Ten inny sposéb wczytywania modutéw, oparty jest na wariancie sktadni polecenia import z
wykorzystaniem stoéw kluczowych £rom oraz as, co umozliwia dostep do obiektéw zdefiniowanych w
module bez poprzedzania ich nazw nazwg_modutu, lub z poprzedzeniem ich dowolnie ustalong nazwa.

import, from i as sg stowami kluczowymi Pythona.
Drugi spos6b najczesciej wykorzystuje instrukcje from module import:
Po co, importowac (jak powyzej) wszystkie funkcje z modutu (biblioteki) "os", jesli chcemy uzy¢ tylko jedne;j.
Najpierw importujemy funkcje z modutu os, a nastepnie jg wywotujemy np:
from os import listdir.

Atrybuty i metody danego modutu sg importowane bezposrednio do lokalnej przestrzeni nazw, a wiec bedg
dostepne bezposrednio i nie musimy okreslaé, z ktérego modutu korzystamy.
Réznice sg dwie: pierwsza polega na tym, ze importujemy wytgcznie te jedng funkcje, druga - nie
poprzedzamy nazwy funkcji nazwg _modutu.
Aby zaimportowac kilka réznych funkgji, po prostu podajemy ich nazwy po przecinku.
Trzeba jednak pamietaé, nazwy muszg by¢ unikalne. Jesli utworzyliSmy wczesniej obiekt o takiej nazwie, jak
obiekt, ktéry chcemy zaimportowac, lub tez w dwdch réznych modutach (bibliotekach) wystepujg obiekty o
takich samych nazwach, wystgpit by konflikt. Mozemy go unikng¢, ustalajgc nazwe, pod jakg chcemy uzywaé
danego obiektu (te reguty odnoszg sie do funkcji, klas i zmiennych, poniewaz w Pythonie wszystko jest
obiektem, traktujemy je na réwni).
Mozemy wiec importowac okreslone pozycje albo skorzysta¢ z from module import *, aby
zaimportowac wszystko.
Jest ona jednak niezalecana, gdyz powoduje zasmiecanie lokalnej przestrzeni nazw.

W Naszych wtyczkach stosujemy:

from gimpfu import * Takie wywolanie sprawi, ze zaimportowane zostana
wszystkie obiekty dostepne w module gimpfu, przy czym ich nazw w
wywotlaniach nie bedzie trzeba poprzedza¢ nazwa modutu.

Jesli nie jest potencjalna mozliwo$¢ wykorzystania wiekszosci obiektéw, zalecane jest wymienienie ich w
liscie obiektow do importu (from .. import ..)lubimport catego modutu do osobnej przestrzeni nazw
(import ..).

Odszukanie i zmiana CWD
Lokalizacja, w ktérej znajduje sie uzytkownik w danej chwili nawigowania w $rodowisku, okreslana jest
jako katalog biezgcy (do ktérego mamy bezposredni dostep).
Jesli chcemy dowiedzie¢ sie, ktory katalog jest katalogiem biezgcym, mozna uzy¢ funkcji o nazwie
getcwd () (“get current working directory”) ktéra jest w module os:
GIMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nowv 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]
>>> import os
>>> os.getcwd()
*C:\\Users\\ZbigniewMalach\\Desktop\\GIMPPortab\\gimp 2
8 15-64bits 20140901 Portable\\bin'
>>> |

Zwraca biezgcy katalog roboczy (Zauwazmy, ze Python w $ciezce Windows uzywa znakdéw cytowania.).
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ale

(Zauwazymy, ze instrukcja print, moze zosta¢ uzyta do wypisywania ciggéw znakéw bez znakow
cytowania (znak ucieczki) - nie uzywa podwdéjnych ukosnikow.)

Aby zmieni¢ biezgcy katalog dyskowy na inny uzywamy funkcji chdir () (' change directory'), ktérg takze
zawiera modut os. Funkcji chdir () podajemy jeden argument - napis nazwa ( $ciezka wzgledna lub
bezwzgledna) pliku do katalogu, na ktéry chcemy zmieni¢ aktualny, mozemy sprawdzi¢ jego zawarto$c:

iotece ¥ Udostepnij v Nagraj

= Nazwa

| Proby
. Proby2
__| przyklad.py
Oczywiscie, réwnie dobrze mozemy podac inny format $ciezki absolutnej do katalogu:
>>> os.listdir (r'C:\Tools')
lub zastosowac:
os.listdir () # wywolanie z uzyciem namespace
from os import listdir # import obiektu listdir (funkcja) do lokalnej
przestrzeni nazw
listdir() # wywotanie funkcji z lokalnej przestrzeni nazw, nie musimy
poprzedza¢ nazwy funkcji nazwa moduitu.
Kolejny katalog tworzymy za pomocg funkcji os.mkdir () , Przyktadowo:
>>> os.mkdir ('./python') # utworzymy nowy podkatalog python, w ramach
biezacego katalogu roboczego CWD, tutaj TESTY, uzywajac wzglednej nazwy $ciezki.
Bedziemy mogli w nim zapisywaé Nasze wtyczki.
>>> os.chdir('../'")#tym mozemy wrécié do katalogu nadrzednego z katalogu TESTY

Komentarz:
Odwotywanie sie do pliku w systemie
o Pliki zorganizowane sg w hierarchiczng strukture nazywang drzewem katalogowym (ang. directory
tree). Na szczycie drzewa znajduje sie katalog nazywany katalogiem gtéwnym (ang. root
directory), W systemach UNIX oznaczany symbolem ukosnika (/), a w systemach DOS przez
ukosnik odwrotny (\). W systemach uniksowych katalog gtéwny jest jeden, w systemach DOS moze
by¢ ich kilka (tyle, ile partyciji). Nazwa pliku musi by¢ unikatowa tylko w obrebie katalogu.
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e Petna nazwa pliku odzwierciedla strukture drzewa i okreslana jest jako Sciezka bezwzgledna (ang.
Absolute path name). Podaje ona sekwencje katalogéw prowadzgcych do pliku czyli okresla
bezwzgledne potozenie pliku w drzewie katalogowym, np.: C:\Program Files\Zbyma oznacza
podkatalog Zbyma w katalogu Program Files na dysku C — niezaleznie od tego, gdzie sie teraz
znajdujemy. Czyli bezwzgledna sciezka to caty adres do pliku.

e Biezgcy Katalog Roboczy (CWD - Current Working Directory) jest wykorzystywany do tworzenia
nazw wzglednych (ang. Relative path name). Sciezka wzgledna podaje potozenie pliku wzgledem
biezgcego katalogu roboczego, czyli gdy program i plik z danymi znajdujg sie w tym samym miejscu.
Jesli odniesienie do Naszego pliku nie startuje od gory (np. "'TESTY/Proby2'), Python zaktada, ze
startuje w biezacym katalogu roboczym ("relative path"). Gdy uzyjemy sciezke w stylu Linux / (a
nie litery dysku, mimo ze jestedmy w systemie Windows), Python usituje pracowaé pomimo réznic
miedzy systemami operacyjnymi.

W systemie Linux - Sciezki dostepu bezwzgledne zaczynajg sie zawsze od nazwy katalogu gtéwnego "/"
Sciezki wzgledne nigdy nie zaczynajg sie od nazwy katalogu gtéwnego i identyfikujg plik/katalog z punktu
widzenia katalogu biezgcego.

Nazwy katalogéw w Sciezkach oddzielamy znakiem "/", a wiec odwrotnie niz w Windows (DOS).

" . " oznacza katalog biezacy,

" . . " katalog nadrzedny.

W systemie Windows, istnieje kilka dodatkowych sposobéw odwotywania sie do pliku. To dlatego, ze
natywnie, plik Sciezki Windows wykorzystuje uko$nik odwrotny (backslash) "\" zamiast ukosnika "/"
(slashes).

Python pozwala na zastosowanie, ale istnieje kilka putapek, na ktére trzeba uwazac.

Podsumujmy je:

e Python pozwala uzywa¢ stylu ukosnika OS X/ Linux (slashes) "/", nawet w systemie Windows.
W zwigzku z tym, mozna odwotac sie do pliku jako 'C: /Users/Zbyma/Desktop/abc.py'.

o W przypadku korzystania z odwrotnego ukosnika (backslash) "\", nalezy pamietac¢ aby zastosowaé
ucieczke (escape) do kazdego wystgpienia, poniewaz (backslash) "\" to znak specjalny w Pythonie:

'C:\\Users\\Zbyma\\Desktop\\abc.py'

o Alternatywnie, mozna poprzedzi¢ fancuch catej nazwy pliku znacznikiem "r" (rawstring marker):
(r'c:\Users\Zbyma\Desktop\abc.py'). W ten sposob, kazdy znak pojawiajgcy sie po
odwréconym ukosniku jest pozostawiany bez zmian, pozostawiane sg réwniez wszystkie odwrécone
ukosniki i nie trzeba stosowac ucieczki do kazdego odwrotnego ukosnika. Na przykfad, literat
napisowy r"\n" sktada sie z dwdch znakéw: odwréconego ukosnika i matej litery "n"

Sposoéb informowania Pythona o kodowaniu znakéw —
dotyczy Python 2.x (!!) oraz ttumaczenie wtyczek.

Musze poruszy¢ zagadnienie kodowania do wszystkich jezykow swiata, zestawu znakéw - fontéw, ktéry w
zamierzeniu miat obejmowac wszystkie pisma uzywane na swiecie (aby nie zobaczy¢ krzaczkow), czyli
wielojezycznych pluginow.

Jak podano powyzej, Python generalnie nie przejmuje sie komentarzami oznaczanymi notacja:
# specjalny znak # hash => (kratka, krzyzyk, ptotek)
Istniejg jednak dwa wyjatki:
Pierwszym, wyjatkiem jest sytuacja, kiedy pierwsze dwa znaki w pierwszej linii programu to #!
(tzw. shebang), po ktérych bezposrednio nastepuje sciezka do programu.
#!/usr/bin/env python

Sciezka ta jest informacjg dla systemu, oznaczajgca, ze w przypadku wykonywania programu powinien on
by¢ uruchamiany za pomocg tego wtasnie interpretera, czyli, Zze musi znalez¢ lokalizacje Pythona za pomocg
programu env do ktoérego zostata podana $ciezka, i dopiero wtedy uzy¢ go jako interpretera.
Drugim wyjatkiem jest sytuacja, gdy na samym poczatku lub w drugiej linii pluginu dodajemy deklaracje kod:

# —-*- coding: {tu wstawiamy nazwe: utf-8, i1s0-8859-2 lub windows-1250} -*-

# -*- coding: utf-8 -*-

Jesli chcemy skorzystac z innego kodowania znakéw zamiast UTF-8 oczywiscie napiszemy cos innego.
Dodajac polskie znaki z reguty korzystamy z kodowania UTF-8 lub czasami ISO-8859-2,
Python musi wiedzie¢, ze Nasza wtyczka nie jest w ANSI. Kodowanie ANSI znajdziemy gdy np. korzystamy
z wtyczek (dodatkow) stworzonych w jezyku angielskim, ktérych problem kodowania znakéw dotyka w
matym stopniu. (Jak nazwa wskazuje ANSI to skrét od American National Standards Institute, instytucji
ustalajgcej normy techniczne obowigzujgce w USA.)
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Jesli zamierzamy stosowac symbole narodowe (nie znane w alfabecie tacinskim) nalezy plik odpowiednio
zakodowac. ( https://www.youtube.com/watch?v=sqPTR_v4qgFA Introduction to UTF-8 and Unicode)

[ Wg.: http://pl.wikipedia.org/wiki/Font "Font (ang., z tac. fons — zrédto) — zestaw czcionek o okreslonych
cechach zapisany w postaci elektronicznej, w jednym pliku. Obecnie upowszechnity sie fonty (TTF — Tru
Type Fonti OTF — Open Type Font) w wersji dwubajtowej, czyli w standardzie Unicode, co umozliwia
zapisanie w jednym pliku (i jednym foncie) do 65536 znakow.

Stato sie przez to mozliwe wygodne stosowanie naraz nie tylko alfabetow wszystkich jezykow
indoeuropejskich, ale nawet najwazniejszych znakéw jezykéw Dalekiego Wschodu. Jednoczesnie jest
miejsce na wszelkie ligatury, kapitaliki, indeksy, znaki specjalne, piktogramy etc., ale najwazniejszg rzeczg
jest to, ze w Unicode jest tylko jeden standard kodowania znakéw — obowigzujgcy na wszystkich platformach
(np. polskie ,3” ma odtad ten sam numer kodu na wszystkich komputerach swiata)."]

Whpisujac do pliku wtyczki linie j/w ustawiamy kodowanie znakéw jednego pliku, a nie catego programu
(program moze sie sktada¢ z wielu plikéw, w oddzielnym katalogu).

W GIMP-ie najczesciej spotykamy wtyczki (pluginy) jednoplikowe (poza filtrami, kompilowanymi w "C").
Jesli nie zdefiniujemy kodowania znakéw i zaczniemy stosowac polskie znaki, konsola Python-Fu
natychmiast nas o tym uprzedzi.

Korzystajgc z Unikodu zapobiegamy wielu problemom,

Jesli chcemy zapisac tekst w jezyku polskim, najlepiej jest uzy¢ edytora z obstugg Unikodu.

System kodowania wykrywamy za pomocg chardet.
Stworzenie tancucha znakéw Unicode w Pythonie jest tak samo proste jak w przypadku zwyktego:
unichr (378)
GIMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]
>>> print unichr(378)
%
>>> |

Za pomocg funkcji unichr, dowiedzieliSmy sie jakiemu znakowi odpowiada dana liczba.
W tym przypadku liczbie 378 odpowiada polska litera "z".

Python automatycznie zakoduje wpisywany napis unikodowy, aby zostat poprawnie wyswietlony na naszej
Konsoli (i GIMP).
IGIMP 2.8.15 Python Console
IPython 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]
>>> oxrd('a')
97
>>> chr(99)
ye!
>>> ord('%’')
37
>>> chr (115)
1’ s 1)
>>> |
1. Funkcja ord zwraca liczbe, ktéra odpowiada danemu symbolowi. W tym przypadku literze "a"
odpowiada liczba 97.
2. Zapomocg funkcji chr dowiadujemy sie, jaki znak odpowiada danej liczbie. Liczbie 99 odpowiada
znak "c", aliczbie 115 znak "s"
3. Procent ("%") odpowiada liczbie 37.

W tym miejscu jeszcze dalsze wazne uwagi:

Podstawowg zasadg w ttumaczeniu kodu zrédtowego wtyczki jest nie rusza¢ 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. Konstrukcji 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.
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Nazwy w jakimkolwiek innym jezyku w kodzie programu bedg wyglada¢ 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.
Tlumaczac: nie mozna tltumaczy¢ czesciowo, np.:
menu="<Image>/Filters/Render" nanp.:menu="<Image>/Filters/Renderowanie"

GIMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150

0 32 bit (Intel)]

>>> #!/usr/bin/env python

>>> # -*- coding: utf-8 -*-

>>>

>>> u = 'idzie waz waska drdzka'

>>> print (u)

idzie waz waska drdozka

>>> |

GIMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

>>> """Jitaj w Swiecie Pythona"""

'Witaj w \xcS5\x%bwiecie Pythona'

>>> print u"""Witaj w Swiecie Pythona"""
Witaj w Awiecie Pythona

>>> # -*- coding: utf-8 -*-

>>> print """"Witaj w Swiecie Pythona"""
I"Witaj w Swiecie Pythona

>>> |

llustracja braku lub zastosowania # -*- coding: utf-8 -*-
UTF8 jest tylko jednym ze sposobéw kodowania Unicode w 8-bitowy strumien bajtow.
W UTF-8, znaki nie maja statej diugosci. Mogg zawiera¢ od 1 do 6 bajtéw.
Plik UTF-8 czasem startuje z znacznikiem kolejnosci bajtéw (BOM (ang. Byte Order Mark, ktory jest
"nagtowkiem" pliku, i ktéry moéwi programowi odczytujgcemu plik, jakie kodowanie zastosowano w pliku.).
Plik moze by¢ zakodowany w UTF-8 i nie posiadaé BOM. Przy pisaniu wtyczek w przypadku UTF-8 nie
jest on potrzebny (kodowanie w UTF-8 jest jednoznaczne) a wrecz przeciwnie - powoduje czeste problemy z
niektérymi przegladarkami, ktére wyswietlajg przez to krzaczki. Przy wielobajtowym kodowaniu znakéw o
statej dlugosci (tzn. takim, ze kazdy znak jest zapisany za pomocg takiej samej liczby bajtow, np. UTF-16 - 2
bajty, UTF-32 - 4 bajty) pojawia sie problem interpretacji kolejnosci bajtéw w znaku. Rozwigzaniem tego
problemu jest wiasnie BOM.
Znajgcy zagadnienie programisci szczegotowo testowali korzystanie z BOM i UTF-8 w Python 2.3 i
stwierdzili:
" Trzeba by¢ ostroznym przy korzystaniu z BOM i UTF-8. Szczerze moéwigc, mysle, ze jest to btgd w
Pythonie, ale co zrobi¢. Python dekoduje wartos¢ BOM w znakach Unicode, zamiast go ignorowac !!".

Uwaga:

Jak podano powyzej nalezy by¢ ostroznym z stosowaniem do kodowania BOM w Python-fu GIMP.

Jesli edytor ktéry stosujemy, do tftumaczenia, daje take mozliwos$¢, to lepiej stosowa¢ Konwertuj na format
UTF-8 (bez BOM). Takg mozliwos¢ ma np. Notepad++.

Mozliwosci Notepad++ sg zblizone do mozliwosci SciTE.

Podstawowa rada jest taka: tworzgc wtyczke, pierwsze ustawi¢ kodowanie, a potem pisa¢ cos w pliku.
Warto tez w opcjach przetgczy¢ na state UTF-8, przy tworzeniu kazdego nowego dokumentu, a nie robic
tego recznie za kazdym razem.

Dlaczego polecam Notepad ++. Jest to darmowy edytor tekstu, ktéry rozpoznaje sktadnie dla wielu jezykéw
programowania (wg. moich obliczen 50). Mozna zrobi¢ pod$wietlanie sktadni dla wybranego jezyka, znalez¢
parowane nawiaséw, podswietla wciecia, nawiasy i klamry, istnieje automatyczne uzupetnianie, ma zaktadki
umozliwiajgce prace na wielu plikach jednoczesnie, mozna zmieni¢ kodowanie dokumentu w ANSI, UCS-2,
UTF-8, UTF-8 BOM i wiele wigcej m.in. pluginy rozszerzajgce mozliwosci, ktére dostepne sg na stronie
producenta - i dziata w systemach Windows i Linux pod Wine. Pomoze Nam on w znalezieniu btedow w
programie oraz ttumaczeniu. http://portableapps.com/apps/development/notepadpp_portable

Jezeli chcemy zapisac plik wtyczki, ktory jest kodowany w ANSI i zawiera polskie znaki to np. stosujemy:
CTRL+A => CTRL+C => "Zmien na UTF-8 bez BOM" => CTRL+V => CTRL+S.
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Jezeli wybierzemy "UTF-8 bez BOM" to w menu zmieni sie na ANSI, ale zapisuje jak trzeba, w UTF-8 bez
BOM.

Przyktad tworzenia spolszczenia pozyskanego plugina (wtyczki):

1. Musimy plik poddac¢ edycji np. w edytorze, np. Notepad++ 6.7.8.2 Portable (23 maj 2015) pod
Windowsem.

2. Po otwarciu pliku w edytorze, upewniamy sie, ze wpisywane polskie znaki ttumaczenia napiséw sg
poprawinie wyswietlane. Po zakonczeniu ttumaczenia napiséw nalezy zaznaczy¢ catg zawartosé
pliku (CTRL+A) i wycig¢ go do schowka (CTRL+X).

3. Nastepnie rozwijamy menu Format i klikamy kolejno:

o "Koduj w ANSI"
o "Koduj w UTF-8 (bez BOM)"

4. Teraz mozemy wklei¢ zawartos¢ pliku ze schowka (CTRL+V). Polskie znaki nadal powinny byé
czytelne.

5. PIlik po zapisaniu (menu Plik => Zapisz) bedzie miat kodowanie UTF-8 bez BOM, dzieki czemu
zapisane w nim polskie znaki diakrytyczne bedg poprawnie wyswietlane.

[W Notepad++ mozemy ustawi¢ w preferencjach programu by kazdy nowy dokument byt tworzony w
formacie Koduj UTF-8 bez BOM. Co wiecej mozemy ustawi¢ by kodowanie to automatycznie zostato
ustawione, dla nowo otwieranych plikow z formatowaniem ANSI, ktére powoduje problemy (tzw. krzaczki)
podczas wyswietlania polskich znakdéw.]

(Format] Skiadnia Ustawienia Makra Uruchom P

| Koduj w ANSI f
[© KodujwUTF-8 (bezBOM)  ndntanie |
| KedujwuTF-8 nowych |
/| Kodujw UCS-2 Big Endian plikaw
| Koduj w UCS-2 Little Endian

Zestaw znakow »

SO

Konwertuj na format ANSI
Konwertuj na format UTF-8 bez BOMZ miana
Konwertuj na format UTF-8 kodo ﬁa nia
Konwertuj na format UCS-2 Big Endian

Konwertuj na format UCS-2 Little Endian

43 [Hregister(

45 "Ohraz Hello world ",

46 "TUQIZVMY RQUY Qkxaz z Naszego laincucha Lekstu",

47 "akkana Peck",

48 "akkana Peck",

49 "2010",

S0 "Hello world (Ry)...",

51 i’ #F TUQXZERis RRUSER SRX2ZW, RIS 423332 B2 iIKRISIASWR
52 @ [

53 (PF_STRING, "string”, "Naris", 'Hello, world!'),

o4 (PF_FONT, "font", "WyRQXx Kz&iQRki". "Sans"),

T (PF_SPINNER, "size", "RQzmiax KZzinki"., S50, (1, 3000, 1)),
56 - (PF_COLOR, "goJax", "XKRiRx Leksiw", (1.0, 0.0, 0.0))

37 1.,

SE (1.

59 - hello world, menu="<Image>/File/Create")

61 main ()

Podkreslenie pisowni



Okno 7 X
FOEA @ @R B SLEN

:ﬂhdbwo{SpdlChecchcuwmntAutcnmhcdbf

Klikamy: "Sprawdz automatycznie pisownie dokumentéw"
Stownik polski uruchamiamy z menu klikajgc na ikonke ABC umieszczong na Pasku narzedziowym)..
Elregister (

(PF_STRING, "string", "Napis", 'Hello, world!'),
(PF_FONT, "fon "Wybd ] 5

(PF_SPINNER, "size", "Rozmia nki", 50, (1, 3000, 1)),
(PF_COLOR, "color", "Kolor tekstu", (1.0, 0.0, 0.0))

1.
(1.
L hello_world, menu="<Image>/File/Create")

main()

Ten sam fragment wtyczki, po kliknieciu: "Sprawdz automatycznie pisownie dokumentéw".
Pierwsze co rzuca sie w oczy, to brak podkreslania btednych wyrazéw w samym programie.

DSpellCheck dodatek do sprawdzania pisowni. Od wersji Notepad++ 6.3.3 jest domyslnie dodawany do
paczki z edytorem. Rozszerzenie od razu podkresla btedy w kodzie roboczym, co jest niewatpliwe sporym
utatwieniem.
Dalej:

http://www.crimsteam.site90.net/crimsteam/artykuly/artykuly webtips_npp_instalacjaorazkonfiguracja.html
http://www.crimsteam.site90.net/crimsteam/artykuly/artykuly webtips _npp_sprawdzaniepisowni.html#spell-
checker,1,13
https://www.youtube.com/watch?v=ZSTIORXc4nk Style konfigurator

https://www.youtube.com/watch?v=rw_VrS-McvM
https://www.youtube.com/watch?v=PzjPuSF9K9Y Notepad++ Tip and Trck

Mozna réwniez korzysta¢ z PyScripter

https://www.youtube.com/watch?v=qwWilW3z-Vo Jak korzysta¢ PyScripter przenoény IDE Pythona...
http://www.windows8downloads.com/win8-pyscripter-portable-guedvsmag/ 13 Maj, 2015
http://portablepython.com/wiki/PortablePython2.7.6.1/ lub 3.2.5.1

To co powiedziano powyzej pomija zagadnienie:

Jaki jest witasciwy sposéb na umiedzynarodowienie wtyczki Pythona.
Niektore wtyczki obstugujg wiele jezykow, korzystajgc z zewnetrznego (zewnetrznych) pliku(ow)
zawierajgcych baze wszystkich tekstéw wystepujgcych w danej wtyczce.
S3g to pliki paczki jezykowej — pot plik utworzony przez autora umozliwiajgcy stworzenie plikéw po i mo
Istniejg specjalne programy np. PoEdit przeznaczone dla ttumaczy, pozwalajgce na tworzenie w/w plikow.
Poedit jest to darmowy program, ktéry pozwala w prosty sposob ttumaczy¢ pliki .po i generowac pliki .mo.
Poedit jest dostepny dla wszystkich popularnych systeméw operacyjnych, mozna pobra¢ klikajgc tutaj
Przyktad zastosowania podano w Poradniku:
http://zbyma.gimpuj.info/Poradnik%20-
%20T%C5%82umaczenia%20wtyczek%20GIMP%2C%20czyli%20jak%20wygenerowa%C4 %87 %20plik%2
0pot%20%20korzystaj%C4%85¢%20z%20PoEdit.pdf

lub:

http://1drv.ms/1j3KbWD
Tyle pobieznego wprowadzenia do jezyka Python, niezbednego do odczytywania wtyczek, wiece;j
w literaturze — wykaz poszukiwanej zatgczono np.:
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Gdzie szukamy wiecej informacji

Kompilacja Partha GIMP 2.8.15 64bits Portable zawiera w sobie dokumentacje Python 2.7.6 z ktérej
mozemy korzysta¢ (w wersji standardowej GIMP-a — brak):

<« gimp_2 8_15-64bits 20140301 Portable » Python » Doc

@ Otwoz v Udostepnij v Poctaemail N

HGNIEW_MALAC

Dalej:
http://python.edu.pl/byteofpython/2.x/04.htm| Pierwsze kroki
https://wiki.python.org/moin/PythonBooks
Opis poszczegodlnych elementéw programowania mozemy odnalez¢é w dokumentacji dostepnej pod adresem
https://docs.python.org/2/tutorial/ http://www.python.org (info dostepna online, do pobrania w pdf). Liczba
publikacji opisujacych jezyk Python w naszym kraju nie jest zachwycajgca. O ile z dostepnoscig ebookow
oraz kursow nie jest zle (np. http:/pl.python.org/kursy.jezyka.html) to problemem jest to, ze nie znajdziemy w
nich charakterystyki elementéw Pythona oraz to, ze zawierajg one opis starszych wersji Pythona.
http://python.edu.pl/index.html Wszystkie materiatye edukacyjne dotyczgce Pythona w jednym miejscu (z
mys$lg o nowicjuszach!.)

Podrecznik: Python.- wprowadzenie.- wydanie-IV petna wersja.pdf — Helion (mozna $ciggngc¢)
http://pl.wikibooks.org/wiki/Zanurkuj w_Pythonie Podrecznik mozna pobraé jako pdf.
https://pl.python.org/view/kursy/Iwdp.pdf Lamerskie Wprowadzenie do Pythona.
http://szgrabowski.kis.p.lodz.pl/Python-podstawy.html Poradnik dla poczgtkujgcych
https://pl.python.org/view/kursy/przewodnik.pdf Przewodnik po jezyku Python Wyd. 2.3
http://brain.fuw.edu.pl/edu/TI:Programowanie z Pythonem/Wersja_do_druku
http://shallowsky.com/python/ 9 lekcji Pythona !!!

http://pl.wikipedia.org/wiki/Python
http://www.jamesh.id.au/software/pygimp/pygimp.html
http://docs.gimp.org/en/gimp-scripting.html#gimp-concepts-plugins
http://www.gimp.org/docs/python/
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/index.html
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/libgimp-gimpimage.html#gimp-image-scale
http://docs.gimp.org/en/gimp-filters-python-fu.html
https://qit.gnome.org/browse/gimp/tree/plug-ins/pygimp/gimpfu.py
http://www.ucs.cam.ac.uk/docs/course-notes/unix-courses/PythonProgintro
https://www.youtube.com/watch?v=MOIrGCyQAJA [Tutorial] Writing a Basic Gimp Plugin in Python
https://www.youtube.com/watch?v=DGDUGDxnGpl [Tutorial] Introduction to PythonFu Objects, and Iterating
Layers,
https://www.youtube.com/watch?v=Z- B2IgrvpY devICT - Automating Gimp Using Python !!!
oraz szered innych...
http://www.jamesh.id.au/software/pygimp/pygimp.htmI#INTRODUCTION !
http://www.gimp.org/tutorials/Automate Editing_in_ GIMP/

Uwaga:
Twoércy Pythona nie przejmujg sie raczej tzw. zgodnoscig wsteczng - programy (polecenia, instrukcje)
dopasowane do starszej wersji Pythona mogg nie dziata¢ w nowszej.

W internecie jest sporo informacji o Pythonie. Z powodu czestych aktualizacji jezyka i braku zgodnosci
wstecznej tatwo trafi¢ na kursy i tutoriale niezgodne z wersjg 2.7, a tym bardziej z najnowszg wersjg 3.2.
Trzeba sie liczy¢ z koniecznoscig zmian w przytaczanych kodach Zrédtowych. Najpewniejszym Zrédtem jest
oficjalna strona http://www.python.org/doc/ zawierajgca dokumentacje i tutoriale.

24



[O ile Python 2 jest bardzo podobny do Pythona 3, to Python 3 nie jest kompatybilny wstecz.
Znaczy to, ze programy napisane pod Pythona 2, nie zawsze sie uruchomig pod Pythonem 3.]

Brak zgodnosci w jeszcze wiekszym stopniu dotyczy ksigzek.
Najlepszg chyba ksigzka jest Zanurkuj w Pythonie (Dive into Python). (oczywiscie moge sie myli¢)

Konsola Pythona w GIMP-ie, "Filtry => podmenu Python-Fu"

~ Photoshop Plug-in Settings... i
Rysunek "podmenu Python-Fu "
Domyslnie to podmenu zawiera tylko Console Python-Fu.
Python-Fu jest zestawem modutéw Python Programming Language. http://www.python.org , ktére dziatajg

jako powtoka do 1ibgimp umozliwiajgc pisanie wtyczek dla GIMP-a.

Aktywacja podmenu
e Jak wida¢ uzyskujemy dostep do tego polecenia z menu obrazu Filtry => Python-Fu => Console

Konsola Python-Fu

Zapewnia ona mozliwos¢ szybkiego testowania procedur i wyswietlania ich wynikéw przed rozpoczeciem

pisania wlasciwego dodatku. Konsola jest znakomitym sposobem sprawdzania jezyka Python i

przyzwyczajania sie do jego sktadni.

Konsola Python-Fu jest uruchomiana jako okno dialogowe " powtoki Python" (interpreter Pythona w trybie

interaktywnym). Konsola jest skonfigurowana do korzystania z procedur wewnetrznej biblioteki

libgimp GIMP-a.

Mozemy uzy¢ konsoli Python-Fu aby interaktywnie testowaé polecenia Pythona.

Konsola sktada sie z duzego przewijanego okna gtéwnego dla wejscia i wyjscia, w ktérym mozna wpisaé

polecenia Pythona.

[ Modut gimpfu podtgcza sie automatycznie przy uruchomieniu konsoli, dlatego nie nalezy niczym sie

niepokoi¢ i wprowadzaé polecenia.]

Po wpisaniu polecenia Pythona, a nastepnie nacisnieciu klawisza Enter, polecenie jest wykonywane przez

interpreter Pythona. Wyjscie polecenia, jak réwniez jego wartos¢ zwrotna (i komunikat o btedzie, jesli taki

istnieje) bedg wyswietlane w oknie gtéwnym.

@ Python Console ol

. SRS e

IMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

'ersion: (2, 8,
>>> type (gimp)
'module’'>

Rysunek: Konsola Python-Fu
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Wejscie rozréznione zostato poprzez obecnos¢ znaku zachety (">>>" ang. Prompt, oznacza, ze Python
oczekuje na wprowadzenie polecenia).

W dalszych przyktadach wejscie i wyjscie rozréznione zostato poprzez obecnos$¢ znakoéw zachety (">>> " i
"..."): aby powtérzy¢ przyktad, trzeba przepisa¢ wszystko za znakiem zachety; linie, ktére sie nim nie
zaczynaja, sq wyjsciem (odpowiedziami) interpretera.

Uwaga! Pojawienie sie po raz drugi znaku zachety oznacza, ze trzeba wprowadzi¢ pusty wiersz. Wtedy
nastepuje koniec instrukcji wielowierszowe.

Wiele przyktadow w tym poradniku, nawet te wprowadzone w linii polecen, zawierajg komentarze.

W Pythonie komentarz rozpoczyna sie od znaku "#" i ciggnie sie az do konca fizycznego wiersza.
Komentarz moze pojawi¢ sie na poczatku linii lub konczy¢ instrukcje. (dalej informacja rozszerzona)

W konsoli Python-fu mozna pracowac w trybie interaktywnym lub skryptowym. Ten pierwszy tryb jest
bardzo poreczny do nauki jezyka — wpisujemy polecenie (z palca) i od razu widzimy efekt.

Whisujemy: 1 + 1 (klikamy Enter). Wyswietlony wynik 2. Dziata!

Ten sam efekt mozna otrzymacé piszac instrukcje: print 1+1. Ale takze print (1+1) .[baty znak, spacja -
zastgpiony nawiasami]

Jednak w trybie interaktywnym na ekranie jest wyswietlana wartos¢ wyrazenia i stowo print nie jest
koniecznie.

Poleceniadir(...) i help(...), pozwalajg uzyskaé najwiecej informaciji.
Polecenie dir. wyswietli nam zawartos¢ katalogu,( nie jest poleceniem Unix)

Przyciski konsoli Python-Fu
Save Zapisz

To polecenie pozwala zapisa¢ zawartos¢ gtébwnego okna, to jest wejscie i wyjscie konsoli Python-Fu
(wlgczajgc w tym symbole ">>>").

Clear Wyczysc¢

Po kliknieciu na ten przycisk, zawartos¢ gtdwnego okna zostanie usunieta. Pamietaj, ze nie mozesz
przywroci¢ usunietej zawartosci przy uzyciu polecenia Save - Zapisz.

Browse Przeglgdaj

Po kliknieciu przycisku otworzy sie okno Python Procedure Browser - [ Przeglgdarka_Procedur, dalej
stosuje PP - (The Procedural Database)] , z przyciskiem Apply Zastosuj na dole okna.

"t‘ Python Procedure Browser

gimp-image-new

W oknie Procedure Browser PP wyszukujemy interesujgcg Nas procedure wpisujgc w Search
Szukaj: np. image-new (stosujemy tgczniki) lub tylko new

[Mozemy wyszukac interesujagcy nas skrypt za pomocg nazwy, opisu skryptu, zawartej w nim pomocy,
autora, praw autorskich, daty otworzenia/edycji oraz typu.

Po wyborze jakiejkolwiek wbudowanej procedury po prawej stronie okna pokazuje sie jej opis.

(=N




Do czego stuzy procedura, ile parametréw potrzebuje, co zwraca oraz krétka notka informujgca o

autorze, dacie utworzenia oraz prawach autorskich.

Podczas pisania wlasnych dodatkéw okno Przeglgdarki procedur stanowi bezcenne narzedzie,

poniewaz pozwala doktadnie stwierdzi¢, jakie sg dostepne funkcje programu GIMP.]

Po nacisnieciu w Procedure Browser przycisku Apply, lub dwuklikiem na nazwie, wywotana wybrana

procedura (funkcja) zostanie wklejona do okna Konsoli jako polecenie Pythona: ]
)

&) Python Console

IMP 2.8.15 Python Console
Python 2.7.6 (default, Nowv 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

>>> image = pdb.gimp image new(width, height, t:ype)l

Zastosowana procedura z PP
Teraz po prostu musimy wymieni¢ nazwy parametrow na ich wartosci
(powyzej: "width - szerokos¢" , "height - wysokosc" i "type" ) muszg mie¢ okreslong wartosé
(domyslnie w pixelach):

image = pdb.gimp image new (400, 300, RGB)
Nastepnie naciskamy na klawiaturze klawisz Enter, aby wykonac¢ procedure.

Mozemy (i nalezy!) korzystac z statych, ktére mozna znalez¢ w opisie parametréw procedury, na
przyktad "RGB-IMAGE" lub "OVERLAY-MODE".

Nalezy pamigta¢:

gdy wklejamy do okna Konsoli procedure (funkcje) z PP, klikajgc w niej Apply zostang
automatycznie zmienione mysiniki na podkres$lenia.!!

0 Wskazéwka

Python-Fu nie jest ograniczony do wywotywania zaledwie procedur z PDB (baza danych
procedur GIMP). Aby utworzyé nowy obiekt obrazu, jak w powyzszym przyktadzie, mozna
réwniez w Konsoli wpisaé recznie:
image = gimp.image (width, height, type)
(z potrzebnymi warto$ciami dla "szerokosci" , "wysoko$¢" oraz " typu" ).
Nalezy jednak pamietaé, ze przy recznym wpisywaniu procedury (funkcji), trzeba wymieni¢ mysiniki -
faczniki (" -") na podkreslenia (" _"):
RGB_IMAGE, OVERLAY_MODE, dlatego, ze dla Pythona "-" oznaczatoby odejmowanie, i nie jest
dozwolone w nazwach statych funkgji.
Procedury, czy funkcje wbudowane (biblioteczne) to funkcje, ktére sg zawsze dostepne do
wywotania.
Close
Nacisniecie tego przycisku zamyka Konsole.

Whiosek jest taki, ze nawet osoba ktdra nie jest programistg. Moze tworzyé¢ proste wtyczki, postugujgc sie
oknem Przegladarka procedur PP programu GIMP w celu wyszukania funkcji nadajgcych sie do
zastosowania w wtyczce i eksperymentowania z jezykiem Python za posrednictwem interaktywnej Konsoli.

Module gimp

Listing 1 Moduty gimp

>>> help (gimp)

Kiedy klikniemy Enter zostang wys$wietlone wszystkie funkcje i klasy dostepne dla gimpa w module Pythona.
Dodatkowo dostaniemy informacje odnosnie miejsca zapisu naszego programu oraz numer aktualnej wersji.
Uwaga: klawiszami strzatek na klawiaturze, mozna kopiowac poszczegoine linie kodu
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>>> dir (gimp)

Mozna uzyskawudowanq dokumacje na temat APl przy uzyciu dir (GIMP) w powiloce
Python Gimp. Pierwszg nalezy zaimportowaé gimpfu.
Innym sposobem jest uzycie help () w okreslonejzmiennej, na przykfad layer.

Gimp Procedurial DataBase => Module gimp.pdb
Listing 2 — Moduty gimp.pdb

>>> dir (gimp.pdb)

Witedy widzimy liste:




Wyszczegolnienie gimpenum

Listing 3 — pomoc dla GimpEnum

>>> import gimpenums

>>> help (gimpenums)

Zobaczymy szczegotowe wartosci przydatnych statych




Module gimpfu
Listing 4 Moduty gimpfu
>>> import gimpfu
>>> help (gimpfu)

Cd:




Kiedy chcemy przegladng¢ zawarto$é modutéw w Pythonie z pomoca przychodzg nam dwie wazne funkcje -

dir oraz help.
Za pomocg funkgji 'dir' mozemy zobaczy¢, jakie funkcje zostaty umieszczone w dowolnym module.

Aby poznac¢ liste dostepnych wartosci parametréw PF, wprowadzamy w konsoli Pythona Gimp
>>> import gimpfu

>>> dir (gimpfu)

Wtedy widzimy pojawiajgcg sie nastepujaca liste:

Kiedy juz znajdziemy funkcje, ktérej chcemy uzyé, mozemy dowiedzie¢ sie o niej wiecej uzywajgc 'help' w

interpreterze Pythona.
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_P. S|
STRINGARRAX' ' PDB SUCCESS' ' PDB VECTORS' SEES: ADJUSTMENT' PEES BOOT
', '"PF_BRUSH', 'PF CHANNEL',6 'PF COLOR', 'PF | COLOUR' 'PF_DIRNAME', 'PF
DISPLAY', 'PF DRAWABLE', 'PF FILE', 'PF_FILENAME', 'PF_FLOAT', 'PF_FONT
'PF_GRADIENT', 'PF IMAGE', 'PF INT', 'PF INT16', 'PF INT32', 'PF INTI8

 ITEM', 'PF LAYER', 'PF OPTION', 'PF_PALETTE', ‘PF_PATTERN',
STIDER 'PF_SPINNER', 'PF STRING', 'PF TEXT', 'PF TOGGLE',
REE VECTORS

Aby zlokalizowa¢ katalog z GIMP-em:
Wprowadzamy do Pyton-Fu => Console:
print gimp.directory

| pojawi sie sciezka, gdzie jest nasz katalog:

GIMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

>>> print gimp.directory
C:\Users\ZbigniewMalach\Desktop\GIMPPortab\gimp 2 8 15-6
dbitr_zo140901_Portab1e\Preferences

>>>

Przyktad mojego.

Importowane Podstawowe moduty GIMP-a

Moduty to, biblioteki funkcji, ktérych mozemy uzywaé w swoich programach.

Moduty Pythona to obiekty, ktére posiadajg kilka przydatnych atrybutéw.

Aby nasza wtyczka Pythona rozpoczeta zarzagdza¢ GIMP-em, pociggac za nitki jego API (Application
Programming Interface), niezbedne jest podtgczenie do niej odpowiednich modutéw (powyzej byty zrzuty):

gimpfu — to postawowy modut, ktéry zapewnia prosty interfejs do pisania wtyczek, podobne do
tego, co zapewnia skrypt-fu. Zapewnia GUI (Graphical User Interface - Graficzny Interfejs
Uzytkownika) do wprowadzania parametréw w trybie interaktywnym i wykonuje kilka testéw
poprawnosci podczas rejestracji wtyczki. Zawiera w sobie funkcje register() (rejestruje dodatek w
PDB).

Za pomocg modutu "from gimpfu import *", mozna w fatwy sposéb uzyskac¢ wszystkie
powszechnie uzywane symbole nalezgce do przestrzeni nazw wtyczki.

main() [uruchamia wtyczke (dodatek)], niezbedne state i zmienne otoczenia, a takze podtgcza
szereg modutéw, niezbednych do pracy

gimp — tu zebrane sg podstawowe procedury, funkcje i struktury danych, wigczajgc obiekty Image,
Layer i zmienng pdb dla dostepu do The Procedural Database. Modut automatycznie podtgcza sie
przy podtgczeniu modutu gimpfu

gimpenums — przydatne state, Modut automatycznie podtgcza sie przy podigczeniu modutu
gimpfu

gimpui — ten modut zawiera w sobie elementy Ul, zawarte w bibliotece libgimpui, pomagajg w
pracy z elementami graficznego interfejsu

gimpshelf — pozwala dodatkowo zapamieta¢ dowolne dane w czsie pracy z obrazem i
przechowywac je do czasu zamkniecia okna GIMP (takie seansowe ciasteczka tylko dla GIMP-a)
gimpplugin — alternatywny modut, zapewniajgcy wiekszg elastcznos¢, ale mniejsze mozliwosci, niz
standardowy gimpfu. Jesli wyobrazimy sobie, ze gimpfu — to zestaw Lego, zbiér wczesniej
przygotowanych narzedzi, z ktérych nalezy budowac¢ dodatek, to gimpplugin — jest plastyczng
gling, z ktérej mozna ulepi¢ wszystko, co sie chce, ale catg brudng prace, odpowiednio trzeba bedzie
wykona¢ samemu

Zmienna pdb — jest zmienng dostepu do bazy danych proceduralnych. Dla wygody, jest
importowana z gimpfu nalezy do przestrzeni nazw wtyczki.

Wskazowka:

Jesli nazwa funkcji zaczyna sie od stowa "gimp" - to sg to "natywne - rodzime" funkcje GIMP-a,
"plug-in" - to zwykle kompilowane wtyczki napisane w jezyku "C" ( najczescigj filtry),
"script-fu" — to rozszerzenia pisane w Scheme,

a "python-£fu" — to wtyczki (dodatki) napisane w Pythonie.
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Dalsze informacje szukamy w:

http://www.gimp.org/docs/python/index.html m.in. moduly i funkcje GIMP-Python i jak z nich korzystaé
oraz

http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/index.html
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/libgimpui.html
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/libgimp-index-new-in-2-8.html
http://developer.gimp.org/api/2.0/app/app-plug-in-part.html itd.

Kod zrédtowy modutdw mozna znalez¢ takze w plikach, znajdujgcych sie w::
lusr/lib/gimp/2.0/python — jesli pracujemy w srodowisku GNU/Linux, lub
C:\Program Files\Gimp-2.8\lib\gimp\2.0\python — jesli pracyjemy w srodowisku Windows.

Ad meritum
Trzeba, absolutnie i kategorycznie, duzo programowacé (przeklajanie kodu sie nie liczy !!).
Mozna stosowac¢ nauke poprzez modyfikacje istniejgcych wtyczek, czesto jestedmy w stanie osiggnaé
ciekawe rzeczy po zaledwie kilku dniach pracy.

Tworzenie obrazu za pomocg konsoli

W celu zapoznania sie z metodg sprébujemy najprostszej rzeczy: utworzymy nowy obraz o zadanych
wymiarach, wypetniony okre$lonym kolorem.

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

1. Chcemy mieé 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 potrzebowa¢ 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 cos$ doda¢. W naszym przyktadzie chcemy wypetni¢ obraz kolorem. Dlatego musimy wskaza¢ w
Konsoli Python-Fu jak ma to zrobic.

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 Python-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 krokow, ktére zrobimy, aby osiggnaé 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 obrazéw jest puste, zaczynamy proces tworzenia obrazu.
Calty czas bedziemy korzysta¢ z Konsoli Python-Fu oraz Przegladarki Procedur (PP).

W pierwszym kroku rozpoczynajgcym tworzenie obrazu jest nam potrzebna procedura tworzenia obrazu.
gimp-image-new
W tym celu w oknie Edytor obrazéw GIMP-a wybieramy z menu:
Filtry => Python-Fu => Console.
Po chwili otworzy sie okno Python Console (dalej bede stosowat skrét nazwy KPF - Konsola Python-Fu).
Na dole okna klikamy przycisk Browse..., w celu otwarcia okna Przegladarka Procedur (PP).
Procedur (z Biblioteki procedur) lub funkcji w PP (mozemy poszukiwaé w polu wyszukiwania wg:

by name

| by description
‘ by help

| by author

‘ by copyright

‘ by date

‘ by type

W polu wyszukiwania wpisujemy stowo "image", jak pokazano ponize;:
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Jezeli nazwa wszystkich wyswietlonych funkcji zaczyna sie od stowa "gimp" - jest "rodowitg" procedurg
GIMP-a. Nazwy zawierajg odniesienie do obiektu, z ktérym funkcja dziata.
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 kilka bardzo waznych informacji, ktére musimy zna¢ i stosowac.
Jest to szybka informacja o jakiej$ funkcji lub poleceniu.
Widzimy, ze "gimp-image—-new" tworzy nowy obraz o okreslonej szeroko$ci, wysokosci i typie
(Np. .. 400 x 300 RGB, itd.).
W sekcji Parametry, widzimy:
width INT32 (szeroko$c¢): 1 <= width <= 262144,
height INT32 (wysokos$¢): 1 <= width <= 262144 w pikselach
INT32: oznacza liczbe catkowitg integer ze znakiem (bez miejsc po przecinku) o dlugosci 32 bitéw. Zmienne
typu integer nie mogg pamieta¢ dowolnie duzych liczb catkowitych.
i typy obrazéw moga byc¢:
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 poda¢. Jesli ich nie podamy lub wpiszemy je
nieprawidtowo, dostaniemy zwrécony btad.
W sekcji Return Values Zwracane wartosci - widzimy, ze jesli podamy poprawne parametry, GIMP zwréci ID
(identyfikator) nowo tworzonego obrazu (jak podano juz powyzej, bedzie on tylko w pamieci, do chwili, az
powiadomimy KPF, aby nam go pokazata).
Sekcja Additional Information Dodatkowe informacje réwniez podaje nam bardzo przydatne informacje.
I nie obejmuje to tylko omawianych tutaj, ale trzeba mie¢ tego swiadomos¢ i czytac dla kazdej procedury.

Tworzymy nasz obraz!
Po kliknieciu w Procedure Browser (PP) przycisku Apply, lub dwuklikiem na nazwie, wywotana wybrana
procedura zostanie wklejona do okna Konsoli jako polecenie Python:

image = pdb.gimp_ image new(width, height, type):

e
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Widzimy, ze PP wkleja do KPF procedure juz poprawnie opisang. Nie musimy pamietaé, ze trzeba wymienic
wyswietlane w oknie tgczniki (" -" ) na podkreslenia (" _").

Teraz musimy wymieni¢ nazwy parametréw (tutaj: "szerokos¢" , "wysokos¢" i "typ" ) na potrzebne nam
okreslone wartosci (domysinie w pixelach):

image = pdb.gimp_ image new (800, 800, RGB)

Po kliknieciu OK, zauwazymy, ze kursor zostat od razu ustawiony w odpowiednim nastepnym miejscu do
wprowadzenia kolejnej procedury (funkcji). Jest to bardzo fadna funkgjal!
Ale na ekranie GIMP-a nic sie nie pojawito.

Jesli po wypetnieniu polecenia, nic nie widzimy, znaczy to, GIMP z powodzeniem utworzyt nasz obraz (ID) i
(przechowuje go w pamieci), teraz mozemy uzyskaé do niego dostep za posrednictwem zmiennej image.

A wiec, aby wyswietli¢ obraz, ktéry stworzyliSmy, musimy w konsoli znowu klikngé Browse..., i w PP wpisaé
display. W oknie PP zaznaczamy gimp-display—-new i klikamy Apply.

W oknie KPF pojawi sie poprawna procedura:

display = pdb.gimp display new (image)

gdzie image to nazwa naszego utworzonego wczesniej powyzej obiektu. Trzeba pamietaé o tym,

ze image nie jest domysinym argumentem tej funkcji (czy raczej procedury, bo nie wymaga ona przypisania

do zmienne;j).

Gdybysmy wczesniej utworzony obiekt przypisali do zmiennej o nazwie obraz, wywotanie obiektu na ekran

wyglgdatoby tak: display = pdb.gimp display new(obraz)

Przypomnienie: w przypadku kiedy "recznie" wpisujemy do KPF nazwe procedury, musimy. jak juz pisatem,

pamietac, ze trzeba zmienic¢ tgczniki (" - "), na podkreslenia (" _").

Tak powinna wyglada¢ poprawnie wykonana procedura:
R g U s sl i

Jesli chcemy wyswietli¢ liste wszystkich utworzonych przez Nas obrazéw. Wystarczy z PP wybraé
gimp_ image list(),

lub poprawnie wpisac jg "z palca", a pokazg sie wszystkie obiekty wraz ze swoimi nazwami.

rpmarcetnetone W

W naszym przypadku, po kliknieciu Apply oczekujemy nastepujgcego efektu:

>
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[ Jeszcze tylko mata wskazéwka.
Podczas "recznego" pisania wtyczek, mozna sie zmeczy¢ caty czas ciggtym pisaniem "pdb", wiec niektorzy
definiujg w Pythonie alias "pdb" jako "gimp.pdb." i nazywajg go np. "g".

Potem mozna pisac takie rzeczy, jak:

>>> g = gimp.pdb

>>> g.gimp edit fill (target layer, PATTERN FILL)

To bardzo przydatny skrét, ale tracimy funkcjonalno$¢ konsoli Pythona, wiec kiedy zaczynamy pisac
"gimp.pdb.gimp_ edit"i nacisniemy dwa razy klawisz TAB, konsola pokaze wszystkie mozliwe nazwy
funkcji, ktére zaczynajg od aktualnie napisanej, jesli tylko taka istnieje, napisze peing liste nazw funkciji.
Pomocne uzuperiniaﬂie nazw.

Jesli pragniemy pomocy, ze strony GIMP-a
GIMP API (Application Programming Interface - Interfejs programistyczny aplikacji), z pomocg Python help()
Jak juz pokazano powyzej:
Po otwarciu konsoli wpisujemy:
help(gimp)

lub

import gimpfu

help(gimpfu)

czy nie ciekawe, inne Python GIMP, moduty (gimpenums i gimpshelf i gimpplugin.)

gimpenums: uzyteczne state GIMP-a

gimpshelf: pomaga utrzymac¢ persistent (trwate) dane plugin (miedzy sesjami GIMP-a.)

gimpplugin: alternatywa dla gimpfu, jesli potrzebujemy low-level, bardziej szczegdétowy dostep do tworzenia
wtyczek, dla wtyczek typu EXTENSION lub TEMPORARY

A
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Wiekszos¢ piszgcych wtyczki uzywa gimpfu. Importuje gimp i definiuje alias (czyli inaczej, znany jako -
alternatywna nazwa stuzgca do identyfikacji obiektow, funkcja polegajgca na skréceniu i uproszczeniu
nazewnictwa) "pdb" do gimp . pdb.

Za pomoca help(gimp) jest generowana pomoc (przez program) z samego kodu Pythona (w wiekszosci nie
edytowana). Czes$¢ z nich pochodzi z docstrings (komentarze w niektérych miejscach w kodzie Pythona).

W docstrings w Pythonie GIMP-a (gimp, gimpfu itp) sg niewystarczajgce lub na przyktad, obejmujg one
licencje, co nie powinno.

Uwaga: nie mozna skutecznie importowac wtyczki i wezwac od niej help().

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

przewijamy suwak w dét, az dojdziemy do "gimp-layer-new".
Jak widac, w sekcji parametréw, ta procedura oczekuje, aby okreslic duzo parametrow.

Podobnie jak to byto w przyu tworzenia obrazu, klikajgc przycisk "Apply Zastosu;j"
"gimp-layer-new" do KPF:
Oto zrzut ekranu, jak bedzie to wyglgda¢ w KPF:

ﬁ@p" Console ™ "N —_—— e
A e ———— S —————

i wklejamy

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

Image ID - identyfikator obrazu powstat gdy tworzyliSmy obraz w poprzednim punkcie

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

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, ktérg GIMP doda. Nazwa to tancuch (cigg), musimy dotgczy¢ tg informacje w
cudzystowie (prostym!).

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

Mode - tryby mieszania warstw mogg 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) }.

Przygotujmy sobie wpis:

IMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nowv 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
32 bit (Intel)]

>> image = pdb.gimp image new (800, 800, RGB)

>> layer = pdb.ginp_layer_pew(1nnge, 800, 800, RGB IMAG
» "Zbyma Layer", 100, NOMI._HODE)|

Pamietamy:
Do zapisu statych Type i Mode: RGBA-IMAGE; NORMAL-MODE; FOREGROUND-FILL; uzywamy

bezwzglednie wielkich liter — wersaliki, (separatory rozdzielajgce cigg znakow) - trzeba wymienié tgczniki
("-" ) na podkreslenia (" _" ): RGB_IMAGE, NORMAL-MODE, nie stosujemy spacji - odstepu pomiedzy
dwoma wyrazami.

Ponadto, musimy dac¢ unikalng nazwe warstwy, upewniamy sie, ze jest wpisana w cudzystfowie prostym

(nalezy pamietaé, ze jest to tancuch).

Nalezy starannie sprawdzi¢ wpisy przed zatwierdzeniem, inaczej w KPF pojawi sie komunikat np.:
SyntaxError: EOL while scanning string literal,

(gdy zapomniatem wstawi¢ cudzystéow prosty w nazwie warstwy).

Gdy wkleimy paramety, klikamy Enter, jesli zrobimy wszystko poprawnie, w KPF nic sie nie pojawi, znaczy
to ze nowa warstwa o nazwie "Zbyma Layer" zostata utworzona i mozemy sie do niej zwrdci¢ przez zmienng
layer

>>> layer = pdb.gimp layer new(image, 800, 800, RGB_IMAGE, "Zbyma

Layer", 100, NORMAL MODE)

>>>

Dodanie warstwy do obrazu
StworzylisSmy warstwe, ale ta warstwa istnieje tylko w pamieci GIMP. Musimy dodac¢ jg do obrazu. Wracamy
do PP i wpisujemy ,insert” — (dodaj) i wybieramy procedure "gimp-image-insert-layer"
[Uwaga: Procedura "gimp-image-add-layer" Przestarzata. Zamiast niej korzystac tylko z "gimp-image-insert-layer"]
& Python Procedure Browsen - |

Dodajemy warstwe do obrazu. W KPF zrobimy to przy pomocy procedury:
gimp image insert layer
Ta procedura dodaje warstwe do obrazu w okreslonym potozeniu.
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Ponownie, w oknie PP po prawej stronie widzimy, Zze teraz procedura wymaga 4 parametrow:

image ID idetyfikator obrazu,

layer identyfikator warstwy

parent ( LAYER ) nadrzedna grupa warstw, w ktérej chcemy doda¢ warstwe. Jesli parent réwny jest None,
warstwa bedzie dodana do gtéwnego stosu, poza jakg bgdz grupa.

(Zwracam uwage na to, ze: API Python'a oczekuje "nazwy miasta" a nie "kodu pocztowego”, dlatego jesli
zamiast None uzyjemy 0 — otrzymamy btad -zrzut ponizej. Nie przyjmuje numerycznych identyfikatorow
obiektow, ale referencje obiektdw - odwrotnie jest w script-fu.)

>>> image = pdb.gimp image new (800, 800, RGB)

>>> layer = pdb.gimp layer new(image, 800, 800, RGB_ IMAG
E, "Zbyma Layer", 100, NORMAL MODE)

>>> pdb.gimp image insert layer (image, layer, 0)
Traceback (most recent call last):

File "<input>", line 1, in <module> I
TypeError: wrong parameter type
>>> |

position pozycja warstwy (INT32).

Z podanych w oknie PP dodatkowych informacji dowiadujemy sie, ze:

Argument position okres$la potozenie warstwy w podstawowym stosie warstw (lub grupie jesli idetyfikator
grupy, zostat dostarczony w argumencie parent).

Czym wieksza cyfra, tym wyzej zlokalizowana warstawa w stosie. Obliczanie zaczyna sie od gory (0) i
rosnie. Jesli position rowny -1, a parent jest okreslony jako None, to nowa warstawa bedzie wstawiona nad
aktywng w danym momencie warstwg (lub wewnatrz grupy, jesli aktywng jest grupa warstw).
http:/developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/libgimp-gimpimage.html
http://docs.gimp.org/en/gimp-layer-groups.html

Uwaga: ta procedura ma btedy ktére majg zosta¢ poprawione od GIMP 2.8 16 wg.:
http://www.widecodes.com/CzVjVgPjUW/gimp-pythonfu-nested-group-layers.html

Waznym jest przypomniec¢ o tym, ze typ warstwy powinien odpowiada¢ typowi obrazu bazowego, innymi
stowami, nie nalezy np. probowa¢ w obrazie RGB wstawia¢ warstwe GRAY.

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

Tak jak poprzednio, klikamy przycisk "Apply Zastosuj", aby skopiowac¢ i wklei¢ do KPF procedure:
gimp image insert layer

ID obrazu - juz istnieje, musimy podac identyfikator warstwy "Zbyma Layer", parent None, oraz dodac jej
pozycje,
w ngsjgy przypadku, trzeba wbudowac¢ warstwe layer w obraz image, umieszczajac jg na dolnym poziomie
poniewaz warstwa, nie ma kanatu-alfa wstawiamy jg w pozyciji O (zero) w tym przypadku najwyzsza pozycja:

>>> pdb.gimp image insert layer(image, layer, None, 0)

>>>

& Python Consolei g‘

IMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

>>> image = pdb.gimp image new (800, 800, RGB)

>>> display = pdb.gimp display new(image)

>>> layer = pdb.gimp layer new(image, 800, 800, RGB_IMAG
 "Zbyma Layer", 100, NORMAL MODE)

>>> |pdb.qimp_image_insert_1ayer(imaqe, layer, None, 0)
>>>

Klikamy klawisz Enter, jesli zrobiono wszystko poprawnie, w oknie KPF nie powinien pojawi¢ sie zaden
komunikat o btedzie:
W tym przypadku oznacza to, ze warstwa zostata dodana do naszego obrazu.
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I “(Bez nozy]-1.0 (Kolory RGB, 1 warstws) 800+800 — GIMP T ) - )

Teraz, aby utworzona nowa warstwa uzyskata kolor Tta , trzeba warstwg wyczyscic (jesli tego nie zrobimy,
jak wida¢ na zrzucie powyzej, warstawa bedzie miata kolor pierwszoplanowy).

Znowu w KPF klikamy Browse... w celu otwarcia okna PP, teraz w w Search wpisujemy edit, odszukujgc
procedure:

gimp-edit-clear
ktéra ma tylko jeden paramer drawable
drawable — warstwa jest drawables, czyli obiektem do rysowania.
Wiec musimy szukac¢ funkcji stuzacej do manipulowania warstwa, funkciji, ktéra umozliwia manipulacje na
obiekcie - rysowania (na nim).
Co w GIMP-ie jest drawable mozna sprawdzic:
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimp/libgimp-gimpdrawable.html
Tak wiec: warstwy, maski warstw, kanaty, selekcje wszystkie sg "drawables".
Drawables, jak sama nazwa sugeruje, sg rzeczami, ktére wspierajg rysowanie na nich, sg obiektami Pixmap.
W zaleznosci od tego, z jakim obiektem pracuje ta czy inna funkcja, w danym przypadku, gimp-edit-clear w
charakterze parametru nalezy przekaza¢ wskazanie na warstwe.

Efekt uzyskiwany funkcjg gimp_edit_clear, zalezy od typu warstwy:
Warstawa, zawierajgca kanat alfa, w rezultacie czyszczenia stanie sie przezroczysta, a warstawa RGB
bedzie wypetniona kolorem pierwszoplanowym.

Czyscimy warstwe layer.
>>> pdb.gimp edit clear(layer)
>>>

IMP 2.8.15 Python Console

Python 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]

>>> image = pdb.gimp image new (800, 800, RGB)

>>> display = pdb.gimp display new(image)

>>> layer = pdb.gimp layer new(image, 800, 800, RGB_IMAG
, "Zbyma Layer", 100, NORMAL MODE)

>>> pdb.gimp image insert layer (image, layer, None, 0)

>>> pdb.gimp edit clear (layer)

>>> |

Nowy obraz jest gotowy, zostat wywotany na display, poprzednio wpisang procedura;:
display = pdb.gimp display new (image)
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4@ Python Console

[MP 2.8.15 Python Console
Pychon 2.7.6 (default, Nov 10 2013, 19:24:18) [MSC v.150
0 32 bit (Intel)]
>>> image = pdb.gimp_image_new(800, 800, RGB)
>>> display = pdb.gimp display new(image)
>>> layer = pdb.gimp layer new(image, 800, 800, RGB_IMAG
E, "zbyma Layer", 100, NORMAL MODE)
>>> pdb.gimp_image insert layer(image, layer, None, 0)
>>> pdb.gimp edit_clear(layer)
>>> |

W rezultacie przeprowadzonych powyzej manipulacj, na ekranie pojawita sie zaktadka zawierajgca obraz
RGB o rozmiarze 800x800 pikseli, sktadajgcy sie z jednej warstwy, ktdra jest wypetniona kolorem tia.

W taki oto sposob, potrafimy juz sterowa¢ GIMP-em za pomocg procedur (funkcji) APL.

Ale w jaki sposéb te manipulacje przetworzyé w forme wtasnej wtyczki Pytona?
W tym celu, musimy oméwié wazne aspekty: rejestracje wtyczki i kod wtyczki o czym
bedzie ponizej.

«Szkielet» wtyczki, czyli szablon

Aby zaczac¢ pisa¢ Naszg pierwszg wtyczke, musimy doktadniej poznaé istotng czes¢ kazdej wtyczki,
ktora jest funkcja rejestracji wtyczki w PP (PDB).

Bez tego, GIMP nie bedzie tadowa¢ wtyczki, poniewaz nie wie, gdzie jg umiesci¢ i jak jg uruchomié.

Funkcja rejestracji oczekuje listy 11 parametréw, ktére zostang, kolejno wyszczegdlnione ponizej:
Szkielet typowej wtyczki, napisany z wykorzystaniem modutéw gimpfu, wyglgda nastepujgco:

#!/usr/bin/env python #informacja dla systemu, oznaczajaca, ze
w przypadku wykonywania programu powinien on byé¢ uruchamiany za
pomoca tego wlasnie interpretera, czyli, zZe musi znalezé
lokalizacje Pythona za pomoca programu env do ktébrego zostata
podana sciezka, i dopiero wtedy uzyé go jako interpretera.

# -*- coding: utf-8 -*- # Tak definiujemy kodowanie znakéw,
#Python musi wiedzieé¢, ze Nasza wtyczka nie jest w ANSI.

# Powyzsze dwa kody musza by¢é zawsze pierwszymi we wtyczce!
from gimpfu import * # To méwi Pythonowi skad ma importowaé
niezbedne moduty. W niektérych wtyczkach spotkamy np.:

gettext.install ("gimp20-python", gimp.locale directory, unicode=True)
- gettext instaluje pliki wielojezycznych tiumaczen przygotowane przez
autora, aby wtyczka mogta wyswietlaé¢ etykiety nie tylko w jezyku ang. ale
réwniez w jezyku lokalnym _ () (szczegdily dalej)

# Teraz deklarujemy funkcje, ktéra bedzie wykonywaé faktyczne
czynnosci:

e




def plugin func(image, drawable, args):
# piszemy dowolng nazwa funkcji o najmniej dwéch parametrach: image i drawable (warstwy)
# Tutaj kod Naszej wtyczki:
# kazda funkcja bedzie z Przegladarki procedur
#

Wopisujemy w Konsoli import gimpfu => Enter, dalej help(gimpfu.register)=>
Enter, zwroci Nam co musimy sprecyzowaé w register (rejestracji wtyczki):

>>> import gimpfu

>>> help (gimpfu.register)

Help on function register in module gimpfu:

register (proc name, blurb, help, author, copyright, dat
e, label, imagetypes, params, results, function, menu=No
ne, domain=None, on query=None, on run=None)

This is called to register a new plug-in.

>>> |

Jak wida¢ Parametrami, register sg:
e name - nazwa procedury
e Dblurb - krotki opis wtyczki
e help - pomocnicza informacja dokumentacyjna w PDB
e author
e copyright - prawa autorskie
e date - data utworzenia
e 1label - etykieta
e imagetypes - typ obrazu
e [] params - parametry
e [] results - wyniki zwracane przez Naszg wtyczke
e function — nazwa funkgji,potrzebnej do przetwarzania, menupath — $ciezka do menu
e main — funkcja uruchamiajgca wtyczke

Ponizej oméwiono kolejno nazwy (funkcji) wymagane przy rejestracji.
Kazdy parametr piszemy w oddzielnej linii

Uwaga: Do rejestracji procedury Python-fu-register oprécz obowigzkowych pierwszych 8 powyzszych
parametréw, potrzebna jest dowolna liczba dodatkowych parametréw, okreslenie wartosci ktérych, jest
mozliwe w wyswietlonym oknie dialogowym przed wykonaniem skryptu param-type :

(typ parametru moze by¢ np.. PF_IMAGE, PF_DRAWABLE, PF _COLOR, PF _VALUE,
PF_STRING, PF_TOGGLE); deafult value, wartosci domysine.

param-type Moze praktycznie zawiera¢, dowolng kombinacje elementéw kontrolnych, w tym np. do
wprowadzania tekstu, wartosci numerycznych, przyciski wywotujgce dalsze specjalizowane okienka
dialogowe wyboru czcionki, koloru, warstw (poziomow), suwaki itp. Kazdy element sterujgcy jest opisany
trojkg parametrow — typem elementu sterujgcego (chodzi o statg np. PF-...), dowolnym tahcuchem, ktory jest
wyswietlany w oknie dialogowym (chodzi o opis etykiete - label ) i trzecim parametrem, ktérego znaczenie
zmienia sie w zaleznosci od tego o jaki element sterujgcy chodzi — moze np. chodzi¢ o implementacje
koloru, nazwe czcionki, nazwe pedzla, zawartos¢ pola listy, itd. Wartosci podane przez uzytkownika sg
przekazywane do funkcji przedstawiajgcej ciato wtyczki jako jej parametry — musimy zwrdci¢ uwage, aby
ilo$¢ parametrow odpowiadata ilosci elementéw w oknie dialogowym a takze na ich prawidiowg kolejnosé.
Nazwy (state) wszystkich typéw elementow sterujgcych, odpowiadajg typom danych w gimpfu,
Szczegodty omowiono dalej. )

register (

"plugin_ func", # Nazwa proc _name rejestrowanej wtyczki, GIMP
zmieni podkreslenia na mys$lniki i doda prefiks "python-fu" (lepiej
prefiksu samemu nie dodawacé¢) nazwa pojawi sie réwniez na krawedzi okna.

"To jest bardzo funkcjonalna wtyczka" +"\n "+_ file |,
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# Krotki opis dziatan wykonywanych przez wtyczke, zobaczymy go w postaci
"Dymku z podpowiedzia" obok kursora myszki po umieszczeniu kursora na
Etykiecie (nazwie punktu w menu), oraz na pasku stanu w dole okna Edytora
obrazéw i w prawej czesci okna Przegladarki procedur a po otwarciu
wtyczki jest to tytut okna GUI.

Mozna dodatkowo podaé (wg podanego powyzej wzoru) Sciezke do katalogu z nazwa
wtyczki (w Sciezce sa podwdéjne podkreslenia). Sciezka pojawia sie wtedy obok
kursora myszki oraz w oknie wtyczki i w Przegladarce procedur.

Bardzo pomocne, jesli chcemy wtyczke szybko zlokalizowaé¢ i usunaé¢, lub przeniesé
gdzie indziej w menu lub odswiezyé.

Inaczej mozemy mieé problem ze znalezieniem wtyczki w menu, gdzie jest wiele
elementé4w i wtyczki moga by¢é dobrze ukryte, nawet tam gdzie nie podejrzewamy.
Nie zawsze jest latwo znalezé wtyczke rdéwniez w Przegladarce procedur. Niektoére
wtyczki sa w kilku wersjach, ktérych rdéznica jest czesto tylko polozenie, w
réznych miejscach menu.

Dotychczas najlepszym rozwiazaniem byto otwarcie wtyczki, poprzez przeciagniecie
jej z folderu plug-ins do edytora tekstu i sprawdzenie, gdzie sie pojawi.
Lokalizacja w register jest napisana zawsze w bardzo przejrzysty sposéb
np. <Image>/Filters/Enhance/ Simulate HDR...

Gorze]j gdy mamy do czynienia z programowanymi w "C"

Gdzie pojawia sie krétki opis wtyczki.

Doderrarmke
Do Stuf
Pokaz opcji UL..

python-fu-ui-options

W prawej czesci okna Przeglagdarki procedur.

e
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Uwaga: nazwa pliku wtyczki podana w folderze uzytkownika, (Zapisz jako) nie musi by¢ identyczna z nazwg
zarejestrowang w PP, jednak dla fatwego odszukania wtyczki lepiej aby byty one identyczne.

"Realizuje to i to, oraz.", # Informacja dokumentacyjna o wtyczce,
ktéra pojawia sie w Przegladarce procedur, nalezy wyjasni¢ w bardziej
szczegdlowy sposdéb funkcje realizowane przez wtyczke.

"Autor", # Informacja o Autorze

"Autor (alfa.beta@gmail.com)", # Informacja o wtascicielu praw
autorskich (Copyright) i np. GPL (General Public License) oraz ewent. adres
email

"30.05.2015", # Data utworzenia wtyczki

" RAMKA ...", # Etykieta, nazwa punktu w menu, za pomoca ktérej,
wtyczka bedzie uruchamiana. W nazwie Etykiety otwierajacej okno dialogowe
wtyczki, czesto spotykamy wielokropka. .. (generalnie jest to przestrzegane).
Zastosowanie znaku podkreslenia " " przed pierwszym znakiem Etykiety spowoduje,
ze mozemy uzywaé¢ tego znaku jako skrétu klawiaturowego, lepiej wtedy wtyczke
uruchamiaé za pomoca tego skrétu klawiaturowego, etykieta menu nie jest wtedy
tak istotna.

Jest to jednak wygoda jezeli w Katalogu/podkatalogu znajduje sie wiecej
wtyczek.
Przyktad: http://www.land-of-kain.de/docs/python gimp/frameedit.py

Zaznaczamy katalog/podkatalog i kilkamy na litere skrétu.

"x" # Typ obrazu: jaki typ obrazu obstuguje wtyczka,
"*" oznacz "kazdy rodzaj obrazu", Mozna stosowaé oznaczenia typdéw obrazow
"RGB", "RGBA", "GRAY", lub "INDEXED" oznaczen moze by¢ kilka,
oddzielonych przecinkami. Jesli Nasza wtyczka ma obsitugiwaé obrazy RGB i
RGBA, piszemy: "RGB*".
Przy stosowaniu dwéch cudzysitowédw "", wtyczka tworzy nowy obraz, ale nie
dziata z istniejacym.

[ params
(PF_IMAGE, "image'", "Obraz wejsciowy", None), #
Parametry, ktére beda przekazywane wtyczce
(PF_DRAWABLE, "drawable", "Oryginalna warstwa'", None), #
Wszystkie ID dla obrazu, warstwy itd.
(PF_STRING, "arg", "The argument", "default-value")

1, # Jak pokazano, pomiedzy tymi dwoma nawiasami klamrowymi,
zawarte sa typy parametréw dla procedur (funkcji) PF_* z lista obiektéw
(argumentéw) - kazda taka lista to krotka.

Krotka parametréw wtyczki: (type, name, description, default, [extra]).
Krotke mozna zamknaé w nawias. Krotke definiuje sie przez wypisanie jej
elementdw i przedzielenie ich przecinkami. Krotki zazwyczaj uzywa sie w
sytuacjach, gdy w wyrazeniu lub funkcji zdefiniowanej przez uzytkownika
mozna zalozyé, zZe zestaw danych nie ulegnie zmianie. Mozna importowacé
dowolna stata PF_* jako typ parametréw. Stosowne elementy interfejsu
uzytkownika beda wyswietlane gdy wtyczka bedzie wywotana w trybie
interaktywnym. Argumenty pozwalaja uzytkownikowi na wprowadzanie réznych
rodzajow wartosci, jak integer value, tekst, wybdr czcionki, zaznaczenie obrazu
lub warstwy, wyboru pliku lub katalogu itd
Ponizej bedziemy mogli przetestowa¢ je wszystkie, mamy wtyczke z wszystkimi
typami parametrédw (wtyczka tworzy bardzo wysokie interakywne okno) .
Uwaga:
Nawet jesli zastosujemy pustg [1, liste params (parametrow), wtyczka bedzie dziatac, ale bez otwierania
interfejsu (okna) wejsciowego, a GIMP automatycznie dodaje 3 parametry

o Aktualny obraz jest 2-gi, 3-ci jest obecny drawable obiekt / warstwa

o Pierwszym parametrem jest "run mode" tryb uruchamiania — jako:

"RUN-NONINTERACTIVE" lub "RUN-INTERACTIVE".

(lub run z ostatnich wartosci), zapewniajgc GUI dla trybu interactive i zapisywanie

ostatnio uzywanych ustawien).
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o jesli zdefiniujemy pozycje menu Toolbox, wymagany jest tylko parametr "run mode", co
oznacza, ze Nasza wtyczka nie bedzie wymagata obrazu, ale moze generowac.
Uwaga: w niektdérych wtyczkach mozemy spotkac¢ w params zapis:
[
(PF_DIRNAME, "indirectory", _ ("Input Directory"), os.getcwd() ),
(PF_DIRNAME, "outdirectory", _("Output Directory"), os.getcwd() ),
(PF_SPINNER, "new_long side", _("New long side (px):"), 640, (10, 3000, 1)),
(PF_OPTION, "interpolation", _("Interpolation"), 3, ["None", "Linear", "Cubic",
"Lanczos"]),
] 14
Pojawi sie pytanie: jaki jest cel / efekt stosowania powyzej, podkreslenia wiodgcego i nawiasow "_ () "?
Odpowiedz: Nazwg funkcji moze by¢ dowolna kombinacja liter, cyfr i znaku podkreslenia (ale, cyfry nie sg
akceptowane jako pierwszy znak w nazwie).
Mozna wiec zdefiniowac funkcje o nazwie (alias) "_", ktéra wykorzystana jest jako " _ () " . [ Inaczej: aby
dany cigg — string - zostat przettumaczony, trzeba go otoczy¢ funkcjg gettext czyli owingcw" () ".]
W praktyce jest zazwyczaj definiowana jako funkcja, ktéra znajduje sie w przettumaczonej wersji (zgodnie z
wymogami jezyku uzytkownika) na argumencie, jeéli istnieje, a w przeciwnym razie zwraca oryginalny
tahcuch. (wiecej informaciji przyktadowo w:
https://pl.wikipedia.org/wiki’lGNU_gettext http://docs.php.net/manual/pl/
oraz w Poradniku http://1drv.ms/1j3KbWD )
Stowniczek: Drawable — warstwa lub kanat obrazu - kontener warstw, lub
innych obiektéw jak kanaty, sSciezki lub zaznaczenia.
[1, # Spis zmiennych, ktére zwrdci wtyczka - rezultat dziatania

wtyczki

plugin_ func, menu="<Image>/TEST/")
# Nazwa procedury jak wyzej, z def,
# oraz przyktadowa sSciezka do punktu menu, w ktérym bedzie umieszczona
Etykieta uruchamiania wtyczki. Opcje menupath powinien zaczaé <Image> dla
menu lokalnego - wtyczek obrazéw, <Toolbox> dla menu gidéwnego - wtyczek
narzedzi, czy <Layers>; wszedzie gdzie czujemy miejsce wtyczki.
A wiec mozemy uzy¢ takze jednego z nastepujacych:
"<Channels>", "<Vectors>", "<Colormap>", "<Load>", "<Save>", "<Brushes>",

"<Gradients>", '"<Palettes>", "<Patterns>" lub "<Buffers>".

Jesli wtyczka jest zwiagzane z kolorami, prdébujemy: "<Image>/Colors/TEST"
Jes$li nie umiescimy przykladowego "/TEST/", to nie tworzy sie podmenu,
tylko Etykieta bedzie bezposrednio w menu w tym przypadku /Colors/.
Nazwy podane w menupath musza pozostaé¢ w jezyku angielskim. Np. jesli po
<Image> podamy /Filtry, (a nie /Filters) to na pasku menu zostanie dodana
nowa pozycja Filtry.

Pozostata czescia menupath sa prawe ukosniki (slash - syst. Unix)
oddzielajace kolejne pozycje w $ciezce menu (do Etykiety). Sciezka moze
by¢é rozbudowana. Ten parametr jest wazny, Jjesli nie podamy go poprawnie,
nie bedziemy w stanie znalezé¢ w menu Naszej wtyczki.

Ten wymog okresla rodzaju systemu operacyjnego w samej funkcji. Powinnismy znaé, typ systemu
operacyjnego w celu ustalenia separatora sciezki dostepu, "\" lub "/" i sobie z tym poradzi¢ we wtyczce.

Po jakiejkolwiek zmianie w register i restarcie GIMP, wtyczka dostaje
nowy znacznik czasu, co mozna sprawdzié¢ w pluginrc. Zawsze jest rezyko,
ze gdy w istniejacej wtyczce zmienimy dane w register, mozemy uszkodzicé
wazne miejsce w kodzie Pythona, wtedy jedyny ratunek usuwamy pluginrc.
Dane rejestracyjne wtyczki zawieraja znacznik czasu pliku wtyczki (diugi
numer, w sekundach), ktéry jest pordédwnywany z aktualnym znacznikiem czasu
pliku. Jesli sa one rézne, wtyczka zostaje ponownie zarejestrowana,
inaczej Gimp pomija rejestracje.

Uwaga:

1. plik pluginrc moze byé bezpiecznie usuniety, zostanie
automatycznie zregenerowany przez odpytywnie zainstalowanych
wtyczek, oczywiscie troche to potrwa gdy duzo wtyczek.

2. Nie mozemy zmie¢ pozycji wtyczki w menu, zawsze beda isé¢ do
dolu rozwijanej listy danego katalogu/podkatalogu menu.
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Pamietajmy réwniez:

Jesli umiescimy "/" (ukosnik) na koniec domyslnego ciagu znakdéw to wywola
katalog (podkatalog), w ktérym moze by¢é umieszczone kilkanascie etykiet
wtyczek tematycznych np. menu="<Image>/TEST/".

Jesli pominiemy "/" (ukosnik) na kohcu domyslnego ciag znakdéw to wywola
etykiete wtyczki np. "<Image>/Filters".

W tym miejscu do register, dodawanie jest rowniez wywotanie domeny w celu zlokalizowania ttumaczen wtyczki.
Bedzie to krotka, ktora skifada sie z pliku ttumaczen (bez rozszerzenia .mo) i katalogu, w ktérym zainstalowane sg pliki

ttumaczen. Np.:
domain=("gimp20-python", gimp.locale_directory))

main() # ta funkcja, jest funkcja uruchamiajaca wtyczke.
State, symbole gimp, pdb, register i main sa importowane i wywolywane
poprzez "from gimpfu import *"

Kilka stow dotyczgcych konwencji nazewnictwa:

Zaleca sie stosowaC w nazwach wtyczek name matych liter z tgcznikami z nazwa funkdiji.
pyton-fu-poradnik-obraz

Dobra konwencja podawania nazw wtyczek w GIMP to python-fu-abec, bo wtedy wszystkie pojawig sie w

bazie danych proceduralnych [Przeglgdarka procedur (PDB)], wymienione gdzies w liscie pyton-£fu.

W nazwie rejestrowanej wtyczki, GIMP zmienia podkreslenia na mysliniki i dodaje prefiks "python-fu" dlatego

lepiej prefiksu samemu nie dodawac¢, nazwa wtyczki pojawi sie rowniez na krawedzi okna.

Ale nie wszyscy tego przestrzegajg. Pomaga to rowniez potem w odréznienie ich od plugin-éw.

Trzeba réwniez zwraca¢ uwage aby nadana nazwa byta unikalna dla uruchomienia w PP. Jeéli istnieje inna

procedura zarejestrowana w PP, ktéra ma takg samg nazwe, jedna z nich nie bedzie dziatac!.

Sugeruje aby przed wybraniem ostatecznej nazwy procedury, wpisa¢ jg w PP i sprawdzié, czy pojawi sie

na liscie. Jesli nie, to mozna np. dodac swoje inicjaty na koricu w celu odréznienia jej od tej drugiej w PP —

lub wybieraé inng unikalng nazwe. Jeéli jaka$ wtyczka nie dziata, istnieje duze prawdopodobienstwo

(z wyjatkiem btedow we wtyczce), ze mamy zarejestrowane w PP dwa egzemplarze procedury o tej samej

nazwie.

Przy zapisie gotowej wtyczki cze$¢ autoréw stosuje Zapisz jako... odrzucajgc czesc pyton-fu- (ja takze, ale

dopisywatem dla potrzeb tego poradnika test- => test-sphere32PL - bo sprawdzano w syst. 32bit).

Niektorzy z autoréw zalecajg bardziej opisowe nazwy dla parametrow i zmiennych, czyli dodanie prefiksu

"in" do parametréw, aby mozna byto szybko zobaczyé, ze sg to wartosci przekazywane do wtyczki, a nie

stworzone w jej obrebie, oraz stosowanie prefiksu "the" dla zmiennych zdefiniowanych w wtyczce.

Ponizej,

przyktad typow argumentéw, ktére mozna wykorzystaé w bloku rejestracji wtyczki Python-Fu, dla trybu
interaktywnego (wtedy wtyczka jest do uzytku w trybie wsadowym, poniewaz wymaga otwarcia okna
deklaracji parametrow), gdzie kazdy z nich bedzie tworzy¢ Widget jako element sterowania dialogowego.

Pokazano okno demonstracyjne na bazie ktérego zaobserwowaé mozna zastosowanie wielu typow
dostepnych parametréw elementéw wejsciowych. Ta wtyczka nic nie robi. Po wywotaniu z menu pojawi sie
demonstracyjne okno dialogowe, a w nim sg zawarte przykltadowe elementy sterujgce, wykorzystywane w
wtyczkach GIMP-a.

Omoéwienie okna wtyczki demonstracyjnej
Jesli chcemy przetestowac jak dziatajg poszczegélne stosowane elementy sterujace - widzety GUI,
czyli jaka moze by¢ struktura (Framework) wtyczki
wykorzystamy gotowg wtyczke:
(na podstawie Lloyd Konneker 2009r - Python sample scripts oraz
http://gimpbook.com/scripting/ pyui.py: by Akkana Peck)
z wbudowanymi wszystkimi typami widzetéw (tworzy bardzo wysokie okno).

Dlatego aby zaprezentowac ponizej wyglad stosowanych elementéw interfejsu uzytkownika, wystepujacych
we wtyczce:

http://zbyma.gimpuj.info/pyuiPL.py
podzielono jg (dla zaprezentowania) na dwa pliki, ktérych zrzuty okien sg prezentowane ponizej.
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2 python-fu-ui_option

Uzyskany Obraz gory i dotu wtyczki demonstracyjne;j.
W GIMP (Windows) wystarczy klikngé prawym przyciskiem myszy na ramce w gorze okna wtyczki i klikngé
Przenies, eraz za pomocg klawiszy strzatek przesungc¢ okno wtyczki w gére, aby zobaczy¢ reszte okna.

& Przegladarka

Wyglad w oknie rejestracji procedury pdb.

Po wywotaniu tego okna demonstracyjnego staramy sie zrozumie¢ jak dziatajg poszczegdlne elementy
sterujgce - widzet (niektére z nich oméwiono dalej). Zobaczymy, ze aktywacja niektérych elementéw (np.
klikajgc na nim) wywotuje specjalizowane okna dialogowe GIMP-a, w ktérych tatwo wybraé¢ np. kolor,
gradient itd.

Wityczka, do ktoérej link podano powyzej, zostata przettumaczona, a jej tres¢ widzimy ponizej.
Listing:
#!/usr/bin/env python
-*- coding: utf-8 -*-
Powyzsze dwa kody musza by¢ pierwszymi we wtyczce
Pierwszy to informacja dla systemu, oznaczajaca,
ze w przypadku wykonywania programu powinien on byé uruchamiany za
pomoca tego wtasnie interpretera, czyli, ze musi znalezé lokalizacje
Pythona za pomoca programu env do ktérego zostata podana sciezka,
i dopiero wtedy uzyé go jako interpretera.
Drugim definiujemy kodowanie znakéw, Python musi wiedzieé,
ze Nasza wtyczka nie jest w ANSI.

HFH R
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# GIMP Python plug-in template showing all UI elements.
# Copyright 2010 Akkana Peck <akkana@shallowsky.com>

# Uwaga: w gimpfu.py jest najbardziej aktualna lista elementéw UI
Prezentacja widgets - widzetdéw, (element interfejsu graficznego, skrét od
"window gadget" dla wtyczek GIMP-a w Python-ie

(w MS Windows uzywaja w tym kontekscie terminu "kontrolka" lub "element
kontrolny")

Wtyczka jest szablonem specyfikacji dla rejestracji parametréw,
demonstrujacym jak je programowaé¢ i jak wygladaja w GUI.
Uwagi:
Istnieja podobne typy nazw SF_xxx dla Scheme i jezyka C.
Przyklad publikacja: http://www.gimpuj.info/index.php?topic=53173.0
Podrecznik stylu GUI:

Nie uzywamy wielkich liter w pokazanych tutaj opisach, jako duza piszemy tylko
pierwsza litere.

Nalezy uzywaé¢ dwukropka po opisie procedury.

Wskazane uzywaé skrotdéw klawiaturowych (podkreslenie przed pierwsza litera
Napisu w Sciezce).

W nazwie Etykiety otwierajacej okno dialogowe, uzywamy wielokropka

Zalecanym jest przyzwyczajenie sie do pisania wylacznie pojedynczych linii
logicznych w pojedynczych liniach fizycznych.
Tylko w przypadku naprawde diugich linii logicznych mozemy je zapisaé¢ w kilku
liniach fizycznych (patrz ponizej w def).

Niektérzy zalecaja doktadnie pisaé¢ opisy uzasadniajace.

# Tiumaczenie i rozszerzenie wtyczki 30.05.2015, Zbigniew Matach

# Ponizsze méwi Pythonowi skad ma zatadowaé¢ moduty GIMP
from gimpfu import *

# To jest procedura, ktéra bedzie wykonywaé faktyczne czynnosci

def show_py_ui (number, angle, word, text, bgcolor,
newimg, newlayer, channel, drawable,
shadowp, ascendingp, imgfmt, option,
size, opacity, imagefile, dir,
font, brush, pattern, gradient, palette):
return
# Rejestrujemy procedure w PDB
register (
"ui options", # Jesli tak zapiszemy nazwe procedury rejestrujacej
wtyczke, GIMP zmieni
#ipodkreslenia na myslniki i doda prefiks "python-fu" (samemu
lepiej prefiksu nie dodawacd).
"Pokaz wszystkich opcji GUI Python-fu " +"\n "+ file , # Krétki opis
dziatan wykonywanych
# przez wtyczke, zobaczymy go po umieszczeniu wskaznika myszki na
Etykiecie (nazwie punktu w menu),
# mozna ewentualnie dodatkowo podaé (wg podanego wzoru) Sciezke do
katalogu z nazwa wtyczki.
# Powyzsze pojawi sie réwniez w Przegladarce procedur.

"Nic nie robi, ale wyswietla wbudowane do okna wtyczki elementy interfejsu
graficznego widgets", # Diuga Informacja dokumentacyjna o wtyczce, ktéra pojawi
sie w Przegladarce procedur,

# nalezy wyjasni¢ w bardziej szczegdétowy sposdédb funkcje realizowane
przez wtyczke.
"Nazwisko Autora",
"Wtasciciel praw Autorskich + Copyright", # Informacja o wlascicielu
prawach autorskich (Copyright)
# i np. GPL (General Public License) oraz ewent. adres email
"2015", # Data utworzenia wtyczki
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" Pokaz opcji UI...", # Etykieta, nazwa punktu w menu, za pomoca
ktérej, wtyczka bedzie uruchamiana,
# zastosowanie znaku podkreslenia "_" przed pierwszym znakiem
Etykiety spowoduje, ze mozemy uzywadé
# tego znaku jako skrétu klawiaturowego, wygoda jezeli w
Katalogu/podkatalogu znajduje sie wiecej wtyczek.
# Zaznaczamy katalog i kilkamy na litere skrétu.

e # Typ obrazu z ktérym wtyczka moze wspdipracowaé¢, to oznaczenie
dotyczy tworzenia nowego obrazu,
# nie dziata na istniejacym.
[
(PF_INT, "number", "Liczba?", 50), # Liczby calkowite
(PF_FLOAT, "angle", "Kat", 3.14159), # Liczby zmiennoprzecinkowe
# mozna takze uzyé PF_INT8, PF_INT16, PF_INT32
(PF_STRING, "word", "Sktowo", "Ahoj!"),
# PF_VALUE to inny termin dla PF_STRING
(PF_TEXT, "text", "Troche tekstu",
"Witam, w pierwszej wtyczce Python!"),
(PF_COLOR, "bg-color", "Tio", (1.0, 1.0, 1.0)),
# lub mozna to pisaé¢ jako alias PF_COLOUR

(PF_IMAGE, "image", "Obraz wejsciowy", None),
(PF_LAYER, "layer", "Warstwa wejsciowa", None),
(PF_CHANNEL, "channel", "Ktéry kanait", None),
(PF_DRAWABLE, "drawable", "Wejscie drawable", None),

(PF_TOGGLE, "shadow", "Cien?", 1),
(PF_BOOL, "ascending", "_Rosnaco", True),
(PF_RADIO, "imagefmt", "Format obrazu", "jpg",
(("png", "png"), ("jpg", "jpg"))), # Przyciski opcji
(PF_OPTION, "option", "Opcja", 2, ("Mysz", "Kot", "Pies", "Koa")),

(PF_SPINNER, "size", "Rozmiar piksela", 50, (1, 8000, 1)),
(PF_SLIDER, "opacity", "Krycie", 100, (0, 100, 1)),
# (PF_ADJUSTMENT jest taki sam jak PF_SPINNER

(PF_FILE, "imagefile", "Plik obrazu", ""), # Pozwala wybrac

# plik lub katalog, w zaleznosci od tego, co jest domyslnym ciagiem
znakéw.

# Jesli umiescimy '/' (ukosnik) na koniec domys$lnego ciagu znakéw to
poprosi

# o podanie katalogu.

#Jesli pominiemy '/' (ukosnik) na koncu domyslnego ciag znakédw
poprosi o plik.

(PF_DIRNAME, "dir", "Katalog", "/tmp"),

(PF_FONT, "font", "Czcionka", "Sans"),
(PF BRUSH, "brush", "Pedzel", None),

(PF_PATTERN, "pattern", "Desen", None),
(PF_GRADIENT, "gradient", "Gradient", None),
(PF_PALETTE, "palette", "Paleta", ""),

# (PF_REGION, "region", ("Region"), 100), moze dziataé¢, ale chyba
mato uzyteczne. Zobacz gimpfu.py.

# (PF_FILENAME, "filename", _("Nazwa pliku"), ""), #str
# (PF_VECTORS, "vectors", "Vectors", None),
# (PF_DISPLAY, "display", "Display", None),
1, #Pomiedzy tymi nawiasami klamrowymi zawarte sa wyswietlane parametry

GUI w interaktywnym oknie wtyczki
[1, # Spis zmiennych, ktdére zwrdci wtyczka - rezultat
show_py ui, menu="<Image>/TEST"
# Nazwa procedury (funkcji) podana w def i Sciezka do punktu menu GIMP, gdzie
powinna sie znajdowaé Etykieta uruchamiania okna wtyczki, w nazwie etykiety
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otwierajacej okno wtyczki, uzywamy wielokropka ..., ($Sciezka do menu musi
startowaé z np. <Image> lub <Toolbox> czy <Layers>, wszedzie gdzie czujemy jej
miejsce (moze zawieraé rozbudowanag sSciezke).

)

main() # Uruchamia wtyczke

Po rejestracji jednej lub wiecej funkcji wtyczki, Musimy wywota¢ funkcje main.

gimp.main(init_func, quit_func, query func, run func)
Spowoduje to rozpoczecie pracy wtyczki. Gdy sg potrzebne GUI bedg wyswietlane, a funkcja Naszej wtyczki
zostanie wywotana w odpowiednim czasie.

Wyjasnienia dotyczace niektérych Widget:

Widget - podstawowy element GUI interfejsu graficznego, skrét od "window gadget" np. okno, pole edycji -
wyboru, suwak, przycisk. (w MS Windows uzywajg w tym kontekscie terminu "kontrolka" lub "element
kontrolny"). Przydatne we wtyczkach w trybie interaktywnym.

(PF_IMAGE, "image", "Obraz wejsciowy", None),
Przydatne tylko w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktory jest rozwijanym
polem wyboru, ktéry pozwala uzytkownikowi wybra¢ otwarty obraz.

(PF_DRAWABLE, "drawable", "Input drawable", None),
Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktory jest rozwijanym polem
wyboru, ktéry pozwala uzytkownikowi wybra¢ DRAWABLE (np. warstwe Tlo) z otwartego pliku obrazu.

(PF_STRING, "word", "Stowo", "Ahoj!"),
# PF_VALUE to inny termin dla PF_STRING
(PF_TEXT, "text", "Troche tekstu",
"Witam, w pierwszej wtyczce Python!"),

Ahoj!
itam, w pierwszej wtyczce Python!  bbbbbbbbblE:

Text i Multi-line text
PF_TEXT podobny do PF_STRING i PF_VALUE, ale w polu mozna tworzy¢ wiecej niz jeden wiersz tekstu.
widget wpisu jest znacznie wiekszy i moze mie¢ zewnetrzne suwaki.

Przydatne w trybie interaktywnym.

Jesli tekst, przekracza granice szerokosci pola wprowadzania, lub dodano ilos¢ wierszy przekraczajgca
wysokosc¢ pola wprowadzania, automatycznie jest dodawany suwak poziomy lub pionowy, ewentualnie
obydwa.

W celu wys$wietlania catej tresci, wewnatrz tancucha na koncu linii (wiersza), dodajemy znak nowej linii (\n).
Mozna doda¢ znak np. podwdjnego odstepu (nowej linii) \n\n (escape ucieczka).

Warto$¢ zwracana PF_TEXT , gdy skrypt zostanie wywotany, tancuch zawierajgcy caty wprowadzony tekst.

(PF_COLOR, "bg-color", "Tio", (1.0, 1.0, 1.0)), # (Red, Green, Blue)
# lub mozna to pisaé jako alias PF_COLOUR
Akceptuje argumenty koloréw. W oknach dialogowych, podglad koloréw, otworzy sie okno wyboru koloru
ktéry po kliknieciu bedzie tworzony, Po kliknieciu otworzysie okno "Wybér koloru Python-Fu."
Okreslanie barw w réznych formatach, zawiera od 3 do 4 wartosci:
Scolor = canonicalize colour ("#f£f00bb"); # html format
Scolor = canonlcallze_colour ([125,128,0]); # RGB
Scolor = canonicalize colour ([255,255, 34, 255] ; # RGBA
$color = canonicalize colour ([1.0,1.0,0.32]); # actual GimpRGB
Scolor = canonicalize colour ('red'); # uses the color database
(PF_IMAGE, "image", "Obraz wejsciowy", None),
(PF_LAYER, "layer", "Warstwa wejsciowa", None),
(PF_CHANNEL, "channel", "Ktéry kanait", None),
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(PF_DRAWABLE, "drawable", "Wejscie drawable", None),# obraz, kanal
lub warstwa

PF_TOOGLE lub PF_BOOL Wartosc¢ logiczna Wyswietla pole, aby zaznaczyé¢/odznaczy¢ wartosé¢ logiczng
Prawda lub Fatsz. (TRUE 1 lub FALSE 0), wykorzystywany dla przycisku przetgczania w etykiecie!
(PF_TOGGLE, "shadow", "Cien?", 1), # A boolean value
(PF_BOOL, "ascending", " Rosnaco", True),# A boolean value
"Kanon" GUI, méwi, ze przyciskiem tak / nie powinien by¢ checkbox.- przycisk wyboru (w dziataniu bardzo
podobny do przycisku przetgczania), jesli chodzi o wyglad to jest to zwykle maty prostokacik,

ktéry w zaleznosci od stanu albo jest "czysty", albo jest na nim narysowany znaczek "tick"
(v - z wydluzonym prawym ramieniem) jak wida¢ [ lub &4

(PF_RADIO, "imagefmt", "Format obrazu", "jpg",
(("png", "png"), ("jpg", "jpg"))), # Przyciski opcji

(PF_OPTION, "option", "Opcja", 2, ("Mysz", "Kot", "Pies", "Kon")),

Najpierw specyfikujemy parametry state "PF-constans". Powodem, aby korzysta¢ z extra statych jest to,
ze dajg one gimpfu wigcej informacji, wigc moze on tworzy¢ lepszy interfejs, ( przyktadowo typ PF_FONT
jest rownowazny typowi PARAM STRING, ale w PF_FONT mamy w GUI przycisk, ktory powoduje
pojawienie sie okna wyboru czcionki).

Typy PF_SLIDER, PF_SPINNER i PF_ADJUSTMENT spodziewaj3 si¢ pieciu elementdw, czyli wymagajg
dodatkowych parametréow. Sg one w postaci (min, max, step), i dajg limity na przyciski przetgczania
krokowego lub suwak.

Jesli jest tylko jedna warto$¢ zwrotu, funkcja wtyczki powinien zwrdci¢ tylko te wartos¢. Jesli jest wiecej niz
jedna, nalezy funkcji wtyczki zwrécié krotke wynikow.

(PF_SPINNER, "size", "Rozmiar piksela", 50, (1, 8000, 1)),
(PF_SLIDER, "opacity", "Krycie", 100, (0, 100, 1)),
# (PF_ADJUSTMENT jest taki sam jak PF_SPINNER

Tworzy widget sterowania dialogowego w formie pola tekstowego lub suwaka:
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Slider - suwak,
Spinner, SpinButton lub roll-box skiada sie z pola tekstowego oraz strzatek w goére i dét z prawej
strony. pozwala uzytkownikowi na wybdr wartosci z zakresu wartosci numerycznych. Wartos¢ moze mie¢
regulowang liczbe miejsc po przecinku, a wielkos¢ kroku jest konfigurowalna. Wybér jednego z przyciskéw
powoduje, zmiane wartos¢ w goére i w dot z zakres mozliwych wartosci. Pole wpisu moze réwniez by¢
edytowane bezposrednio do okreslonej wartosci.
Usage:

PF_SLIDER "label" '(value lower upper step inc page_inc digits type)
Dostosowanie parametréw wymaga 7 wartosci argumentéw okna.
Kolejno ponizej:
lista argumentéw Okna (Widget) - podstawowy element GUI.
"Label" - Etykieta, czyli tekst pokazany z przodu: pole edycji, suwak, przycisk
value - Domyslna wartos¢ startowa
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lower / upper - Min-value max-value dolna i goérna warto$¢ (zakres regulacji).

step_inc - Przyrost / zmniejszenie wartosci.

page_inc - Przyrost / zmniejszenie wartosci za pomocg klawiszy.
digits - Cyfry po przecinku (dziesietne czesci). [int=0 lub float=1]
type - PF_SLIDER Iub 0, PF_SPINNER lub 1

Przykladowa lista:
(PF_SPINER, "Rozmiar", 400, (50, 1000, 1, 20 0 1))

400 — reprezentuje na liscie parametréw, domysing wartoscig startowg. Oczywiscie potem mozemy
zastosowag, jakas inng ale w granicach podanych ponize;.

50 - reprezentuje najmniejszg wartosc¢, od jakiej mozemy rozpoczgé (wpisana w pole).

1000 - jest to najwieksza wartos¢, jakg uzytkownik moze wprowadzic.

1 - jest to przyrost krokowy, czyli o ile spinner przesunie sie po kazdym kliknieciu. Piszgc wtyczke mamy
zestaw mozliwosci, aby przejs¢ w krokach co 1, ale mozna ustawic¢ na 10, 25, 50, itd. Wybér nalezy do Nas.
20 - jest to przyrost o ile przesunie sie slider - suwak z kazdym kliknieciem. Jesli klikniemy obok slizgacza
suwaka, bedzie sie poruszat w odstepach okreslonych powyzej.

Przy pisaniu wtyczki wartosci uzywamy wedtug wtasnego uznania.

digits wartos¢ ta moze by¢ tylko 0 (zero) lub 1 (jeden).

Default = 0 - wskazuje GIMP, ze warto$ci wprowadzone przez uzytkownika bedg liczbami catkowitymi
(PDB_INT cyfry bez miejsc po przecinku).

(Uzaadnienie: czy ma sens ustawiac spiner co 0,5 )

Jedynka wskazuje GIMP, ze wartosci wpisane przez uzytkownika mogg mie¢ miejsca po przecinku
PDB_FLOAT. Przyktadowo, aby okresli¢ ustawienie, rozmycia Gaussa, mozna uzy¢ liczb dziesigtnych.
Czyli typ liczb zalezy do projektanta wtyczki, i dlatego musimy wiedzie¢, jakie liczby moga by¢ uzyte.

type

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).

Do brakujacych wpiséw zostajg podstawione wartosci domysine.

(PF_FILE, "imagefile", "Plik obrazu", ""),

Pozwala wybraé plik lub katalog, w zaleznosci od tego, co jest domys$inym ciggiem znakdw.
Jesli umiescimy /' (ukosnik) na koniec domysinego ciggu znakéw to poprosi o podanie katalogu.
Jesli pominiemy /' (ukos$nik) na koncu domysinego cigg znakéw poprosi o plik.

(PF_DIRNAME, "dir", "Katalog", "/tmp"),

Plikobrazu | =
Katalog (None) ﬂ

Przydatne w trybie interaktywnym. Bardzo podobne do PF_FILENAME, ale tworzony widet, sterowania
dialogowego, ktéry jest rozwijanym polem wyboru wskazujgcym Katalog (Folder). Jesli przycisk zostanie
nacisniety pojawi sie mozliwos¢ wyboru przez uzytkownika innego katalogu.

Zastosowanie:

PF_DIRNAME "Katalog" mozna stosowa¢ sposdéb wskazania drogi "C:/" lub

nc : \\ "

PF_DIRNAME "label" /home/katalogl/katalog2/ (UNIX)

Windows ma inny sposéb na wskazanie drogi (uzywa \ , uko$nik wsteczny — backslash, zamiast / , uko$nika
- forward slash)

Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany tancuch zawierajgcy dirname nazwe katalogu.

Uwaga:
Windows postuguje sie konwencjg nazewnictwa katalogéw UNC (ang. Universal Naming Convention).

Zgodnie z nig do identyfikowania nazwy komputera stosowany jest podwajny 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".

(PF_FONT, "font", "Czcionka", "Sans"),

-
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Tworzy widget sterowania dialogowego, jako przycisk z etykietg "..." domyslnie ustalonej czcionki.

Po kliknigciu przycisku pojawi sie wyskakujgce okno, w ktérym mozemy wybieraé dowolne czcinki i kazda z
cech moze by¢é modyfikowana.

Zwraca fontname jako cigg znakow.

Rozmiar podany w fonthame jest ignorowany. Jest wykorzystywany tylko w font-selektor.

lista argumentéw Spinbutton

"Label" - Etykieta, tekst opisu podanego na przycisku.

"Fontname" - Nazwa domyslnej czcionki.

(PF_BRUSH, "brush", "Pedzel", None),

Przydaje sie w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktéry obejmuje obszar
podgladu oraz przycisk, po nacisnieciu ktérego, uzyskamy podglad w postaci wyskakujgcego okna, w ktérym
pedzle mogg by¢ wybierane i kazda z cech pedzla moze by¢ modyfikowana.

Rzeczywista warto$¢ zwracana, gdy wtyczka zostanie wywotana, lista sktadajgca sie z nazwy pedzla,
odstepow, krycia, i trybu pedzla w tych samych jednostkach jakg wartos¢ domysing podano.

Zastosowanie:

PF 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 domyslinie Circle (03) odstep 44, krycie 100 i tryb Zwykly
Normal (wartosc¢ 0). Jezeli tych opcji nie zmienimy wartos¢ przekazywana do funkcji jako parametr zostanie
("Circle (03)"100 44 0).

(PF_PATTERN, "pattern", "Desen", None),

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 wybrac inny desen.

Zastosowanie:

PF_PATTERN "Pattern" "Pine"

"Pattern” - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed polem podgladu

"Pine" — desen wybrany pierwotnie w wtyczce.

Warto$¢ zwracana, gdy wtyczka zostanie wywotana tancuch zawierajgcy wzorzec nazwy. Jezeli powyzszego
wyboru nie zmieniono to fancuch bedzie zawierat "Pine".

(PF_GRADIENT, "gradient", "Gradient", None),

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktdry jest przyciskiem
zawierajgcym podglad wybranego gradientu. Jesli przycisk zostanie wcisniety pojawi sie wyskakujgce okno
wyboru gradientu. Pozwala nam wybrac¢ inny gradient.

Zastosowanie:

PF_GRADIENT "Gradient" nazwa gradientu np. "Yellow Orange"

"Gradient" - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed polem podglgdu

"Yellow Orange" — gradient wybrany pierwotnie w wtyczce.

(PF_PALETTE, "palette", "Paleta", ""),

Przydatne w trybie interaktywnym. Tworzy to widget sterowania dialogowego, ktory sktada sie z przycisku z
"..." etykietg (po kliknieciu ktérego pojawi sie wyskakujgce okno "Wybér palety"). Pozwala nam wybra¢ inng
palete.

Zastosowanie:

PF_PALETTE "Palette" "Gold "

"Palette" - etykieta, czyli tekst, ktéry bedzie pokazany przed przyciskiem

"Gold" — desen wybrany pierwotnie we wtyczce.

Wartos¢ zwracana, gdy wtyczka zostanie wywotana, taricuch zawierajgcy wzorzec nazwy. Jezeli
powyzszego wyboru nie zmieniono tahcuch bedzie zawiera¢ "Gold".

(PF_FILENAME, "filename", _("Nazwa pliku"), ""), #str => ciag znakéw => napis
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:

PF_FILENAME "Nazwa pliku" "/itd" czylinp.: "D:/Pictures/Do prob/P7236541.JPG"
"\*.roz" wyrazenie typu dowolna_nazwa_pliku (maska).rozszerzenie

Wartos¢ zwracana, gdy wtyczka zostanie wywotana, taricuch zawierajgcy nazwe pliku.
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~/home/katalogl/katalog2/plik. jpg (UNIX)
http://www.gimpusers.com/forums/gimp-developer/13796-python-fu-difference-between-pf_file-and-
pf_filename-and-how-to-ask-for-a-file-name-to-create

From: Ofnuts: réznica miedzy PF _FILE i PF_FILENAME i jak prosié o nazwe
pliku, aby *create*

PF_FILENAME: Pozwala uzytkownikowi wybrac tylko plik.
PF_DIRNAME: Pozwala uzytkownikowi wybrac tylko katalog.

PF_FILE: Pozwala uzytkownikowi wybrac¢ plik lub katalog, w zaleznosci od tego, co jest domysinym ciggiem
znakow.

Jesli umiescimy ' (ukosnik) na koniec domysinego ciggu znakoéw, to poprosi uzytkownika o podanie
katalogu.

Jesli pominiemy "/" (ukosnik) na korncu domysinego cigg znakéw poprosi uzytkownika o plik.

Przyktady:

(PF_FILE, "pf afile imagefile", _("Choose File:Wybierz plik:"), "home
Uzytkownicy/Zbyszek"), # Wybierz plik

(PF_FILE, "pf adir dir", _("Choose Directory :Wybierz Katalog:"), ""home
Uzytkownicy/Zbyszek/"), # Wybierz Katalog

lub

(PF_FILE, "pf _afile imagefile", _("Choose File:Wybierz plik:"), ""),
(PF_FILE, "pf_adir dir", _("Choose Directory:Wybierz Katalog: "), "/"),

(PF_FILE, "pf afile imagefile", "Plik obrazu", "),

(PF_DIRNAME, "pf adirdir", "Katalog", "/tmp"),
https://www.mail-archive.com/gimp-web-list@gnome.org/msg00082.html !!!

Skrypt musi byé swiadomy rodzaju systemie operacyjnym hosta, a doktadniej, czy separator pliku jest "\"
lub"/"

PF 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¢ domysing (przy uzyciu wartosci enum nicku).

Zastosowanie:

PF"ENUM "Interpolation" ' ("InterpolationType" "linear")

PF"ENUM "Interpolation (Scaling)" ' ("InterpolationType" "lanczos")
Warto$¢ zwracana, gdy skrypt zostanie wywotany odpowiada wartosci wybranego enum.

PF_CUSTOM
PF_CUSTOM jest dla potrzebujgcych, nietypowych-widzetow.
Musimy dostarczy¢ odniesienie kodu zwracajgcego trzy wartosci jako dodatkowy argument: (widget,
settor, gettor)
<widget> jest widget Gtk, ktory powinien by¢ zastosowany.
<settor> to funkcja, ktéra ma jeden argument, nowg wartos¢ dla widzetu (widget powinien zostac
odpowiednio zaktualizowany).
<gettor> to funkcja, ktéra powinna zwréci¢ wartos¢ biezgcg widgetu. Podczas gdy wartosci mogg by¢
dowolnego typu (tak dtugo, jak to pasuje do skalara), powinnismy by¢ przygotowani, aby uzyskac¢ cigg, gdy
wtyczka jest uruchamiana z linii polecen lub poprzez PDB.
Wspomnie¢ nalezy rowniez o:
Parasites sg to po prostu wrappers — (ostony, opakowania) zawierajgce
gimp.Parasite (name, data, flag)
Tworzy nowy obiekt parasites, ktéry moze by¢ dotgczony do image lub drawable.
Parasites sa obiektami danych zawierajgcymi:

name

data a string

flags

is persistent

is_undoable
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zestaw funkcji, ktére sg uzywane do manipulowania parasites. Wystepujg one jako funkcje w gimp
module metods dla image i drawable. Szczegdty: => http://www.gimp.org/docs/python/

Parasite dziata wewnatrz innej aplikacji i pozwala na manipulowanie aplikacjg. Stad sgdzi¢ nalezy, ze nazwa
jest odpowiednia - pasozyty.

" Patrz dalej: http://shallowsky.com/blog/gimp/gimp-export-scaled.html uzytem GIMP parasites: mate
kawatki dowolnych danych mozna dotgczy¢ do kazdego obrazu. Znam temat parasites, dtugo, ale nigdy nie
miatem okazji, aby je wczesniej wykorzysta¢ w plug-in Python. Jestem zadowolony Ze sg one
udokumentowane w oficjalnej dokumentacji GIMP Python gimp.docs.python i pracowaty jak
udokumentowane.

tatwo byto je przetestowaé, za pomoca: konsoli Pythona (Filtry => Python-fu => Konsola ...), co$ podobnego
typu:

:'Elr?lg = gimp_image list () [0]

img.parasite_list()

img.parasite_ find(img.parasite list () [0]

"

dalsze info:
http://developer.gimp.org/api/2.0/libgimpbase/libgimpbase-gimpparasite.html#GimpParasite
http://www.efalk.org/Docs/Python/gimp_0.html#gimp_d_parasite_find
http://chipx86.github.io/gtkparasite/
http://gimp.1065349.n5.nabble.com/Using-parasites-in-script-fu-td25473.html

Parametry funkcji sg "nosnikami" informaciji powierzanych im przez uzytkownika w oknie
dialogowym, po uruchomieniu interaktywnej wtyczki.

Funkcja register () moze by¢ wywotana na kilka réznych sposobdw jak to pokazano ponizym szablonie:
Przyktady szablonéw rejestracji wtyczek z uzyciem gimpfu, dla programistéw
http://registry.qimp.org/node/24279
plugin-examples.py.txt April 7, 2010 — bootchk

http://zbyma.gimpuj.info/plugin-examplesPL.py zmieniony i przettumaczony PL
Ten plik zawiera przykfady lub szablony rejestracji wtyczek za pomocg gimpfu.register (), oméwione
powyzej.
Jest to przeznaczone dla poczagtkujacych programistow Pythona GIMP, a nie uzytkownikéw.
Kiedy ten plik zainstalujemy, umieszcza on siedem wtyczek demo w GIMP-ie (plugin_1 do plugin_6a).
Wyczki demo pokazg wiele z wyjatkiem zrobienia wyglgdu.

1 -
S Przegladarka procedur —5

: -

! plug-in-xidenoiser-
plugin-speedline
plugin-tategaki
python-fu-plugin-1-pdb
python-fu-plugin-2-pdb

python-fu-plugin-3-pdb
python-fu-plugin-4-pdb
python-fu-plugin-5-pdb
python-fu-plugin-6-pdb
python-fu-plugin-6b-pdb

Pokazujg one ré6zne kombinacje:

- gdzie pojawi sie (lub nie) wtyczka w menu (lub gdzie indziej) w GIMP-ie

- gdy elementy menu wtyczki sg wigczone

- jakie parametry wtyczka przyjmuje do plugin main () gimp.main ()

- czy lub kiedy wtyczka otwiera okno GUI dla uzytkownika, aby mogt wybraé opcje (ustawiane parametry.)
Wiecej informacji uzyskamy otwierajgc plik wtyczki np. w Notepad++.
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Biezgca instalacja GIMP moze uruchamiac¢ skrypty Pythona, jesli mamy wpis "Filtry => Python-fu", a takze
jesli mamy np. "Filtry => Renderowanie => Chmury => Fog ..." (standardowy filtr napisany w Pythonie, tylko,
ktéry bedzie pracowac i pokazac sie, jesli wersja Pythona jest OK). Jesli w kompilacji nie byt Python 2.6 lub
wyzej (teraz 2.7.6) - ktore sg obecnie instalowane wraz z wersjg GIMP 2.8 Windows — nie bedzie.
Nie trzeba szukac¢ dalej, czy Gimp obstuguje Pythona.
Mozna uzyskac¢ wiele wskazéwek, rozpoczynajgc od zaznajomienia z kolekcjg przyktadowych wtyczek
opracowanych przez ofnuts:
Narzedzia GIMP Python http://sourceforge.net/projects/aimp-tools/files/scripts/
oraz http://sourceforge.net/projects/gimp-path-tools/files/scripts/ .
To co one robig i jak one dziatajg jest opisane w:

http://gimp-tools.sourceforge.net/

oraz http://qimp-path-tools.sourceforge.net/

Z pytaniami mozna zwrdéci¢ sie do Autora.
Sprébuj od otworcia prostej wtyczki, takiej jak "clear-layers-0.2.py" zarejestruj jg i uruchom.

Diugo trwato, omoéwienie minimum niezbednych wiadomosci, ale ostatecznie wiemy juz jak
okreslone manipulacje przetworzy¢ w forme wiasnej wtyczki Pytona.

Czyli, dalej juz mniej stéw, wiecej kodu:

Przechodzimy od stéw do dziefa.

Mamy ostatecznie napisang prostg demonstracyjng wtyczke, ktéra bedzie rysowac¢ wokét obrazu ramke o
zadanym rozmiarze i kolorze. W tym celu wykorzystamy podany powyzej szkielet wtyczki i wpiszemy do
niego niezbedny kod:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-
# Importujemy niezbedne moduty API GIMP
from gimpfu import *
def add colored border (image, drawable, border width,
border color):
pdb.gimp context push()
# Zakazujemy zapisu informacji dla umzliwienia cofnieé,
# aby wszystkie operacje wykonane wtyczka mozna bylo anulowaé
# jednym klikiem, klikajac Ctrl + Z lub wybierajac w menu
# "Edycja" punkt "Cofnij".
pdb.gimp image undo_group start (image)
# Powiekszamy rozmiar pidétna i przesuwamy na wymagana odlegiosé
pdb.gimp image resize (image,
pdb.gimp image width(image) +
border width,
pdb.gimp image height (image) +
border width,
border width / 2,
border width / 2)
# Zapamietujemy kolor Tia.
# Jest to rdéwniez zasada dobrego tonu:
# pozostawiaé po sobie stan poczatkowy
old background = pdb.gimp context get background()
# Zmieniamy kolor Tia
pdb.gimp context set background(border color)
# Sptaszczamy obraz
pdb.gimp image flatten (image)
# Przywracamy do stanu poczatkowego kolor Tta
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pdb.gimp context set background(old background)

# Aktualizujemy, odswierzamy przetwarzany obraz na ekranie po
zmianach

pdb.gimp displays flush()
# Zezwalamy na zapis informacji dla zmian dziatania, koniec
bloku cofnieé¢ (od poczatku procedury - funkcji)

pdb.gimp image undo_group end(image)

pdb.gimp context pop ()

# Rejestrujemy funkcje w PDB
register (

"add colored border", # Jesli tak zapiszemy nazwe
procedury rejestrujacej wtyczke, GIMP zmieni podkreslenia na
myslniki i doda prefiks "python-fu".

"Dodanie kolorowej ramki do obrazu", # Krétki opis
# dziatan wykonywanych przez wtyczke, zobaczymy go po
# umieszczeniu wskaznika myszki na nazwie punktu w menu.

"Rysuje dookotla obrazu ramke podanego koloru i
podanej szerokosci ", # Informacja o wtyczce,

# ktéra pojawia sie w Przegladarce procedur

"Alfa Beta", # Autor wtyczki

"Alfa Beta (alfa.beta@gmail.com)", # Informacja o
wtascicielu prawach autorskich (Copyright) i np. GPL (General
Public License) oraz ewent. adres email

"30.05.2015", # Data utworzenia wtyczki

"Dodaj ramke", # Etykieta, nazwa punktu w menu, za
# pomoca ktdérej, wtyczka bedzie uruchamiana

"¥" # Typ obrazu z ktérym wtyczka moze pracowacé

[

(PF_IMAGE, "image", "Obraz wejsciowy", None),
# Wskazanie aktywnego obrazu

(PF_DRAWABLE, "drawable", "Oryginalna warstwa",
None) , # Wskazanie aktywnej warstwy

(PF_INT, "border width", "Szerokos¢ ramki",
"10"), # szerokosé ramki

(PF COLOR, "border color", "Kolor ramki",

(251,3,20)) # Kolor ramki, okreéIémy go w postaci listy 3
wartosci RGB, zastosowano kolor czerwony, wartosci odczytano z
okna "Zmiana aktywnego koloru".

], # Pomiedzy tymi nawiasami klamrowymi zawarte sa
parametry wyswietlane w interaktywnym oknie wtyczki

[1, # Spis zmiennych, ktére zwrdci wtyczka rezultat

add colored border, menu="<Image>/TEST/") # Jak
wyzej, nazwa procedury (funkcji) i Sciezka do punktu menu, w
ktorym umieszczone bedzie uruchamianie wtyczki

main() # funkcja uruchamiajaca wtyczke

Jak powyzej wida¢ mozemy stosowaé dwa polecenia, ktére dziatajg w tandemie: (gimp-image-undo-
group-start) jako poczatek procedury, ktéra pozwoli nam anulowa¢ wszystkie dziatania naszej wtyczki w
GIMP-ie jako jedna operacja, czyli anulowa¢ dziatanie catej wtyczki, a nie tylko ostatnie dziatanie wtyczki.
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.
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Jest to wkasciwe w przypadku, jezeli przez uzycie wtyczki obraz zostat juz dopracowany lub wtyczka powinna
by¢ uruchomiona z innymi parametrami.

W trakcie testowania kodu wtyczki, mozna stosowaé czasowe wytgczanie powyzszych dwdch procedur.
Wystarczy wtedy umiesci¢ przed procedurg znak komentarza czyli "#" na czas trwania testow.

Mozemy wtedy korzystaé z historii wszystkich cofniec.
Sl =

Historia operacii =

e
F

5 [ Obraz bazowy 1
e

Zaznaczenie wszystdege

Zmnieiszenie zaznaczenia

Odwrécenie zaznaczenia

Wypetnienie kolorem pien

Rezygnacia = zaznacx

»

Polecenie (gimp-displays-£flush) stosujemy, aby odswiezy¢ przetwarzany obraz na ekranie.
Ta procedura ma zastosowanie tylko we wtyczkach z otwartymi komponentami obrazu.
Dla wtyczek, ktére generujg nowy obraz, powinna by¢ stosowane procedura (gimp-display-new) .

Dalej:

Kopiujemy napisang powyzej wtyczke Ctrl+C, otwieramy Notepad++ => Plik => Nowy i wklejamy Ctrl+V
Zalecane ustawienie w preferencjach programu, by kazdy nowy dokument byt tworzony w formacie:
Koduj UTF-8 bez BOM. Ustawi¢ réwniez, by kodowanie to automatycznie zostato ustawione, dla nowo
otwieranych plikéw z formatowaniem ANSI. Oto nasz wynik:

59 main()

Po zapisaniu Plik =>.IZapisz np. na Pulpicie pojawi sie:

]

python-fu-add-colored-border.py
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Gdzie instalujemy gotowe wtyczki?
Wiasne napisane wtyczki w Pythonie lub sciggane pliki wtyczek (plug-in) z rozszerzeniem .py
np. z: http://reqistry.gimp.org/taxonomy/term/52 zalecane jest przechowywac lokalnie, zapisujgc je w
folderze uzytkownika, ktory mozna znalez¢ w:
Windows: "C:\Uzytkownicy\Uzytkownik\.gimp-2.x\plug-ins\" , i w Linux: "~/.gimp-2.x/plug-ins/".

Wiasne wtyczki Pythona (lub sciggane) mozemy zapisa¢ wszedzie, a nastepnie po otwarciu w menu

Gimp => Preferencje, Katalogi, mozemy znalez¢ Wtyczki i wskaza¢ tu $ciezke do podkatalogu z zapisang
wtyczka. Z zrzutu listy wida¢ ze utworzono dodatkowy katalog z GMIC (dlaczego, wyjasniono w zwigzanym
Poradniku).

Katalogi z wtyczkami

C:\Users\ZbigniewMalach\.gimp-2.8\plug-ins
C:\Program Files\GIMP 2\lib\gimp\2.0\plug-ins
C:\Users\ZbigniewMalach\.gimp-2.8\plug-ins\GMIC

Zarzadzanie kolorami

= EE] Urzadzenia wejsciowe
L Urzadzenia sterujace

Zarzadzanie oknami

25| czcionki

“ Ustawienia narzedzia

Gdy uruchomimy GIMP-a ponownie, wtedy zmiana jest brana pod uwage. Lista folderéw pokazuje takze, co
jest dla catego systemu przechowywane dla wszystkich uzytkownikéw w folderze wtyczek (\gimp\)

Dla przyktadu, ze mogg tam zosta¢ zapisane wtyczki napisane w jezyku Python i zostang one zauwazone

przez program GIMP, zrzut z ekranu pokazuje $ciezke docelowg do danego folderu oraz kilka wtyczek z
rozszerzeniem .py.

» ZbigniewMalach » .gimp-28 » plug-ins »

Umies¢ w bibliotece v Udostepnij v Nagraj Nowy folder

-~

mics 2 Nazwa Data modyfikac;ji Typ
onl . GMIC 2015-09-29 23:00 Folder plikéw
Iples_programm || shapes 2015-09-06 01:42 Folder plikéw
[ adaptive-edge 2013-03-11 09:54 Aplikacja

slexplorer | || arakne-path-shape-creatorb.py 2015-01-04 11:21 Plik PY

|3 || araknepathshapecreatorshapes.py 2014-05-28 16:40 Plik PY

3 || araknepathshapecreatorshapes.pyc 2015-04-03 18:48 Plik PYC
ressionist || Arrow designer-05.py 2015-03-3016:59 Plik PY
ents [ aumask 2013-06-15 13:00 Aplikacja

Najlepszym sposobem sprawdzenia czy dana wtyczka, zostata poprawnie zainstalowana, jest przejscie do
miejsca interfejsu programu GIMP,w ktérym wtyczka ma by¢ dostepna, co podano powyzej (natomiast w
wtyczkach "Sciggnietych" mozna wyczyta¢ gdzie majg sie zainstalowac, otwierajgc je np. w Notepad++).
Warto tu réwniez dodac, ze wtyczka Python-Fu pod Linuxem, musi mie¢ uprawnienia ustawione na
"wykonywalny".

Uruchamiamy GIMP-a.
Jesli w oknie GIMP-a na pasku menu, pojawita sie pozycja TEST, Nasza wtyczka zostata zarejestrowana
poprawnie , z tego miejsca po kliknieciu Etykity "Dodaj ramke" bedziemy uruchamia¢ Naszg wtyczke.
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Mozemy przej$¢ do PDB i poszukaé "border", aby znalez¢ funkcje:
"python-fu-add-colored-border",
ktéra pokazuje informacje jakie zapisaliSmy w naszej wtyczce.

Dodaj ramke

W otwartym oknie PDB jak wida¢ pojawita sie nowa procedura "python-fu-add-colored-border".

on-fu-add-colored-border

prébujemy wtyczke. W tym celu Plik => Nowy... ustalamy w otwartym oknie parametry howego obrazu.
Wywotujemy naszg wtyczke z menu TEST => Dodaj ramke. Pojawi sie okno dialogowe wtyczi o

G r
& python-fu-add_colored_border & python-fu-add_colored_border _—a

Y

Dodanie kolorowej
ramki do obrazu

Szerokos¢ ramki |10 |

cotorersi (|
| |

[ pomos J[_o¢ J[ anuy |

.. —

Widzet Kolor ramki — dziata GIMP 2.8.6 32bit i 64t;itPartha, 2.8.14 32bit; 2.8.10 64 bit aljacorﬁ,
w wersjach 2.8.14 64bit standalone; 2.8.15 64bit Portable crash.

Jak wida¢ GIMP sam postarat sie o graficzny interfejs okna, i nie musimy wykonac¢ brudnej roboty,
rozmieszczajgc pola tekstowe i przyciski w oknie dialogowym, ale nie jestedmy w stanie wptyng¢ na
zewnetrzne wymiary tego okna, [zmientem nawet ("Dodanie kolorowej\n ramki do obrazu ")].




4 python-fu-add_colored_border g

\ R Dodanie kolorowej
ramki do obrazu

Szerokosc ramki 4 S

Kolor ramki
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[«

Zamiana (PF_INT, "border width", "Szerokos$é¢ ramki", "10"),
Na (PF SPINNER, "border width", "Szeroko$é ramki", 10, (1, 100, 1)),
- Nie podam jak wiegej wplyng¢ na rozmiary okna wtyczki poza jednym:
@Preferencje

Srodowisko

Interfejs System pomocy
@ Motyw

o Ogélne

System pomo
Y’ ROy Wyswietlanie podpowiedzi
Opcje narzedzia

Drniharnil

— Wyswietlanie przyciskéw pomocy

Mozemy w swoim GIMP odznaczy¢, bo generalnie jest to wiekszosci niepotrzebne i otrzymamy okno:

o) python-fu-add_colored_bord...ﬂ

‘, " Dodanie kolorowej
ramki do obrazu

Szerokoé¢ ramki | 19| =l

[ ok ][ anuy |

-~

(Dla chcgeych poznac gtebiej zagadnienie pyGTK layouts podaje przyktadowy link:
http://www.yolinux.com/TUTORIALS/PyGTK.html

Co to jest GTK?

Ogdlnie rzecz biorgc GTK jest to biblioteka do tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika (GUI). Biblioteka
jest rozpowszechniania na licencji GPL/LGPL. Uzywajgc tej biblioteki mozna tworzy¢ programy darmowe,
komercyjne, open-source, czy jakie tam kto sobie wymysli ;).

Nazwa biblioteki pochodzi GIMP toolkit, bo poczatkowo zostata stworzona dla GIMP'a.

Jej autorami sg: Peter Mattis Spencer Kimball Josh MacDonald. GTK ma obiektowo zorientowany interfejs.
GtkWidget to klasa do tworzenia okienek, przyciskow, pdl edycyjnych, napiséw itd.)

[ Trwajg prace nad zmianami:
https://developer.gnome.org/libgimp/stable/
https://developer.gnome.org/libgimp/stable/libgimpui.html a tutaj
https://developer.gnome.org/libgimp/stable/gimpcolorbutton.html ]
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Teraz wybieramy wa
™ “[Bez nazwy}-1.0 (Kolon B, L warst

rtosci parametrow i po kliknieciu OK, widzimy rezultat.

Poprawno$é tlumaczenia border: granica = brzeg, obramowanie oraz ramka, krawedz

Dalej
prezentacja gotowych przyktadéw wraz z oméwieniem najwazniejszych fragmentéw kodu.

W nauce programowania, utrwalita sie taka tradycja, ze za kazdym razem, kiedy uczymy sie nowego jezyka
programowania, pierwszym programem jest "Hello World" — wszystko, co robi, to tylko wypisuje tekst
"Hello World". Jak méwi Simon Cozens (autor $wietnej ksigzki pt. ,Perl. Od podstaw”), jest to tradycyjne
obrzedowe zaklecie do bogéw programowania [ inkantacja (fac. incantare - oczarowac) ], by pozwolili Nam
lepiej nauczyc¢ sie jezyka.

Zaczniemy od prostej wtyczki wyswietlajgcej komunikat, ktéry pojawia sie po umieszczeniu wskaznika
myszki na Etykiecie w menu, oraz w pasku stanu w dole okna Edytora obrazéw:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

# Ten plik jest przyktadem podstawowej wtyczki Python dla GIMP.
# Moze byé¢ wykonana poprzez wybranie z menu opcji: "/TEST/Hello world!" (Witaj,
swiecie!)"

from gimpfu import *

def Display hello world(img, layer)
T
Wtyczka nic nie robi, tylko po ustawieniu wskaznika myszki na
Etykiecie (nazwie punktu w menu), obok wskaznika oraz na pasku
stanu w dole okna Edytora obrazdéw GIMP wyswietli sie komunikat
"Hello World!"

Parametery:
img : image - Aktualny obraz.
layer : warstwa aktualnego obrazu.
T
gimp message ("Hello world!") # Wyswietla komunikat w oknie dialogowym
# Przydatne do statusu lub
raportowania bieddw.
# Komunikat musi byé w UTF-8




register (

"test _hello_world",

"Hello world!'",

"Wyswietla komunikat 'Hello world!' ",

"Zbyma",

"Open source'",

"2015",

"Hello world!", # Etykieta, nazwa punktu w menu, za pomoca ktdérej, wtyczka
bedzie uruchamiana,

""" # Typ obrazu: z ktdérym wtyczka moze wspdipracowaé, przy tym oznaczeniu
Nasza
# wtyczka obsltuguje wszystkie typy obrazéw (ale przy tym
oznaczeniu,
# bez obrazu Etykieta bedzie wyszarzona), jesli mamy puste "",
# wtyczka jest dostepna nawet wtedy, gdy nie ma otwartego obrazu.

(1,

[1,
Display hello world, menu="<Image>/TEST/" # Nazwa podana w def wywolywana

# Naszym kodem oraz Sciezka do punktu menu GIMP-a, gdzie powinna sie
znajdowaé

# Etykieta wtyczki, (Sciezka do menu musi startowaé z np. <Image> lub
<Toolbox>

# czy <Layers>, wszedzie gdzie czujemy jej miejsce)

)

main ()

Kolejna wtyczka pokazujgca przekazywanie wiadomosci do Konsoli btedéw:

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

from gimpfu import *

def plugin message (image, layer, message):
gimp.message ("Wiadomos$é: " + message) # wiadomos$é pojawi sie
# w otwartej konsoli bleddéw po kloknieciu OK, tekst tej wiadomosci
# mozna zmieniaé

register (

"FUNCTION MESSAGE",

"Szablon wtyczki\n pierwsze kroki",

"Wskazane troche bardziej szczegbdlowe wyjasnienie",

"Zbyma72age",

"copyright",

"2015",

"<Image>/TEST/Wiadomo$é do konsoli biedéw...", # Sciezka i Etykieta
pozycji w menu

"x" # typy obrazu: "RGB*, GRAY*"

[ # argumenty funkcji (type, name, description, default [, extra])

iE




(PF_STRING, "string", "Text string", 'Hello World!'')
1,

[1, # warto$é zwracana
plugin message) # nazwa funkcji

main ()
& python-fu-FUNCTION_MESSAGE SeS)

Poniewaz GIMP w systemie Windows nie bardzo wie co zrobi¢ z zastosowaniem funkcji drukowania "print"
dlatego pokazano jak Definiujemy funkcje wyjscia "gprint", aby przekierowata wiadomosci do Konsoli btedéw.

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

# Importujemy niezbedne moduty
from gimpfu import *

# GIMP w systemie Windows nie bardzo wie co zrobié z zastosowaniem
# funkcji drukowania "print" dlatego: Definiujemy funkcje wyjscia "gprint",
# aby przekierowala wiadomosci do Konsoli bleddéw.
def gprint( text ):
pdb.gimp message (text)
return

# Definiujemy Nasza funkcje, ktéra bedzie wykonywaé faktyczne czynnosci
def plugin_ function(image, drawable, text value, int_value)

gprint ("Hello World! ")

gprint ("Wyslij ten tekst: "+text value)

gprint ("Wyslij ta cyfre: %d"%int value)

gprint ("Umozliwia réwniez odwrdécenie obrazu!")
pdb.gimp image flip( image, ORIENTATION HORIZONTAL )

return

# Rejestrujemy wtyczke w PDB
register (
"plugin_debug", # Nazwa rejestrowanej wtyczki w Przegladarce procedur,
# oraz nazwa pojawiajaca sie na krawedzi okna wtyczki
"Pierwsza wtyczka Python-Fu ",
"Ta wtyczka nic nie robi, poza wystaniem komunikaté4w do Konsoli bitedéw",
"Michel Ardan, Modified Zbyma72age",
"Michel Ardan (alfa.beta@gmail.com) Company GPL",
"April 2010, Modyfied 2015",
"Przekierowanie komunikaté4w drukowania do konsoli biedéw...", # Etykieta

wn

[
(PF_IMAGE, "image", "Input image", None),
(PF_DRAWABLE, "drawable", "Input drawable", None),
(PF_STRING, 'some_text',K 'Wprowadz jakis$ tekst', 'Piszemy cokolwiek'),
(PF_INT, 'some_integer',6 'Wprowadz jakas cyfre', 2010)
1,

G




[1,

plugin_function, menu="<Image>/TEST/Testowanie/"

)

Otwieramy Konsole btedéw, uruchamiamy ta wtyczke i patrzymy
na to, co otrzymamy jako wyjscie do Konsoli bleddéw. Odwrdcenie (odbicie)
obrazu widaé¢ natychmiast.

mwmwn

main ()

Przypomnienie:
Dla wtyczek, wykonujgcych operacje na obrazie, ktére mozna wywotac tylko wtedy, gdy uzytkownik otworzy
plik obrazu, czyli - podlegtych obrazowi, w python-fu-register nalezy poda¢ dwa najwazniejsze
argumenty zmiennych typu:
PF-IMAGE i PF-DRAWABLE.
Dla PF-IMAGE i PF-DRAWABLE, powinna by¢ przez nas podana wartos¢ 0 lub None;
GIMP wypehi je ID biezgcego obrazu lub warstwy.
Wtyczka jest wywotywana w "run mode":
e interactive: pokazuje GUI, okno dialogowe ustawien dla uzytkownika, aby zmodyfikowaé parametry
e non-interactive: dziata z przekazanymi parametrami i nie powinna wchodzié¢ w interakcje z
uzytkownikiem

Mozemy uzy¢ Konsoli btedéw GIMP-a, znajdujgcej sie w "Okno => Dokowalne okna dialogowe =>
Konsola btedéw".

Uruchamiamy GIMP-a i nasteppnie po otwarciu obrazu uruchamiamy wtyczke, zobaczymy interfejs
Naszej wtyczki z prosbg o jakis tekst i liczbe catkowita dziesietna.

e

| tow drukowania do
ta

Ponizej przyktad stynnej wtyczki Hello World Akkana Peck z 2010r
http://gimpbook.com/scripting/gimp-script-templates/helloworld.py:
http://www.efalk.org/Docs/Python/gimp-examples.html
Plik Oryginalny:
#!/usr/bin/env python

# Hello World in GIMP Python
from gimpfu import *

def hello world(initstr, font, size, color)
# First do a quick sanity check on the font

if font == 'Comic Sans MS'
initstr = "Comic Sans? Are you sure?"
# Make a new image. Size 10x10 for now -- we'll resize later.

img = gimp.Image (10, 10, RGB)
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# Save the current foreground color:
pdb.gimp context push ()

# Set the text color
gimp.set foreground(color)

# Create a new text layer (-1 for the layer means create a new layer)
layer = pdb.gimp text fontname (img, None, 0, 0, initstr, 10,
True, size, PIXELS, font)

# Resize the image to the size of the layer
img.resize(layer.width, layer.height, 0, 0)

# Background layer.

# Can't add this first because we don't know the size of the text layer.

background = gimp.Layer (img, "Background", layer.width, layer.height,
RGB_IMAGE, 100, NORMAL MODE)

background.fill (BACKGROUND FILL)

img.add layer (background, 1)

# Create a new image window
gimp.Display (img)

# Show the new image window
gimp.displays flush()

# Restore the old foreground color:
pdb.gimp context pop ()

register (
"python fu hello world",
"Hello world image",
"Create a new image with your text string",
"Akkana Peck",
"Akkana Peck",

"2010",
"Hello world (Py)...",
", # Create a new image, don't work on an existing one
[
(PF_STRING, "string", "Text string", 'Hello, world!'),
(PF_FONT, "font", "Font face", "Sans"),
(PF_SPINNER, "size", "Font size", 50, (1, 3000, 1)),
(PF_COLOR, "color", "Text color", (1.0, 0.0, 0.0))

1y
(1,
hello world, menu="<Image>/File/Create")

main ()

Oraz plik powyzszej wtyczki Hello World Akkana Peck, z dodanymi komentarzami, a takze poddany
operacji lokalizacji.
Plik wtyczki mozemy skopiowa¢ i otworzy¢ w Notepad++:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*- # Dodano, deklaracja stosowanego kodowania znakéw (pl)
# Hello World in GIMP Python

# http://www.efalk.org/Docs/Python/gimp-examples.html - stad pobrano

from gimpfu import * # Importujemy niezbedne moduty (odpowiednia biblioteke),
# aby skrypt wiedzial, z ktérych wbudowanych funkcji ma korzystaé.

def hello_world(initstr, font, size, color)
# Najpierw robimy szybki test poprawnosci czcionki
if font == 'Comic Sans MS'
initstr = "Comic Sans? Are you sure?"
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# Tworzymy nowy obraz. Tymczasowo o rozmiarze 10x10 -- rozmiar bedzie pdznej
zmieniany.
img = gimp.Image (10, 10, RGB)

# Zapisujemy aktualny kolor pierwszoplanowy, aby méc z niego pdzniej
skorzystaé:
pdb.gimp context push ()

# Ustawiamy kolor czcionki (tekstu) na ten, ktéry przekazujemy do funkcji
gimp.set foreground(color)

# Teraz mozna przejsé¢é do tworzenia nowej warstwy, gdzie bedzie sie znajdowail
tekst.
# Pamietamy caly czas o tym, ze warstwa jest obiektem, wiec trzeba ten
obiekt
# przypisaé do zmiennej, bedzie - layer.
layer = pdb.gimp_text fontname (img, None, 0, 0, initstr, 10,
True, size, PIXELS, font)

# Musimy zmienié rozmiar obiektu, na ktérym warstwa zostata umieszczona,
# aby byly takie same (zmiana rozmiaru obrazu do rozmiaru warstwy) .
# Do tego mozemy skorzystaé¢ z atrybutéw warstwy, takich, jak: layer.width
oraz layer.height.
img.resize (layer.width, layer.height, 0, 0)

# Dodajemy warstwe Tio, ktdére zawsze bedzie przezZroczyste, jezeli bedziemy
pracowali na obiekcie Image
# i nie nadamy mu tta). Dlatego zaraz dodamy kolor.
# (Nie mozna bylo dodaé¢ tego najpierw, poniewaz nie znano, wielkosé warstwy
tekstowej.)
background = gimp.Layer (img, "Background", layer.width, layer.height,
RGB_IMAGE, 100, NORMAL MODE)
background.fill (BACKGROUND_ FILL)
img.add layer (background, 1)

# Jak na razie na ekranie nadal nic nie bedzie, bo zaden obiekt nie zostal
wywotany.
# Musimy zatem "utworzyé nowe okno obrazu na ekranie" wszystkie utworzone
obiekty,
# czyli ten gidéwny, na ktdérym caly czas pracowalismy
gimp.Display (img)
# Aktualizujemy obraz na wyswietlaczu
gimp.displays_flush()

# Przywracamy "stary" kolor pierwszego planu:
pdb.gimp context pop()

register (
"hello_world",
"Obraz Hello world ",
"Tworzymy nowy obraz z Naszego tancucha tekstu",
"Akkana Peck, Modified: Zbyma72age",
"Akkana Peck",
"2010",
" Hello world (Py)...", # Etykieta, nazwa punktu w menu, za pomoca ktérej,
wtyczka bedzie uruchamiana,
# zastosowanie znaku podkreslenia "_ " przed pierwszym znakiem
powinno spowodowaé, ze mozemy uzywadé
# skrétu klawiaturowego, wygoda jezeli w Katalogu/podkatalogu
znajduje sie wiecej wtyczek. Klikamy na katalog i potem skrét.
", # Tworzenie nowego obrazu, nie dziata na istniejacym

[
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(PF_STRING, "string", "Napis", 'Hello, world!'),
(PF_FONT, "font", "Wybér czcionki", "Sans"),
(PF_SPINNER, "size", "Rozmiar czcionki", 50, (1, 3000, 1)),
(PF_COLOR, "color", "Kolor tekstu", (1.0, 0.0, 0.0))
1,

[1,
hello world, menu="<Image>/File/Create")

main ()

g Obraz Hello world
e O

Wyb6r czcionki Sans

Rozmiar czcionki 50

Kolor tekstu

X Cancel

Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Scrip
B Nowy... Ctrl+N
I8 Ze schowka Shift
B= Ootworz... Ctrl+0 Skaner/aparat...
& otworz jako warstwy... Ctrl+Alt+0 Zrzut ekranu...
@™ Otworz potozenie... From CMYK TIFF
Batch Image Manipulation... Przyciski
Ostatnio otwierane >

= Zapisz Ctrl+S
% Zapisz jako... Shift+Ctrl+S

Zapisz kopie...

Hello, world!

python-fu-hello-world
Wtyczka programu GIMP

Wyszukiwanie: Hello
Widok listy  widok drzewa <Image>/File/Create
Nazwa A~ Sciezka menu Obraz Hello world

Parametry
ShellOut L 35 : run-mode INT32 The run mode { RUN-INTERACTIVE (0), F
NONINTERACTIVE (1) }
string ING Napis
font G Wybdr czcionki
size 32 Rozmiar czcionki
color COLOR Kolor tekstu

Dodatkowe informacje
Tworzymy nowy obraz z Naszego farcucha tekstu
Autor: Akkana Peck, Modified: Zbyma72age

Nata- nin

2 wiyczki pasujg do zapytania

4 Help

Powyzej pokazano jak w Przegladarce wtyczek wygladajg te przettumaczone istotne strii — ciggi.
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Kolejny przyktad takze znanej wtyczki James'a Henstridge sphere.py:

Zrédto: https://raw.githubusercontent.com/goblin/gimp/master/plug-ins/pygimp/plug-ins/sphere.py lub
http://linuxsociety.org/pub/slack-stuff/gimp-psb/gimp-2.8.2/plug-ins/pygimp/plug-ins/sphere.py

Twoérca najbardziej kompletnego opracowania na temat Dokumentacji GIMP Python
http://www.gimp.org/docs/python/index.html
pracuje dla Canonical Ltd na Launchpad.
Jednym z jego hobby jest programowanie. Jest zaangazowany w wiele
Projektéw programéw z free software w tym Gnome (spec gnome-python).

James Henstridge
Oxford, 15 August 2004

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

Gimp-Python - allows the writing of Gimp plugins in Python.
Copyright (C) 1997 James Henstridge <james@daa.com.au>

This program is free software: you can redistribute it and/or modify
it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation; either version 3 of the License, or
(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License

along with this program. If not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.
Zrédto: https://raw.githubusercontent.com/goblin/gimp/master/plug-
ins/pygimp/plug-ins/sphere.py

#

import math # modul math zawiera deklaracje wielu przydatnych funkcji
matematycznych

#wtyczka importuje biblioteki math Pythona, poniewaz stosuje kilka

I

podstaw
# trygonometrii i wykorzystuje wartosé pi.
from gimpfu import * # méwi Pythonowi skad ma zatadowaé moduty GIMP

def sphere(radius, light, shadow, bg_colour, sphere colour):
if radius < 1:
radius =1
# Oblicza rozmiar ptdétna. int(wartos$é) zamienia liczby zmiennoprzecinkowe
# na liczby catkowite
width = int(radius * 3.75)
height = int(radius * 2.5)

gimp.context push() # Zapisujemy aktualny kolor pierwszoplanowy, aby méc z
niego skorzystaé potem:
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img = gimp.Image (width, height, RGB)

drawable = gimp.Layer (img, "Sphere Layer", width, height,

RGB_IMAGE, 100, NORMAL MODE) # Layer Jjest obiektem

tworzacym nowa warstwe

radians = light * math.pi / 180

cx = width / 2
cy = height / 2
light x = cx + radius * 0.6 * math.cos(radians)

light y = cy - radius * 0.6 * math.sin(radians)

light_end x

cx + radius * math.cos(math.pi + radians)

light_end:y = cy - radius * math.sin(math.pi + radians)

offset = radius * 0.1

img.disable_undo ()
img.insert layer (drawable) i# procedura poprawiona - warstwa dodawana do
obrazu..

gimp.set foreground(sphere colour) # Ustawiamy kolor na ten, ktéry
przekazujemy do funkcji

gimp.set background (bg_colour)
pdb.gimp edit fill (drawable, BACKGROUND FILL) # ...i wypelnia kolorem

gimp.set background (20, 20, 20)

#

stosowane ponizej operatory i ich znaczenie byly opisane

if (light >= 45 and light <= 75 or light <= 135 and

light >= 105) and shadow:

shadow w = radius * 2.5 * math.cos(math.pi + radians)
shadow_h = radius * 0.5

shadow_x = cx

shadow_y = cy + radius * 0.65

if shadow w < O:
shadow_x = cx + shadow w
shadow_w = -shadow_w

pdb.gimp ellipse_ select(img, shadow_x, shadow_y, shadow_w, shadow h,
CHANNEL OP REPLACE, True, True, 7.5)
pdb.gimp edit bucket fill (drawable, BG_BUCKET_ FILL,
MULTIPLY MODE, 100, 0, False, 0, 0)

pdb.gimp ellipse_select(img, cx - radius, cy - radius, 2 * radius,

2 * radius, CHANNEL OP REPLACE, True, False, 0)

pdb.gimp edit blend(drawable, FG_BG_RGB _MODE, NORMAL MODE, GRADIENT RADIAL,

100, offset, REPEAT NONE, False, False, 0, 0, True,
light x, light y, light end x, light_end y)

pdb.gimp selection none (img)

#

procedura umozliwia cofniecie stosu obrazu

img.enable undo()

# Jak na razie na ekranie nadal nic nie bedzie, bo zaden obiekt nie zostal

wywotany.

# Musimy zatem "uworzy¢ nowe okno obrazu na ekranie" wszystkie utworzone

obiekty,

# czyli ten giéwny, na ktdérym caty czas pracowalismy

disp = gimp.Display (img)

70



gimp.context pop() # Przywracamy "stary" kolor pierwszego planu:

register (
"sphere",
"Prosta kula z rzucanym cieniem",
"Prosta kula z rzucanym cieniem",
"James Henstridge, Modified Zbyma72age",
"James Henstridge",
"1997-1999, Modified 2015",
" _Sphere...",

wn
14

[
(PF_INT, "radius", "Promien kuli", 100),
(PF_SLIDER, "light", "Kat swiatta", 45, (0,360,1)),
(PF_TOGGLE, "shadow", "Cien?", 1),
(PF_COLOR, "bg-color", "Tio", (1.0, 1.0, 1.0)),
(PF_COLOR, "sphere-color", "Kula", "orange")

1,

[1,
sphere, # Nazwa podana w def wywolywana Naszym kodem

menu="<Image>/TEST/Testowanie" ) # $ciezke do menu, mozna zmienié, wg
wlasnego uznania
main ()

Okna Pomoc

3

Jpeg quality Prosta kula z rzucanym cieniem

Konwersja JPG na XCF (Katalogi) Nacsniede Klawisza F1 wyswieth pomoc

Tutaj widac¢ efekt zastosowania:"_Sphere...", po otwarciu Testowanie klikniecie klawisza S otworzy okno

&J Wybér koloru Python-Fu %) python-fu-sphere

g Prosta kula z rzucanym cieniem
e OF

Promien kuli
Kat swiatta

. Cien?

Biezacy: sicncs - Tio
Poprzedni: i — Zapis jezyka HTML: ff0012

Kula

1 Przywroé <3 oK X cancel
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Inna wtyczka tego samego autora tworzy wrazenie obrazu na ptétnie:

#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

Gimp-Python - allows the writing of Gimp plugins in Python.
Copyright (C) 1997 James Henstridge <james@daa.com.au>

This program is free software; you can redistribute it and/or modify
it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or
(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License
along with this program; if not, write to the Free Software
Foundation, Inc., 59 Temple Place - Suite 330, Boston, MA 02111-1307, USA.

Wg. 2rdédla http://www.gimp.org/docs/python/
Wtyczka jako Bump Map (nie w Python) dostarczana wraz z GIMP jest w menu:
Filtery - Artystyczne - Przeksztalcenie w tkanine

*+= 3 I 3= 3 33 3 33

from gimpfu import * # méwi Pythonowi skad ma zatadowaé moduty GIMP

def clothify(timg, tdrawable, bx=9, by=9, azimuth=135, elevation=45, depth=3):
# procedurze przekazywane sa wartosci, uzyskane z okna dialogowego podane w
register;
# timg i tdrawable informuja o tym, ze beda wykorzystywane otwarty obraz i
obszar roboczy

width = tdrawable.width # okreslamy szerokos$é i wysokosé

height = tdrawable.height

img = gimp.Image (width, height, RGB) # tworzymy obraz
img.disable undo() # na czas pracy programu wylaczamy mozliwo$é redagowania
# obrazu przez uzytkownika

layer one = gimp.Layer (img, "X Dots", width, height, RGB_ IMAGE,
100, NORMAL MODE) # tworzymy warstwe, jej nazwa
bedzie "X Dots"
img.insert_layer (layer one) # procedura poprawiona - warstwa dodawana do
obrazu..
pdb.gimp edit fill(layer one, BACKGROUND FILL) # ...i wypeinia kolorem
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pdb.plug_in noisify(img, layer one, 0, 0.7, 0.7, 0.7, 0.7) # wykorzystujemy
wtyczke
# o odpowiedniej nazwie i przekazujemy do niej parametry

layer two = layer one.copy() # tworzymy jeszcze jedna warstwe - kopiowaniem

layer two.mode = MULTIPLY MODE # ustawiamy tryb warstwy

layer two.name = "Y Dots" # ustalamy nazwe warstwy na "Y Dots"

img.insert layer (layer two) # procedura poprawiona - warstwa dodawana do
obrazu..

pdb.plug_in gauss_rle(img, layer one, bx, 1, 0) # wykorzystujemy wtyczke
Rozmycia Gauss
pdb.plug_in gauss_rle(img, layer two, by, 0, 1)

img.flatten() # splaszczamy wszystkie warstwy
bump layer = img.active layer # tworzymy zmienna z aktywnej warstwy

pdb.plug_in c astretch(img, bump_ layer) # rozciagamy kontrast dla pokrycia
max mozliwego zakresu
pdb.plug in noisify(img, bump layer, 0, 0.2, 0.2, 0.2, 0.2)
pdb.plug _in bump map(img, tdrawable, bump layer, azimuth,
elevation, depth, 0, 0, 0, 0, True, False, 0)

gimp.delete (img)

register (
"clothify", # Nazwa rejestrowanej wtyczki w Przegladarce procedur, jesli
tak wpiszemy, oraz nazwa na krawedzi okna GUI
# GIMP doda prefiks "python-fu (lepiej prefiksu samemu nie
dodawad) .
"Tworzy wyglad warstwy\n podobny do drukowania\n na plétnie ", # Kroétki
opis dzialan wykonywanych przez
# wtyczke, zobaczymy go po umieszczeniu wskaznika myszki na
nazwie punktu w menu.
"Tworzy wyglad warstwy podobny do drukowania na pitdétnie ", # Nazwa
Dokumentacyjna,
# informacja o wtyczce, ktéra pojawia sie w Przegladarce
procedur, Dodatkowe informacje -
# wskazane wyjasnié w bardziej szczegdiowy sposdb, co wtyczka
robi.
"James Henstridge, Modified Zbyma72age", # Informacja o Autorze wtyczki
"James Henstridge", # Informacja o prawach Autorskich
"1997-1999, Modified 2015", # data utworzenia wtyczki
" Clothify (Mapa wypuklosci)...", # Etykieta
"RGB*, GRAY*", # Typ obrazu: z ktérym wtyczka moze wspdilpracowaé, przy
tym oznaczeniu Nasza wtyczka obstuguje wszystkie
# typy obrazéw (ale przy tym oznaczeniu, bez obrazu Etykieta
bedzie wyszarzona), alternatywnie mozna "*".

[

(PF_IMAGE, "image", "Input image", None),
(PF_DRAWABLE, "drawable", "Input drawable", None),
(PF_INT, "x-blur", "Rozmycie X", 9), # parametry poczatkowe w oknie

wtyczki
(PF_INT, "y-blur", "Rozmycie Y", 9),
(PF_INT, "azimuth", "Azymut", 135),
(PF_INT, "elevation", "Wzniesienie", 45),
(PF_INT, "depth", "Glebia", 3)
1,

[1,
clothify, menu="<Image>/TEST") # Nazwa podana w def wywolywana

# Naszym kodem oraz Sciezka do punktu menu GIMP-a, gdzie powinna sie
znajdowaé Etykieta wtyczki,
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# uzywamy wielokropka ... w etykiecie otwierajacej okno dialogowe
wtyczki,

# (Sciezka do menu moze startowaé z np. <Image> lub <Toolbox> czy
<Layers>, wszedzie

# gdzie czujemy jej miejsce)

main ()

F?&pymm-m{m' h‘.i]

Zakres wartosci:

3 do 100

3 do 100

(PF_INT, "azimuth", "Azymut", 135), 0 do 360
(PF_INT, "elevation", "Wzniesienie", 45), 0 do 90
(PF_INT, "depth", "Gtebia ", 3) 1 do 50

Na zakonczenie jeszcze trzy przykfady:

1. Szablon wtyczki, tworzgcej kolorowy prostokat na istniejgcym obrazie

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

K




#

# Program jest wolnym oprogramowaniem: mozesz go rozprowadzaé¢ dalej i / 1lub
modyfikowaé

# je na warunkach licencji GNU General Public License, wydane]j przez
# Free Software Foundation; wedlug wersji 3 tej Licencji lub

# (Do wyboru) ktérejs z pdzniejszych wersji.

#

# Program jest rozpowszechniany w nadziei, ze bedzie uzyteczny,

#, Ale BEZ JAKIEJKOLWIEK GWARANCJI; nawet bez gwarancji

# Handlowej lub przydatnosci do KONKRETNEGO CELU. Zobacz

# Licencja Publiczna GNU wiecej szczegdidw.

#

# GNU General Public License, patrz <http://www.gnu.org/licenses/>.

from gimpfu import * # Importujemy niezbedne moduty (odpowiednie biblioteki),
# wtyczka musi wiedzial, z ktérych wbudowanych funkcji ma korzystaé.

def python fu template (image, drawable, color):

gimp.context push() # Zapisujemy aktualny kolor pierwszoplanowy,
# aby méc z niego skorzystaé potem:

image.undo_group_start() # funkcja stuzy do rozpoczecia cofania grupy,
# stosowany w potaczeniu z nazwa
'image.undo_group end()'.
# Zakazujemy zapisu informacji dla
umzliwienia cofnieé,
# aby wszystkie operacje wykonane wtyczka mozna byto anulowaé jednym klikiem
# klikajac Ctrl + Z lub wybierajac w menu "Edycja" punkt "Cofnij"

(x0, y0) = drawable.offsets # przesuniecie, wyréwnanie drawable,
# Uzyjemy zamiast nieaktualnego: 'gimp-image-select-rectangle'.
pdb.gimp rect_ select(image,
x0 + drawable.width / 4, # x coordinate of upper-left
corner of rectangle
y0 + drawable.height / 4, # y coordinate of upper-left
corner of rectangle
drawable.width / 2, # The width of the rectangle
(width >= 0)
drawable.height / 2, # The height of the
rectangle (height >= 0)
CHANNEL OP_REPLACE, 0, 0) # Operation The selection
operation
# Feather option
for selections (TRUE or FALSE)
# Radius for
feather operation (feather-radius >=

gimp.set foreground(color) # Ustawiamy kolor na ten, ktéry przekazujemy do
funkcji

pdb.gimp edit fill (drawable, FOREGROUND FILL) # =zaznaczenie prostokata
wypeiniamy kolorem

image.undo_group_end() # funkcja situzy do zakonczenia cofania grupy

gimp.displays_flush() # Aktualizujemy, odéwiezamy obraz na wyswietlaczu

gimp.context pop() # Przywracamy "stary" kolor pierwszego planu
register (

"Szablon", # Nazwa rejestrowanej wtyczki w Przegladarce procedur, jesli tak

wpiszemy, oraz nazwa na krawedzi okna GUI
# GIMP doda prefiks "python-fu (lepiej prefiksu samemu nie dodawaéd) .
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"Szablon wtyczki Python-Fu,\n tworzy okreslony prostokat\n wypeiniony
wybranym kolorem ", # Opis okna wtyczki,
"Szablon wtyczki, tworzy kolorowy prostokat na istniejacym obrazie", #
Nazwa Dokumentacyjna, szerszy opis, pojawi sie w PDB - Dodatkowe informacje.
"Zbigniew Malach, Zbyma72age", # Autor
"Zbigniew Malach GPL", # Informacja o prawach Autorskich
"2015-05-30", # data utworzenia wtyczki
"Szablon Python-Fu...", # Etykieta
"RGB* GRAY*", # Typ obrazu: z ktdérym wtyczka moze wspdlpracowaé, przy tym
oznaczeniu Nasza wtyczka obstuguje wszystkie
# typy obrazéw (ale przy tym oznaczeniu, bez obrazu Etykieta bedzie
wyszarzona), alternatywnie mozna "*".
[
(PF_IMAGE, "image", "Input Image", 0), # mozemy podaé 0 lub
None
(PF_DRAWABLE, "drawable", "Input Drawable", 0),
(PF_COLOR, "color", "Kolor prostokata", "orange")
1,
[1,
python fu template,
menu="<Image>/TEST/Testowanie/") # Nazwa podana w def wywolywana Naszym
kodem.
# Sciezka do punktu menu GIMP-a, gdzie powinna sie znajdowaé Etykieta
wtyczki,
# uzywamy wielokropka ... w etykiecie otwierajacej okno dialogowe wtyczki,
# (Sciezka do menu moze startowaé z np. <Image> lub <Toolbox> czy
<Layers>, wszedzie
# gdzie czujemy jej miejsce)

main() # funkcji main (), moze byé pusta

Testowanie

Szablon Python-Fu...

E— "]

4 python-fu-Szablon :

2. Wtyczka, ktorg jednym kliknieciem Etykiety, odwracamy kolory otwartego obrazu.
Oczywiscie, jest w GIMP zaimplementowana taka procedura przez GIMP Development Team
Nazwa color-rotate "OriginalFilename", "color-rotate.exe"




#!/usr/bin/env python

# -*- coding: utf-8 -*-

B o e
# Na podstawie: test-invert-layer.py

# Copyright (c) 2013, Jose F. Maldonado

# All rights reserved.

#

# Ten plik jest podstawowym przyktadem wtyczki Python dla GIMP.

#

# To moze byé wykonane poprzez wybranie opcji w menu: '/TEST/Testowanie/Odwrdé
kolory'

from gimpfu import *

def invert drw(img, drawable)
'''" Odwraca kolory otwrtego obrazu.

Parametry:
img : image Aktualny obraz.
drawable : drawable aktualnego obrazu.

pdb.gimp invert (drawable)

register (
"test_invert drw",
"Odwraca kolory",
"Jednym kliknieciem Etykiety, odwraca kolory otwartego obrazu",
"JFM, Modified Zbyma72age",
"Open source (BSD 3-clause license)",
"2013, Modified 2015",
"Odwréé kolory", # Etykieta
Wee Mt
[1,
[1,

invert drw,
menu="<Image>/TEST/Testowanie"

)

Licencja typu BSD skupia sie na prawach uzytkownika. Jest bardzo liberalna,
zezwala nie tylko na modyfikacje kodu i jego rozprowadzanie w takiej postaci,
ale takze na rozprowadzanie produktu bez postaci zZrédiowej czy wrecz witaczenia
do zamknietego oprogramowania, pod warunkiem zataczenia do produktu informacji
o autorach oryginalnego kodu i tresci licencji.

wuan

main ()

o o OB SR
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3. To jest przyktad wtyczki, opublikowanej w formie Tutoriala na stronie:
http://www.gimp.org/tutorials/AutomatedJpgToXcf/
a takze w formie: https://mail.gnome.org/archives/qgimp-docs-list/2013-June/pdfle4afpTOFt.pdf
Autorem jest: Stephen Kiel example-jpeg-to-xcf.py

Dodatem:
# -*- coding: utf-8 -*-
Zmienitem dla poradnika: menu = "<Image>/TEST"

Wprowadzitem lokalizacje
Sprawdzitem dziata poprawnie, ale tylko w gimp-2.8.6Portable32Partha i gimp-2.8.6Portable64Partha

#! /usr/bin/env python
-*- coding: utf-8 -*-

Plik pochodzi z:
http://www.gimp.org/tutorials/AutomateddpgToXcf/

Sprawdzono pracuje poprawnie w:
gimp-2.8.6Portable32Partha i 2.8.6Portable64Partha ,

Ten program jest wolnym oprogramowaniem: mozesz go rozprowadzaé¢ dalej
i / lub modyfikowaé

Zgodnie z warunkami licencji GNU General Public opublikowane przez
Free Software Foundation; wersji 3 tej Licencji lub

(Do wyboru) ktérejs z pdzniejszych wersji.

Ten program jest rozpowszechniany w nadziei, ze bedzie uzyteczny,
Ale BEZ JAKIEJKOLWIEK GWARANCJI; nawet bez gwarancji

Handlowej lub przydatnosci do KONKRETNEGO CELU. Zobacz

Licencja Publiczna GNU wiecej szczegdidw.

Powinienes$ otrzymaé kopie GNU General Public License
Wraz z tym programem. Jes$li nie, patrz <http://www.gnu.org/licenses/>

Uwagi Autora:

Ta przyktadowa wtyczka jest bardzo prosta; tworzenie listy nazw plikéw,
prowadzenie przez te listy w petli, otwarcie kazdego pliku zZrédiowego i

z kolei jego eksportowanie. Korzystajac z tego przykitadu bedziemy miecé
mozliwosé jego wykorzystania jako modelu do budowy podobnych funkcji.
Przyktadem podobnej funkcji moze by¢ konwersja katalogu plikéw XCF do
plikéw JPG, skalowanie oryginalnych plikéw jpg do mniejszego rozmiaru, itd.

Podczas korzystania z niego GIMP przeglada system plikéw, prawdopodobnie

trzeba bedzie wybraé¢ "Inne", aby poruszaé¢ sie, tam gdzie naprawde chcemy.

aby uruchomié¢ go na KOPII swoich oryginalnych obrazéw.
Wtyczka jest przykladem, ktdéry ma na celu zilustrowanie automatyzacji
czesé procesu edycji.

Wiecej informacji w podanym powyzej linku do Zrdédia.

Uwaga: Nazwy katalogu zrodlowego i docelowego nie moga zawieraé
polskich znakéw diakrytycznych !!!!

HEHHEHFEHFHTEHEFEHTEHEERHEFEHTEHEHEHF I3 I3

FHEHHHHHHHHHHHHHHHEEEEEEEEE 8 8 48 48 48 48 48 48 48 48 38 38 34 44 34 3 3 o
#
from gimpfu import *
import os
import re
#
def exampleJdpgToXcf (srcPath, tgtPath):
"""Zarejestrowana funkcja exampleJpgToXcf,
konwersja wszystkich plikéw JPEG w katalogu zZrdédiowym
na pliki XCF w katalogu docelowym.
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XCF

#

Wymaga dwéch argumentéw, sSciezki do katalogéw zrddiowego i docelowego.
Nie wymaga otwartego jakiegos$ obrazu.
###
open_images, image_ ids = pdb.gimp image list()
if open_images > O0:
pdb.gimp message ("Zamknij otwarte obrazy i uruchom ponownie")
else:
# lista wszystkich plikéw w katalogach zrdédiowym i docelowym
allFilelList = os.listdir (srcPath)
existinglList = os.listdir (tgtPath)
srcFilelist []
tgtFilelist [1]
xform = re.compile('\.jpg', re.IGNORECASE)
# Znajdz wszystkie pliki z listy w formacie JPEG i utwdérz nazwy plikéw

for fname in allFilelist:
fnamelLow = fname.lower ()
if fnamelow.count('.jpg') > O:
srcFilelist.append (fname)
tgtFilelist.append (xform.sub('.xcf',6 fname))
# Stownik - nazw plikéw zrdédiowych i docelowych
tgtFileDict = dict(zip(srcFilelList, tgtFileList))
# Petla na jpeg, otwérz kazdy i zapisz jako xcf
for srcFile in srcFilelist:
# Nie nadpisuj istniejacych, moze byé praca w toku
if tgtFileDict[srcFile] not in existingList:
# os.path.join wstawia odpowiedni rodzaj separatora pliku
tgtFile = os.path.join(tgtPath, tgtFileDict[srcFile])
srcFile = os.path.join(srcPath, srcFile)
theImage = pdb.file jpeg load(srcFile, srcFile)
theDrawable = theImage.active drawable
pdb.gimp xcf save (0, theImage, theDrawable, tgtFile, tgtFile)
pdb.gimp image delete (theImage)

R R SRR R

#

register (

"exampleJpgToXcf", # Nazwa rejestrowanej wtyczki w Przegladarce

procedur

"Konwersja plikéw jpg na xcf ", # Opis okna wtyczki
"Konwersja plikéw jpg na xcf ", # Nazwa Dokumentacyjna

"Stephen Kiel Modified Zbyma72age", # Author

"Stephen Kiel", # Informacja o wtascicielu prawach autorskich
(Copyright)

"July 2013 Modified 07.2015", # data utworzenia wtyczki

"Konwersja JPG na XCF (Katalog)", # Etykieta
" # Typ obrazu: z ktérym wtyczka moze wspdlpracowaé, nie wymaga

4

otwarcia obrazu

[
( PF_DIRNAME, "srcPath", "Katalog (Zrédiowy) oryginalnych JPG:", "" ),

( PF_DIRNAME, "tgtPath", "Katalog (docelowy) dziatajacych XCF:", "" ),
1,

[1,
exampleJpgToXcf, # Nazwa podana w def, wywotywana kodem wtyczki

menu="<Image>/TEST" # Lokalizacja w menu
) # Koniec register

main ()

source

Tworze na pulpicie dwa katalogi, w surce umieszczam przyktadowe plik jpg.
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» source Przeszukaj:... O
St Ny 0 TSR u

B

Umiesc w bibliotece v Udostepnij v Pokaz slajdéw Nagraj » &=\~ O ©
*  Nazwa . Data Typ Rozmiar
'E [#| IMG-20151017-WAQ... 2015-10-17 21:09 Plik JPG 182 KB
| ® IMG-20151017-WAQ... 2015-10-17 21:09 Plik JPG 197 KB
i |#| IMG-20151017-WAQ... 2015-10-17 21:09 Plik JPG 194 KB

Pliki zrodtowe
Okna Pomoc
Szablony
Testowanie

Jakos¢ Jpeg...

Konwersja plikdw jpg na xcf

@!' s Konwersja plikow jpg na xcf

Katalog (Zrédtowy) oryginalnych JPG: [ source

Katalog (docelowy) dziatajacych XCF: [mmtarget

» target v |49 W Przeszukaj... P
Umies¢ w bibliotece v Udostepnij v Nagraj Nowy folder =~ 0 @&
)-18 “  Nazwa 8 Data modyfikacji Typ Rozmiar
@ IMG-20151017-WA0004 2015-10-18 16:13 GIMP image 3894 KB
g
«] IMG-20151017-WA0005 2015-10-18 16:13 GIMP image 3880 KB
: 9
script-fu_ Tworzer  — >
SOk o ]*ﬁ IMG-20151017-WA0006 2015-10-18 16:13 GIMP image 3902 KB|
ilugin-bimp-win3; ‘

Na tym zakoncze:
Wprowadzenie do podstaw programowania, czytania i spolszczania wtyczek Python-Fu.
Jest jeszcze duzo wiecej zagadnien, ktére wymagajg poznania, ale to nie jest podrecznik.
Mysle, ze bedzie to pomocny poradnik do zrozumienia niektérych okresleh stosowanych we wtyczkach.
Gdyby pojawity sie watpliwosci, dlaczego przytaczam przyktady innych autoréw, odpowiadam, bo sg
madrzejsi niz ja.
Zbiér przyktadowych wtyczek: http://zbyma.gimpuj.info/Szablony%20niektorych%20wtyczek.zip

Autor opracowania:
inz. Zbigniew Matach

ZbymaT72age
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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