Михаил Пилявский, 2015.


EEL, LUA для REAPER. Краткое руководство.





Для чего это всё вообще нужно, неужели кому-то не хватает экшнов?


Иногда требуются специфические задачи, которые сложно реализовать средствами экшнов, custom экшнов и популярного SWS расширения. Единственным решением для этих задач становится использование Reaper API.





Что такое Reaper API?


Application programming interface. Функциональный набор протоколов, функций, операторов, позволяющий обращаться к Reaper на низком уровне (позиции айтемов, выбран или не выбран трек, манипуляции с именами треков и море всего другого). Актуальный список функций вызывается по экшну ReaScript Documentation. 





Как к этому API достучаться?


Либо с помощью скрипта, либо написанием расширения (как SWS, к примеру). Написание расширения требует глубоких знаний как в C++, в то время как скрипты в большинстве своём компактны и дружелюбны к пользователю при условии их качественного написания.





Что такое скрипт?


Код, который выполняется программой, в нашем случае Рипером.





Что такое JS / Perl / Python / EEL / LUA / C++ ?


Всё это разные языки программирования для расширения возможностей Reaper.


JS (Jesussonic) - язык, используемый для написания JS плагинов, оперирующий аудио и миди данными. Первоначально задумывался, как решение для максимально облегчённого лайв сетапа. Работает без установки внешних библиотек.


Perl для написания скриптов поддерживался в Reaper до версии 4.14 (с установкой соответствующих библиотек).


Python для написания скриптов поддерживается по сей день. Требует свою библиотеку и помимо этого, в настройках рипера требуется эту библиотеку найти и включить. 


EEL язык по сути очень схож с JS, только используется не для аудио/midi обработки, а для написания скриптов. Работает в Reaper5 нативно (без установки внешних библиотек). Считается достаточно простым в освоении языком, с простым синтаксисом.


LUA поддерживается в Reaper5 нативно (родной компилятор устанавливается вместе с Рипером, около 150кб). Более "продвинутый" язык. В сообществе считается приоритетным, т.к. открывает несколько большие возможности, чем EEL.


C++ используется для написания расширений (extensions). Самым известным расширением является SWS - коллаборация нескольких программистов, заинтересованных в развитии Reaper. Простому пользователю расширения открывают доступ к новым функциональным вещам (Contextual toolbars, например) и новым экшнам. Пользователям, пишущим скрипты, расширения предлагают дополнительные функции для Reaper API.





Как включить или запустить скрипт?


Заходим в окно с экшнами (Action List). Жмём Reascript / Load, находим нужный скрипт и выбираем его. После этого скрипт должен появится в окне экшнов. Теперь он сможет использоваться в любом исполнении, будь то кнопка в тулбаре, экшн в Custom Action или в Cycle Action Editor.





Куда лучше сохранять скрипты?


В REAPER/Scripts. Так вы будете уверены, что скрипты сохранятся вместе с вашей конфигурацией.





Взял на форуме скрипт в виде текста, что с ним делать?�Копируем код, вставляем в чистый блокнот (или любой другой текстовый редактор), сохраняем, меняем расширение и грузим в Reaper.





Как узнать с каким расширением сохранять скрипт?


Команды вида RPR_CSurf_OnWidthChangeEx - .py (Python);


команды вида reaper.CSurf_SetSurfaceRecArm - .lua;


чистые команды без префиксов - .eel.





С чего начать изучение?


В первую очередь понять, можно ли сделать требуемое действие существующим экшном, который вы могли не найти в списке или построить кастом экшн. Лучше поставить перед собой конкретную задачу, так будет намного проще в освоении.





EEL или LUA?


Постараюсь рассмотреть оба языка, так как они оба являются «будущим» Рипера.


Если вы начнёте искать инфу по EEL, то скорее всего наткнётесь на Extensible Embeddable Language, Epsilon Extension Language. Это другие языки. Единственный правильный принцип работы описан на главной странице REAPER в секции JSFX Programming Reference. Лично для меня огромным плюсом являлась простота в написании, многие вещи можно уместить всего в несколько строк. Большим минусом является один массив на каждый скрипт. Это и послужило толчком к изучению LUA, где массивов может быть несколько, впрочем, на начальном этапе это не важно.


С документацией для LUA дела попроще, все ресурсы с lua действительно описывают именно этот язык. Lua используется в разработке игр, приложений, поэтому настолько популярен. Он имеет свои нюансы, чуть более громоздкий, но его возможности несколько шире, чем у EEL.





В чём писать скрипты?


Хоть в блокноте. Есть масса редакторов разных. Лично я предпочитаю встроенный в Reaper5 IDE (integrated development environment) редактор, отрывающийся при редактировании или создании скрипта, из Actions List.





Reaper5 IDE.


Наиболее быстрый способ исполнения скрипта — это Ctrl + S, сохраняет и исполняет скрипт.








Левое окно:


Чёрный фон — непосредственно для написания нашего скрипта.


Правая кнопка мыши по этому окну открывает список функций, если те были забиты.


Верхняя строка на красном фоне — путь к файлу скрипта.


Нижняя строка содержит быстрые сочетания клавиш, совмещённые со строкой информации.


Line – номер строки. При ошибке исполнения, Рипер показывает номер строки с обнаруженной ошибкой.


Col — количество симовлов в строке.





Правое окно:


Start – запускает скрипт. Если скрипт не сохранён, запускается его предыдущая версия.


API Help открывает файл описания к функциям. Но я рекомендую более красивую версию этого документа


Галка Run defer(code) и  кнопки Step и atexit() существуют для соответствующих скриптов, которые работают «постоянно», пока их не выключит юзер или пока в самом скрипте не включится atexit (выход из defer).





Переменные REAPER.


В документациях к языкам есть описания переменных, я остановлюсь на кратком обзоре того, что используется в рипере. Описывать всё долго, поэтому разберём несколько примеров.





Пример 1.  EEL Указать значение параметра для определённого трека.





// после двух слэшей — комментарии


/* комментарии 


на 


несколько 


строк*/


// в комментарий можно закрывать часть кода, если нужно, чтобы он не выполнялся





function set_parameter() 


/* Указываем имя функции, в скобках возможные параметры, в данный момент они отсутствуют, далее в скобках, начиная со следующий строки, будем указывать непосредственно сам код, который скрипт должен выполнить. Имейте ввиду, что мы только указываем код для этой функции. Выполняться она будет только тогда, когда мы забьём этот код и вызовем set_parameter() в данном случае. */


�(  //Начинаем забивать код


�Undo_BeginBlock(); 


/* Эта функция нужна, чтобы Рипер знал, какую часть кода  можно будет отменить (Ctrl+Z в главном окне по умолчанию). Конец строки в EEL обозначается точкой с запятой*/


�GetUserInputs("input?", 4, "track name:, fx name:, parameter number:, value:", #inputdata); 


/*Это функция запроса к


пользователю. Она выдаёт окно, ты вводишь что-то. Это “что-то» запоминается в переменную и дальше может использоваться в коде.


Как узнать что писать в скобках? В документации мы видим следующее: EEL: bool GetUserInputs("title", int num_inputs, "captions_csv", #retvals_csv).


Bool – означает, что эта функция возвращает boolean переменную. То есть var = GetUserInputs(.....); будет нулём, если мы ничего не введём. Или единицей, если что-то всё же введём. Здесь есть небольшая разница между LUA и EEL. В EEL  если пользователь ничего не введёт в поля значений, значения выбросят ноль. И здесь проверка на наличие введённых данных не так страшна. Мы её и не пишем поэтому сейчас. В LUA если пользователь ничего не введёт в поля значений, то код выбросит  bool GetUserInputs как NIL значение (пустая переменная, особый тип в LUA). И тогда, если не будет проверки «равно ли bool GetUserInputs NIL или не равно», то скрипт покажет ошибку.


" Title" — заголовок окна. Это string значение. Отображается непосредственно текстом. Но оно может быть и задано string переменной ДО того, как будет использована: 


#somestring = ." Title" 


GetUserInputs(#somestring, …);


int num_inputs – integer (целочисленная переменная), в данном случае говорит, сколько окон (и соответственно значений) нужно получить из этого запроса.


"captions_csv" — перечисление через запятую названий для каждого пункта запроса, так они будут отображаться в интерфейсе окна.


#retvals_csv — string, содержащий через запятую все значения, введённые пользователем.*/


�match("%s,%s,%d,%f", #inputdata, #track_name, #fx_name, par_num0, value); 


/* раскрываем всё, что было записано предыдущим оператором через запятую в #inputdata, в соответствующие переменные, тип которых указываем с помощью условных обозначений:


 %s - #string, %d - integer, %f - float point


Почему именно эти — того требует этот скрипт*/


�par_num = par_num0 - 1; 


/* В операторах Рипера отсчёт порядковых номеров эффектов в цепи начинается с нуля. Когда мы спрашивали пользователя, какой параметр он хочет поменять, он подумал, например, «Первый!» - и вбил единицу. Соответственно, чтобы обратиться к правильному параметру, мы уменьшаем введённое пользователем значение  на единицу меньше.*/


�i = 0; 


/* Примерно здесь начинается АД. Очень часто придётся сталкиваться с лупами. В EEL луп выглядит так:





loop(количество проходов по этому лупу,


что проходить


);





i = 0 это стартовый индекс трека для лупа, то есть мы начинаем лупа с первого трека, индексы здесь аналогично начинаются с нуля*





Почему мы вообще это делаем, что, нельзя просто взять трек по имени?


На данный момент в Reaper API нет оператора вида (к примеру) GetTrackByName. Поэтому часто приходится искать разного рода обходные пути. Иногда обходные пути помогают избежать багов, причём иногда даже багов в самом API. В таких случаях всё упирается в фантазию автора.


*/


�trackcount = CountTracks(0); 


/* пересчёт всех треков, (ноль здесь и в подобных функциях говорит риперу, что выполнять функцию нужно в активном проекте). Это нужно для того, чтобы луп знал, сколько ему раз прогонять внутри себя код. А прогонять нужно по всем трекам в проекте, в данном случаем


Что такое «(0)»? Опять лезем в доки и внимательно смотрим:


int CountTracks(Peaproject proj)


count the number of tracks in the project (proj=0 for active project).


Т.е. это номер проекта, их же может быть открыто несколько.*/


�loop(trackcount, 


/* петля для каждого из треков, перечисленных предыдущей функцией, т.е. всех треков в проекте в данном случае. Могло быть, скажем, CountSelectedTracks - соответственно был бы перебор только выделенных треков, и естественно ниже строка должна была быть с оператором GetSelectedTrack*/


�track = GetTrack(0, i); 


/* «хватаем» трек с индексом i, в первый раз он равен нулю (i = 0 перед началом лупа), то есть первый трек в проекте (напомню, исчисление индексов треков с нуля начинается)*/


�GetSetMediaTrackInfo_String(track, "P_NAME", #cur_track, 0); 


/* такого рода операторы могут выполнять как функции записи, так и чтения. В данном случае мы запоминаем имя трека в string переменную #cur_track из его индекса (ранее указанная нами integer переменная track)


setnew value = 0 – это boolean. То есть 0 — считываем имя, 1 - записываем*/


�match(#track_name, #cur_track) ? ( 


/* Это условие. И второй вариант использования match оператора (и вообщем-то его основное предназначение):


содержится ли часть переменной #track_name(то имя трека, что ввёл юзер) в #cur_track(имя трека, взятое из предыдущего оператора для трека, на которым происходят манипуляции в петле).


После открывающейся скобки должен быть код, который исполняется, если match выдаёт соответствие.


Именно потому, что #track_name это имя, а не число, мы использовали string в первом операторе 


match("%s,%s,%d,%f", #inputdata, #track_name,...)*/


�fx = TrackFX_GetByName(track, #fx_name, 0); 


/* Ок, соответствует. Значит достаём для трека в лупе индекс нужного эффекта из string переменной #fx_name, которую ввёл юзер. 


�TrackFX_SetParam(track, fx, par_num, value);


/*Применяем параметр, имея в арсенале все требуемые для этой функции переменные*/


�); 


/* Мы всё ещё находимся в условии match(#track_name, #cur_track) ? 


Поэтому его нужно закрыть. Если бы условие не выполнялось, две строчки выше игнорировались бы*/


i += 1; 


/* Равносильно записи 


i = i + 1; то есть, это приращение переменной.


Всё вышеперечисленное мы делали для первого трека (i = 0) в первый раз добавляем к нулю единицу. Теперь у нас i = 1. Далее мы перескакиваем в начало лупа. Прогоняем луп заново уже для второго трека, добавляем ещё единицу, снова прогоняем и т. д. Делаем это столько раз, сколько мы насчитали треков (trackcount )*/


�); 


/* луп пробегает через все треки, завершаем  его этой строкой*/


�TrackList_AdjustWindows(0); 


/* обновляет всё, что связано с TCP, на всякий случай*/


�Undo_EndBlock("set parameter", 0); 


/* говорит Риперу, что вот он, конец куска кода, начавшегося с Undo_BeginBlock, который если что можно отменить*/


�); 


/* завершаем забивание функции,. Она не выполнялась, мы лишь указывали её содержание*/��set_parameter(); 


/*а вот теперь выполняем функцию. В данном случае она без аргументов в скобках*/


�UpdateArrange();


/* на всякий случай обновляет аранж */








Пример 2 : LUA Разблокировать выделенный айтем на 5 секунд 





– В LUA комментарии пишутся после двух минусов (или тире, дизайнеры  тут негодуют)


–[[ Многострочные 


комменты 


пишутся 


так]]





function get_item()  


– В LUA сначала обозначаем имя функции, а сам код забиваем под ней, без скобок и точек с запятыми





item = reaper.GetSelectedMediaItem(0, 0)


--[[«хватаем» первый выделенный айтем. Если нули опять непонятны, смотрим снова в доки:


MediaItem reaper.GetSelectedMediaItem(ReaProject proj, integer selitem) 


Как мы уже выяснили, первый ноль – активный проект, второй — порядковый номер трека (напомню ещё раз, нумерация с нуля) ]]





end


--[[end завершает занесение функции в память. Это как последняя скобка с точкой с запятой в EEL]]








function unlock_item() 


--[[Следующая функция. Разблокирует айтем. Я подразумеваю, что айтем заблокирован, и для упрощения не делаю проверки на locked или unlocked. В данном случае это не страшно.]]





reaper.SetMediaItemInfo_Value(item, "B_UISEL", 1) 


--[[То же самое, что reaper.SetMediaItemSelected(item, true). Иногда параметры пишут не на всех функциях, а только на похожих. В данном случае нам повезло, и список параметров находится под самой функцией. 


Если же, допустим, для SetMediaItemInfo_Value параметров нет, попробуйте поискать GetMediaItemInfo_Value,  GetMediaItemInfo,  GetSetMediaItemInfo. Здесь используется «0» и «1», в качестве boolean:


B_UISEL : bool * to ui selected – это неверно (о да, и такое бывает)]]





reaper.SetMediaItemInfo_Value(item, "C_LOCK", 0)


--[[C_LOCK : char * to one char of lock flags (&1 is locked, currently) – здесь всё верно


В любом случае, нам выдают ошибку:


...io\Reaper Setup\reaper5pre36\Scripts\test23temp_lock.lua:6: bad argument #3 to 'SetMediaItemInfo_Value' (number expected, got boolean), из которой можно понять, в какой строке, что от нас хотели и что получили]]





end


--[[ завершаем function unlock_item() ]]





function timer() 


--[[Функция таймера. Задерживает исполнение кода.]]





time2 = reaper.time_precise()


--[[задаём условную переменную времени (в секундах)]]


time_con = true


--[[так я назвал time condition, Это его первоначальная переменная. Говорит о том, что в момент запуска таймера он уже тикает (как бы странно это не звучало).]]





if time_con == true then


--[[ эта строчка говорит, что пока  time_con == true, таймер будет тикать]]





if time2 - time1 < 5 then


--[[time2 – это измеренное время внутри петли, то есть после каждого прохождения этой петли time2 будет увеличиваться. А time1 – время, которое указано вне петли (его мы укажем позже), оно остаётся тем же. Естественно, разница между ними будет увеличиваться. И пока она не будет больше пяти секунд (в данном случае я указал её просто числом, не переменной), будут выполнятся следующие строки:]]





time_con = true


–[[условие для выполнение функции timer() (да, здесь мы задаём условие выполнения функции в самой функции)]]





reaper.defer(timer)


--[[запуск всего таймера. Именно для этой функции существуют кнопки в IDE.]]





else


--[[означает «если условие не выполняется, сделать то-то»]]





time_con = false   


--[[переводит в «ложь» time condition]]





end


--[[завершаем if time2 - time1 < 5 then]]


end


--[[завершаем if time_con == true then]]


end


--[[завершаем создание функции timer]]





function lock_item() 


reaper.SetMediaItemInfo_Value(item, "B_UISEL", 1) 


reaper.SetMediaItemInfo_Value(item, "C_LOCK", 1)


end


--[[аналогично выделяем и блокируем итем обратно]]





--[[теперь переходим непосредственно к выполнению функции]]


get_item() – берём айтем


time1 = reaper.time_precise() – запоминаем время


unlock_item()  – разблокирем айтем


timer() – включаем таймер


reaper.atexit(lock_item) 


– [[выходя из постоянно включенного скрипта с помощью defer(), попутно блокируем и выделяем айтем обратно]]














