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Povzetek

V diplomski nalogi je opisan program za risanje in obdelavo slik GIMP. Opisane so osnove
skriptnega jezika Scheme, Ki je podprt v programu GIMP.

V prvem poglavju je opisana kratka zgodovina programa GIMP, kje ga dobimo, ¢emu je namenjen
in osnovna predstavitev delovnega okolja. V drugem poglavju so predstavljeni trije razli¢ni primeri
uporabe programa GIMP za obdelavo fotografij. V tretjem poglavju so opisane osnove skriptnega
jezika Scheme. Razlozeno je, zakaj govorimo ravno o skriptnem jeziku Scheme, kaj je skriptni
jezik in kako je videti skripta. Predstavljene so tudi osnove za delo s skriptnim jezikom Scheme. V
Cetrtem poglavju se posvetimo primerom iz drugega poglavja. Tokrat isto delo opravimo s
skriptami. Za vsak primer predstavimo skripto in njen rezultat. V petem poglavju zdruzimo vse
skripte iz Cetrtega poglavja in tako ustvarimo eno skripto, ki opravi delo vseh posameznih skript.

Abstract

In my thesis | have described GIMP program for drawing and image manipulation, as well as the
basics of Scheme scripting language, which is supported in the program.

In the first chapter short history of GIMP program is outlined. It is explained where we can obtain
the program, what it is designed for and what is its appearance like. In the second chapter, three
different examples of program use for image manipulation are presented. The third chapter
describes the basics of Scheme scripting language. It explains why the subject is precisely Scheme
scripting language, what a scripting language is and it also describes the appearance of a script.
Furthermore, the basics of working with Scheme scripting language are presented. In the forth
chapter we devote our attention to examples from the second chapter. This time, the same work is
done with the help of scripts. We present a script and its result. In the fifth chapter we combine all
the scripts from the forth chapter, so that we create one script that does the work of all scripts.
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1 Kajje GIMP in ¢emu je namenjen?

1.1 Kratka zgodovina programa GIMP

Projekt GIMP, katerega namen je bil ustvariti program za delo z rastrsko grafiko, sta zacela leta
1995 dva $tudenta kalifornijske univerze Berkeley v ZDA: Spencer Kimball in Peter Mattis. V
izvirniku je kratica GIMP pomenila »General Image Manipulation Program«. Prva javno dostopna
razli¢ica programa (razli¢ica 0.54) je bila objavljena januarja 1996. Leta 1997 je GIMP postal del
projekta GNU in ga vzdrzuje skupina prostovoljcev. Takrat je pomen kratice postal »\GNU Image
Manipulation Program«. Od takrat pa vse do danes je nastalo mnogo razli¢ic GIMPa. Najnovejsa
razli¢ica v ¢asu pisanja diplomske naloge (junij 2010) je razli¢ica 2.6.8.

Kot zanimivost naj omenim, da je uradno maskoto skupine GIMP, poimenovano Wilber, Tuomas
Kuosmanen ustvaril 25. septembra 1997. Od takrat do danes se maskota ni kaj dosti spremenila.

% 9

Slika 1: Wilber

F N b

Slika 2: Wilber z razli¢nimi dodatki (vir: http://sl.wikipedia.org/wiki/GIMP)

1.2 Kje dobimo GIMP?

GIMP je prosto dostopen program, Ki ga najlazje dobimo na uradni spletni strani
http://www.GIMP.org/. Na voljo je tudi slovenska razli¢ica, kar precej pripomore k lazji uporabi
tudi pri nas. Na spletu se nahaja tudi priroénik:_http://docs.GIMP.org/2.6/en/. Zal poleg angleske
razli¢ice obstajajo razliGice v kar nekaj tujih jezikih, v slovens¢ini pa ga ni.
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1.3 Kaj je GIMP, ¢emu je namenjen in kako je videti?

Program GIMP je prosto dostopen odprtokodni program za urejanje rastrske grafike. Ponuja tudi
nekaj moznosti za delo z vektorsko grafiko. Kot smo omenili, je GIMP kratica za »GNU Image
Manipulation Program« (»GNU program za obdelavo slik«). GIMP se uporablja predvsem za
obdelavo digitalne grafike in fotografij. Z njim najveckrat ustvarjamo grafi¢ne podloge in logotipe,
spreminjamo velikosti fotografije, retusiramo fotografije, pretvarjamo med razlicnimi slikovnimi
formati ... Deluje na operacijskih sistemih Linux, MAC OSx in Windows.

1.3.1 Rastrska grafika

Rastrska grafika je v racunalni§tvu nacin shranjevanja slik z mnozico slikovnih pik v obliki
dvodimenzionalne matrike. Slika je v pomnilniku shranjena v obliki matrike, ki vsebuje podatke
kot sta barva in intenziteta. Podatki v matriki so shranjeni za vsako slikovno toCko ali piksel
posebej. Tako si za grafiko kroga zapomnimo podatek o obarvanosti za vsako totko v mrezi. Ce
dolocena tocka pri tem, ko postavimo mrezo (raster) ni povsem obarvana (ali pa vsebuje razli¢ne
barve), se moramo odloéiti za skupen podatek te tocke.

Slika 3: Krog
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Slika 4: Krog z dodano mreZo (rastrom)

Slika 5: Rasterizacija kroga

Rastrski grafiki re¢emo tudi bitna grafika. Beseda bitna nas spomni na bit — oshovno in hkrati
najmanj$o enoto za zapis informacije v racunalniStvu in informatiki. Gre za to, da si za vsako
slikovno tocko zapomnimo $tevilo, ki oznaduje barvo te tocke. Stevilo bitov, ki jih potrebujemo za
zapis teh Stevil, pa doloca bitnost. Pri bitni grafiki si racunalnik barvo vsake toc¢ke v bitni sliki
zapomni s pomocjo bitov. Ve¢ kot ima bitov, ve¢ barv oziroma barvnih odtenkov bo zmozno
uporabiti na sliki. Najpreprostejsa slika je ¢rno-bela, kjer imamo opraviti z 1-bitno grafiko. Tocke
so le ¢rne ali bele barve. Slika, v kateri imamo 256 barv, je 8-bitna, slika s 65536 barvami 16-bitna,
pri 24-bitnih slikah pa imamo moznost uporabe kar 16,7 milijonov barv

Slika, zapisana v rastrski grafiki, je torej sestavljena iz mnozice slikovnih to¢k, razporejenih v
mrezo. Ve¢ kot je slikovnih to¢k, boljSa je lo¢ljivost slike. Ce bi torej v primeru na sliki Slika 5
uporabili gostejSo mrezo, bi dobili ve¢ slikovnih tock.
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Slika 6: Krog z gostej$o mrezo

Locljivost merimo v slikovnih tockah na mersko enoto:
locljivost = §tevilo slikovnih to¢k/dolZinska merska enota.

Obicajno je merska enota inc¢a. Locljivost je torej obicajno podana kot Stevilo pikslov na eno inco
(DPI — Dots Per Inch). Locljivost pravzaprav ni povezana s fizicno velikostjo slike in z velikostjo
mreze (rastra) slike. Pomembno je kako gosta je mreza (raster). Odvisna je torej od izhodne enote.
Ce ima izhodna enota npr. zaslon visoko lo¢ljivost, bo slika prikazana lep3e, saj jo bodo
prikazovale manjse slikovne tocke. Na zaslonu z majhno loc¢ljivostjo bo ista slika videti precej
slabse. Med izhodno enoto s slabo lo¢ljivostjo in izhodno enoto z dobro lo¢ljivostjo je podobna
razlika kot razlika med sliko Slika 5 in sliko Slika 6.

Prednost rastrske grafike je v tem, da slike s pomo¢jo izhodnih naprav z veliko lo¢ljivostjo
spominjajo na fotografije. Prav tako so je vecina izhodnih naprav, med drugim tudi zaslon,
narejena tako, da prikazuje slikovne tocke. Zato pri prikazu rastrske slike na zaslonu praviloma ni
potrebna dodatna obdelava ali pa ta ni preve¢ zahtevna. Preprosto je tudi tiskanje rastrskih slik, saj
zmore racunalnik brez tezav sporocati tiskalniku, kako naj natisne posamezne toCke. Slaba stran
rastrske grafike pa je v tem, da slike, ki imajo visoko locljivost, zavzamejo veliko prostora na
disku. Prihaja pa tudi do problemov pri spreminjanju rastrskih slik. Pri povecavi bitne slike prihaja
do nezazelenih popacenj. Tezava je v tem, da se z rasterizacijo osnovna informacija izgubi.
Recimo, da dvakrat povecamo sliko Slika 6. Sedaj, se bomo morali za vsako slikovno toc¢ko na sliki
odlociti, kako jo bomo predstavili. Vsaka tocka je sedaj sestavljena iz Stirth novih tock. V
notranjosti kroga, kjer so vse slikovne tocke obarvane modro, ni tezav. Na robu pa se moramo
odlociti, katera od teh Stirih bo sedaj obarvana z modro in katera ne. Tezava je tudi v tem, da ko
dodajamo graficne objekte (npr. krog), potem le-ti izgubijo lastnost objekta in so le Se mnoZica
toctk. Ce potem Zelimo krog npr. pobrisati, moramo brisati to¢ko za to¢ko. Odstranjevanje kroga,
kot geometrijske konstrukcije ni mogoce. Ko je objekt (v naSem primeru krog) dodan, izgubi
lastnost objekta. Ostane le Se mnozica slikovnih tock. Enako velja, ¢e bi Zeleli krogu spremeniti
barvo z modre na zeleno. Potem ko smo krog dodali na sliko, mu kot geometrijski konstrukciji ne
moremo ve¢ spremeniti barve. Lahko spremenimo barvo le mnozici slikovnih tock, ki so na
zaslonu razporejene v krog.
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1.3.2 Vektorska grafika

V racunalniku je slika, narejena z vektorsko grafiko, shranjena v obliki geometrijskih formul.
Recemo ji tudi objektno orientirana grafika, saj uporablja objekte — osnovne geometrijske oblike
kot so tocke, premice, krivulje in like, ki temeljijo na matemati¢nih enacbah. Vektorsko grafiko
obicajno uporabljajo grafi¢ni programi in programi za risanje.

Vecina izhodnih naprav (veéina tiskalnikov, zasloni, vecina risalnikov ...) pri¢akuje informacije v
obliki slikovnih toc¢k (re¢emo lahko, da so izhodne naprave »rastrske«). Formule, ki jih uporablja
vektorska grafika, prevedemo v slikovne tocke. Tako ustvarimo rastrsko sliko, primerno za veéino
izhodnih naprav.

Prednost vektorske grafike je v tem, da tako pripravljene slike po Zelji transformiramo (povecamo,
vrtimo, raztegnemo ...). Pri tem se kakovost slike ne spremeni. Prav tako se kakovost slike ohranja
pri povecavi ali pomanjSavi. Ne glede na to, v kolik$ni meri bomo povecali vektorsko sliko, bo ta
Se naprej gladka in tudi na zaslonu ali kateri drugi izhodni napravi bo videti ostra. Izbrati in
transformirati je mogoce tudi vsako posamezno komponento vektorsko zapisane slike posebej, saj
je vsaka komponenta v racunalniskem pomnilniku definirana posebej. Tezave z vektorsko grafiko
se lahko pojavijo pri tiskanju. Pri tiskalnikih, ki sprejemajo rastrsko grafiko, je potrebno sliko pred
tiskanjem rasterizirati. Rasterizacija je lahko ¢asovno precej zahtevna in lahko potrebuje ve¢
pomnilnika. Tiskalniki, ki so sposobni sprejemati vektorsko grafiko (praviloma mora biti ta
zapisana v postScriptu — Kjer dejansko uporabljamo vektorski opis), sami opravljajo proces
rasterizacije. Pri takih tiskalnikih se lahko zgodi, da tiskalnik ne razume vseh ukazov. Zato se lahko
odtis precej razlikuje od pricakovanega.

Rastrska grafika
8x povelava

Vektorska grafika
8x povecava

Slika 7: Rastrska grafika proti vektorski grafiki (vir: http://www.provektor.si/vektorraster.html)

1.3.3 Videz programa GIMP

Okolje programa GIMP je sestavljeno iz treh glavnih oken: iz okna imenovanega orodjarna, iz
okna z imenom plasti in iz okna obdelovane slike. Okna so loc¢ena in jih lahko poljubno premikamo
po namizju.
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Slika 8: Videz programa GIMP

e Okno orodjarna

Okno orodjarna (na sliki Slika 9) je sestavljeno iz treh glavnih delov. V prvem delu, ki je
oznacen zeleno, SO gumbi, Ki aktivirajo orodja, ki se nahajajo v meniju orodja. Orodja
so lahko orodja za izbiranje (pravokotni izbor, elipti¢ni izbor, prosto izbiranje, izbor barve
...), premikanje, povecavo ....
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Slika 9: Okno orodjarna

V drugem delu, ki je oznacen rdeCe, se nahajajo tri podokna. V prvem podoknu
nastavljamo barvo ospredja in barvo ozadja. Ce hotemo spremeniti barvo ozadja, to
storimo s klikom na povrsino, ki oznacuje barvo ozadja. Odpre se meni s paleto barv, kjer
izberemo Zeleno barvo. Enako spremenimo barvo ospredja. Kadar kliknemo na puséico za
menjavo barv, barva ozadja postane barva ospredja in obratno. Drugo podokno kaze aktivni
¢opic, aktivni vzorec in aktivni preliv. V okencu aktivni ¢opi¢ je prikazano tisto orodje, s
katerim trenutno »riSemo« na sliko. Sem spadajo vsi ¢opi¢i in tudi radirka. Aktivni vzorec
kaze trenutni vzorec, s katerim Zelimo zapolniti izbrana obmocja na sliki. Na voljo je
mnogo razli¢nih vzorcev in tekstur. Aktivni preliv prikazuje, kateri preliv uporabljamo za
prelivanje. Prelivi omogo¢ajo barvanje dolo¢enih povrsin slike ali cele slike. Omogocajo
prelivanje barv iz ene barve v drugo. S klikom na katerikoli gumb se v tretjem oknu,
imenovanem okno plasti, odpre meni, v katerem lahko izberemo aktivni Copic, aktivni
vzorec in aktivni preliv.

13



Orodje za risanje GIMP in skriptni jezik Scheme

Tretje podokno prikazuje trenutno aktivno sliko. V GIMPu namre¢ lahko delamo z veé
slikami hkrati. Dolo¢ena orodja oziroma opravila pa zahtevajo, da v dolo¢enem trenutku
delamo samo z eno sliko. Podokno prikazuje sliko, s katero delamo v tem trenutku. S
klikom na trenutno sliko pa se odpre meni vseh slik, ki so v uporabi pri tem projektu.

V tretjem delu, ozna¢enem na Slika 10 z vijoli¢no barvo, je okno, ki prikazuje moznosti
orodja, ki ga trenutno uporabljamo.

Okno obdelovane slike

i 56300013.JPG-4.0 (RGB, 1 plast) 2816x2112 - GIMP
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Slika 10: Okno obdelovane slike

Na sliki Slika 10 rde¢e oznac¢be pomenijo naslednje:

Stevilka 1 oznaluje naslovno vrstico. Ta prikazuje ime trenutno odprte slike in nekaj
osnovnih podatkov o sliki.

Takoj pod naslovno vrstico se nahaja slikovni meni, ki ga na sliki oznacuje Stevilka 2. V
njem so na voljo vse operacije, ki jih s pomo¢jo GIMPa lahko izvedemo na sliki.

S klikom na Stevilko 3 se odpre slikovni meni, Ki je na sliki oznaéen s Stevilko 2. Meni se
odpre v obliki stolpca.

Stevilka 4 oznauje merilo. Z njim lahko dolo¢imo koordinate poljubne totke v oknu
obdelovane slike. Privzeta enota za merjenje v GIMPu je piksel. Merilo uporabljamo tudi
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za risanje pomoznih ¢rt. Te niso del slike, ampak jih uporabimo, kadar Zelimo doloc¢en
element umestiti na to¢no doloc¢en del slike. Pomozne Crte preprosto odstranimo tako, da
jih povle¢emo preko roba slike.

Stevilka 5 ozna¢uje gumb za hitro masko izbire. S hitro masko izbire lanko poljubno
spreminjamo del slike. Oznacimo del, ki ga ne Zzelimo spremeniti, na preostalem delu pa
vklopimo hitro masko izbire. NeoznaCeno obmocje postane prosojno rdece barve. To
obmocje zdaj lahko s poljubnimi filtri spreminjamo. Na koncu hitro masko izklopimo. Na
tistem delu slike, ki ga nismo oznacili, spremembe ostanejo. Del slike, ki je bil oznacen, pa
po koncu dela z masko ostane nespremenjen.

Ce se z misko postavimo nekje znotraj okna obdelovane slike, lahko v okencu, ozna¢enem
s §tevilko 6, vidimo koordinate miske.

Stevilka 7 oznaGuje meni za enote. Privzeto GIMP za mersko enoto uporablja piksle. S
klikom na meni za enote lahko mersko enoto spremenimo.

S klikom na gumb za povecavo, ki se skriva pod steviko 8, v odstotkih velikosti celotne
slike dolo¢imo povecavo.

Pri ¢asovno zahtevnih operacijah (kot je recimo izvajanje obseznih skript, ki zahtevajo
veliko ¢asa), se na mestu, ozna¢enem z 9, pojavi gumb prekli¢i. S klikom nanj prekinemo
izvajanje operacije. Vcasih lahko prekinitev dolocene operacije pusti nepopravljive
posledice na slikah.

Gumb za krmarjenje se nahaja na mestu oznacenem s $tevilom 10. Ce zadrzimo klik
nanj, opazimo, da se na mestu gumba pokaze pomanjsava slike, ki jo obdelujemo. Tej
sli¢ici reemo navigacijski predogled slike. S tem se lahko hitro premaknemo na drugi
konec slike, pa Ceprav je obdelovana slika zelo velika. Ce v oknu obdelovane slike ni
odprte slike, potem gumba ni.

Po stevilom 11 se skriva gumb za prilagoditev velikosti slike. S klikom na gumb
omogoc¢imo funkcijo, ki sorazmerno z zmanjSevanjem (povecevanjem) okna obdelovane
slike, zmanj8a (poveca) tudi sliko (spremeni povec¢avo kot jo tudi gumb pod stevilko 8).

Z 12 je oznaceno polje, kjer je prikazana odprta slika. Re¢emo mu tudi »platno«.
Stevilka 13 prikazuje statusno okence. Statusno okence prikazuje aktivni del slike.
Recimo, da trenutno urejamo plast z imenom ozadje. Tedaj v statusnem okencu pise, da

urejamo plast ozadje. Ce v orodjarni izberemo dologeno orodje, se v statusni vrstici prikaze
navodilo za uporabo izbranega orodja.

Okno plasti
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Slika 11: Okno plasti

Okno plasti je okno sestavljeno iz dveh glavnih oken. Obe okni sta sestavljeni iz veé
zavihkov. Zavihke dodajamo in odstranjujemo sami. Tako si lahko program GIMP
prikrojimo tako, da nam kar najbolj ustreza.

V zgornjem pogovornem oknu (na sliki Slika 11) se obicajno (ni pa nujno!) nahaja zavihek
plasti. Ce si sliko predstavljamo kot knjigo, potem si plast lahko predstavljamo kot en
sam list v tej knjigi. Predpostavimo, da so listi v knjigi prosojni. Sele, ko pogledamo skozi
vse liste v knjigi, vidimo celotno sliko. Plasti so nujno potrebne za risanje. Vsaka slika, ki
jo narisemo v GIMPu, je sestavljena iz ve¢ plasti. Tista plast, ki je na seznamu plasti (v
zavihku plasti) na prvem mestu, je v sliki najbolj pri vrhu. Ko plasti zdruzimo, dobimo
celotno sliko. Ker naso sliko razslojimo, je popravljanje dolocenih elementov slike
enostavnejse in varnejse. Popravimo samo plast, na kateri se nahaja element, ki ga Zzelimo
popraviti. Ostali elementi na drugih plasteh tako zagotovo ostanejo nespremenjeni.
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Zavihke upravljamo s klikom na puscico, ki nam odpre seznam za upravljanje zavihkov.
Ponuja moznosti dodajanja in odstranjevanja zavihkov, nastavimo lahko nacin, kako
zavihke vidimo, njihovo velikost ... Zavihke lahko odcepimo v samostojno okno ipd.

S klikom na jeziéek zavihka prikazemo celoten zavihek. Na sliki Slika 11 je trenutno odprt
zavihek z imenom plasti. V zavihku so prikazane plasti trenutno obdelovane slike Na dnu
odprtega zavihka se nahajajo bliznjice. Na sliki Slika 11 je odprt zavihek plasti. Zato se na
dnu zavihka nahajajo bliznjice za delo s plastmi trenutno odprte slike. Z bliznjicami lahko
ustvarimo novo plast, plasti lahko briSemo, ustvarimo dvojnike ze obstojecih plasti ...

Okno copicev, vzorcev, prelivov ... je okno, ki lahko prikazuje podrobnosti o uporabi
trenutno aktivnega ¢opica, vzorca in preliva. Ce v oknu orodjarna kliknemo na okence za
izbiro aktivnega Copica, se v oknu Copicev, vzorcev in prelivov prikaze celoten zavihek s
paleto Copicev, ki jih ponuja GIMP. Podobno s klikom na okence za izbiro vzorca GIMP
ponudi zavihek s paleto vzorcev. S klikom na okence za izbiro prelivov, GIMP odpre
zavihek s paleto prelivov.

Vse tri zavihke (Copici, prelivi, vzorci) lahko zapremo. V tem primeru (v oknu orodjarna) s
klikom na okence za npr. izbiro preliva, prav tako odpremo okno s celotno paleto prelivov,
le da se ne pojavi v obliki zavihka v oknu Copicev, vzorcev, prelivov ... Pojavi se
samostojno okno. Isto velja za Copice in vzorce.

Zavihke v oknu Copicev, vzorcev, prelivov ... lahko tudi poljubno dodajamo. To storimo s
klikom na puscico za meni za upravljanje z zavihki (glej sliko Slika 11).
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2 Primeri uporabe

2.1 Spreminjanje velikosti slike

Pri velikosti slike seveda ne mislimo na njeno fiziéno velikost, saj je ta odvisna od lo¢ljivosti in
izhodne naprave, ampak na Stevilo slikovnih tock, ki jo sestavlja (raster). Slikovne tocke ne
moremo izmeriti npr. v milimetrih. Prakti¢no to sicer lahko storimo, ampak se meritve na razli¢nih
npr. zaslonih ne bodo ujemale. Lahko imamo zaslon velikosti 1024 x 768 slikovnih tock, hkrati pa
je lahko njegova fizi¢na velikost (ki jo obi¢ajno merimo v in¢ih) 7”, 10", 15,4", 17" ... S podatkom
o lo¢ljivosti povemo, koliko slikovnih todk se nahaja v npr. enem centimetru. Ce lo¢ljivost
povecujemo, se Sirina in visina slike sorazmerno povecujeta. Nasprotno, ¢e lo¢ljivost zmanjsSujemo,
se viSina in $irina sorazmerno povecata. Velikost v slikovnih tocka ostaja enaka.

Najprej v programu GIMP odpremo poljubno sliko (Slika 12).

“ §6300034.JPG-32.0 (RGB, 1 plast) 2816x2112 - GIMP
Datoteka UWred Izberi Pogied Shka  Plast-"Barve Ovodfa Fitd  Script-Fu  Okna  Pomoi

prvotna velikost
slike v
slikovnih tockah

N
'
i
'
N
)
)
)
!
)
)
!
)
}

prv l 259 ¥ Ozadje (54,9 ME)

Slika 12: Prvotna slika
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Za spreminjanje velikosti slike v slikovnem meniju (Slika 10, $tevilka 2) izberemo meni s1ika.
V meniju izberemo ukaz spremeni merilo slike. Odpre se pogovorno okno prikazano
na sliki Slika 13.

“* Spremeni merilo slike

gumb za zaklep razmerja
| med Zirina in viZina

Spremeni merilo slike
SE300034,PG-32

¥Yelikost slike
. 4 izhira encte za velikost
Sirina: L
Yigina 211z =
2816 » 2112 slik, totk gumb za zaklep med

—_ laoé¢ldjivostijo v vadoravni
Lodliivost ¥: | 72,000 & ] ]

@ in navpiéni smeri
Lodlivost ¥ | 72,000 & ﬂslik::uvnih tockfin VM

Kakovost ~|:'L:hir'a encte za logljivost

Interpulacija:UkubiEna w D\
izhira nafina za

spraminjanje velikosti

Pomod ] [ Ponastavi l [Sjremeni velikost l l Preklici ] ozirama lofljivosti

Slika 13: Pogovorno okno za spreminjanje velikosti slike

V naSem primeru bomo sliko pomanjsali. V pogovornem oknu lahko nastavimo vi§ino in §irino.
Najprej izberemo enoto za velikost. Na prvotni sliki (Slika 12) osnovno enoto predstavljajo
slikovne tocke. Dimenziji slike lahko preberemo v naslovni vrstici okna obdelovane slike. Ko
izberemo osnovno enoto, lahko dolo¢imo novo §irino in vigino. Ce ho¢emo ohraniti razmerje med
Sirino in visino, kliknemo na gumb za zaklep razmerja med $irino in visino. Zdaj lahko vnesemo
samo S§irino in se visina sorazmerno prilagodi in obratno. Lahko vnesemo samo vi$ino in se Sirina
samodejno prilagodi.

Nazadnje izberemo $e nacin spreminjanja velikosti slike. Re¢emo mu interpolacija. Gre za to, kako
dolo¢imo barvo vsake toCke v novem rastru na podlagi skupine to¢k prvotnega rastra. Z izbiro
interpolacije vplivamo na kakovost spremenjene slike. Kubi¢na interpolacija je najboljsa, a
¢asovno tudi najbolj zahtevna. Zato ni primerna za zelo velike slike.

Po opravljenih nastavitvah le $e kliknemo na gumb Spremeni velikost in v oknu

obdelovane slike vidimo spremenjeno sliko (Slika 14). Spremenjeni dimenziji sta prikazani v
naslovni vrstici okna obdelovane slike.
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“ *56300034.JPG-32.0 (RGB, 1 plast) 1200x900 - GIMP
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5 .
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v : 259 ¥ Ozadje (33,1 MB)

Slika 14: Spremenjena slika

Potrebno pa se je zavedati, da smo s spreminjanjem velikosti sliko trajno spremenili. Ce bomo torej
sliko najprej pomanjsali za 50%, potem pa jo za 100% povecali, ne bomo dobili originalne slike.

2.2 Ustvarjanje fotografije s sepija barvnim tonom

Fotografija s sepija barvnim tonom je podobna ¢rno-beli fotografiji, le da ji dodamo $e nekaj toplih
rjavih tonov.

Ucinek barvnega nacina sepija lahko ustvarimo na ve¢ nacinov. Vse primere bomo zaradi boljsega
prikaza konénih razlik izvedli na isti sliki (Slika 15).
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1 *05092008452.jpg-10.0 (RGB, 1 plast) 2816x2112 - GIMP
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Slika 15: Prvotna slika

e PRVINACIN

Najhitreje ustvarimo fotografijo s sepija barvnim tonom tako, da v slikovnem meniju okna
obdelovane slike izberemo meni £filtri, podmeni okras in nato ukaz stara
fotografija. Dejansko s tem pozenemo ze vgrajeno skripto, torej izvajanje
zaporedja ukazov. Kaj dejansko skripta je, si bomo ogledali v razdelku 3.1).

Odpre se pogovorno okno (Slika 16).
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€ Script-Fu: 5tara fotografija
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Slika 16: Stara fotografija

Izberemo samo moznost sepija. Velikost obrobe, ki predstavlja okvir slike, nastavimo na
ni¢. Ostale moznosti so za na$ primer nepomembne. S klikom na gumb V. redu se v
oknu obdelovane slike pojavi nova slika s sepija barvnim tonom (Slika 17).

*05092008452.jpg-10.0 (RGB, 1 plast) 2816x2112 - GIMP
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Slika 17: Rezultat ukaza stara fotografija
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DRUGI NACIN

Pri tem nacinu bomo ukaze izvedli ro¢no. S pomocjo mask in nastavljanja prosojnosti
plasti bomo dosegli Zeleni u¢inek.

Najprej spremenimo plast z imenom ozadje v ¢&rno-belo. To storimo tako, da v
slikovnem meniju izberemo meni barve in nato izberemo ukaz zmanj3aj
nasicenost. Odpre se pogovorno okno (Slika 18). V pogovornem oknu opazimo, da
lahko izberemo med tremi moznostmi za odtenek sivine. Odtenek sivine lahko izberemo
glede na svetlost ali jakost osvetlitve, lahko pa izberemo povprec¢nega. V splosnem ne
moremo reci, kateri na¢in je najboljsi, oziroma s katerim dobimo najlepso ¢rno-belo sliko.
Najbolje je, da preizkusimo vse tri moznosti. Ce v pogovornem oknu izberemo moznost
predogled, vidimo kon¢ni rezultat vnaprej. Izberemo nacin, ki nam najbolj ustreza. V
naSem primero najlepSo sliko da izbor jakost osvetlitve. To je le ena izmed moznih poti,
kako v GIMPu sliko spremeniti v érno-belo.

*® Imanjgaj nasicenost @
Zmanj%aj nasiCenost (odstrani barve) m
Oradje-2 (05092008452 jpg)

Izberi odtenek sivine glede na:

i) Svetlost

) povpretno

Fredogled

Pomad ] ’ Ponaskavi ] l Y redu l ’ Preklici

Slika 18: Pogovorno okno za zmanj$anje nasi¢enosti

Nato dolo¢imo barvo ospredja (opisano v razdelku 1.3.3). V pogovornem oknu za
spreminjanje barve ospredja (Slika 19) nastavimo ustrezno barvo. Barvo lahko nastavimo z
barvnim modelom RGB, z barvnim modelom HSV ali z zapisom HTML. Mi bomo
uporabili barvni model RGB. Natanéneje je barvni model RGB opisan v razdelku 3.3.1.
Vrednosti R, G in B so za dosego videza sepije priblizno 162 za rdec¢o, 128 za zeleno in
101 za modro barvo. Za potrditev sprememb kliknemo na gumb v redu. Barva ospredja
je tako spremenjena.
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€ Spremeni barvo ospredja
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Slika 19: Pogovorno okno za spreminjanje barve ospredja
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Zdaj ustvarimo novo plast. VV oknu plasti izberemo zavihek plast. V spodnjem delu
zavihka (kjer se nahajajo bliznjice za upravljanje z zavihki) kliknemo na bliznjico, ki
ustvari novo plast (Slika 11). Odpre se pogovorno okno (Slika 20). Ime plasti naj bo
sepija. Sirina in vidina nove plasti sta privzeto nastavljeni na §irino in visino trenutno
obdelovane slike. Visine in $irine ne spreminjamo, Saj ho¢emo, da je nova plast enakih
dimenzij kot obdelovana slika. Dolo¢imo Se vrsto polnila plasti. Ker Zelimo, da bo naSa
nova plast spremenila fotografijo v sepija barvni ton, izberemo barvo ospredja.

** Mowva plast ['}{ |
=  Ustwvari novo plast m
05092005452 jpg- 1

Ime plasti; | Sepija

Sirina | 2816

4 4}

viginar  |2112 e v |
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) barvo ozadja
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{:} prosojnoskjo

Pormod ] [ Y redu l I Prekdici

Slika 20: Pogovorno okno za izdelavo nove plasti
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S tem se je nova plast z imenom sepija pojavila med plastmi v oknu plasti.
Nastavimo ji na¢in barva. Naéinov plasti je veliko. Z njimi nastavimo na kakSen nacin
naj obdelovana plast prekriva plast, ki lezi pod njo. Z nainom tako dolo¢imo nacin
zdruZevanja ali mesanja barv pik gornje plasti z barvami pik, ki se nahajajo na spodnji
plasti. Izbrani nafin pomeni, da zgornja plast (plast sepija) dolo¢a odtenck in
nasi¢enost, spodnja plast (plast o zadje) pa svetlost. Kje se pojavi nova plast sepija
in kje natan¢no nastavimo nacin plasti, prikazuje spodnja slika (Slika 21).

Plasti, Kanali, Poti, Razveljavi - C... [%]

| Samodejna
=
)

f | 05092002452 jpg- 1 “

;E e

Plasti | nafini plastil—l

Barwa

Prakrivnast: —j o0

Zakleni: ] .
(_{i‘-! . Sepija -]
(s m Ozadje

nova plast

Slika 21: Plast sepija

Kon¢ni rezultat je na sliki (Slika 22).
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Slika 22: Rezultat drugega nacina

Ce smo s to precej intenzivno sepija obarvanostjo zadovoljni, lahko z urejanjem kon¢amo
in sliko shranimo. Rezultat pa lahko tudi nekoliko izboljsamo. Ve¢ o tem v tretjem nacinu.

TRETJI NACIN

Tretji nacin je pravzaprav nadgradnja drugega nacina. Ko zaklju¢imo s postopkom,
opisanim pri drugem nacinu, se lotimo korakov, ki jih bom opisala v tretjem nacinu.

Obstojeci plasti z imenom sepija bomo dodali masko plasti, s katero bomo nadzirali
koli¢ino barve, ki jo sliki doda plast.

Maska plasti v GIMPu opisuje prosojnost plasti. Za opis uporablja ¢rno in belo barvo. Crna
barva pomeni, da je tam plast 100 odstotno prosojna, torej se skozi njo popolnoma vidi
spodnjo plast. Bela barva pa pomeni, da je tam plast 100 odstotno prekrivna, torej to
pomeni, da se skozi njo spodnje plasti ne vidi. Recimo, da smo zgornji plasti dodali belo
neprosojno masko. Tam, kjer bo maska ostala bele barve, se skozi njo ne bo videlo spodnje
plasti. Na tistem delu maske, kjer bomo masko obarvali s ¢rno, tam bo plast popolnoma
prosojna. Ce bo maska npr. na nekem delu obarvana z odtenkom sive, ki je sestavljen iz 70
odstotkov ¢rne in 30 odstotkov bele barve, bo tam prosojnost maske 70 odstotna.

Vse maske, ki jih GIMP ponuja, lahko vidimo na sliki Slika 23. Z izjemo omenjenih bele
neprosojne maske, se z njimi ne bomo ukvarjali.
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Najprej plasti sepija dodamo belo neprosojno masko. Z desnim miskinim gumbom
kliknemo na plast sepija in iz padajoega menija izberemo ukaz dodaj masko
plasti. Odpre se pogovorno okno (Slika 23). Izberemo belo (popolnoma prekrivno)
masko.

“® Dodaj masko plasti §|

Dodaj masko plasti -
Sepija-3 (05092008452 jpg) ——————
Inicializiraj masko plasti na:
(%) Bela (popalna prekrivnost): plast,
O éima tpol o kateri
rna (polna prosojnos .
=M Apena prese) dodajamo
() Kanal alfa plasti maskao
() Prenesi alfa kanal plasti
() Izbor
() sSivinska kopija sloja
) Kanal
[ ] Precbrni maskao
Pomod ] [ Diodaj l I Preklici

Slika 23: Dodajanje maske plasti

Poleg plasti sepi ja se na njeni desni strani pojavi Se znak za belo masko. Nato kopijo
plasti ozadje prilepimo beli neprosojni maski. S tem ustvarimo masko, s katero bomo
dosegli obarvanje slika s sepija barvnim tonom. Do ukazov kopiraj inprilepi
lahko dostopamo z bliznjicama Ctrl + C (kopiraj) in Ctrl + V (prilepi). Najdemo jih tudi v
meniju uredi, v oknu obdelovane slike. V zavihku plasti se pojavi znak nova ikona, ki
predstavlja prilepljeno plast. Imenujemo jo tudi plavajoci izbor. Nato z desnim klikom na
plavajo€i izbor odpremo padajo¢i meni in izberemo ukaz zasidraj plast. Z
ukazom dokon¢no zlepimo skupaj kopijo plasti ozadje in masko. V masko smo dodali
kopijo plasti ozadje. Ker je ozadje ¢rno-belo, bo maska nekje bolj, nekje manj prosojna
(odvisno od deleza bele in érne barve). Ker pa je maska dodana plasti sepija, bo barva
sepije na svetlih delih fotografije manj intenzivno obarvala fotografijo, na temnih delih pa
bolj.

V slikovnem meniju okna obdelovane slike sedaj izberemo meni barve in ukaz
preobrni. S tem poskrbimo, da najbolj temni deli slike dobijo najvec, srednje temni
toni malo manj, najbolj svetli toni pa ni¢ barve.

Na koncu se poigramo Se s krivuljami barv. Te krivulje v GIMPu omogocajo nadzor nad
jakostjo barv in osvetljenostjo v vsaki slikovni tocki slike. So idealni pripomocek za
spreminjanje barv in osvetljenosti slike. V' slikovnem meniju izberemo meni orodja,
podmeni orodja barv in nato ukaz krivulje. Odpre se pogovorno okno
krivulje (Slika 24). Izberemo kanal z imenom vrednost. Z njim nastavljamo
osvetljenost fotografije. Oznacimo predogled, da sproti vidimo, kaj se dogaja s sliko.
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V osrednjem delu okna kr ivulje vidimo graf. Vodoravna os grafa predstavlja lestvico
tonov, ki jo ima slika pred urejanjem. Navpi¢na os predstavlja lestvico tonov, ki jo ima
slika po urejanju. Od leve proti desni oziroma od spodaj navzgor si toni sledijo od 0 (¢rna
barva) do 255 (bela barva). Graf pred urejanjem vedno poteka od spodnjega levega kota do
zgornjega desnega kota.

Graf je pred urejanjem linearen, ker je vsak zaCetni ton (pred urejanjem) enak koncnemu
tonu (ker je slika $e nespremenjena). Ce kliknemo na graf, nanj postavimo tocke. Privzeto
sta na grafu postavljeni dve tocki. Ena na zacetku grafa (levi spodnji kot) in ena na koncu
grafa (desni zgornji kot). Za osnovno urejanje slike je zadosti, ¢e dodamo eno ali dve tocki.
Dodamo jih s klikom na Zeleno mesto na grafu. S premikanjem tock na krivulji
spremenimo barve na sliki tako, da je v predogledu rezultat najboljsi.

Ce s postavitvijo to¢k na grafu nismo dosegli Zelenega udinka, lahko s klikom na gumb
ponastavi kanal, izbriSemo vse tocke. Krivulja zopet postane linearna in poteka
od levega spodnjega kota do desnega zgornjega kota.

Poleg gumba ponastavi kanal Se nahajata dva manjSa gumba, s katerima
izberemo vrsto histograma, ki ga vidimo pod grafom. Prvi gumb predstavlja 1inearni
histogram, drugi pa logaritemski histogram. Linearni histogram
prikazuje $tevilo pikslov z dolo¢enim tonom osvetljenosti. Na vodoravni 0Si SO toni
osvetljenosti, na navpi¢ni pa koli¢ina pikslov z dolo¢eno osvetljenostjo. Linearni histogram
uporabljamo, kadar urejamo fotografije. Logaritemski histogram je primeren za urejanje
slik z veliko koli¢ino pikslov enake barve. Za nas§ primer ni primeren.
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2 Krivulje

Prilagodi krivulje barv
— Maska Sepija-4 (05092002452 jpg)

Predrnastavitve: |

Kanal: vrednosk w | |Ponastavi kanal ] |E| |E|

Wrska krivulje: L'v'PDglau:Ii

Predogled

I Parmad H Ponaskawi ” Y redu

|| premisn |

Slika 24: Krivulje barv

Kon¢ni rezultat je na spodnji sliki (Slika 25).
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1 *05092008452. jpg-1.0 (RGB, 2 plasti) 2816x2112 - GIMP.
Datoteka Lredi Izberl Pogled Slika Plast Barve Orodja FEilrl Sorpt-Fu Okna  Pomod

lonl.lxl;l;lsogl;l;lnl;llogolnlxl;lnl‘sgolx e o

v | 259 v Masks Sepiia (133,3 MB)

Slika 25: Rezultat tretjega nacina

2.3 Dodajanje besedila na sliko

Na sliko oziroma fotografijo bi radi dodali napis. Ukaz za dodajanje besedila se nahaja v slikovnem
meniju in sicer v meniju orodja. Tam najdemo ukaz besedi 1 o. Druga kraj$a pot do ukaza
besedilo vodi preko okna orodjarna, kjer izberemo bliznjico orodje =za
besedilo. V spodnjem delu okna orodjarna se odpre zavihek besedilo (Slika 26).
Besedilu lahko nastavimo vrsto pisave. To storimo s klikom na gumb za doloCanje vrste pisave.
Dolo¢imo lahko velikost pisave in enoto za velikost.

Popravki pisave nam omogoc¢ajo samodejno popravljanje obrisa pisave tako, da ostane ostra tudi
pri majhnih velikostih. Popravki pisave so uporabni, ¢e recimo Zelimo narediti zemljevid. Ce na
fotografiji pokrajine hocemo vpisati veliko mest, vasi, vrhov ..., potrebujemo zelo majhno pisavo.
Da je majhna pisava normalno berljiva, uporabimo popravke. Med popravki so namigovanje,
samodejni namig in glajenje robov. Prvi algoritem programa skuSa glede na postavitev ¢rk
spremeniti obliko ¢rk tako, da bi bile érke ¢im bolj razlo¢ne. Funkcijo uporabljamo predvsem pri
majhni velikosti pisave. Ce vklopimo drugo moznost, dosezemo podobno kot pri prej$njem
algoritmu, le na drug nacin. Algoritem skusa izboljsati izpis znakov. Glajenje robov pa omogoca
glajenje robov pisave. To pomeni, da funkcija preoblikuje znake z glajenjem robov in krivulj, pri
¢emer uporablja zamegljevanje in zdruzevanje robov.
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Besedilu lahko dolo¢imo tudi barvo pisave. S klikom na okence se prikaze paleta barv, kjer
izberemo Zeleno barvo.

GIMP omogoca tudi poravnavo besedila na sliki (levo, desno, sredinsko in obojestransko).
Nastavimo lahko tudi zamik prve vrstice besedila, razmik vrstic in razmik ¢rk.

Skoraj na koncu zavihka se nahajata ukaza za delo s potmi. Ker nas delo s potmi v nasem primeru
ne zanima, se temu delu ne bomo posvecali.

Na koncu zavihka opazimo bliznjice, kjer lahko shranimo trenutne nastavitve besedila. S tem
ustvarimo slog, ki ga kasneje lahko uporabimo. Dostopamo do razli¢nih shranjenih oblik besedila,
dolocene oblike lahko izbrisemo. Zadnja bliznjica razveljavi trenutno oblikovanje besedila.

Besedilo [=]

lzumb za izhiro pisave
E pisave |

Pizawa: Aa Ternpus Sans ITC

; &« dolofanje velikosti
Walikost| | 33 el - : )
pisave in enote za
S E T
Marnigow anje velikost

2l samodejni
Glajanje rabow
Barva; dolofanje barve pisave
-

Poravnava; j“———______ dolofanje poravnave

=g = besedila

m h|:amil< prve '-.-'r'51:ice|
b " .
m o5 ‘——~|r‘a:m1|< '-.-'r'st1c|

razmik £rk

\~| popravki pisave

!

ukaza za delo s potmi

[E & o g ] bliZnjice

Slika 26: Urejanje besedila

Ko nastavimo pisavo, velikost besedila, poravnavo, barvo pisave ..., kliknemo na sliko, odprto v
oknu obdelovane slike. Prikaze se okno za vnos besedila. Nato napiSemo Zeleno besedilo. Besedilo
se na sliki pojavi v okvirju, ki ga z miSko lahko veCamo in manj$amo. Besedilo lahko poljubno
prestavljamo po sliki. To storimo tako, da kliknemo na sredino okvirja za besedilo in klik
zadrzimo. Besedilo nato »odnesemo« na zeleno mesto in spustimo miskin gumb. Vrstni red
operacij lahko tudi obrnemo. Lahko najprej kliknemo na sliko, vpiSemo Zeleno besedilo in ga Sele
nato oblikujemo. Ko kon¢amo z urejanjem, sliko shranimo.

Konéni rezultat nasega oblikovanja je prikazan na spodnji sliki (Slika 27).
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e *18092009635.jpe-5.0 (RGB, 1 plast) 2816x2112 - GIMP
Datoteka Ured Izberi Poged Shka  Plast Barwve Orodla Fltri Script-Fu Okna  Pomod

® 500 1000 Loy, LSO
\
’ >
: » l

.1.,,,.12090;.1.

b 25% ¥ Ozadje (73,1 MB)

Slika 27: Besedilo na sliki
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3 Osnove skriptnega jezika Scheme

3.1 Kaj je skriptni jezik? Kaj je skripta?

Poleg programskih jezikov kot so Java, C++, C, Fortran, Pascal ... so se predvsem v zadnjem
desetletju zaceli pojavljati tudi skriptni jeziki. Java, C in podobni se od skriptnih jezikov v grobem
razlikujejo po tem, da so namenjeni pisanju splosno namenskih programov in da obi¢ajno vsebujejo
zelo enostavne osnovne ukaze.

Skriptni jeziki pa so namenjeni nekoliko drugaénim nalogam. Namenjeni so predvsem za
rokovanje, prilagajanje in samodejno izvajanje doloCenih opravil v obstojeCem sistemu, torej
znotraj nekega obstojeCega programa. Vcasih skriptnemu jeziku re¢emo kar »mehanizem za
vodenje uporabnosti programa« (vir: http://www.s-
sers.mb.edus.si/gradiva/w3/javascript/skript.ntml). Seveda pa se z razvojem tako prvonavedenih
kot skriptnih jezikov te meje med obema skupinama briSejo. Tako v marsikaterem skriptnem
programskem jeziku lahko napiSemo tudi "splo$no namenski program".

Praviloma se skripti jeziki razlikujejo od "pravih" programskih jezikov tudi v tem, da se obi¢ajno
tolmacijo, medtem ko se drugi prevajajo. Zakaj gre?

Vsi programski jeziki imajo eno skupno znacilnost: ra¢unalnik jih sam po sebi ne razume. Da bi jih
rac¢unalnik razumel, jih moramo prevesti v strojno kodo. Pri dolo¢enih programskih jezikih za to
poskrbi poseben program, ki mu pravimo prevajalnik. Ta prevede program v strojni jezik. Nekateri
programski jeziki pa ne uporabljajo prevajalnika, ker jim pri spreminjanju ukazov v strojni jezik
pomaga tolmac ali interpreter. Le ta vsako vrstico programske kode sproti prevaja v strojni jezik, jo
izvede in nato isto ponovi z naslednjo vrstico. Prednost je v tem, da ne potrebujemo prevajalnika,
program je takoj izvrsljiv in tudi njegovo spreminjanje in popravljanje poteka hitro, saj vse napake
javlja sproti. Uporaba tolmac¢a pa ima tudi svoje slabosti. lzvajanje programa postane precej
pocasnejSe, saj mora tolmac vsako vrstico znova prevesti, Cetudi jo ponavlja.

Kako svoje delo opravi prevajalnik

while x> 500 =g ( Prevajainik ) == 01001100 =g /ZVEjEME
- — 11001110
11010011

Pragram Stroyni jezik

Kako svoje delo opravi interpreter

Naslednyi sltavex programa

Programski e | .Tolmaf:. | - 0001100 =—2v3E0E
stavek —

Program Ukaz v sirgjnem jeziku

Slika 28: Razlika med tolmacem in prevajalnikom (Vir: http://lgm.fri.uni-1j.si/PA/SCRIPTING/HTML/index.html)
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Obe vrsti programskih jezikov obstajata vzporedno. Zasledimo ju na skoraj vseh racunalniskih
platformah Ze v Sestdesetih letih. Vloga skriptnih jezikov se povecuje predvsem v zadnjem casu,
predvsem po razmahu uporabe grafiénih uporabniskih vmesnikov in interneta.

Skriptni jezik omogoca pisanje skript. Skripta pomeni program, oziroma niz ukazov, ki jih uporabi
oziroma izvede nek drug program.

Skriptni jeziki so uporabni predvsem:

e pri graficnih vmesnikih: cilj skript je ¢im bolj ucinkovito povezovanje elementov
grafi¢nega uporabnisSkega vmesnika z internimi funkcijami raznih aplikacij.

e Za pridobivanje informacij z medmrezja: internet omogocéa enostaven dostop do mnozice
raznih podatkov in aplikacij. Idealno orodje, ki omogoca ¢im lazjo povezavo vseh
obstojecih gradnikov kot so recimo spletne strani, strezniki ... in s tem dostop do podatkov
in aplikacij, je skriptni jezik.

e Uporabi gradnikov: gradnike, kot so na primer spletne strani, ki so Ze tako ali tako
sestavljene iz kopice razli¢nih datotek (HTML, CSS, skripte za odjemalca ...), predmeti v
programskih streznikih, podatki v razli¢cnih zbirkah, spletne storitve ... in jih pogosto
ustvarimo s pomodjo sistemskih programskih jezikov, najlazje povezemo s pomocjo
skriptnih orodij.

e Znotraj programov za splosno rabo. Z mnoZzi¢no uporabo racunalnikov Si je tudi vse ve¢
ljudi zelelo poenostaviti izvedbo dolocenih opravil. Tudi vse ve¢ aplikacij je podpiralo vsaj
neko obliko skriptnega programiranja. Tako si danes lahko skoraj vsakdo napise skripto
(¢emur bi v okolju windows rekli makro) v najljubsi preglednici ali urejevalniku besedil. S
tem na primer na lazji nacin doseze, da se denimo v Wordu vse velike zacetnice besed
napisSejo polkrepko.

Poznamo mnogo skriptnih jezikov. Med njimi so najbolj znani Perl, Php, Python, JavaScript, Tcl,
Lisp, ...

3.2 Zakaj Scheme?

Kot mnogo drugih programov, lahko tudi GIMP s skriptami prikrojimo za enostavnejse delo. To
pomeni, da s skriptami lahko delo v GIMPu avtomatiziramo. Recimo, da smo se odlo¢ili, da bomo
dvajsetim fotografijam spremenili velikost, jim dodali svoj podpis in jih spremenili v ¢rno — bele.
Namesto, da na vsaki sliki naredimo te tri stvari (vsak ukaz, ki je potreben pri teh treh opravilih,
bomo morali torej izbrati in zagnati dvajsetkrat), napisemo skripto. Vanjo zlozimo vse ukaze, ki jih
je potrebno opraviti nad posamezno sliko. Nato le $e poklicemo skripto nad vsako sliko. Ukazi se
bodo sedaj izvedli avtomatsko. Lahko pa napiSemo Se eno skripto, ki denimo poskrbi, da se prva
skripta izvede nad vsem slikami v doloc¢enem imeniku. Vse delo z obdelavo slike pripravimo le
enkrat, nato pa le e poklicemo glavno skripto. Naprej je postopek avtomatiziran.

GIMP podpira ve¢ razli¢nih skriptnih jezikov. Eden izmed njih je jezik Scheme. Izhaja iz druzine
jezikov, ki temeljijo na jeziku Lisp (List Processing). Lisp je programski jezik za funkcijsko
programiranje in simboli¢no obdelavo podatkov, razvit za potrebe umetne inteligence. Njegovi
zaCetki segajo v drugo polovico sedemdesetih let. Scheme je imenovan tudi »narecje«
programskega jezika Lisp. Kot smo omenili, to ni edini skriptni jezik, s katerim lahko
programiramo v GIMPu. Programiramo lahko tudi v jezikih Perl in Tcl. Vendar je Scheme edini
skriptni jezik, ki je v programu GIMP Ze v osnovi podprt.
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3.3 Skript - Fu skripte

V GIMPu skripte pisane v jeziku Scheme, imenujemo Skript — Fu skripte. Skript — Fu je
pravzaprav dialekt jezika Scheme, torej posebna oblika jezika Scheme pripravljena posebej za
GIMP.

Kot sem omenila v razdelku 3.1 (Kaj je skriptni jezik? Kaj je skripta?), so skripte uporabne na veé
podro¢jih. Obicajni uporabnik bo po njih posegel predvsem za avtomatizacijo stvari, ki jih v
GIMPu poéne pogosto. Prav tako si bo s skriptami olajsal izvedbo zapletenih akcij (npr.
odstranjevanje skritih ¢rt), katerih postopke si je tezko zapomniti.

Veliko skript je v. GIMP Ze vgrajenih. Posledica tega, da je GIMP odprtokoden program, je tudi
ta, da ima precej veliko mnoZico uporabnikov. Ti Vv skladu z odprtostjo delijo svoje skripte z
drugimi. Zato lahko poleg vgrajenih skript se ve¢ teh prenesemo z raznih spletnih strani. Svoboda
prenasanja z medmrezja pa ima tudi svoje slabosti. Ker lahko prakti¢no vsak objavi svoje skripte na
internetu, se pogosto srecujemo z nekvalitetnimi skriptami.

Poleg uporabe vgrajenih skript in skript, ki jih dobimo na medmreZju, se ponuja Se tretja moznost.
Skripte lahko napisemo tudi sami. Za to lahko uporabimo poljuben tekstovni urejevalnik.

Skripte v GIMPU so torej iz treh virov:
e Vgrajene Skript-FU skripre
e Pridobljene od drugih uporabnikov
e Nase lastne skripte

Vgrajene Skript — Fu skripte delimo na:

e Samostojne Skript - Fu skripte (Standalone Script — Fus) se nahajajo v meniju
datoteka, vpodmeniju ustvari. Med samostojne skripte Stejemo tiste skripte, ki
za svoje delovanje ne potrebujejo slik oziroma fotografij. To pomeni, da ukazi v skripti
niso napisani z namenom, da bi spreminjali sliko, temve¢ zato, da z njimi ustvarjamo nove
objekte. Take skripte so namenjene recimo ustvarjanju gumbov, logotipov, raznih vzorcev,
podlag za spletne strani ... Kje jih najdemo v programu GIMP, nam pove slika Slika 29.
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* GIMP - program GNU za obdelavo slik

Uredi Izberi Pogled 3Slka Plast Barve Crodja  FEiltvi  Script-Fu  Okna  Pomod
Chrl+h | Encstaven izboden gumb ..
&l [ z odlodizta Shift+Crrley 2krogel qumb ...
E Ctr+0 Skener/Fotoaparat ... 2C-oris ...
B Cdpri ket plaski ... Chrl+Alk+0 Zajem zaslonske slike ... Besedio v krogu ...
@ Odpri mesta .. GUmbi » g;asopnsnn beslelo
i ¥ i5lavni napis spletne strani ...
Odpri nedavne 4 Lagatipi ] ;
Wzorci » Hitrost besedila ...
Temne spletnib strani » Hladno kovinska ..
Irnigre-26 ...
Izbodenost prefiva ...
Czemle ... Izrezliaj ...
Prikr ... Kreda ...
Ravrica ... Kristal ...
5 Tlakuj z wrtin€enjern ... Kromiranie ...
E..: Upadobi zemljevid ... Kromiranje SOTA ...
& wrtinéek, ... Lisasta ...
wzorer Truchek ... Mean
W eon ..
vzarec Truchet 3D ... Heonski napis ...
# Qsnovni 1.,
& Izhod Ctr+Q Osnovni I1 ..
Svetledi napis .. r o
Il F Sled delcey ..
Izbofeni vzorec L4 )
assic G , Strip ..
Tur fahlko spustive pogovoma ok Llassic. Gimp. Org Swetlede ...
73 sidranfe. - - .
Swetledi napis ...
Teksturirana ...
Urezano ...
Zaledenelo ...
Zmesana ...
Zvezdno nebo ...
Zarefe vrode ...

Slika 29: Samostojne Skript-Fu skripte

e Skript - Fu skripte delujoce na slikah (Image dependent Script — Fus) pa se nahajajo v
menijinbarve in £i1tri.Nasliki Slika 30 so oznacene z rde¢im okvirjem. Te skripte
pa se vedno nanaSajo na dolo¢eno sliko oz. fotografijo. Napisane so z namenom, da
spreminjajo lastnosti slike. Tako doloc¢eno sliko s tem, da zazenemo (izvedemo) skripto,
lahko posvetlimo, jo spremenimo v érno — belo sliko, ji spremenimo barve ...
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EA&MMAM&AA L AL S ANVIL A A JL L ANNVIL A N\ JU JUJL S N Ll N Jb dUL A A JULJL S N

Datoteka Uredi Izberi Pogled Slka Plast  Barve ©Qrodja  Filbri Script-Fu Okna  Pomod
Orodjarna
Uravnawvanje bary ... o
O = . i)
e = Y Obarvanost-nasicenast .. Lo

a__ 5 | f' % Qf Prebarvaj ... o Ponastavi vse filkre
| - :
. y I: Swetlost-kontrast ... Zabrigi 3
@% L A Q@?g? @ Prag ... IzboliEaj 3
N Popacenja 3
: E‘ Ed |E’] A Rawni ... Swvetloba in senca »
: il Sum 3
\ 4 Krivulje ... =

MV'J [| / A'" ':"J o Prepoznaj robove k
a{ ﬁi ‘% @ Posteriziraj ... Splozno »
g B zmanizaj nasicenost Zdrugi 4
b & Urnetnizki 3
@ & ‘ u Prenbrni Okras L4
- & Yrednost precbrni Poslikaj 4
Upodobi 3
.- J Uporabi GEGL Splet R
N .

Samodejno k Animacija
Kompaonenks L4 alfa + logotip k

Poslikaj r .

Tur fabbe soustite pege vema ebna Infarmaciie " Skripk-Fu 4

za sidranfe.
Barva v kanal alfa ...
Komplek filkroy ...
Majvedi RGE ...
Maredi pisano ...
Fetinex ...

Vrode ...

Slika 30: Skript-Fu skripte delujoce na slikah

Skripte, ki smo jih pridobili na internetu, moramo pred uporabo shraniti v ustrezno mapo. Vse
skripte moramo shraniti v mapo, kjer se Ze nahajajo privzete skripte. Skripte so sestavljene iz ene
same datoteke. Sistemska pot do mape, v Katero jih shranjujemo, je: C<mapa, kjer je
name3c¢en GIMP>\share\GIMP\2.0\scripts (npr. C:\Program Files\GIMP-
2.0\share\GIMP\2.0\scripts). Ko smo v ta imenik shranili novo skripto, moramo
program GIMP osverziti. Znotraj menija £i1tri se nahaja podmeni Skript - Fu, Kjer
najdemo ukaz osvezi skripte. S tem bo GIMP samodejno zaznal nove skripte. Nato
preveri njihovo sintakso. Tiste skripte, ki so brez sintakti¢nih napak, se pojavijo v enem izmed
menijev v GIMPu. Meni bo tisti, ki ga bomo dolo¢ili v tako imenovanem registracijskem delu
skripte - v script-fu-menu-register. Tam funkcija kot parameter sprejme ime
glavne funkcije in lokacijo mape v kateri se nahaja skripta. Primeri so v poglavju 4 (Skripte za
primere iz drugega poglavja).

Ce dologena skripta, ki smo jo dali v zgoraj omenjeno mapo, ni sintakti¢no pravilna, potem pri
osvezevanju GIMP javi napako. Ce hoéemo dodati ve¢ skript in ena izmed njih ni sintakti¢no
pravilna, potem se tista skripta ne nalozi v meni, kamor jo Zelimo dodati. Vse ostale skripte se
naloZzijo normalno.

Dokler napake v skripti ne popravimo, oziroma dokler skripte ne odstranimo iz ustreznega
datote¢nega sistema, bo GIMP ob vsakem osveZevanju javljal napako, da dologena skripta ni
sintakti¢no pravilna. Vse ostale skripte lahko nemoteno uporabljamo.

37



Orodje za risanje GIMP in skriptni jezik Scheme

*® Sporocilo GIMP

Sporocilo OsveZi skripte

Mapaka pri nalaganju C:\Program FilesiGIMP-2, 0isharelgimplz.0
‘scriptsinapaka.scm;

Error: synkax error: ilegal token 1

Y redu

Slika 31: Obvestilo o sintakti¢ni napaki

3.3.1 Sestava Skript — Fu skripte

Vsaka Skript — Fu skripta vsebuje vsaj eno funkcijo . To funkcijo imenujemo glavna funkcija
skripte. Tudi kadar skripta vsebuje ve¢ funkcij, je glavna funkcija e vedno ena sama. Vse ostale
funkcije v skripti so pomozne funkcije. Glavna funkcija za delovanje uporablja pomozne funkcije.
Zapis vsake funkcije (tudi glavne) je v splosnem videti takole:

(define (script - fu - 1imeFunkcije parameterl parameter?
parameter3 ...))

Pomemben del vsake Skript — Fu skripte je tudi registracija glavne funkcije, saj brez nje skripta ne
deluje. Registriramo vedno samo glavno funkcijo. Registracijo glavne funkcije zaénemo s klicem
funkcije (ve¢ o tem je napisano v razdelku 3.4.2 (Osnovna sestava in klic funkcije)) za registracijo:

script - fu - register. Nato napiSemo sedem obveznih parametrov. Na koncu
dodamo $e parametre glavne funkcije z opisom in vrednostjo za vsak parameter posebej.

Obvezni parametri so:
e IME FUNKCIJE je ime glavne funkcije
e OPIS SKRIPTE je kratek opis, ¢emu je skripta namenjena. Opis skripte bo prikazan v
brskalniku procedur. Ta se v GIMPu nahaja v meniju Pomo¢. Ce iz seznama na levi
izberemo poljubno skripto, se v pogovornem oknu na desni izpiSe opis skripte.

o IME AVTORUJA je ime avtorja skripte.

e INFORMACIJE O AVTORSKIH PRAVICAH nam povedo, ¢e je skripta avtorsko
zaSCitena.

o DATUM IZDELAVE je datum izdelave skripte oziroma datum zadnjega popravka.
e TIP SLIKE lahko dolo¢imo samo skriptam, ki jim, kot smo opisali v poglavju 3.3 (Skript

—Fu skripte), reGemo skripte delujoCe na slikah. Pri tako imenovanih samostojnih skriptah
tipa ni mogoce dolocCiti. Poznamo naslednje tipe: RGB, RGBA, GRAY, GRAYA,
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INDEXED in INDEXEDA. Tip dolo¢imo glede na barvni model, ki ga v skripti
uporabljamo pri obdelavi slike. Barvni modeli so na kratko opisani na koncu tega razdelka.

Na koncu s funkcijo script-fu-menu-register dolo¢imo, v katerem meniju bomo
nasli ukaz za zagon skripte.

|tdefine [gcript-fu-moja-funkcija besedilo pisawva velikastPisave]]P—glauna funkcija

!

[script-fu-register

::: P————————jedvo glavne funkcije cbvezni parametri

"soript-fu-moja-funkcija® ;ime funkcije
"Ustvarimo preprost okvir za poljubno hesedilo'™ ;opis

"Aindreja Dokl™ ;avtor

"copyright 2010, Andreija Dokl™ ;avtorske pravice
"Fehruar 20107 sdatum izdelave
e ;tip slike

dodani parametri

3F-3TRING "EBesedilo™ "Poljubno besedilo™
SF-FONT "Pizawa™ "Charter”
SF-ADJUSTHENT '"Velikost pisawve™ ' (50 1 1000 1 10 O 1)

[goript-fu-menu-register "script-fu-moja-funkeija™ "<Imager/Script-Fu/Moja Funkoija™)

lokacija ukaza za zagon skripte

Slika 32: Registracija skript

Bolj podrobno bom registracijo opisala v poglavju 0 (Skripte za primere iz drugega poglavja), kjer
se bom posvetila trem razlicnim primerom skript.

Ker bomo v nadaljevanju pogosto govorili o razli¢nih barvnih modelih, jih tukaj Cisto na kratko
opisimo.

Pri barvnem modelu RGB barvo zapiSemo z vrednostmi treh komponent: rdeée, zelene in
modre. Princip je podoben zaznavanju, kot ga opravijo celice ¢loveskega ocesa. Ta princip
mesanja barv uporabljajo tudi digitalni fotoaparati, ekrani ...

Model RGBA dobimo z dodanim kanalom alfa (prosojnost). Kanal alfa je maska, ki nosi
podatke o prosojnosti (kaj je prosojnost, je razlozeno v razdelku 2.2 (Ustvarjanje
fotografije s sepija barvnim tonom)) slikovnih to¢k na plasti, kateri je bil alfa kanal dodan.
Model GRAY uporabljamo za sivinske slike. Sivine so predstavljene z enim samim
zlogom. Ker ima en zlog lahko vrednosti med O in 255, obstaja 256 razli¢nih nivojev
sivine.

Model GRAY A dobimo, ¢e modelu GRAY dodamo kanal alfa.

Model INDEXED obi¢ajno uporabljamo za skice in risbe. Za fotografije ni primeren.
Model INDEXED je omejen na 256 poljubnih barv. Barve so 24-bitne. Vsaka izmed teh
barv je zapisana z modelom RGB. Vsaka slika v modelu INDEXED vsebuje tudi paleto
vseh 256 izbranih barv. V vsaki slikovni tocki (pikslu) se je podatek o barvi, ki jo slikovna
tocka vsebuje. Ta podatek pravzaprav pove, kje v paleti se barva slikovne tocke nahaja.
Torej pove indeks barve v paleti. Od tod ime INDEXED.

Tudi model INDEXEDA dobimo tako, da modelu INDEXED dodamo kanal alfa.
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3.4 Osnove jezika Scheme

Kot pri uéenju vsakega programskega jezika, tudi za ucenje jezika Scheme velja, da vaja dela
mojstra. Torej nas bo najprej zanimalo, kje svoje znanje lahko preizkusimo. GIMP nam ponuja
interaktivno okno, ki mu re¢emo tudi konzola. V meniju £iltri izberemo podmeni script
— Fu. V tem podmeniju najdemo ukaz konzola. S klikom na ukaz konzo1la se odpre okno
S pogovorno vrstico in s prostorom za vracanje rezultatov.

€ Konzola Script-Fu [5_(|

Dobrodosli v TingScheme
Copyright (o) Diritrios Souflis
Konzola Script-Fu - inéerastins razvai shem

Prostor za vracanje rezultatov

| Pogovorna vrstica [ prebrskai .. |

|

Slika 33: Pogovorno okno ali konzola

Poglejmo si gumbe na konzoli Script — Fu. V spodnjem desnem kotu se nahajajo trije gumbi:
Zapri,Po&istiinShrani.$Sklikomnagumb zapri se konzola zapre. Ce kliknemo na
gumb Poc&isti, se pocisti vsebina v prostoru za vraCanje rezultatov. S klikom na gumb
Shrani pa nadatoteko shranimo celoten zapis, ki se nahaja v prostoru za vracanje rezultatov.

2 Konzola Script-Fu

Dobrodoili v TinyScheme
Copyright {c) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - féeraktin razvai shem

= '[Peter Maja PrimoZ Yesna)
(Peter Maja Primoé Yesna)

= (+45)

e

=ile7

0.8571428571

= "Danes defuje!”

"Danes dezuje!”

Slika 34: Zapis v prostoru za vracanje rezultatov
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**® Shrani izpis konzole Script-Fu

Ime: |Iz|:uis konzale] |

shrani v mapo r__‘DIPLOMSK.ﬁ. AL W |

Brskaj za drugimi maparni

Shirani l I Preklici ]

Slika 35: Okno za shranjevanje

Dobrodosli v Tiny3cheme
Copyright (o) Dimitrioz Souflis

Konzola 23cript-Fu - Interaktivni razvo] shem
* '[(Peter HMajsa PrimoiZ Vesna)

(Peter Maja Primog WVesna)

> [+ 4 5

9

N A R

0.8571428571

* "Danes deiuje!"

"Danes deifuje!"™

Slika 36: Shranjen izpis konzole, odprt v urejevalniku besedil NotePad

Levo spodaj v konzoli se nahaja gumb pomo¢. S klikom nanj se poveZzemo na spletno stran
http://docs.GIMP.org/2.6/C/GIMP-filters-script-fu.html#plug-in-script-fu-console, kjer je napisano
vse 0 uporabi konzole. Pogovorna vrstica je namenjena vnosu ukazov.

Oglejmo si enostaven zgled. V konzoli lahko ra¢unamo. Zelimo sesteti §tevili 3 in 4. V pogovorno
vrstico vtipkamo (+ 3 4) . S pritiskom na tipko Enter izvedemo ukaz.

“* Konzola Script-Fu

Dobrodozl v TingScheme
Copyright o) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - inéerattins razvaf shem

>(+34)
7

|| | [Erel:urskaj ]

|

Slika 37: Vsota dveh $tevil

a1 |


http://docs.gimp.org/2.6/C/gimp-filters-script-fu.html#plug-in-script-fu-console

Orodje za risanje GIMP in skriptni jezik Scheme

Kot vidimo, pri vnosu izrazov uporabljamo drugacen zapis, kot smo navajeni. Izraze namre¢
pisemo v prefiksni notaciji. Ve¢ o njej bom razlozila v razdelku 3.4.1 (Osnovna pravila skriptnega
jezika Scheme).

V pogovorni vrstici lahko kot ukaz uporabimo tudi klic poljubne skripte, ki je vgrajena v GIMP ali
pa smo jo vanj dodali Ker se verjetno na pamet ne spomnimo vseh skript, si lahko pomagamo z
gumbom Prebrskaj. S klikom nanj se odpre okno z vsemi funkcijami, do katerih lahko
dostopamo preko konzole. Re€emo mu tudi brskalnik procedur. Najprej iz seznama na levi
izberemo funkcijo, ki jo Zelimo uporabiti. Na desni vidimo njen opis. Nato kliknemo gumb
Uporabi infunkcija se bo pokazala v pogovorni vrstici konzole.

- Brskalnik procedur, Script-Fu E|
Naidi: || pa imenu v
- extension-gimp-help
extension-gimp-help Razgiitaw Ee
extension-aimp-help-remp Parametri
extension-script-fu num-domain-names INT32
file-brp-load domain-names
File-brmp-save num-domain-uris
) darnain-uris
file-bz2-load
File-bzz-save Dodatni podatki
il Hoad Avtar: Sven Meumann <sven@gimp.org =, Michael Matt
lle-cel-loa zmitch@gimp.org:, Henrik Brix Andersen <brixé
file-cel-save Datum: 1993-2005
file-cenurce-cave Mosilec avtorskih pravic: Sven Meumann, Michael Matterer & Henrik Brix A
file-deskrop-link-load
file-dicom-load “
FO48 procedis b

Slika 38: Brskalnik procedur

Oglejmo si, kako z ukazi nariSemo kvadrat. Da bomo to dosegli, bomo morali v konzolo vnesti kar
15 ukazov. Te si lahko ogledamo na Slika 39 (Risanje kvadrata).

42



Orodje za risanje GIMP in skriptni jezik Scheme

r

“*® Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TingScheme
Copyright () Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - Interaktind razvoi shem

> (define vigina 2000

wigina

> (define Sirina 200)

Zirina

> (define geomkonst {car {gimp-image-new Sirina visina 007
geomkonsk

> (define kvadrat (car (gimp-laver-new geomkanst Sirina vigina 0 "Kvadrat” 100 000
kwadrak

> (gimp-image-add-laver geomkonst kyadrat 0)

(#t)

> {gimp-selection-all geomkonst)

(#t)

= (gimp-edit-clear kvadrat)

(#t)

> {gimp-selection-none geomkonst)

(L))

= (gimp-display-new geomkonst)

(1)

> (gimp-palette-set-background (lisk 255 255 25510

(#t)

> (gimp-palette-set-Foreground {lisk 0 0 255))

(#t)

= (gimp-brushes-set-brush "Circle (051"

(#t)

> (gimp-rect-select geomkonst 10 10 100 100 REPLACE 0 00
(#t)

> (gimp-edit-stroke kvadrat)

(#t)

> (gimp-selection-none geomkonsk)

(#t)

| | [Erel:urskaj ]

| T

Slika 39: Risanje kvadrata

Kot vidimo, zadeva sploh ni tako enostavna. Oglejmo si, kaj smo poceli:

Najprej smo ustvarili spremenljivke (ve¢ o tem v razdelku 3.4.2 (Spremenljivke in funkcije)), ki jih
bomo potrebovali in jim priredili vrednosti. V spremenljivki visina in $irina smo shranili
vrednost 200, s katerima smo dolo¢ili velikost okna, namenjenega risanju.

V ukazih, ki sledijo, smo si pomagali s funkcijami, ki so v GIMPu Ze vgrajene (GIMP-image -
add-layer, gimp-edit-stroke, gimp-palette-set-background ...).
To smo storili s klicem funkcije, ki je v splosnem videti takole: (imeFunkcije
parameterl, parameter2, parameter3 ..). Ve je napisano v razdelku 3.4.2
(Spremenljivke in funkcije).

43



Orodje za risanje GIMP in skriptni jezik Scheme

Po definiciji spremenljivk smo z ukazom (define geomKonst (car (gimp-
image-new sirina visina 0))) ustvarili novo sliko in jo shranili v spremenljivko
geomKonst. Sliko smo ustvarili s klicem funkcije gimp-image-new. Ta zahteva
parametre. S parametroma sirina in visina smo povedali, koliko naj bo slika Siroka in
koliko visoka, s tretjim parametrom z vrednostjo 0 pa, da bo slika uporabljala barvni model RGB.

Podobno smo s pomog¢jo funkcije gimp-layer-new ustvarili (in shranili v spremenljivko
kvadrat) plast (layer). Kaj je plast, je opisano v razdelku 1.3.3 (Videz programa GIMP).

Sledi ukaz: (define kvadrat (car (gimp-layer-new geomKonst
Sirina wvisina 0 »Kvadrat« 100 0))).Z argumentom geomKonst SMO
povedali, da ta plast pripada sliki z imenom geomKonst. Njeni dimenziji viSina in $irina sta
enaki dimenzijam slike. Z argumentom 0 smo povedali, da smo uporabili barvni model RGB, z
imenom »Kvadrat« pa smo poimenovali novonastalo plast. Argument, ki sledi, pomeni
prosojnost plasti in se meri v odstotkih. Ker smo zeleli, da bo plast vidna, smo prosojnost nastavili
na 100 %. Zadnji argument 0 pomeni nacin, kako vidimo plast. Uporabljena vrednost O pomeni, da
plasti nastavimo nac¢in barva (glej razdelek 2.2 (Ustvarjanje fotografije s sepija barvnim tonom
(drugi nacin))). ... Pri ustvarjanju spremenljivk geomKonst in kvadrat smo uporabili Se ukaz
car. Ta omogoca, da iz seznama izlo¢imo posamezne vrednosti. Ukaz gimp-image-new
namre¢ kot rezultat vrne ID slike in smo ga prej lahko uporabili neposredno. Ukaz gimp-
layer-new pa kot rezultat vrne seznam. Ta seznam ima sicer en sam element, vendar ukaz
de f ine pricakuje vrednost in ne seznam. Za dostop do elementov seznama zato uporabimo ukaz
car. Ve¢ o tem si bomo ogledali v razdelku 3.4.2 (Urejeni pari in seznami).

Z ukazom (gimp-image-add-layer geomKonst kvadrat 0) smo dodali
plast na sliko, z argumentom 0 pa smo povedali, kaksen je polozaj plasti na sliki.\Vrednost 0
pomeni, da dodajamo plast, ki nima dodanega alfa kanala.

Da smo pocistili zgodovino risanja, smo uporabili ukaze: (gimp-selection-all
geomKonst), s katerim izberemo celotno podrocje slike, z ukazom (gimp-edit-clear
kvadrat) pocistimo plast in z (gimp-selection-none geomKonst)

zakljucimo oznacevanje. Zgodovino pobriSemo zato, ker bi na plasti kvadrat Ze lahko bilo kaj
narisano. Ce zgodovine risanja ne bi pobrisali, bi ob ponovni uporabi ukazov za risanje le dodali
novo narisan predmet. Predmeti, ki smo jih narisali pred tem, bi ostali na sliki.

Nato z ukazom (gimp-display-new slika) prikazemo polje za risanje na zaslonu. V
glavnem oknu programa se je ustvarilo polje (kvadrat) z dimenzijama visina in Sirina.

Nato smo dolocili Se barvo ozadja in barvo za risanje kvadrata. Prvo storimo z (gimo-
palette-set background (list 255 255 255)),drugo paz (gimp-
palette-set foreground (list 0 0 255)) . Obe funkciji uporabljata kot
argumenta seznam (od tod »1 i st «) treh Stevil. To so ustrezne vrednosti rdece, zelene in modre
barve barvnega modela RGB. Barva ozadja je bela, barva kvadrata pa modra.

Za risanje smo uporabili e cCopié: (GIMP-brushes-set-brush (»Circle
(05) «) ) . Argument pove, da smo izbrali okrogel ¢opi¢ debeline 5.

Nato smo uporabili ukaze za risanje. Z (GIMP-rect-select geomKonst 10 10
100 100 REPLACE 0 0) nasliki smo izbrali obmocje v obliki kvadrata. Drugi argument
je koordinata x levega zgornjega kota kvadrata, tretji argument pa je koordinata y levega zgornjega
kota kvadrata. Tretji in Cetrti argument sta Sirina in viSina kvadrata. S petim argumentom pa
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povemo, kaj zelimo dosec¢i. Tokrat hocemo obmocje, ki smo ga izbrali s predhodnimi Stirimi
argumenti, nadomestiti z naSim izrisanim kvadratom.. Z zadnjima dvema argumentoma lahko
kvadratu ustvarimo mehke oziroma zabrisane robove . Ce Zelimo mehke robove, na mestu prvega
argumenta napisemo 1, drugace napisemo 0. Z drugim argumentom povemo radij kroga, s katerim
zabriSemo robove.

Ukaz (gimp-edit-stroke) nariSe oznateno obmocje. V nasem primeru na tem mestu
program nariSe kvadrat na obmocju, ki smo ga s prejSnjim ukazom oznacili. Z (gimp-
selection-none) patoobmocje odstranimo. Ostane samo narisan kvadrat.

Vsi ukazi se izvajajo sproti. Ko v konzolo vpisemo sintakti¢no pravilen ukaz, se ta ukaz izvede. Ce
gre za ukaz, ki ne vrne vrednosti, ampak ima uc¢inek (npr. risbo), GIMP vrne (#t). To pomeni,
da se je ukaz uspesno izvrsil. Ce ukaz sintaktiéno ni pravilen, potem GIMP namesto (#t) javi
napako.

Kot rezultat program ustvari to, kar vidimo na sliki Slika 40:

Slika 40: Kvadrat

3.4.1 Osnovna pravila skriptnega jezika Scheme

Poglejmo si najprej del skripte, napisane v jeziku Scheme:

; Fibonaccijewvo =zaporedie . . . L.
; zapisano z rekurzijo —lkomentarji se zafnejo s podpicjem

{define | ——ime funkcije je na prvem mestu, sledijo parametri

ime parameter

(if (< n 2) matematiéni operatoriji
so funkcije vsalk stavek je

HM zapisan v oklepajih
i (fib (D n 1)) (fib (- n 2)))1))

Slika 41: Uporaba pravil
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1z zgleda lahko razberemo:

e Vsak stavek v Scheme mora biti zapisan znotraj okroglih oklepajev

e Funkcijo definiramo s pomoc¢jo ukaza define, ki mu za imenom v oklepajih sledi
seznam parametrov. Pri klicu funkcije pa v oklepajih najprej zapisemo ime funkcije. Imenu
sledijo parametri funkcije: (imeFunkcije parameterl parameter?
parameter 3 ..)

e Matemati¢ni operatorji so prav tako funkcije. Njihovo ime je kar operator sam.
Uporabljamo torej prefiksno notacijo. Prefiksna (imenovana tudi poljska) notacija je nacin
zapisa, katerega posebnost je, da operator vedno stoji levo od operanda. Primer zapisa je
(+ 7 4),kivrne 11.

e Komentarji se zaénejo s podpi¢jem in koncajo na koncu vrstice. To pomeni, da moramo pri
vecvrsti¢nih komentarjih novo vrstico zopet zaceti s podpi¢jem . Primer komentarja: (+
6 7) ; to je vsota stevil 6 in 7.

Verjetno najbolj nenavadna stran za nas je nacin pisanja stavkov — klicov funkcij, saj je uporabljena
prefiksna notacija. Pri uporabi zapisa moramo paziti. S pomocjo oklepajev namre¢ kli¢emo
funkcije, potrebujemo jih pa tudi, kadar piSemo sezname. Sezname lahko za¢nemo z ukazom list:
(list 22 33 44) ali z opustajem »'« pred oklepaji z element seznama. Ce v primeru
'(22 33 44) ne bi napisali opuscaja, bi Scheme iskal funkcijo z imenom 22 in s
parametroma 33 in 44,

3.4.2 Spremenljivke in funkcije

Vecina ukazov v GIMPu je izvedena v obliki klica funkcije. GIMP ima veliko funkcij Ze vgrajenih.
Ce jih Zelimo uporabljati, moramo vedeti , kako funkcijo poklicemo. Klic funkcije ima naslednjo
obliko:

(ImeFunkcije parameterl parameter?2 parameter3 ..)

Funkcije lahko sestavimo tudi sami. To storimo z ukazom:

(define (ImeFunkcije parameterl parameter2 parameter3 ..)
<ukazi>)

Tu je ImeFunkcije ime novo nastale funkcije, ki sprejme parametre oziroma argumente
parameterl, parameter2, parameter3 ...<ukazi>, pa pove, kaj funkcija
naredi. Podrobneje si bomo sestavljanje lastnih funkcij ogledali v poglavju 0 (Skripte za primere iz
drugega poglavja).

V Scheme poznamo globalne in lokalne spremenljivke. Globalno spremenljivko v splosnem
deklariramo z

(define imeSpremenlijivke vrednostSpremenljivke).
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Pri tem z ukazom de £ i ne ustvarimo prostor za novo spremenljivko. imeSpremenljivke
je njeno ime, ki je lahko sestavljeno iz ¢&rk, stevilk in znakov + - . * [/ < = > 1 72 :
VrednostSpremenljivke je zaCetna vrednost spremenljivke. Tako z ukazom

(define pozdrav »Zdravo!«)

definiramo spremenljivko tipa niz z imenom pozdrav. Priredili smo ji vrednost » Zdravo ! «.
Hitro opazimo bistveno razliko v primerjavi s programskim jezikom java. Pri deklaraciji
spremenljivk ni potrebno nikjer dolociti tipa spremenljivke. V jeziku Scheme se tip spremenljivke
dolo¢i glede na vrednost spremenljivke. Ce kasneje v spremenljivko shranimo podatek drugaéne
vrste (drugacnega tipa), se spremeni tudi tip spremenljivke.

Globalne spremenljivke, ki jih definiramo v skripti, lahko uporabljamo skozi celo skripto. Ko je
globalna spremenljivka enkrat ustvarjena, lahko do nje dostopamo v katerem koli delu nase skripte.
Ko pa skripto izvedemo, globalnih spremenljivk ni veé. Prav tako ji kadarkoli lahko spreminjamo
vrednost in z njo tudi tip spremenljivke.

Kadar potrebujemo lokalne spremenljivke, torej take, ki obstajajo samo znotraj nekega bloka (dela)
skripte, jih lahko ustvarimo na dva nacina.

e Prvi je z ukazom let. Ta znotraj () dolo¢a obmocje, kjer so spremenljivke veljavne.
Spomnimo se na programski jezik java, Kjer podro¢je veljavnosti spremenljivk dolo¢imo z
bloki (torej z obmo¢jem znotraj {}). Splosna oblika ukaza je videti takole:

(let (spremenljivke) izrazi).

Spremenljivke, ki jih definiramov (spremenljivke) torej obstajajo le znotraj tega
stavka. Da bo stvar bolj jasna, si oglejmo primer.

= Konzola Script-Fu

Dobrodoéli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktiond razvof shem

> (define x 200 ; ustvarimo globalno spremenljivko » 2 vrednostjo 20
X

= flek (G 130y x4+ w0 w) 5 uskvarima Ze lokalni spremenliivi v inox in sefkejema xin y
21

Slika 42: Ukaz let (primer 1)

Najprej smo ustvarili globalno spremenljivko x z vrednostjo 20. Nato smo z ukazom let
povedali, da bomo definirali $e lokalni spremenljivki x in y. Definirali smo lokalno
spremenljivko x in ji priredili vrednost 1. Nato smo definirali Se lokalno spremenljivko y.
Spremenljivki y smo priredili vrednost globalne spremenljivke x, torej 20. Nato
izraGunamo izraz x + y. Vrednostizrazax + vy jetorej 21.

V primeru, ¢e imamo tako lokalno kot tudi globalno spremenljivko z istim imenom, se
globalna uporablja le pri definiciji lokalnih spremenljivk.
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Da bomo to Se bolje pokazali, si oglejmo Se dva primera na sliki Slika 43 in na sliki Slika
44,

V prvem primeru (Slika 43) smo definirali globalni spremenljivki x in z. x-u smo
priredili vrednost 20, z-ju pa vrednost 10. Nato smo definirali $e lokalno spremenljivko x

in ji priredili vrednost 1. Z x + =z seStejemo lokalno spremenljivko x z vrednostjo 1 in
globalno spremenljivko z vrednostjo 10. Dobimo rezultat 11.

** Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktivn razvof sham

= (define x 20)
¥
= (define z 100
z

= (let {10+ w2
11

Slika 43: Ukaz let (primer 2)

V drugem primeru (Slika 44) smo definirali globalni spremenljivki x in z. Spremenljivki
x smo priredili vrednost 20, spremenljivki z pa vrednost 5. Nato smo definirali $e lokalno
spremenljivko x, ki ima vrednost globalne spremenljivke x. SeStevek x-a in z-ja tako da

rezultat 25.
£ Konzola Script-Fu

Dobrodoéli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktind razvaf sham

> (define = 20)

x®

> (define z 5)

z

= (et (G =N i+ x2Zh
25

Slika 44: Ukaz let (primer 3)

Seznanimo se Se z ukazom let*. Tudi ta znotraj oklepajev dolo¢a obmocje, kjer so
spremenljivke veljavne. Splosna oblika je enaka kot pri ukazu let:

(let* (spremenljivke) dizrazi)

Oglejmo si primer s slike Slika 42 $e tukaj, le da uporabimo 1et *:
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“® Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright () Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - fnteraktins razvof shem

= (define x 200 usbvarimo globalno spremenliiviko x 2 wrednastio 20

x

Z (let® (e 0w ) (D)) uskvarimo S lokalni sprementiivl v in xin sestejemo xin y
z

Slika 45: Ukaz let*

Kot prej najprej ustvarimo globalno spremenljivko x z vrednostjo 20. Nato smo definirali
lokalni spremenljivki x in y. Spremenljivki x smo priredili vrednost 1, spremenljivki y pa
smo priredili vrednost lokalne spremenljivke x, ki je enaka 1. Torej ima y vrednost 1.
Scheme se torej v primeru uporabe let* ne sklicuje na globalno spremenljivko x, temve¢ na
lokalno spremenljivko x. Sestevek je torej enak 2. Ekvivalenten rezultat dobimo, ce
zapiSemo primer takole:

“*® Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright {c) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - fteraktion/ razvof 2hem

= (define x 200 ; uskvarimo globalno spremenljivko x 2 vrednoskjo 20

®
(It (G 10 (lek (0w 0 (w2 Uskvarimo lokalni sprementiivki x iny inju sestejemo
2

Slika 46: Drugacen zapis ukaza let*

Opazimo razliko med uporabo ukazov let in let*. Ce si predstavljamo, da oklepaji
(podobno kot v javi) dolo¢ajo neke vrste nivoje, potem lahko re¢emo, da je bistvena razlika
med stavkom let in let* v tem, da prvi na doloenem nivoju uporablja vrednosti
spremenljivk dolo¢enih na prejSnjem nivoju, pri drugem pa lahko na istem nivoju
definiramo spremenljivko in tudi uporabimo njeno vrednost.

Spoznali smo, na kakSen nacin lahko spremenljivke ustvarimo. Spoznajmo Se, kako
spremenljivkam spremenimo vrednost. To storimo z ukazom set !. V jeziku Scheme ima set !
naslednjo obliko:

(set! imeSpremenljivke novaVrednostSpremenljivke)

Pri tem je imeSpremenljivke ime spremenljivke, katere vrednost spreminjamo,
novaVrednostSpremenljivke pa je vrednost, ki jo bo spremenljivka zavzela. Ukaz
ima torej ucinek kot to storimo v javi s klasi¢nim prireditvenim stavkom
imeSpremenljivke = novaVrednost. Ce spremenljivka $¢ ne obstaja, jo s tem
ustvarimo. Na ta nacin nastala spremenljivka je globalna.

Oglejmo si zgled. Spremenljivki z imenom oran Zna nastavimo vrednost oranzne barve v skladu
Z barvnim modelom RGB. V ta namen moramo v spremenljivko shraniti seznam treh Stevil. Nato s
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funkcijo za spreminjanje barve ozadja nastavimo barvo na barvo, ki smo jo shranili v
spremenljivko zimenom oranzna.

(Zet! oranina ' (255 127 0O))

(gimp-set-hackground oranina)

Slika 47: Ukaz set!

Kot sem ze omenila, pri deklaraciji spremenljivk v jeziku Scheme ni potrebno dolociti tipa
spremenljivke. To pa $e ne pomeni, da tipi spremenljivk za pisanje in razumevanje skript niso
pomembni. Poznamo naslednje tipe spremenljivk:

e LOGICNE VREDNOSTI (boolean)

V Scheme za logi¢no vrednost true uporabimo #t , #f pa za logi¢no vrednost false.
Funkcija boolean? preveri, ¢e je argument tipa boolean. Funkcija not negira
vrednost argumenta. Obe funkciji sta tipa boolean. To pomeni, da vracata rezultat tipa

boolean.
' Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktiond razvof shem

> (boolean? #t)
#E

= (hoolzan? #F)
#t

> (booleant 4)
#f

= (boolean? "Andreja™)
#f

== (nok #1)

#f

== (nok #F)

#t

Slika 48: Logi¢ne vrednosti

e STEVILA (number)

Scheme pozna ve¢ tipov Stevil: cela Stevila (integer), ulomke (rational) in decimalna
Stevila (real). Funkcije za preverjanje, ali je $tevilo doloenega tipa, vracajo rezultate tipa
boolean . Tako z number ? preverimo, ¢e je argument poljubno stevilo, z real ?, ée je
Stevilo decimalno, z rational?, Ce je Stevilo ulomek in z integer?, Ce je Stevilo
celo.

Stevila med seboj lahko tudi primerjamo. Primerjamo jih lahko s funkcijo eqv ?, pa tudi
z matemati¢nimi operatorji <, <=, >, >=, =. Iz Slika 49 lahko razberemo, da eqv ?
uposteva tudi tip Stevila in ne le vrednost. Zato Stevili 3 in 3.0 nista enaki. Razlikujeta se v
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vrednosti Stevil.

ZNAKI (character)

Orodje za risanje GIMP in skriptni jezik Scheme

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright () Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - nferaléins razvof shem

= {eqwr [ 2 7140

#f

= (eqvr 34

#f

= {equ? 33

#t

= (eqv? 3300

#f

> ; lahko pa primerjamo todi 2 matematicnimi znaki

> (<34)

#t

> (>55.0)
#F

= (=550
#t

> (=36)

#F

Fi=30 6z
#t

>=

** Konzola Script-Fu

Slika 49: Primerjanje Stevil

se uposteva le

Znak je predstavljen s predpono #\. Torej zapis #\c pomeni znak c. Ukaz

#\newline pomeni skok v novo vrstico, #\

funkcijo char ? lahko preverimo, ¢e je nekaj res znak.

ol

in #\ space pomenita presledek. S
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* Konzola Script-Fu

Dobrodoili v TingScheme
Copwright () Dirnikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktind razvaf sham

> (char? #12)

#E

= (char? #inewline)
#t

= (char? 25)

#f

= (char? 'sva)

#f

= (char? "Mark")
#f

> (set! Gimp #1g )
#g

== (char? Gimp)

#E

Slika 50: Znaki

Znake med seboj lahko primerjamo in ugotovimo, e sta dva znaka enaka ali ne. To
storimo s char=?. S char<? in S char>? pa preverimo, ¢e je prvi znak
leksikografsko pred drugim in obratno.

*# Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright {c Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - Séeraktini razvai shem

= (char=? #1a #1a)
#t
> (char=? #1a #14)
#f
> (char<? #la #ib)
#t
= (char=7 #1a #ic)
#f

Slika 51: Primerjava znakov

Logic¢ne vrednosti, Stevila, simboli in znaki so enostavni podatkovni tipi (simple data
types). Ne moremo jih tvoriti iz vrednosti ostalin podatkovnih tipov. Velja, da ¢e v
pogovorno vrstico konzole vpiSemo # t, program vrne #t. Podobno, ¢e vpisSemo Stevilo
44, vine $tevilo 44. Ce vpisemo znak #\ a, vine # \ a. S simboli pa je malo drugage.

SIMBOLI (symbol)

Simbole uporabljamo za tako imenovane oznacevalce (angl. identifiers) (kot so besede
do, else, 1if, 1let, gquote, for, 1let*, Dbegin, case,
define ..)in za poimenovanje spremenljivk. Besed, ki so rezervirane za oznacevalce,
ne smemo uporabljati kot imena spremenljivk. Da dolo¢imo simbol (ne, da bi ga Scheme
zaznal kot spremenljivko), zapisemo: (quote imeSimbola) ali  pa
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"imeSimbola. Ker smo na Slika 52: Zapis simbola v tretjem ukazu zapisali samo
Gimp (in ne (quote Gimp) oOziroma 'Gimp), program izpiSe obvestilo, da
spremenljivka z imenom Gimp ne obstaja. Program je torej ukaz Gimp zaznal kot
spremenljivko in ne kot simbol (Slika 52).

= Konzola Script-Fu

Dobrodoéli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktiond razvof shem

> {guoke Gimp)

Gimp

= 'Gimp

Gimp

> a@imp

Error: gval unbound variabie: Gmp

Slika 52: Zapis simbola

S funkcijo (ki vraca rezultate tipa boolean) s ymbo 1 ? preverimo, ¢e je doloCen zapis tipa
simbol (Slika 53). Kot pri §tevilih, tudi pri simbolih lahko za primerjanje dveh simbolov
uporabimo eqv?. Ce sta primerjana simbola enaka, funkcija vrne rezultat #t, ¢e nista
enaka, pa # £. Iz primera na sliki Slika 54 je videti, da Scheme v imenih simbolov lo¢i med
malimi in velikimi ¢rkami.

Tudi simboli spadajo v skupino enostavnih podatkovnih tipov, le da delujejo malo drugace
kot logi¢ne vrednosti, Stevila in znaki. Ker so namenjeni poimenovanju spremenljivk,
vracajo vrednosti spremenljivk, ki jih oznacujejo. Recimo, da obstaja spremenljivka z
imenom Gimp. Ce v konzolo vpiSemo Gimp, program vrne vrednost spremenljivke
Gimp. Ce spremenljivka ne obstaja, potem program vrne obvestilo, da spremenljivka z
imenom Gimp ne obstaja (primer 3 na sliki Slika 53).
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¢ Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TingScheme
Copyright () Diritrios Souflis
Konzola Script-Fu - inéeraktini raziai sham

= (symbaol? vzl

#t

> (symbaol? woyvz123)

*t

= (symbaol? 'E)

*E

> (symbol? '42)

#f

= (symbaol? ")

*E

= (symbal? ')

#t

> (symbol? {quoke xyeh
*t

= (quake xyz)

HYE

> (symbaol? xyz)

Error: eval wibownd variable: xpz
> (set! Gimp {quoke xyveh
HWE

= (symbol? Gimp)

*E

Slika 53: Simboli

£ Konzola Script-Fu

Dobrodoéli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktiond razvof shem

= {eqvr 'a'a)

#f

== (eqv? 'Peter 'Ser)
#f

> (eqv? 'Anja ‘Anja)
#E

Slika 54: Primerjava simbolov

Podatkovni tipi kot so: nizi, vektorji, urejeni pari in seznami se imenujejo sestavljeni
podatkovni tipi (compound data types). Sestavljeni podatkovni tipi so sestavljeni s
kombiniranjem poljubnih podatkovnih tipov. Tako recimo niz lahko sestavimo iz znakov
in Stevil, vektor pa iz Stevil, nizov in znakov.

NIZI (string)

Niz je definiran kot zaporedje znakov, ki jih pisemo znotraj dvojnih narekovajev.
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**® Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright (o) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - fteraktin/ razvof hem

> "Pozdravlien, Swet!”
"Pozdravlien, Swet!"

= "Andreja"
"Andreja”

Slika 55: Zapis nizov

Metoda st ring sprejme posami¢ne znake in vrne iz znakov sestavljen niz. Niz lahko
sestavimo tudi iz ve€ nizov. To storimo z string-append. Prazen niz dolZzine n
ustvarimoz (make-string n) .

£ Konzola Script-Fu

Dobrodoéli v TinyScheme
Copwright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktion razvof shem

> (string #4G #1 #im )
== (string-append "Danes " “je " "lep " "dan!™)

"Danes je lep dan!”
> (make-string 71 ; uskvarimo prazen niz doléine 7

Slika 56: Tvorba nizov

S string? (tipaboolean) preverimo, ¢e je doloCen argument niz.

2 Konzola Script-Fu

Dobrodoéli v TinyScheme
Copyright {c) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - Wéaraktin razvai shem

> (string? 32

#f

== (skring? "3

#t

= {string? "Spela™
#t

Slika 57: Nizi

S (string-ref poljubenNiz mesto) lahko dostopamo do posameznega
znaka v nizu. poljubenNiz je ime niza, mesto pa je mesto v nizu, do katerega

zelimo dostopati. (string-ref poljubenNiz mesto) vrne znak na Zelenem
mestu.
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2 Konzola Script-Fu

Dobrodoili v TingScheme
Copwright () Dirnikrios Souflis
Konzola Script-Fu - féaraktind razvaf sham

> (define niz "Danes je sonfen dan!™)
niz

== (string-ref niz 100

#io

> (string-ref niz 00

#D

Slika 58: Dostop do znaka v nizu

Kot vidimo, tudi v Scheme mesta znakov Stejemo od 0 dalje.

e VEKTORJI (vector)

Vektor je, podobno kot niz, definiran kot zaporedje, le da so elementi zaporedja lahko
poljubnega tipa. Vektor sestavimo z # (elementl element2 element3 ..).
Ce vektor vsebuje elemente tipa vektor, potem dobimo veérazsezen vektor.

*** Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TingScheme
Copyright o) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - fnéerattiond rarvaf shem

=#123)
#123)

= Rabcoh
#labc)
>Ral(1z231bc)
#laflzdbc)

Slika 59: Zapis vektorjev

S funkcijo vector ustvarimo nov vektor, s funkcijo vector? pa preverimo, ¢e je
dolocen argument tipa vektor.

“* Konzola Script-Fu

Dobrodosl v TingScheme
Copyright o) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - fnéerattiond razvaf shem

> (weckor 1 23)

#1233

= {vector "anja" "Spela” "Saga" "andreja")
#( "anja" "Spela” "Safa" "andreja" )

= (vectar #p "Gimp" 100

#C #p "Gimp" 103

Slika 60: Tvorba vektorjev
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' Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TingScheme
Copyright () Diritrios Souflis
Konzola Script-Fu - fnéeraktind razvaf sham

= (vectar? #1023 12 19840
#t

> (wector? 13)

#f

= (vector? #{ 12 #2340
*E

> (vector? "Miha")

#f

Slika 61: Vektorji

Za vektorje prav tako velja, da lahko dostopamo do poljubnega njihovega elementa. Tako z

(vector-ref imeVektorja mesto), podobno kot pri nizih, dostopamo do
elementa na dolo¢enem mestu.

Elemente vektorja pa lahko tudi zamenjamo. V ta namen uporabimo (vector-set!
imeVektorja mesto novElement). Na dolofenem mestu zamenjamo
element z novim elementom.

“= Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright {c Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - Séeraktini razvai shem

= (define Stevke #{ 123450

Stevke

> (vector-ref Stevke 2)  ; izpiSimo element na drugem mesku

3

= (weckor-set! hevke 2 "ML Stevkal™ ) na 2. mestu babele Stevke zamenjamo element
#{12 "ML Ztevkal" 45)

Slika 62: Dostop in zamenjava elementa v tabeli

UREJENI PARI (dotted pairs) IN SEZNAMI (list)

Urejen par (X, y) je dvojica elementov poljubnega tipa, v katerem je x prvi element, y pa
drugi element. Vrstni red je pomemben. Torej par (X, y) ni enak paru (y, x). Urejen par v
Scheme ustvarimo s (cons prviElement drugiElement) ali pa z
'"(prviElement . drugiElement). Pri zadnji obliki je pika zelo
pomembna, saj, ¢e jo spustimo, dobimo seznam.

Kadar je eden (ali oba) od elementov urejenega par spet urejen par, potem takemu

urejenemu paru recemo ugnezden urejen par. Ne glede na tip elementov, ki jih urejen par
vsebuje, Scheme s piko loci prvi element od drugega.
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*# Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright () Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - nferaléins razvof shem

= (cons 11 "Andreja™)

(11, "Andreja™

= ("Mark . 12"

"Mark , 12"

> {cons 11 {cons 22 33))
(1122 .33

> (cons (cons 2 3150
({2.3).5)

> (rons (cons 4 5) (oons 6 71)
{(4.516.7)

= {cons 1 {cons 2 {cons 3 4)))
(123, 4

Slika 63: Tvorba urejenih parov

S prvim ukazom na sliki Slika 63 ustvarimo urejen par s Stevilom 11 in z nizom » Andreja«.
Podobno ustvarimo drugi urejeni par. Naslednji trije primeri pa prikazujejo razli¢ne naéine
gnezdenja:
"= (cons 11 (cons 22 33))jeurejen par, ki ima za prvi element Stevilo
11, drugi element pa je urejen par (22 . 33). To zapiSemo kot (11 . (22 . 33)).
Scheme v primeru gnezdenja znotraj drugega elementa uporablja za izpis krajsi
zapis, ki je v tem primeru videti takole: (11 22 . 33).
* (cons (cons 2 3) 5) jeurejen par, ki ima za prvi element urejen par
(2 . 3), za drugi element pa stevilko 5. Na dolgo zapisemo: ((2 . 3) . 5). V primeru
gnezdenja znotraj prvega elementa tudi Scheme pri izpisu uporablja daljsi zapis.
" (cons (cons 4 5) (cons 6 7)) jeurejen par, Kkjer sta prvi in drugi
element urejena para. Prvi element je urejen par (4 . 5), drugi element pa urejen par
(6 . 7). Na dolgo zapisemo: ((4 . 5) . (6 . 7)). 1z primera lahko vidimo, da pri
gnezdenju znotraj prvega elementa Scheme uporabi daljsi zapis. Ce pa uporabimo
gnezdenju znotraj drugega elementa, pa Scheme uporabi krajsi zapis s piko.

Zaradi razlike med izpisom pri gnezdenju znotraj prvega in drugega elementa, vedno to¢no
vemo, Kje uporabljamo gnezdenje.

V zadnjem primeru na sliki Slika 63 imamo primer, kjer smo dvakrat gnezdili znotraj
drugega elementa. Prvi element je Stevilka 1. Drugi element je urejen par, katerega prvi
element je $tevilka 2, drugi element pa je urejen par (3 . 4). Poglejmo bolj podrobno samo
drugi element, torej: (cons 2 (cons 3 4)). Primer je pravzaprav enak primeru (cons 11
(cons 22 33)). Torej dobimo par (2 . (3 . 4)) oziroma na kratko: (2 3 . 4). Zdaj
zdruzimo prvi element 1 in drugi element (2 . (3 . 4)) oz. (2 3 . 4). N dolgo zapisano
dobimo: (1. (2. (3. 4))). Ker smo zopet gnezdili znotraj drugega elementa, je krajsi zapis
celotnega urejenega para videti takole: (12 3. 4).

Z ukazom car dostopamo do prvega elementa v urejenem paru, z ukazom cdr pa do

drugega elementa. Nekoliko bolj zapleteno je dostopati do elementov, ¢e so elementi
urejenega para urejeni pari. Primer je prikazan na sliki Slika 64.
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r

*# Konzola Script-Fu

Dobrodoili v TinyScheme
Copyright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - fnteraktien razvoi shem

> (define par (cons (cons 11 2233301 uskvarimo ugnezden urejen par
par

> par  urejen par je videki kakole

fF11, 22, 33

= {car {car par)) ; dostop do Stewila 11

11

= (cdr (car par))  ; dostop do Skewila 22

22

> (cdr par)  ; dostop do Stevila 33

33

> {car par) ; dostop do prvega elementa, ki je tudi urejen par (11 . 22)
{11 . 22

Slika 64: Ukaza cdr in car

Ukaz car v zgornjem primeru vrne prvi element urejenega para - urejen par (11 . 22).
Ukaz cdr pa vrne drugi element urejenega para — stevilo 33. Ce i§¢emo $tevilo 11, potem
iS¢emo prvi element urejenega para (11 . 22). Ta je obenem prvi element urejenega para
((11 . 22) . 33. Ker is¢emo prvi element prvega elementa, napiSemo (car (car
par) ) . Ce pais¢emo §tevilo 22, i§¢emo drugi element urejenega para (11 . 22). Ta par pa
je hkrati tudi prvi element para ((11 . 22) . 33). NapiSemo torej (cdr (car par)) .

Kot vektorjemh tudi urejenim parom lahko zamenjamo element. Za zamenjavo prvega
elementa uporabimo (set-car! imePara starElement
novElement), za zamenjavo drugega elementa pa (set-cdr! imePara
starElement novElement).

“*® Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright () Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - Interaktind razvoi shem

= (define par {cons 2 (cons 3 9700
par

> par

(23,9

> (set-car! par 7)

(73,9

= (sek-cdr! par &)

(7.8)

Slika 65: Zamenjava elementov v urejenem paru

Poseben primer ugnezdenega urejenega para je par, katerega drugi element najgloblje
ugnezdenega urejenega para je ni¢en. Primer je na sliki Slika 66. V primeru (cons 11
(cons 22 (cons 33 44))) jenajgloblje ugnezden par (33 . 44). Njegov drugi
element je $tevilo 44. Ce to $tevilo zamenjamo za prazen seznam, potem takemu urejenemu
paru re¢emo kar seznam.
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¢ Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TingScheme
Copyright () Diritrios Souflis
Konzola Script-Fu - inéeraktini raziai sham

> (rons 11 {cons 22 (cons 33 4430
{1122 33 . 44)

> {cons 11 {cons 22 {cons 33 (00
{1122 33

Slika 66: Ugnezden par postane seznam

Seznami so torej v bistvu urejeni pari, ki imajo kot drugi elemet prazen seznam. Prazen
seznam je v Scheme predstavljen z (). Definiramo ga z uporabo '.

Sezname pa lahko ustvarimo tudi drugaCe. To lahko storimo z ukazom (list
elementl element2 element3 ..) ali pa z '(elementl
element2 element3 .. ).

Kot sem omenila v razdelku 3.4.1 (Oshovna pravila skriptnega jezika Scheme), vse
funkcije in sezname piSemo v oklepajih. Recimo, da zelimo ustvariti seznam S§tevil 1, 2 in
3. Ce zapiSemo samo (1 2 3), GIMP is¢e funkcijo z imenom 1 in s parametroma 2 in

3. Zato s quote oziroma z ' GIMPu sporoc¢imo, da ne gre za funkcijo, temve¢ za
seznam.

** Konzola Script-Fu

Dobrodosli v TinyScheme
Copyright {c) Dimitrios Souflis
Konzola Script-Fu - fteraktions razvof shem

> '{1 ; prazen seznam

y]

= (rons 1 {cons 2 (cons 3 (cons 4 (000 jdrogi element najaloblie ugnezdenega para je nicen
f1234)

= {list "anja" "Spela" "Safa" "Andreja")

{"anja" "Spela" "Saga" "andreja")

> {"Peter” "Miha" "Uroz" "Mark™)

("Peter” "Miba" "Uros" "Mark")

Slika 67: Tvorba seznamov

Tudi v seznamih lahko dostopamo do poljubnega elementa. To storimo z ukazom
(list-ref imeSeznama mesto).Pritemmesto pomeni mesto v seznamu,
katerega vrednost Zelimo izpisati. Z (list-tail imeSeznama mesto) pa
dobimo del seznama od indeksa mesto (vkljuéno z njim) do konca. Dobimo tako
imenovani rep seznama.
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¢ Konzola Script-Fu

Dobrodosl v TingScheme
Copyright () Diritrios Souflis
Konzola Script-Fu - inéerastins raziai sham

> (define seznam (lisk 21 32 43 54 65 76 67 980
SEENam

= sEZNanm

(21 32 43 54 65 76 87 98]

= (lisk-ref seznam 3)  ; izpigemo element na 3. mestu
o4

> (list-tail seznam 53 ; izpi%emo rep seznama od indsksa S dalie
{76 57 98)

Slika 68: Dostop do elementov in ukaz tail

Spair?,list?innull? preverimo, ¢e je argument teh funkcij urejen par, seznam

ali prazen seznam.
** Konzola Script-Fu

Dobrodoili v TinyScheme
Copyright (o) Dimikrios Souflis
Konzola Script-Fu - Méeraktian razvoi shem

= (pair? (1. 20
#t

== (pair? (1 37
#t

> (pair? ')

#f

= (lisky

#t

= nullF ')

#t

= flisk? (147
#t

= (list? {1 . 50
#f

= ofnull? 1 e
#f

=l 1. 7N
#f

Slika 69: Urejeni pari, nizi in prazni nizi

3.4.3 Stavek if in zanka while

Oblika stavka if v Scheme je naslednja:
(1f pogoj

(ukazl)
(ukaz?2)
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Pogoj je tipa boolean. Ce ima pogoj vrednost true, se izvr§i ukaz1, & pa ima pogoj vrednost
false, potem se izvrSi ukaz 2.

[if (= = 0)
[print "x je negatiwven™)
[pEint "x Jje nenegativen'™)

]

Slika 70: Primer if stavka

Koda na Slika 70 najprej preveri, ¢e je vrednost v spremenljivki x negativna. Ce je, izvr§i ukaz 1.
Toje (print "x je negativen"),KiizpiSe »x je negativen«. Ce pa pogoj
ne velja, torej ¢e V X ni negativna vrednost, potem izvrs$i uka z 2. Ta izpiSe »x je nenegativen«.

Recimo, da bi v nasem primeru poleg ustreznega izpisa radi nastavili $e vrednost spremenljivke
predznak. Ce bo pogoj resniten, bo torej program izpisal, da je x negativno §tevilo in hkrati
nastavil vrednost spremenljivke predznak na -1. Ce pa pogoj ne bo resnicen, potem bo
program izpisal, da je x pozitivno $tevilo nastavil $e vrednost spremenljivke predznak nal. S
set ! smo hkrati ustvarili globalno spremenljivko.

[if (= = 0)
[hegin
[print "x je negativen™)
[set! predznak -1)
]
[hegin

[print "x Jje nenegativen'™)
[set! predznak 1)

Slika 71: Primer razsirjenega if stavka

Opazimo, da smo uporabili ukaz (begin (ukazd) (ukazB) ..). Ta omogoca, da
ukazl inukaz?2 sestavimo iz ve¢ ukazov. Primer lepo ponazarja Slika 71.

Zanka while je edina zanka, ki obstaja v skriptnem jeziku Script — Fu. Njena oblika je videti takole:
(while (pogoj)
(ukazl)
(ukaz?2)
(ukaz3)
)

Na Slika 72 je primer, Ki po celi Sirini slike nariSe vodoravne ¢rte z debelino 10 pikslov. Med
¢rtami je 16 pikslov prostora.
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[gec! v 0]

(while (< ¥ wizZinaSlike )
[gimp-rect—-select fotografija 0 v 2irinaSlike 10 REPLACE 0O 0O)
[gimp-edit-£fill &rte BG-IMAGE-FILL)
[set! v [+ v 26])

Slika 72: Primer while zanke

Predpostavimo, da urejamo sliko fotografija, na kateri je plast z imenom ¢rte. V
spremenljivki z imenom visinaSlike je shranjena visina slike, v spremenljivki
sirinasS1ike pa Sirina slike.

Ideja postopka je ta, da bomo na sliko zaporedoma dodajali ¢rte. Crte dobimo tako, da narisemo
pravokotno obmocje z visino 10 (¢e bodo ¢rte debeline 10) in Sirino sirinaS1ike, Ki je hkrati
Sirina slike. Crte risemo na nadin, ki smo ga opisali na zaGetku v primeru risanja kvadrata v
razdelku 3.4 (Osnove jezika Scheme — primer risanja kvadrata).

Stevec v pove, kje v sliki se nahajamo. Najprej smo Stevec y postavili na ni¢, nato pa se
premikamo s korakom 26 (10 za debelino in 16 za razmik).

Z zanko while poskrbimo, da bomo risali ¢rte po celotnem obmocju slike.

V zanki najprej z gimp-rect-select izberemo pravokotno obmoéje na sliki
fotografija. Ta kot parametre sprejme: sliko (v nasem primeru je to slika z imenom
fotografija), X in y koordinato levega zgornjega kota izbranega pravokotnika (v nasem
primeru je X vedno ni¢, y se spreminja), §irino in vi§ino pravokotnega obmocja (Sirina
pravokotnega obmocja je hkrati §irina slike, shranjena v spremenljivki sirinaS1like) in Se tri
parametre, o katerih sem govorila v primeru v razdelku 3.4 (Osnove jezika Scheme — primer risanja
kvadrata). Nato z gimp-edit-fill pobarvamo izbrano obmoéje. gimp-edit-fill
sprejme dva parametra. Prvi parameter je plast (v naSem primeru je to plast z imenom crte), na
kateri bodo Crte narisane. Drugi parameter pove, da bomo za barvanje obmocja uporabili trenutno
barvo ozadja. (BG-IMAGE-FILL pomeni background image fill).

Opisani postopek ima pomanjkljivost. Do tezav lahko pride pri risanju zadnje ¢rte, kadar je y Se
manj$i od viSine slike in je hkrati razlika med viSino slike in y-om manjsa kot 10 tock. V tem
primeru je pogoj y < visinasS1ike izpolnjen, in ukazi v zanki while se za¢nejo izvajati. Ko
Zzgimp-rect-select zelimo izbrati obmocje z viSino 10 (debelina Crte), se zgodi, da nam
»zmanjka slike«. Crte ne moremo narisati, ker imamo v vi§ino na voljo manj kot 10 pikslov.
Skripta v tem primeru javi napako.
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4 Skripte za primere iz drugega poglavja

4.1 Uvod

V poglavju 2 (Primeri uporabe) smo opisali tri primere uporabe programa GIMP. Prvi razdelek 2.1
(Spreminjanje velikosti slike) opisuje, kako poljubni sliki spremenimo velikost. V drugem razdelku
2.2 (Ustvarjanje fotografije s sepija barvnim tonom) smo opisali dodajanje sepija barvnega tona
poljubni sliki. V tretjem razdelku, 2.3 (Dodajanje besedila na sliko) smo razlozili, kako poljubni
sliki dodamo besedilo. Vse to dosezemo postopoma, z uporabo razli¢nih orodij, ki jih GIMP
ponuja. Ce bi te postopke morali opraviti veckrat, je smiselno, da raje napisemo ustrezne skripte,

V razdelkih 4.2 (Skripta za sepijo), O (Skripta za dodajanje besedila na sliko) in 0 (Skripta za
spreminjaje velikosti slike) si bomo ogledali, kako to storimo .

Vse tri skripte , ki jih bomo napisali, spadajo v skupino skript, delujo¢ih na slikah. Torej vsaka od
teh skript deluje izklju¢no takrat, kadar imamo v oknu obdelovane slike odprto neko sliko. Ce v
oknu obdelovane slike ni odprte nobene slike, GIMP pri poskusu zagona tovrstnih skript ponudi
pogovorno okno, v katerem lahko izberemo sliko, na kateri bo skripta delovala. Ce $e tu ne
izberemo nobene slike, potem GIMP javi napako. Sporo¢i, da skripta poskusa delovati na sliki, ki
ne obstaja ve¢ (torej ni odprta v programu GIMP).

Nase tri skripte bomo napisali tako, da jih bomo potem nasli v slikovnem meniju programa GIMP
in sicer v meniju Skript-Fu. Skripta za dodajanje besedila na sliko bo v podmeniju besedilo,
zagnali jo bomo z ukazom dodaj besedilo. Skripta za spreminjanje velikosti slike bo v
podmeniju velikost. Uporabili jo bomo s klikom na ukaz spremeni velikost.
Skripta za sepijo bo v podmeniju sepija. lzvedli jo bomo s klikom na ukaz dodaj
sepija barvni ton.

Kot pove Ze ime, skripta za dodajanje sepija barvnega tona poljubni sliki doda videz starinske ¢rno-
bele slike s pridihom toplih rjavih tonov. Skripta za spreminjanje velikosti slike spremeni velikost
slike. Skripta za dodajanje besedila pa poljubni sliki doda poljubno besedilo s poljubno pisavo,
velikostjo in postavitvijo besedila.

4.2 Skripta za sepijo

Ta skripta, kot tudi preostali dve, za svoje delovanje ne bo potrebovala definicije pomoznih funkcij.
Zato bo sestavljena le iz glavne funkcije. To bomo poimenovali script-fu-Sepija-
barvni-ton.

Sprejme tri parametre. Prvi parameter je parameter z imenom fotografija, drugi parameter
je ozadje, tretji parameter pa je barva. Kadar skripta deluje na odprti sliki, potrebujemo
parameter, ki oznacuje odprto sliko. V nasem primeru je ta parameter fotografija. Zistim
razlogom potrebujemo tudi drugi parameter. Parameter ozadje oznacuje aktivno plast slike
fotografija. Aktivna plast je tista plast, na kateri imamo dejansko fotografijo. To je tista
plast, ki se pojavi v oknu plasti takoj, ko v GIMPu odpremo poljubno fotografijo. V slovenski
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verziji GIMPa je poimenovana oz adje. Tretji parameter ba rva potrebujemo, ker zelimo, da
ima tisti, ki klice skripto, moznost nastavljanja barve, torej tega, kar bo uporabljeno kot barvni ton
za sepijo.

Ker mogoce s kon¢nim rezultatom skripte ne bomo zadovoljni, bomo poskrbeli, da bi ucinek
delovanja skripte lahko razveljavili. Ce bomo torej skripto uporabili na neki fotografiji in nam
rezultat ne bo vSe¢, bomo potem lahko v glavnem meniju uporabili ukaz razveljavi, Ki
razveljavi zadnjo izvedeno akcijo. To storimo tako, da v jedro glavne funkcije vklju¢imo »blok za
razveljavitev«. Zacnemo ga z (GIMP-image-undo-group-start
fotografija), kon¢amo pa z (GIMP-image-undo-group-end
fotografija). V obeh ukazih je edini parameter s1ika, na kateri bo ukaz razveljavi
izvrien. Ce tega ne bi storili, bi potem z ukazom razveljavi razveljavili le zadnji ukaz, ki bi
se v skripti izvedel. Seveda bi lahko z vztrajnim klikanjem na razveljavi pocasi razveljavili
vse ukaze, ki jih je izvedla skripta, vendar tega ne zelimo. Hocemo z enim klikom razveljaviti vse,
kar je skripta naredila.

Ideja, kako dodati sliki sepija barvni ton, je popolnoma enaka, kot pri roénem dodajanju sepija
barvnega tona. Kako smo rocno spremenili fotografijo v fotografijo s sepija barvnim tonom, Smo
opisali v razdelku 2.2 (Ustvarjanje fotografije s sepija barvnim tonom).

Postopek ima §tiri korake:

o Najprej bomo ustvarili plast sepijaPlast, ki je kopija plasti ozadje. Pri roénem
obdelovanju spreminjamo Kkar plast ozadje in ne njene kopije. Nato spremenimo plast
sepijaPlast v ¢rno-belo fotografijo. Pri ro¢ni obdelavi v ¢&rno-belo fotografijo
spremenimo Kkar plast ozadje.

e Nato ustvarimo plast p1astMaske. Pri ro¢ni obdelavi smo jo poimenovali Sepija.
Plast zapolnimo z barvo ospredja in ji dodamo belo neprosojno masko.

e Nato kopijo plasti sepijaPlast prilepimo v masko, ki jo v skripti imenujemo
ma s ka. Pri ro¢ni obdelavi maska nima posebnega imena.

e Masko na koncu preobrnemo, da dobimo ustrezne tone za sepija barvni ton.

Zacnemo z definicijo lokalnih spremenljivk. Definicijo zaénemo z ukazom 1et*, 0 katerem smo
govorili v razdelku 3.4.2 (Spremenljivke in funkcije). Nato sledijo spremenljivke z imeni
sepijaPlast, plastMaske in maska. V spremenljivki sepijaPlast hranimo
plast, ki bo na koncu spremenila barvo slike fotografija. Spremenljivko plastMaske bomo
potrebovali, da bomo na njej lahko ustvarili masko, ki je potrebna za dober koné¢ni rezultat sepija
barvnega tona. V spremenljivko ma s k a pa bomo shranili belo neprosojno masko.

S (set! sepijaPlast (car (gimp-layer-copy ozadje FALSE)))
nastavimo spremenljivko sepijaPlast. (gimp-layer-copy ozadje FALSE)
naredi kopijo plasti ozadje. To pove prvi parameter. Drugi parameter pove, ¢e kopiji plasti
dodamo alfa kanal ali ne. S car dostopamo do vrnjenih vrednosti funkcij, ki so v GIMPu ze
vgrajene (gimp-layer-copy vrne plast). V spremenljivki sepijaPlast
torej hranimo kopijo plasti ozadje. Pri ro¢nem obdelovanju v razdelku 2.2 (Ustvarjanje fotografije s
sepija barvnim tonom (drugi nacin)) smo se stvari lotili malo drugace. Namesto kopije plasti ozadje
smo v ¢rno-belo spremenili kar plast ozadje samo. Zdaj plasti sepijaPlast nastavimo ime:
(gimp-layer-set-name sepijaPlast "Sepija plast"). Nato sliki
fotografija dodamo plast sepijaPlast: (GIMP-image-add-layer
fotografija sepijaPlast -1). Tretji parameter -1 pove, da plast dodamo nad
trenutno aktivno plast slike fotografija. Pri ro¢ni obdelavi smo plast z imenom sepi ja ustvarili
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tako, da smo v oknu plasti izbrali zavihek plasti in izbrali bliznjico ustvari novo
plast. Hkrati smo ji nastavili tudi ime.

Nato spremenimo plast sepijaPlast v ¢rno-belo plast. To storimo z ukazom: (gimp-
desaturate sepijaPlast). Z rotnim obdelovanjem smo isto dosegli z ukazom
zmanj$aj nasicenost Vmenijubarve.

V naslednjem koraku nastavimo barvo ospredja: (GIMP-context-set-foreground
barva) . Parameter barva je barva, ki dolo¢a sepija barvni ton. Ze pri roénem spreminjanju
barve smo ugotovili, da so smiselne nastavitve (glej razdelek 2.2 (Ustvarjanje fotografije s sepija
barvnim tonom)) za sepija barvni ton (162 138 101). Seveda pa ima uporabnik moznost, da nastavi
sepija barvni ton povsem po svoje.

Nato ustvarimo novo plast imenovano plastMaske. Ustvarimo jo z gimp-layer-new.
Prvi parameter fotografija je slika, kateri bomo dodali novo plast plastMaske. Drugi
in tretji parameter sta dimenziji nove plasti. Zelimo, da dimenziji nove plasti sovpadata z
dimenzijami slike fotografija, zato za dimenziji plasti plastMaske uporabimo
dimenziji slike fotografija. Tako doseZemo, da bo nova plast velika toliko kot je velika
slika fotografija. Torej s (car (GIMP-image-width fotografija))

dostopamo do Sirine slike fotografija, § (car (GIMP-image-height
fotografija)), pado viSine slike. Naslednji (Cetrti) parameter je tip plasti, ki pove kateri
barvni model plast uporablja. 1zberemo RGB barvni model, zato zapiSemo 0. Sledi peti parameter,
s katerim dolo&imo ime plasti. Sesti parameter je prosojnost plasti. Vrednost za prosojnost je med
0 in 100. Zadnji parameter dolo¢a nacin plasti. Dolo¢imo na¢in COLOR-MODE. Vec¢ o nacinih
plasti sem razlozila v razdelku 2.2 (Urejanje fotografije s sepija barvnim tonom).

Ko sliko urejamo ro¢no, ustvarimo novo plast s klikom na bliznjico ustvari novo plast
v zavihku plasti. Ker imamo sliko ( ki jo spreminjamo) odprto v oknu obdelovane slike, se nova
plast doda tej sliki. Ko pa piSemo skripto, ni o¢itno, kateri sliki dodajamo plast. To moramo storiti
posebej. Plast plastMaske dodamo na sliko fotografija. To storimo z : (GIMP-
image-add-layer fotografija plastMaske -1). Zadnji parameter -1
pomeni, da Zelimo plast dodati nad trenutno aktivno plast obdelovane slike.

Nato plast plastMaske zapolnimo z barvo ospredja: (GIMP-drawable-fill
plastMaske 0).To smo priro¢ni obdelavi storili ze v oknu, ki se odpre s klikom na ukaz
dodaj masko, kjer smo izbrali barvo ospredja kot vrsto polnila. Postopek je podrobno opisan
v drugem primeru razdelka 2.2 (Ustvarjanje fotografije s sepija barvnim tonom).

Ustvarimo masko z imenom maska: (set! (car (GIMP-layer-create-mask
plastMaske 0))). Z (GIMP-layer-create-mask plastMaske 0)
ustvarimo masko na plasti plastMaske. 0 pomeni belo neprosojno masko. Kaj je maska, sem
opisala v razdelku 2.2 (Urejanje fotografije s sepija barvnim tonom), v tretjem naéinu dodajanja
sepija barvnega tona. S car zopet dostopamo do maske, ki jo gimp-layer-create-
mask vrne kot rezultat. Pri ro¢nem postopku smo videli, da moramo plasti dodati masko. Ker
smo kliknili na ustrezno plast, se je to¢no vedelo, za katero plast gre. Prti pisanju skripte pa
moramo plast dolo€iti preko imena plasti. Zato Uporabimo ukaz (GIMP-layer-add-mask
plastMaske maska), S katerim povemo, da masko maska dodajamo plasti
plastMaske.
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Potem z (gimp-layer-resize-to-image-size sepijaPlast) plasti
sepijaPlast spremenimo dimenziji tako, da ustrezajo dimenzijam obdelovane slike. To smo
pri ro¢ni obdelavi fotografije storili Ze ob ustvarjanju plasti z imenom sepija.

Skopiramo plast sepijaPlast: (gimp-edit-copy sepijaPlast). Nato jo
prilepimo v masko plasti plastMaske: (GIMP-edit-paste maska 0). S
(selection (car (GIMP-edit-paste maska 0))), ustvarimo plavajoci
izbor in ga zasidramo plavajo¢i izbor: (gimp-floating-sel-anchor
selection) ). Veé smo razlozili pri roéni obdelavi v 2.2 (Urejanje fotografije s sepija
barvnim tonom)). Postopek je popolnoma enak.

Z (gimp-invert maska) preobrnemo masko, da dobimo ustrezne barve za sepija ton. Pri
ro¢ni obdelavi smo to dosegli z ukazom preobrni znotraj menijabarve.

Na koncu spojimo $e plast plastMaske s sliko fotografija: (GIMP-image-
merge-down fotografija plastMaske O0). Pri rotni obdelavi nam tega ni
poterebno storiti, ker GIMP to stori sam.

Preden zaklju¢imo glavno funkcijo, zaklju¢imo Se blok »razveljavi«.

Kot smo omenili v razdelku 3.3.1 (Sestava Skript — Fu skripte), moramo pokrbeti za registracijo
glavne funkcije. Vsako registracijo funkcije za¢nemo z script-fu-register. Sledijo ji obwvezni
parametri, katerih pomen je razlozen v razdelku 3.3.1 (Sestava Skript — Fu skripte).

Dodani parametri so parametri, ki jih glavna funkcija sprejme. V nasem primeru so to slika z
imenom fotografija, aktivna plast z imenom ozadje in barva s katero dolo¢imo
barvo sepije. Vsakemu od njih moramo doloéiti tip parametra, opis parametra in njegovo privzeto
vrednost. Prvi dodani parameter je slika in je zato vrste SF-IMAGE. OpiSemo ga z »obdelovana
slika z imenom fotografija«, njegova privzeta vrednost pa je 0. Drugi dodani parameter je plast in
zato vrste SF-DRAWABLE. Njegov opis je »aktivna plast slike z imenom ozadje«, njegova
privzeta vrednost je 0. Tretji dodani parameter je barva in je vrste SF-COLOR. Njegov opis je:
»barva sepije«. Njegova privzeta vrednost je barva, ki je v barvnem modelu RGB videti takole:
'(162 138 101).

Nazadnje z (script-fu-menu-register "script-fu-Sepija-barvni-
ton" "<Image>/Script-Fu/Sepija") povemo, da se bo skripta v GIMPu pojavila
v meniju Script-Fu, v mapi Sepija.

Ko zazenemo skripto, se pojavi pogovorno okno, kjer lahko spremenimo privzeto barvo, ki dolo¢a
barvo sepije. Barvo spremenimo s klikom na obarvano okence. Ko izberemo Zeleno barvo,
kliknemo na gumb V. redu. S klikom na gumb ponastavi, Gimp zopet ponudi privzeto
barvo, ki smo jo dolo¢ili v registraciji skripte.
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£ Script-Fu: Dodaj sepija barvni ton

barva sepije:

| l

| pomot || eomestavi || wrews || pemir |

Slika 73: Nastavitev sepija barve

Skripta kot rezultat vrne sliko, obarvano s sepija barvnim tonom (Slika 74).
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Slika 74: Rezultat skripte za sepijo
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Skripta za dodajanje sepija barvnega tona:

(define ; definicija glavne funkcije z imenom Sepija barvni ton
(script-fu-Dodaj-sepija-barvni-ton
fotografija ; obdelovana fotografija
ozadje ; privzeta plast slike fotografija
barva ; sepija barva

)

(gimp-image-undo-group-start fotografija) ; vse, kar je zapisano v tem
; "bloku" lahko razveljavimo

(let*
(
(sepijaPlast @) ; definiramo lokalno spremenljivko sepijaPlast
(plastMaske @) ; definiramo lokalno spremenljivko plastMaske
(maska 9) ; definiramo lokalno spremenljivko maska
)
(set! sepijaPlast ; sepijaPlast je kopija privzete plasti
(car
(gimp-layer-copy
ozadje
FALSE
)
)

)

(gimp-layer-set-name sepijaPlast "Sepija plast")
; sepijaPlast poimenujemo Sepija plast
(gimp-image-add-layer fotografija sepijaPlast -1) ; sliki fotografija
; dodamo plast sepijaPlast
; -1 pove, da dodamo plast
; nad trenutno aktivno plast

(gimp-desaturate sepijaPlast)
; plast sepijaPlast spremenimo v ¢rno-belo

(gimp-context-set-foreground barva) ; nastavimo barvo ospredja

(set! plastMaske ; ustvarimo novo plast plastMaske, ki ji dodamo masko

(car
(gimp-layer-new
fotografija
; slika, kateri bomo novo plast PlastMaske dodali
(car (gimp-image-width fotografija)) ; Sirina slike
(car (gimp-image-height fotografija)) ; visina slike
(%] ; tip slike fotografija
"Plast z masko" ; ime plasti plastMaske
100 ; prekrivnost plasti
COLOR-MODE ; nacin plasti
)
)
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(gimp-image-add-layer fotografija plastMaske -1)
; plast plastMaske dodamo
; sliki fotografija
; -1 pomeni, da novo
plast dodamo
nad trenutno aktivno
plast

“e L. e U

(gimp-drawable-fill plastMaske @) ; plast plastMaske zapolnimo z barvo
; ospredja

(set! maska ; ustvarimo masko na plasti plastMaske
(car
(gimp-layer-create-mask plastMaske @) ; @ je tip maske
)

)

(gimp-layer-add-mask plastMaske maska)
; masko dodamo plasti Plast maske

(gimp-layer-resize-to-image-size sepijaPlast) ; plasti sepijaPlast
; spremenimo

; dimenziji tako, da ustrezajo

; dimenzijam obdelovane slike

(gimp-edit-copy sepijaPlast) ; skopiramo plast sepijaPlast

(let ; skopirano sepijaPlast prilepimo v masko

(
(selection
(car
(gimp-edit-paste maska @)
)
)
)

(gimp-floating-sel-anchor selection) ; zasidramo plavajoci izbor

)

(gimp-invert maska)
; preobrnemo masko, da dobimo ustrezne barve za sepijo

(gimp-image-merge-down ; spojimo plast plastMaske s sliko fotografija
fotografija

plastMaske
0 ; nacin spajanja

)

(gimp-image-undo-group-end fotografija) ; konec "razveljavi" bloka

; registracija glavne funkcije
(script-fu-register "script-fu-Dodaj-sepija-barvni-ton"
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; obvezni parametri

"Dodaj sepija barvni ton" ; ime glavne funkcije

"Poljubno fotografijo spremenimo v ; opis glavne funkcije
fotografijo s sepija barvnim tonom"

"Andreja Dokl" ; avtor

" ; avtorske pravice
"03.2010" ; datum izdelave
"RGB" ; tip slike

; dodani parametri
SF-IMAGE "obdelovana slika z imenom fotografija" 0
SF-DRAWABLE "aktivna plast slike z imenom ozadje" (4]

SF-COLOR "barva sepije" '(162 138 101)

)

(script-fu-menu-register ; meni, kjer se v GIMPu pojavi skripta
"script-fu-Dodaj-sepija-barvni-ton"
"<Image>/Script-Fu/Sepija"
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4.3 Skripta za dodajanje besedila na sliko

Skripta zaénemo z definicijo glavne funkcije z imenom script-fu-Besedilo. Glavna
funkcija sprejme tri parametre. Ker skripta deluje na odprti sliki, potrebujemo parameter
fotografija, parameter ozadje in  parameter besedilo. Parameter
fotografija oznaCuje sliko na kateri skripta deluje, parameter o zadje oznaCuje aktivno
plast slike fotografija, parameter besedilo, pa predstavlja besedilo, ki ga zelimo
dodati na sliko.

Kot v razdelku 4.2 (Skripta za sepijo) tudi tukaj poskrbimo, da bomo uéinek skripte lahko
razveljavili. Zaénemo z ukazom: (gimp-image-undo-group-start
fotografija), konc¢amo pa V (gimp-image-undo-group-end
fotografija).

Glavna ideja je v tem, da z ukazom na sliko dodamo besedilo. Pri ro¢ni obdelavi dosezemo enak
ucCinek s klikomna orodje za dodajanje besedila voknuorodjarna. Razlika je v
tem, da pri ronem dodajanju besedila lahko nastavimo tudi barvo besedila, lahko vklopimo
namigovanje in vsiljeno namigovanje. Podrobnosti so razlozene v razdelku 2.3 (Dodajanje besedila
na sliko). Barvo besedila v skripti nastavimo z ukazom gimp-text-layer-set-color,
namigovanje in vsiljeno namigovanje pa v skripti ne omogo¢imo.

Definiramo spremenljivko z imenom napi s, ki predstavlja plast. Pri roénem dodajanju besedila
na sliko, GIMP na sliki samodejno ustvari plast, na kateri je besedilo. Tu pa plast z imenom
napis ustvarimo z. gimp-text-fontname, Ki sprejme deset parametrov. Prvi parameter
je slika z imenom fotografija, na kateri skripta deluje. Drugi parameter je aktivna plast
slike fotografija, ki ji pripnemo plast z besedilom. Tretji parameter je odmik besedila od
levega zgornjega kota slike v vodoravni smeri, Cetrti parameter pa je odmik besedila od levega
zgornjega kota slike v navpicni smeri. Peti parameter je besedilo, ki ga zelimo prikazati na sliki.
Sesti parameter je velikost okvirja okoli besedila. Ker okvirja ne Zelimo, zapisemo 0. Sedmi
parameter predstavlja glajenje robov pisave (pri zelo majhnih pisavah). Ve¢ o glajenju robov je
zapisano v razdelku 2.3 (Dodajanje besedila na sliko). Osmi parameter je velikost pisave, deveti pa
merilo za velikost pisave. Ce Zelimo velikost pisave meriti v slikovnih to¢kah, napisemo na mesto
osmega parametra 0. Zadnji parameter je vrsta pisave. Parameter podamo kot niz, v katerem je
zapisana zelena pisava. S car dostopamo do plasti besedila, ki ga gimp-text-fontname
vrne kot rezultat.

Barvo besedila moramo v skripti nastaviti posebej: (gimp-text-layer-set-color
napis (list 0 0 0)).

Z (GIMP-floating-sel-anchor napis) =zasidramo plavajoéi izbor, ki smo ga
ustvarilizgimp-text-fontname . Tega nam pri roénem urejevanju ni potrebno storiti.

Nato zaklju¢imo »blok razveljavi«: (gimp-image-undo-group-end
fotografija).

In na koncu Se osvezimo zaslon: GIMP-displays-flush.
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Sledi registracija glavne funkcije. Registracija je videti skoraj enako kot pri skripti za sepija barvni
ton. Razlika je v tem, da glavna funkcija skript za dodajanje besedila na sliko sprejme parameter
besedilo, ne sprejme pa parametra barwva. Zato pri registraciji dodamo tri parametre: sliko
z imenom fotografija, njeno privzeto plast ozadje in parameter besedilo.
Parameter besedilo jetipa SF-STRING.

S (script-fu-menu-register "script-fu-Dodaj-besedilo"
"<Image>/Script-Fu/Besedilo") povemo, kje v GIMPu se nahaja skripta z
imenom script-fu-Dodaj-besedilo.

Skripta kot rezultat vrne sliko z besedilom (Slika 75).

% *S6300016.JPG-1.0 (RGB, 1 plast) 2816x2112 - GIMP
Datoteka Uredi [zberi Pogled Shka Plast Barve Orodja  Fitri  Script-Fu  Ckna  Pomod
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Slika 75: Rezultat skripte za dodajanje besedila
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Skripta za dodajanje besedila poljubni sliki:

(define
(script-fu-Dodaj-besedilo
fotografija
ozadje
besedilo

)

(gimp-image-undo-group-start fotografija) ; zacetek razveljavi bloka

(define napis ; ustvarimo spremenljivko v kateri je
; shranjena plast z besedilom

(car
(gimp-text-fontname
fotografija ; ime slike
ozadje ; besedilo je pripeto plasti
; ozadje kot plavajoci izbor
1100 ; odmik v slikovnih tockah od levega
; zgornjega kota slike v vodoravni smeri
180 ; odmik v slikovnih tockah od levega
; zgornjega kota slike v navpicni smeri
"Feliks" ; besedilo, ki se prikaze na sliki
0 ; velikost okvirja okoli besedila
; okvirja ne zelimo, zato zapiSemo ©
1 ; glajenje robov pisave (true=1, false=0)
120 ; velikost pisave
0 ; enota za velikost so slikovne tocke
"Ravie Semi-Expanded" ; vrsta pisave
)
)

)

(gimp-text-layer-set-color napis (list @ © ©)) ; barva besedila napis
(gimp-floating-sel-anchor napis) ; zasidramo plavajoci izbor napis
(gimp-image-undo-group-end fotografija) ; zakljucimo "blok razveljavi"

(gimp-displays-flush) ; osvezimo zaslon

)

; registracija glavne funkcije
(script-fu-register "script-fu-Dodaj-besedilo”

; obvezni parametri
"Dodaj besedilo" ; ime glavne funkcije
"Doda besedilo na sliko" opis glavne funkcije

)
"Andreja Dokl" ; avtor
" ; avtorske pravice
"93.2010" ; datum izdelave
"RGB, GRAY" ; tip slike

; dodani parametri
SF-IMAGE "obdelovana slika z imenom fotografija" @
SF-DRAWABLE "aktivna plast slike fotografija" ©
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SF-STRING "besedilo, ki ga zelimo dodati sliki" "besedilo"
)
(script-fu-menu-register ; meni, kjer se v GIMPu pojavi skripta
"script-fu-Dodaj-besedilo"
"<Image>/Script-Fu/Besedilo”
)
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4.4 Skripta za spreminjanje velikosti slike

Pri tej skripti bomo predpostavili, da potrebujemo tako, ki bo poljubni fotografiji spremenila
velikost na 1408 x 1106. Nova velikost slike bo torej vedno enaka in ne bo parameter skripte.

Tudi skripto za spreminjanje velikosti slike zaénemo z definicijo glavne funkcije z imenom
script-fu-Spremeni-velikost. Funkcija sprejme dva parametra. Prvi parameter
fotografija je slika, na kateri skripta deluje. Drugi parameter ozadje oznacuje aktivno
plast slike fotografija.

Uporabimo »blok za razveljavitev«. Zatnemo gaz (gimp-image-undo-group-start
fotografija). Parameter fotografija je slika, na kateri bo ukaz razveljavi
izvrSen.

Glavni del skripte izvedemo z (gimp-image-scale fotografija 1408
1106) . Prvi parameter fotografija je slika, kateri spreminjamo velikost. Drugi in tretji parameter
sta novi dimenziji slike fotografija. Drugi parameter je Sirina, tretji pa visina. S tem sliko povecamo
ali pomanjsamo tako, da jo »skaliramo«. Ukaz gimp-image-scale privzeto uporablja za
spreminjanje merila slike kubi¢no interpolacijsko metodo. Nalogo ukaza gimp-imag-scale
pri roénem spreminjanju velikosti opravi ukaz spremeni merilo slike V meniju
slika, v katerem lahko nastavimo dimenziji slike. Pri roénem spreminjanju velikosti lahko
izberemo tudi vrsto interpolacije. Ukaz gimp-image-scale privzeto uporablja kubi¢no
interpolacijsko metodo.

Zaklju¢imo »blok za razveljavitev«: (gimp-image-undo-group-end
fotografija).

Sledi registracija glavne funkcije z imenom script-fu-Spremeni-velikost.
Registracija je enaka registraciji skripte za dodajanje besedila na sliko. Opisana je v razdelku 0
(Skripta za dodajanje besedila na sliko).

Skripto zaklju¢éimo z (skript-fu-menu-register "script-fu-Spremeni-
velikost" "<Image>/Script-Fu/Velikost™) intako povemo kje v GIMPu se
skripta nahaja.

Skripta kot rezultat vrne sliko (Slika 76).
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Slika 76: Rezultat skripte za spreminjanje velikosti slike
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Skripta za spreminjanje velikosti:

(define
(script-fu-Spremeni-velikost
fotografija
ozadje

)
(gimp-image-undo-group-start fotografija) ; razveljavi blok

(gimp-image-scale fotografija 1408 1106) ; velikost slike fotografija
; spremenimo na velikost z
; Sirino 1408 in visSino 1106
(gimp-image-undo-group-end fotografija) ; zakljucimo "blok razveljavi"

)

; registracija glavne funkcije
(script-fu-register "script-fu-Spremeni-velikost"

; obvezni parametri

"Spremeni velikost" ; ime glavne funkcije
"Spremeni velikost slike" ; opis glavne funkcije
"Andreja Dokl" ; avtor

" ; avtorske pravice
"93.2010" ; datum izdelave

"RGB, GRAY" ; tip slike

; dodani parametri

SF-IMAGE "obdelovana slika z imenom fotografija" ©
SF-DRAWABLE "aktivna plast slike fotografija" (%]
)
(script-fu-menu-register ; meni, kjer se v GIMPu pojavi skripta
"script-fu-Spremeni-velikost"
"<Image>/Script-Fu/Velikost"
)
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S5 Zdruzitev skript

Skripta z imenom zZdruzitev je skripta, v kateri zdruzimo vse tri skripte iz razdelkov 4.2
(Skripta za sepijo), 0 (Skripta za dodajanje besedila na sliko) in 0 (Skripta za spreminjaje velikosti
slike). Naredimo torej eno skripto.

Skripto za¢nemo z definicijo glavne funkcije skript-fu-Zdruzitev-skripta, Ki
sprejme stiri parametre. Prvi in drugi parameter sta enaka kot v vseh treh posami¢nih skriptah. To
sta parametra fotografija in ozadje. Prvi parameter je slika na kateri skripta deluje,
drugi parameter pa je aktivna plast slike na kateri skripta deluje. Ker sta nujna v vseh funkcijah, ki
delujejo na slikah, jih moramo uporabiti tudi v skripti zdruzitev. Tretji parameter je
parameter besedi 1o, Cetrti parameter pa barva. Tretji parameter nosi podatek o besedilu, ki
ga dodajamo na sliko, Cetrti parameter pa je parameter, ki doloca barvo za sepija barvni ton.

Ker obstaja moznost, da ne bomo zadovoljni s kon¢nim rezultatom skripte, se posluzimo uporabe
»razveljavi bloka«. Kot v posameznih skriptah, tudi tukaj »blok razveljavi« zacnemo z: (gimp-
image-undo-group-start fotografija) in konfamo z: (gimp-image-
undo-group-end fotografija).»Blokrazveljavi« kon¢amo tik pred registracijo.

Glavni del skripte predstavljajo ukazi, s katerimi pokli¢emo Ze napisane skripte oziroma njihove
glavne funkcije.

Najprej s (script-fu-Dodaj-besedilo fotografija ozadje
besedilo) pokliCemo funkcijo, s katero dodamo besedilo na fotografijo. Nato sledi klic
funkcije za spreminjanje velikosti slike: (script-fu-Spremeni-velikost
fotografija ozadje). Kot zadnjo pokli¢emo $e funkcijo za dodajanje sepija barvnega
tona: (script-fu-Dodaj-sepija-barvni-ton fotografija ozadje
barva).

Registracija glavne funkcije zimenom skript-fu-Zdruzitev je skoraj enaka registraciji
funkcije skript-fu-Sepija-barvni-ton skripte za dodajanje sepija barvnega tona.
Skripta zdruzitev ima (v nasprotju s skripto za dodajanje sepija barvnega tona) Se cetrti
parameter be sedi 1 o. Spremenimo le parameter za opis glavne funkcije.

S (script-fu-menu-register "script-fu-Zdruzitev-skript"
"<Image>/Script-Fu/Zdruzitev") povemo kje se funkcija nahaja v programu
GIMP.

Dobimo kon¢ni rezultat naSega dela.
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Skripta, ki zdruzuje programsko kodo vseh treh skript, je videti takole:

(define
(script-fu-Zdruzitev
fotografija ; obdelovana fotografija

ozadje ; privzeta plast slike fotografija
besedilo ; poljubno besedilo
barva ; sepija barva

)

(gimp-image-undo-group-start fotografija) ; vse, kar je zapisano v tem
; "bloku" lahko razveljavimo

(script-fu-Dodaj-besedilo fotografija ozadje napis)
(script-fu-Spremeni-velikost fotografija ozadje)
(script-fu-Dodaj-sepija-barvni-ton fotografija ozadje barva)

(gimp-image-undo-group-end fotografija) ; konec "razveljavi" bloka
)

; registracija glavne funkcije
(script-fu-register "script-fu-Zdruzitev"

; obvezni parametri
"Zdruzitev skripta" ; ime glavne funkcije
"Poljubno fotografijo spremenimo v ; opis glavne funkcije
fotografijo s sepija barvnim tonom,
ji spremenimo velikost in dodamo

napis"
"Andreja Dokl" ; avtor
" ; avtorske pravice
"03.2010" ; datum izdelave
"RGB" ; tip slike
; dodani parametri
SF-IMAGE "obdelovana slika z imenom fotografija" (4]
SF-DRAWABLE "aktivna plast slike z imenom ozadje" 0
SF-STRING "poljubno besedilo™ "besedilo”
SF-COLOR "barva sepije” '(162 138 101)
)
(script-fu-menu-register ; meni, kjer se v Gimpu pojavi skripta
"script-fu-Zdruzitev "
"<Image>/Script-Fu/Zdruzitev"
)
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6 Primeri zdruzitve

Prvi primer uporabe skripte, ki zdruZzuje ukaze iz vseh treh posamicnih skript iz poglavja 4 (Skripte
za primere iz drugega poglavja), lahko vidimo na sliki Slika 77. Sliko smo najprej pomanjsali na
velikost 1408 x 1106 slikovnih tock. Dodali smo ji besedilo »Feliks je jezen ...«. Levi zgornji kot
besedila je od levega zgornjega kota slike oddaljen 900 pikslov v vodoravni smeri in 180 pikslov v
navpi¢ni smeri. Velikost pisave je 220 pikslov, vrsta pisave pa je Goudy 01d Style
Italic. Barva pisave je nastavljena na ¢rno barvo.
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Slika 77: Prvi primer zdruzZitve skript

V drugem primeru uporabe skripte smo sliko najprej pomanjsali na velikost 1408 x 1106 slikovnih
to¢k. Dodali smo napis »Feliks bo lep ...«. Levi zgornji kot besedila je od levega zgornjega kota
slike oddaljen 900 slikovnih to¢k v vodoravni smeri in 180 slikovnih tock v navpi¢ni smeri.
Zacetna barva pisave (pred uporabo ukazov za sepija barvni ton) je nastavljena na ¢rno barvo.
Velikost pisave je 180 slikovnih to¢k, vrsta pisave pa je Goudy 0ld Style Italic.
Konéni rezultat vidimo na sliki Slika 78Slika 77.
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Slika 78: Drugi primer zdruzitve skript

V tretjem primeru uporabe skripte smo sliki najprej spremenili velikost na 1408 x 1106 slikovnih
toCk. Napis »Feliks ...« je od levega zgornjega kota slike oddaljen 900 slikovnih to¢k v vodoravni
smeri in 180 slikovnih tock v navpi¢ni smeri. Barva pisave (pred uporabo ukazov za sepija barvni
ton) je ¢rna. Velikost pisave je 180 slikovnih to¢k, vrsta pisave pa je Goudy 0l1ld Style
Italic.Konénirezultat vidimo na sliki Slika 79.
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Slika 79: Tretji primer zdruzitve skript
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7 Zakljudek

V diplomski nalogi sem spoznala program GIMP, ki je namenjen risanju in obdelavi slik in
fotografij.

Posvetila sem se trem razliénim primerom obdelave fotografij. Pokazala smo, kako spremeniti
velikost slike, kako na ve¢ nacinov ustvariti fotografijo s sepija barvnim tonom in kako dodati
poljubno besedilo na poljuben del slike. Postopke sem razlozila korak za korakom in korake tudi
utemeljila. Vse to sem opisala v poglavju 2 (Primeri uporabe).

Nato sem razlozila osnove skriptnega jezika Scheme. Pojasnila sem, kako ustvariti spremenljivke,
funkcije, zanke ... in kako jih uporabljati. Povedala smo, kaj je skripta in kako jo napisati.
Povedala smo kaj je glavna funkcije skripte in razlozila pojem registracije.

Skripti za sepija barvni ton in za dodajanje besedila na sliko sta nastali s pomocjo skript, ki sem jih
nasla na spletu, skripta za spreminjanje velikosti slike pa je nastala brez tovrstne pomoéi. V
skriptah sem uporabljala ukaze, s katerimi sem dosegla enak ali vsaj podoben u¢inek kot v poglavju
2 (Primeri uporabe), kjer sem slike obdelala »ro¢no«. Nato sem vse tri skripte zdruzila v eno samo.
Na eni sami sliki, ki je odprta v oknu obdelovane slike, se tako izvedejo ukaze iz treh razli¢nih
skript. Najprej sem sliki spremenila, ji dodala besedilo in jo spremenila v sliko z dodanim sepija
barvnim tonom

Ugotovili sem, da je GIMP program, po katerem lahko poseZe tudi precej zahteven uporabnik.
Ponuja veliko moznosti risanja in obdelave fotografij in omogoca pisanje lastnih skript.
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