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Abstrakt

Bakaldska prace se zabyva tvorbou pluginu pro aplikaciold
Photoshop, ktery bude implementovat algoritmus gwostovani obrazk,
ve vyvojovem prosedi Microsoft Visual C++ s pouzitim Adobe Photoshop
SDK 6.0. Prace je rozZtena do dvoucasti. V prvni se &nuje popisu a
objasrni pojmi spjatych s doosbvanim obrazk Druha ¢ast prace je
zantfena na tvorbu pluginu, fedevSim na prozkoumani tvorby
uzivatelského rozhrani realizovaného pomoci Win32Ap

Abstrakt

Bachelor thesis deals with the creation of plugeinAdobe Photoshop
application, that shall implement the unsharp madgorithm, in the
developing environment Microsoft Visual C++ usingdbe Photoshop SDK
6.0. The thesis is divided into two parts.The fipstrt characterizes and
clarifies image sharpening. The second part ofthiesis is focused on the
inspection of creating plug-in and it is specialfpcused on the
reconnaissance of the user's creation interfadeedan Win32Api.
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1. Uvod

Na zaatku prace se nejprve budu zabyvat problematikoostttvani. Tomuto
tématu jsou ¥novany kapitoly 2. az 4. V nich se seznamite sréalgem pouZzitym pro
doostovani, ktery pro doostni vyuziva zvyrazovani hran obrazku. Nakonec se v této
¢asti zminim, dle mého nazoru o hlavnim problémukteeému dochazitppouziti nize
popsaného algoritmu pro doiesti, ¢imZ jsou okrajové pixely obrazku a popiSi mozna
reSeni.

V dalSi ¢asti nastinim &o malo o pluginech pro Adobe Photoshop. Podfobn
rozeberu uZivatelské rozhrani pluginu. Zde jseraaseiil na implementaci rozhrani ve
Win32Api s pomoci ,rc* Sablon a na popis zakladnmhadacich prvi, které jsem
pouZzil ve své préci, spolu s jejich ovladanim.

Nakonec bude nasledovat uzivatelskiayska pro vznikly plugin.

2. Doostovani

Na za&atek je nutno ziraznit, Ze doosbvani je jen matematickou operaci nad
danym obrazem a neire tedy pinést jakékoliv nové detaily obrazu, které twpdnim
obrazu nebyly. Doo&tni tak vZdy vede k degradaci obrazu. To vyvolaéla pré se
tedy doostovani ibec provadi? Bvod je velmi prosty, spraéndoosteny obrazek
pusobi na lidského pozorovatele subjekéiv@pe a snaze mu porozunigéhoz si nizete
vSimnout na obrazcich 2.1 a 2.2.

Obr. 2.1. Rivodni obrazekfed doostenim.
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Obr. 2.2. Obrazek po dodgshi.

3. Algoritmus doostieni

V programu je pouzit algoritmus, ktery nejprve rsttioobrazek, tak Ze rozdasné
pixely neuklada z# do pivodniho, ale do pomocného obrazkiimz vytvai jeho
rozostenou kopii. Jak samotné rozimsti funguje, bude popsano v nasledujicich
odstavcich. V dalSim kroku algoritmu se provedeailogixeli pivodniho a rozogného
obrazku, pro ziskani obrazu obsahujiciho pouzeajjgetptvodniho obrazku. Nakonec je
tento rozdil picten k pivodnimu obrazku a tim se ziska poZzadovany deongtobrazek.

Pfi rozosteni obrazku pouzivam Gaussovské razpdgt proto nejtlve musime
podle Gaussova vzorce:

_ X2+y2
L op 70t

2 710 °

Vzorec 3.1. Gauss vzorec k vypdu hodnot pro Gaussovu matici.

vytvorit a vyplnit Gaussovu matici, kterou poté budemikapat na matici obrazku
pro rozosteni. K tomu nejprve musime z uZivatelského rozhzgsiit hodnotu parametru
¢ (sigma), podle kterého vypibdme polomir Gaussovy matice. AvSak samotna znalost
velikosti sigmy neni pro vypet postéujici, je poteba znat také hodnotu krajnich pixel
Tu jsem si stanovil na 0,00001 pomocikaolika experimentalnich vy@ti rozosteni
pixelu, tak aby mi tato hodnota ovlivnila vysledpko rozosteni, @ rozsahu pixel
obrazku od 0 do 255.



Jestlize mame vyslednou velikost pokym miZzeme vyplnit Gaussovu matici, tak
Ze ve stedu matice dosazujeme za X a Y hodnotu POIBBM. a snirem ke krajm
matice se hodnoty pro X a Y snizuji o jetki.

Po vytvaeni Gaussovy matice theme pistoupit k samotnému rozdenhi.
Vezmeme si pixel obrazku na pozici [X, Y] ten vynasobistedem Gaussovy matice a
postupr k této hodnat budeme fic¢itat okolni pixely vynasobené&iplusSnymi hodnotami
z Gaussovy matice. Pdifteni vSech pixél spadajicich pod polain Gaussovy matice, je
tieba ziskanou hodnotu Wld soutem hodnot z Gaussovy matice a tim ziskdme
vyslednou hodnotu pro rozeshy pixel [X, Y], ktery si uloZime do matice prozasteny
obradzek na stejnou pozici, jakowinv pavodnim obrazku. Pro lepSi pochopeni ukazi
vypocet na gikladu Obr. 3.D):

Gaussova matice: a b C
d S e
f g h

délitel=a+b+c+d+s+e+f+g+h

Vysledny pixel: [x, y] =( s*[x, y]+

a*[x-1,y-1]+

b*[x, y-1]+
c*¥[x+1,y-1]+
d*[x-1,y]l+
e*[x+1,y]+
f*[x-1,y+1]+
g*[xy+1]+
h*[x+1,y+1])/ délitel

Obr. 3.1. Ukazka vyptu rozosteni pixelu pomoci Gaussovy matice.

Tento postup aplikujeme postupma vSechny pixely obrazkuimz dostaneme
Gaussovsky rozastny obrazek uloZzeny v pomocné matici. Je nutngazhit, Ze piklad
je popsan pro Sedotonovy obrazek. [raci s barevnymi obrazky se musi tento postup
aplikovat pro kazdou barevnou slozku zvlas

Mozna si td’ fikate a co najklad pixel na pozici [0, 0] vzdyvlevo a nahoru oddp
se budeme snazit ziskat pixely mimo rozsah obraZkwto problematikou se budu
zabyvat pozéi v kapitole 4. Problém okrajovych pix&l.

s

Nyni si popiSeme parametry owijici doosteni. Prvnim a nejdezit¢jSim
parametrem je polo&n Gaussovy matice, ktery je zavisly na velikestZde pro zvySujici
se hodnoty dochazi ke &govani polordru, tudiz k ¥tSi mire doosteni. Jak se hodnota
projevi v dooseni, mizete vidt na obrazcich 3.1 az 3.4.
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Obr. 3.3. Doostni s hodnotod 13,4.
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Obr. 3.4. Doostni s hodnotog 35,5.

Druhym podstatnym parametrem N&ira, ktery jak jiz jeho nadzev napovidéd, ma
vliv na miru dooseni, ale i zachovani stejného polam. Jeho hodnota se uvadi
v procentech, aleipzpracovani se pouziva jeho hodnota vigéh desetinnyndislem.
Proto i jeho aplikaci nedochazi pouze keéBeni, ale i k zmenSeni miry doisti,
jelikoZz jeho rozsah zé@na na 1 procentu, coz odpovidéslu 0,01. V algoritmu pro
doosteni se pouzije v mist kde se ped gictenim ziskanych ,detdit k puvodnimu
obrazku, tyto hodnoty vynasobi velikosti zadanauMiru . Vliv parametru na doosni
s hodnotow 1,9 miZete porovnat na obrazcich 3.5 az 3.8.

Obr. 3.5. Doostni s hodnotoiliry 30 %.
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Obr 3.8. Doosteni s hodnotoliry 866 %.
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Poslednim parametrem jBrah, ktery slouzi pro redukci Sumu vznikajiciho
doostovanim. Rozsah tohoto parametru je dan rozsahemohqgaxel, tedy v naSem
piipact od 0 do 255. Princip pouZzivani redukce Sumu vignog neni nijak zvIas
slozity, pouze se porovnava rozdil mezi pixeleimqaniho a rozog¢ného obrazku, tedy
.<detaily“, s hodnotou prdPrah. Pokud je ziskany rozdilétsi nezli zadany parametr,
doosteni se neprovede d@iglusSnému pixelu se ponecha jehiw@dni hodnota. Ovlivéni
Prahu pii doosteni obrazku se o velikosti 11,8 a 100 procentifirou muzete vidt na
obrazcich 3.9, 3.10 a 3.11.

Obr. 3.10. Dooseni s hodnoto®rahu 141 as o velikosti 11,8.

12
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Obr. 3.11. Dooseni s hodnoto®rahu 238 as o velikosti 11,8.

Pfi pouzivani standardniho nastroje pro dimsini, ktery je v z&kladni nabidce
filtr i aplikace Adobe Photoshop, je um&Za nastavovat naraz vySe uvedené parametry
pro vSechny barevné slozky st&jiTim miZe @i doostovani dochazet k poddshi nebo
pieosteni rekterého kanalu, protoZze vSechny barevné kanaly sanbi stejné ,detaily”
obrazku, a neiize byt spravé doostena kazda barevna slozka zvla¥e vytvareném
pluginu je vSak toto zohledno a uzivatel ma moznost nastavit parametry progeoé
kanaly nezavisle na séb

N 41

3.1.Vyssi efektivita algoritmu

V této kapitole se podivame tiasovou narénost vySe uvedeného algoritmu, a
jak snadno ji Ize snizit. Abych byl vice konkréthiydeme uvaZzovat, Ze mame
obradzek o rozrrech 800 x 600 pixéla podle zadané hodnoty sigma nam vySla
Gaussova matice o roznech 100 x 100 pixél

Zamgime se nyni na vyget rozostené matice, kde musime pro kazdy pixel
obrazku provést 100 krat 100 operaci nasobeni pigely obrazku a fislusnymi
pixely v Gausso¥ matici. Jelikoz tento postup aplikujeme na kazdelpobrazku,
pak finalni pget operaci ndsobeni je 4,8 miliard. A snad nemuslimaziovat, jak
by totocislo nafistalo pro ¥tSi a &tSi obrazky.

Praw zde ntizeme vyuzit jedné z vyhod Gaussovského réensta to, Ze
matice pouZzita pro rozdsni je symetrickd podle svého jadra. Tuto vlastnost
pouZzijeme pi vypoctu rozostené matice, kde nebudeme igtovat celou Gaussovu
matici, ale pouze pole s jejiradkem obsahujicim jadro matice.

13



Pak se nam vySe popsany algoritmus dowghi pozmini o to, Ze se obrazek
nejprve rozogt pouze paddcich pomoci naSeho pole a taktadkow" rozosteny
obrazek je& rozostime stejnym polem po sloupcich. Upraveny postupoityp
matice pro rozogeny obrazek je zndzam naObr. 3.1.1

Timto zpisobem dostaneme analogicky rotes§ obrazek jakoippouZziti celé
Gaussovy matice. Zde jsme vSaknpzosteni jednoho pixelu museli provést pouze 2
krat 100 operaci nasobeni mezi pixelem obrazkdiglusnym pixelem v poli. i
aplikaci na cely obrazek tak dostdvame jen 0,096urdioperaci nasobeni coz je 50
krdt mér nez i pouziti celé matice.

Gaussova matice: al bl c
d=e=b=g
d|s| e a=c=f=h
flg|h
Postacujici pole Gaussovy matice: d!ls | e

délitel =d +s + e

O — matice obrazku
P — pomocna matice pro rozostfeni obrazku
R — matice rozostfeného obrazku

Vypocet jednoho pixelu pfi rozostfeni po fadcich:
P[x,yl=( s*O[x y]+
d*O[x-1,y]+
e ¥ O[x + 1, y]) / délitel

Tento postup aplikujeme na vSechny pixely matice obrazku,
abychom ziskaly matici P, kterou v dalSim kroku pouZijeme pfi
rozostreni po sloupcich.

Vypocet jednoho pixelu pfi rozosttfeni po sloupcich:
R[x,y]=( s*P[xvy]+
d*P[x,y-1] +
e * P[x, y + 1]) / délitel

Opét aplikujeme na vSechny pixely pomocné matice pro ziskani
vysledné rozostfené matice R.

Obr. 3.1.1. Postup vyptu matice pro rozogeny obrazek s vyuZzitim
symetrénosti Gaussovy matice.

14



4. Problém okrajovych pixeli

»

Hlavnim problémem i doostovani jsou okraje obrazku. Jak jiz bylo vyse
nazn&eno ¥ aplikaci popsaného postupu daostini nastavaji situace, kdy se
dostdvame mimo rozsah obrazku. Dochazi tedy k tamewast Gaussovy matice pro
okrajové pixely obrazku zasahuje mimo jeho rozdak.mame moznost itina obrazku
(Obr. 4.7, pii pouziti Gaussovy matice typu 3x3 je nasS postup yBechnycerverd
ozna&ené pixely obrazku nepouzitelny.

Obr. 4.1. Problém p osteni okrajovych pixél obrazku.

Pro tento problém vSak existujekolik postug jak ho vyesit.

4.1.Ignorovani pixela

Mezi nejjednodusSiteSeni paf ignorovani okrajovych pixél kde se
dostdvame mimo rozsah obrazku. Régmvystupniho obrazku budou stejné jako
vstupniho. Vystupni okrajové pixely se standardatavuji na hodnotu @&imz na
okrajich vystupniho obrazku bude patragrny okraj. Tento fakt fZe zavinit
podstatny rozdil v grey level statistikach danébcaku.

4.2 .Kopirovani pixela

Toto feSeni spdiva, jak jiz ndzev napovida, v kopirovani okrajdvymxel ze
vstupniho obrazku do vystupniho. Vysledkem budejokystupniho obrazku, kde
budou nezpracované pixely. | kdyZz se zda t@seni, jako postajici neni vSak
feSenim nejlepSim.

15



4.3.0seknuti Gaussovy matice

DalSi feSeni jak se vygéadat s okrajovymi pixely je pouziti modifikovanych
Gaussovskych matic. N#glad pokud mame matici typu 3x3 :

Obr. 4.3.1. Matice typu 3x3

Muzeme pouzit jednu z nasledujicichizautych matic pouZzitelnych na rohy a
strany obrazk:

ai b
aib bi c S a b«
d! s s e g d s e
di s si e bi c g s e
fig g h si e fi g h
gi h

Obr. 4.3.2. Modifikované matice pro matici typu 3x3

Efekt takto modifikovanych matic na obrazek budedsty s efektem celé
matice. Tato technika je sice povazovana za kompleavSak diky #tSi casove

nara:nosti neni také nejlepsiteseni.
4.4.0seknuti obrazku
DalSi jednoducha cesta jak se vyhnout akrgjkteré nemohou byt zpracovany,

je jejich prosté vyloteni. Vysledkem je vystupni obrazek, ktery je vSadngi nez
puvodni. To niize zapicinit problémy @i kombinovani s fvodnim obrazkem.

16



4.5 Reflektové indexovani

Jinymi slovy fe¢eno eklapgni podle okraje zfi do obrazku. Tato metoda
nectla nic jiného, nez Ze kontroluje kazdou vyfitanou soiadnici, zda je platnou
souadnici obrazku. Pokud nenifiieme ji reflektovat z§ do obrazku.

v

Obr. 4.5.1. Vyuziti reflektového indexovariiziskavani neplatné sgadnice
obrazku.

Tato technika se mi jevi jako nejoptim§Bi a proto ji pouzivam v mém
programu.

5. Plugin pro Adobe Photoshop

Tato kapitola neni za¢hena na podrobny popis a zakladni nastaveni praokev
vlastniho pluginu, jak by se dal@dekavat. Zde bych Vas atodkazat na broZzuru pana
Ing. Jkiho Skaly , Tvorba zasuvnych moduybro Adobe Photoshop®, ve které v kapitolach
2 az 8 je popsano vSe podstatné pro wgnbd pluginu do aplikace Adobe Photoshop
pomoci vyvojového prostdi Microsoft Visual C++ .

Zminit bych se festo chil o tom, Ze mnou vytieny plugin paf do kategorie
zasuvnych modul typu Filtr a proto jej pi pouziti naleznete v menu Filtr\@shi. Po
spuséni se zobrazi dialog s uzivatelskym rozhranim nedzku 5.1, ktery slouzi k
nastaveni paramétrpro doosteni. Trojice pandl Mira, Polongér a Prah jsou pdad
uréeny k nastaveni miry dodshi, velikosti sigmy ze které je d&&n polongr a hodnoty
pro redukci Sumu. Kazdy z uvedenych parathgg moZno rozloZit pro nastaveni
jednotlivych barevnych slozek zvtasialog samoiejm¢ oplyva nahledovym okénkem
zobrazujicim na&asti obrazku, ktera se dého vejde, jak by vypadala aplikace filtru na
obradzek a je umoZno nenit, jak zobrazovanodast v #m, tak i zobrazované barevné
kanaly.

17



Mira
doostfeni @ | 100 %%
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

|
o

I RozloZit do barewnyich slozek.

i~ Polomér

dooskferi | 0.1 obr. bodi

[T Rozlofit do barevnyvch sloZek

—Prah

doostieni ; i 0 roveni

III
i

[T Rozlofit do barevnych slodek

Zobrazit barevry kandl: R W G W B W | (84 I Cancel

Obr. 5.1. Dialogové okno pluginu.

Déle je nutno z@raznit, kde naleznetaitbzité adres& s hlavtkovymi soubory pro
tvorbu pluginu. Pokud zachovate zakladni nastap#ininstalaci Adobe Photoshop SDK
6.0, umisti se do adrésa

c:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop 6.0 SDK\
ze kterého pro nas budoulezité soubory v adretigh:

.. \Common\Includes

.. \Common\Resources

.. \PhotoshopAPI\General

.. \PhotoshopAPI\Photoshop
.. \PhotoshopAPI\Pica_sp

6. Uzivatelské rozhrani pluginu

Pri vytvareni uZzivatelského rozhrani teme volit mezi implementaci pomoci
Adobe Dialog Manageru a Win32Api.

18



Adobe Dialog Manager je rozhrani pro spravu dialggb oken v aplikacich
Adobe. Dialogy vytviéené pomoci Adobe Dialog Manageru jsou nezavislglatforms a
maji konzistentni vzhled, tzv. look and feel.

Ja jsem se vSak rozhodl pouzit Win32Api s pomobiosy, ktera se uklada do
souboru s koncovkou ,.rc* a proto se dale budnovat popisu implementace dialogu
timto zpisobem.

V néasledujicich podkapitolach jsou uvedeny nejpear®iSi funkce pro wokteré
ovladdaci prvky a zjsob jak zpracovavat jejich néjézitejSi zpravy na nich generované
raiznymi udalostmi. Jsou zde popsany jen ty ovladadiyp které jsem vyuZil f tvorbe

pluginu.
Na za&atek je nutno fipomenout, Ze do naSeho hlavniho souboru ,hlavpt.cp

musime pipojit zakladni hlawkovy soubor <windows.h>.

6.1.Dialog

Pro vytvaeni modalniho dialogu uZivatelského rozhrani slodiinkce
DialogBox.

INT_PTR DialogBox(

HINSTANCE ADllinstance, // handl modulu (instance)
LPCTSTR /[pTemplate, // nazev zdroje dialogu
HWND AWndParent, // handl rodi¢ovského okna
DLGPROC /pDialogFunc // procedura okna dialogu

)

6.1.1 Handl modulu pro dialog

V naSem pipact se jedna o handl DLL knihovny, ktery ziskanteipicializaci
Win32 DLL knihovny, jenZ musi byt uvedena na&a#u nasSeho hlavniho souboru
~hlavni.cpp®.

HANDLE hDllInstance = NULL;

BOOL APIENTRY DIlIMain(HANDLE AModule, DWORDw/_reason_for_call,
LPVOID /pReserved)
{
if (ul_reason_for_call == DLL_PROCESS_ATTACH)
hDllInstance = hModule,
else
hDllInstance = NULL;
return true;

19



6.1.2Zdroj dialogu

Do zdroje dialogu pradime nas dialog, ktery jsme si vyiiliov rc Sablor,
pomoci funkce MAKEINTRESOURCE.

MAKEINTRESOURCE(,,nézev dialogu®)

6.1.3 Rodi¢ovské okno dialogu

Handlem fWndParent) rodicovského okna se rozumi handl aplikace Adobe
Photoshop, ktery ziskame z pré&imé typuPlatformDatajenz naplnime nasledujicim
piikazem.

FilterRecord * plugParam;
PlatformData *p/atform;

platform = (PlatformData*)((FilterRecordPtr) plugParam)->platformData;
hWndParent = (HWND)platform->hwnd;

6.1.4 0Obsluzna funkce dialogu

Pokud dojde v dialogu keéfaké udalosti nagklad k zmé&knuti tlatitka, klavesy
nebo kurzor mySi zémi polohu atd., je zavolana procedura definovaparametru
IpDialogFung nagiklad funkce DialogProc.

INT_PTR CALLBACK DialogProc(

HWND AwndDig, // ukazatel na dialog
UINT uMsg, // typ zpravy

WPARAM wParam, // 1. parametr zpravy
LPARAM /Param // 2. parametr zpravy

)

Tato funkce je obvykle implementovana jako jederkyepiikaz switch,
s definici obsluhy pro jednotlivé typy zprav. Zpyakteré nas nezajimaji, nemusime
obsluhovat.

Prvni zprava, ktera je generovana dialogem je WNITINALOG. Ta je
vyvolana je&t pred zobrazenim dialogu. Touto cestou lzerikdgd predat obsluzné
funkci ukazatel na instanckidly, jenz obsahuje prafnné, které maji mit stejnou
hodnotu jako ovladaci prvky dialogu.

Zprava WM_PAINT je generovana pokud faituje dialog obnovit sy obsah.
VSechny standardni ovladaci prvky jsou obnovovamtpraaticky, ale pokud je v
dialogu pouzit prvek nestandardniho razu inapahled, je feba zajistit jeho
obnovovani fi ptichodu této zpravy.
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Zpravy generované standardnimi ovladacimi prvkyu jsobvykle typu
WM_COMMAND. Udaje o ovladacim prvku, ktery zpravugeneroval, jsou
zakédovany v parametruwParam Frikazem LOWORDgParan) ziskdme
identifikaci ovladaciho prvku aifkazem HIWORDgParam) typ udalosti, jako je
kliknuti, posunuti a podokinJe pochopitelné, Ze za timtéikmzem musi nasledovat
dalSi gikaz switch. Ten je vloZzen za polozku WM_COMMANDvpiho gikazu
switch jako druhé& arovetiidéni. Finalni struktura obsluzné funkce, bylanvypadat
n¢jak takto:

INT_PTR CALLBACK DialogProc(HWND AwndDlg, UINT uMsg, WPARAM wParam,
LPARAM /[Param)

{
switch (uMsg)

{
case WM_INITDIALOG:

//inicializace dialogu
break;
case WM_COMMAND:
Switch ( LOWORD (wParam))
{

case ID_1:
//obsluha ovladaciho prvku s identifikaci ID_1
if (HIWORD (wParam) == BN_CLICKED)
{

//obsluha kliknuti na ovladaci prvek s identifikaci ID_1

}

break;

}

6.2.Tla¢itko (Button)

U tlagitka se obvykle pouZiva jen nastaveni aktivity. iNieai tlacitko je
standardé zaSedné a na nic nereaguje. Zda ma bytitko aktivnici ne nastavime
pomoci funkce EnableWindow.

BOOL EnableWindow(

HWND AWnd, // ukazatel na ovladaci prvek

BOOL bEnable // pfiznak, zda ma byt tlacitko aktivni
)

Pred pouZzitim této funkce jgeba zjistit ukazatel na ovladaci prvek. K tomu
slouzi funkce GetDIgltem.
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HWND GetDlgItem(

HWND AWnd, // ukazatel na okno dialogu
//= parametr AwndDlg obsluzné funkce
int nldDlgltem // identifikace ovladaciho prvku

)i
Pro jednoduchost je vhodné spoijit olitkazy do jedné konstrukce.

EnableWindow( GetDlIgltem (AwndDlg, TLACITKO), true);

Tlatitko s identifikaci TLACITKO bude aktivni. Tuto ofzei Ize aplikovat na
libovolny ovladaci prvek.

6.2.1.0bsluha zprav tlacitka

Stisknuti tl&itka generuje zpravu WM_COMMAND, kde identifikadacttka
a udalost jsou uloZzeny v parametmParam Obsluha tlaitka s identifikaci
TLACITKO vypada takto:

case WM_COMMAND:
switch (LOWORD (wParam))

{
case TLACITKO:
if (HIWORD (wParam) == BN_CLICKED)
{
//tlacitko bylo stisknuto

by
break;

by

6.3.Zaskrtavaci poli¢cko (Check Box)

U tohoto ovladaciho prvku Ize nastavit stav §ai na zaSkrtnuté nebo
nezaskrtnuté. Ten se nastavuje funkci SetCheckRex St

BOOL SetCheckBoxState (

HWND AWnd, // ukazatel na ovladaci prvek
int nIDButton, //identifikace ovladaciho prvku
UINT wCheck //stav policka

)

PromennauCheckmize nabyvat hodnot true a false.

22



6.3.10bsluha zprav zaskrtavaciho poktka

Zména stavu tléitka generuje zpravu WM_COMMAND, kde identifikace
zaSkrtdvaciho palka je uloZena v parametmParam JelikoZ aktualni stav péka
neni sodasti zpravy, musi byt zji&t zvlastnim pikazem IsDIgButtonChecked.

UINT IsDIgButtonChecked(

HWND AWnd, // ukazatel na okno dialogu
// = parametr AwndDlg obsluzné funkce
int nIDButton // identifikator zaskrtavaciho policka

)

Obsluha zaSkrtavaciho péta s identifikaci POLICKO vypada takto:

case WM_COMMAND:
Switch ( LOWORD (wParam))
{
case POLICKO:
if( IsDIgButtonChecked(AwndDlg, POLICKO))
// tlacitko je zaskrtnuto
else
// tladitko neni zaskrtnuto
break;

6.4.Textové pole (Edit Control)

U textového pole pouzijemergdevSim operace nastaveni a ziskani aktualniho
textu v poli. Pro nastaveni textu slouzi funkceDgtemText.

BOOL SetDIgItemText (

HWND AWnd, // handle okna dialogu
int nIDDIgltem, // identifikator prvku
LPTSTR /pString, /] text

)

V opaném gipad kdy budeme chtit ziskat aktualni text z pole, jjeu
funkci GetDIgltemText.

UINT GetDIgItemText(
HWND AWnd, // handle okna dialogu
int nIDD/gltem, // identifikator prvku
LPTSTR /pString, // buffer pro text
int nMaxCount // maximalni pocet zkopirovanych znak{

)
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6.4.10bsluha zprav textového pole

Zména obsahu textového pole generuje zpravu WM _COMMAN{De
identifikace vybraného pole a udalost jsou ulozeryarametruwParam Jelikoz
sowtasti zpravy neni aktualni text v poli, musi byS#p zvla¥. Pak obsluha pro
textové pole s nazvem TEXT_POLE bude vypadat nasied

case WM_COMMAND:
Switch ( LOWORD (wParam))

{
case TEXT_POLE:

if ( HIWORD (wParam) == EN_CHANGE)
GetDlIgltemText(hWnd, TEXT_POLE, text, pocetZnaku);

// v poli textje obsah textového pole
break;

6.5.Trackbar (Slider Control)

Predtim neZ si popiSeme nastaveni trackbaru, mudioigasnit nastaveni pro
nasS program, aby byl trackbar fumk. Nejprve musime figat pro linkovani do
projektu knihovnu <comctl32.lib> a vloZit hlakiovy soubor <commctrl.h>.

// Bézné hlavickové soubory
#include <commctrl.h>

// linkeru pfidame knihovnu pfimo ve zdrojovém kodu
#pragma comment (lib, "comctl32.lib")

Déale musime na #atku programu, i@srEji feceno Fed vytvaenim
dialogového okna, pouzit funkci InitCommonContro{sE

//inicializace pro trackbar
INITCOMMONCONTROLSEX /icg
fcc.dwSize = sizeof(INITCOMMONCONTROLSEX);
fcc.dwlICC = ICC_WIN95_CLASSES | ICC_USEREX_CLASSES;
if ( 'InitCommonControlsEx(&/cc))
return -1;

U trackbaru jefeba nastavit&kolik parameti:

6.5.1 Nastaveni rozsahu

Pro nastaveni rozsahu od nuly do sta trackbarwestifikaci TB pouzijeme
nasledujici konstrukci.
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SendDlgltemMessage(AwndDlg, 7B, TBM_SETRANGE, true, MAKELONG(O, 100));

6.5.2 Nastaveni zn#&ek

Znaku na pozici deset pro trackbar s identifikaci PO'SUIK, vloZzime takto:

SendDlgltemMessage(AwndDlg, POSUVNIK, TBM_SETTIC, 0, (WPARAM)10);

6.5.3 Nastaveni pozice

Nastaveni aktualni pozice na nulu pro trackbaestilkaci POSUVNIK.

SendDlgltemMessage(wndDlg, POSUVNIK, TBM_SETPQOS, true, 0);

6.5.4.0bsluha zprav trackbaru

Zména nastaveni trackbaru generuje zpravu WM_HSCROLLpipads
horizontalni trackbaru nebo WM_VSCROLL pro vertiki@rackbar, kde identifikace
vybraného trackbaru je uloZzena v parametRaram Vygenerovanou udalost
(TB_THUMBPOSITION, TB_THUMBTRACK, TB_BOTTOM, TB_LNEDOWN,
TB_LINEUP, TB_PAGEDOWN, TB_PAGEUP nebo TB_TOP) &audtni hodnotu
nalezneme v parametmuParam Velky paiet udalosti, které vznikaji na trackbaru
jsou zpisobeny iznymi zpisoby ovladani, ndjklad mysi, kurzorovymi klavesami
nebo tl&itky PageUp, PageDown, Home a End. Proto je obstrdckbaru trochu
odlisna od obsluhipdchozich ovladacich pritk

case WM_HSCROLL:
switch ( LOWORD (wParam))
{
case TB_THUMBPOSITION:
case TB_BOTTOM:
case TB_TOP:
case TB_PAGEDOWN
case TB_PAGEUP
case TB_LINEDOWN
case TB_LINEUP
case TB_THUMBTRACK: //doslo ke zméné polohy trackbaru
int poz = (int)SendDlgltemMessage(AwndDlg, POZ, TBM_GETPOS, 0, 0);
//aktualni hodnota trackbaru s identifikaci POZ se ulozi do proménné poz

break;
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6.5.5Nelineérni pohyb trackbaru

Nelinearniho pohybu vyuZijeme ¥ipadech, kdy péebujeme zjemnit pohyb
jezdce pro nastaventkterych hodnot v daném rozsahu praityr parametr, neboli
zwetSit oblast na trackbaru pro nastaveni kyzenychnbbdTato vlastnost neni
podporovana samotnym ovladacim prvkem, ale musinjiezgjistit sami. Jak lze
nelinearniho pohybu docilit popiSi na konkrétnifiipadu v pluginu. Zde je této
vlastnosti vyuzito pro trackbar slouzici k nastdvieadnoty sigmy, kde je vhodné
piesrgjSi nastaveni nizSich hodnot. Aby se pohyb traakhevil, jako nelinearni
s jemrgjSim natavenim hodnot v prvnim polo¥imozsahu pro sigmu, musime po
ziskani polohy jezdce tuto hodnotu nejprviegmitat pomoci gjaké funkce a
vysledek teprve budeme povazovat za hodnotu sigmeagu budeme zpracovat a
zobrazovat jako aktualni polohu. V naSemnipad je vhodné pouZzit exponencialni
funkci, jejiz pabéh odpovida vySe zménému kritériu, Cili z poc¢atku nafista
pomaleji a pro zvysujici se hodnoty roste rychl&unkci pouzijeme dle vzorce
6.5.5.1.

X

o = a

Vzorec 6.5.5.1. Vzorec pro exponencialni funkci.

Kde x predstavuje hodnotu polohy jezdce a za zaklad furkge vhodné
dosadit hodnotu 1,9, kterou jsem po porovnagkohka exponencial o dznych
zékladech shledal jako optimalni.

Pokud vsak dojde ke zim¢ hodnoty sigma jinym prvkem neZzli trackbarem a
tato zména se ma projevit i na poloze jezdce, musimé& ppmoci upravené stejné
exponencialni funkce provéstgpaet pro ziskani skuteé polohy jezdce. Ziskanou
hodnotu teprve nastavime, jako jeho polohu. Upnatear funkce nizete vidt ve
vzorci 6.5.5.2.

log o
X=—
log a
Vzorec 6.5.5.2. Modifikovany vzorec pro exponenci@inkci.

Nakonec bych ckt upozornit, Ze rozsahy trackbaru a hodnot pro sigmjsou
stejné. Proto i pocatenim nastavovani rozsahu trackbaru nejsou za miniraum
maximum dosazovany minimalni a maximalni hodnotgmsi, ale musime je
prepcitat pomoci vzorce 6.5.5.2.
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6.6.0brazek (Picture Control)

Tomuto prvku lze velice jednoduSe v ,rc* Sabiqguriradit bitmapovy obrazek,
ktery je taktéZ uloZzen ve zdrojich, a to tpact, kdy se Bhem programu tento
obrazek nerni a je pouzit najfklad pro vylepSeni vzhledu programu. Pokud vSak
ma tento prvek plnit funkci nahledu zpracovavanéhiiazku, ktery hem programu
samozejm¢ meéni svij vzhled, musime nejprve inicializovat prémmou typu
HBITMAP. V té budeme uchovavat obrazek nahleduyykteude obsahovatast
zpracovavaného obrazku.

HBITMAP CreateCompatibleBitmap(

HDC hdk, // kontext zafizeni
int nWidth, // Sitka nahledu
int nHeight // vydka nahledu

)i
Pro vytvaeni kontextu zézeni bitmapy pouzijeme funkci GetDC.

HDC GetDC (
HWND AWnd // ukazatel na okno dialogu

)

Dale je poteba do vytvéeného ukazatele bitmapy vloZzit pixely obrazku, &ter
chceme zobrazit, pomoci funkce SetDIBits.

int SetDIBits(
HDC Adk, // kontext zafizeni
HBITMAP ABitmap, // ukazatel na bitmapu
UINT uStartScan, // prvni fadek obrazku ulozeného
// v poli JpvBits od kterého se zacne nacitat
UINT cScanlines, // pocet radkd pro nacteni
CONST VOID */pvBits, // pole s pixely bitmapy
CONST BITMAPINFO * jpbmi, // info o bitmapé
UINT fuColorUse // pouZity barevny prostor
)i

Za parametryuStartScana cScanLinesbychom ndli pirifadit hodnoty nula a
vySka ndhledu, aby doSlo kdtani celého obrazku.

Dulezitym parametrem jelpvBits, kterému pedame pole s pixely obrazku pro
nahled. V tomto poli museji byt obrazova data uhyZprokladas, tedy nejprve jsou
uloZeny vSechny barevné kanaly prvniho pixelu, y@chny kanaly druhého pixelu
atd. Zde bych ckt upozornit na op&né uspsadani barevnych kanal Ty jsou
uloZeny v poadi B (modry kanal), G (zeleny kanal), &iveny kanal) a alfa kanal,
ktery nemusime vypbvat.
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DalSim dilezitym parametrem jelpbmi coz je struktura obsahujici zakladni
informace o naSi bitm&pPro jeji naplani doporduji vytvorit si vlastni metodu, ve
které je nutno naplnit polozky uvedené v nasledknstrukci.

PBITMAPINFO CreateBitmapInfo(){

PBITMAPINFO binf= NULL;
WORD cCirBits = 32; // bitova hloubka monitoru

bInf= (PBITMAPINFO) LocalAlloc ( LPTR, sizeof(BITMAPINFOHEADER) +
+ sizeof(RGBQUAD) * (1<< cCIrBits));

biInf>bmiHeader.biSize = sizeof(BITMAPINFOHEADER);

bInf>bmiHeader.biWidth = sirkaNahledu; // Sifka obrazku pro nahled
bInf->bmiHeader.biHeight = vyskaNahledu, // vySka obrazku pro nahled
bInf>bmiHeader.biPlanes = 1; // musi byt nastaveno na 1
bInf>bmiHeader.biBitCount = 32; // pocet bitd na pixel
bInf>bmiHeader.biCompression = BI_RGB; // komprese obrazku

bInf->bmiHeader.biClrImportant = 0;

return binf,
b

PBITMAPINFO binf = CreateBitmapInfo();

ParametbInf->bmiHeader.biClrimportanspecifikuje péet barevnych indek
pozadovanych pro zobrazeni bitmapy. JestliZze totinbtu nastavime na nulu, jsou
pozadovany vSechny barvy.

JesSt nesmime opomenoutiplnéni bitmapy nastavit parameuColorUsena
hodnotu DIB_RGB_COLORS a bitmapa pro nahled je afgna.

Nyni piitadime vytvéeny ukazatel bitmapy do ovladaciho prvku. K tommna

poslouzi jiz znama funkce SendDlgltemMessage gprek s identifikacNAHLED
pouzijeme konstrukci:

SendDlgltemMessage(hwndDlg, NAHLED, STM_SETIMAGE, IMAGE_BITMAP,
(LPARAM) hBitmap);

Nakonec nesmime zapomenout na usoivytvoreného kontextu zeeni.
ReleaseDC(AwndDlg, hdc);
6.6.1.0brazky v barevném prostoru CMYK

Pti zpracovani obrazkv barevném prostoru CMYK se dostavame k jednomu z
nedostatku ve Win32Api, které s timto barevnym fm@sn nedokaze pracovat, ale
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dokaze zobrazit pouze obrazky v RGB prostoru. $otiproblémem se fizeme
vyporadat pomoci funkce colorServices, kterou nam nathimjin host. Ta poskytuje
sluzby souvisejici s barvami a t&$gji je praw pouzivana pro konverzi barevnych
kanat.

OSErr colorServices(ColorServicesInfo */nfo)

Pouziti této funkce pro konverzi zCMYK do RGB mi pedvedu v
nasledujicim fikladu.

ColorServicesInfo csinfo;

csinfo.infoSize = sizeof(csinfo); // z d@vodu Cislovani verzi
csinfo.reserved = NULL; //
csinfo.reservedSourceSpacelnfo = NULL; // nutno nastavit na NULL
csinfo.reservedResultSpacelnfo = NULL; //

csinfo.selector = plugIncolorServicesConvertColor; // pouZita sluzba konverze
csinfo.sourceSpace = plugIncolorServicesCMYKSpace; // pocatecni barevny prostor
csinfo.resultSpace = pluglncolorServicesRGBSpace; // pozadovany prostor

uint8 pixe/lCMYK[4];

uint8 pixe/RGH 3];

for (inta=0; a<4; a++)
/info.colorComponents[a] = pixelCMYK[ al; // zkopirovani barvy pro konverzi

if (gFilterRecord->colorServices(&/info) == noErr) // kontrola Uspésného prevodu
for (int b=0; b< 3; b++)
pixelRGH b] = (uint8)info.colorComponents[ 4]; // 1 Cteni slozek jiz v RGB
// musime pretypovat na uint8 !!

Nevyhodou funkce je vysok&asova narénost, zfisobena pomalou konverzi
barev Photoshopem.

6.7.My3

MyS neni ¥tSinou poteba nastavovat, snad krdrkurzoru. Jeho zgmy lze
vyuzit nagiklad u nahledu. Kurzor izeme zninit piikazem SetCursor.

HCURSOR SetCursor(
HCURSOR ACursor //ukazatel na kurzor

)

Pred pouzitim tohoto ifikazu musime nejprve vytiib novy kurzor pomoci
funkce LoadCursor.
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HCURSOR LoadCursor(
HINSTANCE Alnstance, [/ ukazatel na aplikaci, v které je kurzor ulozen
LPCTSTR /JpCursorName [/ jméno kurzoru nebo jeho zdroje

)

Pokud si vystéite s geddefinovanymi kurzory ve Windows,ieme pouzit
nasledujici konstrukci pro nastaveni kurzoru.

SetCursor (LoadCursor(NULL,MAKEINTRESOURCE(, Identifikace")));

Typ kurzoru Identifikace
Standardni Sipka IDC_ARROW
Textovy kurzor IDC_IBEAM
KFiz IDC_CROSS
Ctyfsmérna Sipka IDC_SIZEALL
Ruka IDC_HAND
Sipka s otaznikem IDC_HELP
Hodiny IDC_WAIT

6.7.10bsluha zprav mysi

U mysi se jedna o zpravy zaiané na stav ttdtek a na pohyb mysi. Stisknuti
levého tl&itka se vygeneruje zprava WM_LBUTTONDOWN a po jelnolneéni
WM_LBUTTONUP. Pozice, na které k udalosti doslo, ywzZena v parametru
IParam Ostatni tlditka mySi se chovaji obdobn

Pri zméné pozice kurzoru, je vygenerovana zprava WM_MOUSENEO¥ to
tehdy, pokud je kurzor nad prvkem, u kterého je sigdovana. Jak Ize sledovat mys,
je popsano v dalSi kapitole n&ladu pohybu nahledu.

6.8.Pohyb nahledu

Pohybem nahledu se mini pohyb zpracovavaného abr&zakm, neboli
zobrazeni jin€asti obrazku do nahledutiReSeni tohoto pohybu lze vyuzit sledovani
mysSi, kdy po stisku tkdtka nad prvkem nahledu si uloZime aktuélni polktmzoru a
po pohybu mysi se stisknutym ditkem odéteme ziskanou ipdchozi polohu od
nové aktualni polohy kurzoru. O tento rozdil, paksymeme sdadnicec¢ésti obrazku,
ktera ma byt n&ena do bitmapy nahledu.

Jelikoz ovladaci prvek pro obrazky negeneruje 2zprakteré by nas
informovaly o stavu mysi nad timto prvkem, musimesgistit vlastni sledovani. K
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tomuto &elu vyuzijeme takzvaného ,subclassingu®, coZz znamg@apichnuti se* na
proceduru okna libovolného prvku na dialogu.

Nejprve v handleru zprdvy WM_INITDIALOG zavolame nkci
SetWindowLongPtr pro nastaveni procedury okna aatml funkci. Jeilezité ulozit
si pavodni hodnotu vracenou volanim této funkce do mramé typu WNDPROC.
Pro prvek s nazvemMAHLED pouZzijeme nasledujici konstrukci.

WNDPROC staryProc;

switch (uMsg)
{
case WM_INITDIALOG:
staryProc = (WNDPROC)SetWindowLongPtr(GetDIgltem(/AwndDlg, NAHLED),
GWLP_WNDPROC, (LONG_PTR)WindowProcPreview);

break;

Funkce WindowProcPreviewthe byt spoléna pro vice prvi stejného typu.
Podivejme se, jak vypada v naSefipad::

LRESULT CALLBACK WindowProcPreview(
HWND AWnd,
UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM /[Param

al

intx, y;

switch ( uMsg)
{
case WM_GETDLGCODE:
return DLGC_WANTARROWS;

case WM_SETCURSOR: // nastaveni kurzoru pfi najeti nad nahled
SetCursor(LoadCursor(NULL,IDC_HAND)); // do podoby ruky
return true;

case WM_LBUTTONDOWN: // stisknuto levé tlacitko mysi
SetCapture(AlWna); // pro zasilani zprav i mimo prvek
SetCursor(LoadCursor(NULL,IDC_SIZEALL)); // zména kurzoru na ctyfsmér. Sipku
staraPozMysi = MAKEPOINTS(/Param); // zjistim pocatecni polohu kurzoru

return true;
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case WM_LBUTTONUP: // uvolnéno levé tlacitko mysi
ReleaseCapture(); // uvolnéni zasilani zprav mimo prvek
return true;

case WM_MOUSEMOVE:// doslo k pohybu mysi
if(wParam == MK_LBUTTON) // posun pouze pri stisknutém levém tlacitku

{
SetCursor(LoadCursor(NULL,IDC_SIZEALL)); // zména kurzoru

novaPozMysi = MAKEPOINTS(/Param);  // zjistim novou polohu kurzoru

X = staraPozMysi.x - novaPozMysi.x; // vypocet posunu po ose X

y = novaPozMysly - staraPozMysiy; // vypocet posunu po ose Y
staraPozMysi = novaPozMysi; // uloZim novou polohu kurzoru
kontrolaPosun(x, ); // procedura kontrolujici soufadnice
nactiNahled(); // procedura nacte nahled

}

return true;

}

return CallWindowProc(staryProc, hWnd, uMsg, wParam, IParam);

Handler zprdvy WM_GETDLGCODE slouzi k informovanysemu, Ze
chceme do naSeho prvku posilatkteré dalSi zpravy, ipdevSim zpravy mysi.
Hodnotou DLGC_WANTARROWS si oérjednodusdéekneme.

Pfi posouvani nahledu, bychom n&m zapomenout kontrolovat zinu
souadnic, tak aby nedoslo k posunu ndhledu mimo roabadzku.

7. Uzivatelska priru ¢ka

Nejprve musite nakopirovat soubor Doostrovani.&8badresée Adobe Photoshopu
se jménem Plug-Ins\Filters nebo pokud pouzivétskou verzi programu, pak jej
zkopirujte do adregé Zasuvné moduly\Filtry. Plugin po novém spn§tPhotoshopu
naleznete v menu FiltnGsni\Doostit... Po spu&ni pluginu se zobrazi dialogové okno
(Obr. 5.1), které rizete kdykoli ukotit pomoci tl&itka Cancel, KZku v levém hornim
rohu nebo klavesy Esc.

V levé polovirg dialogu naleznete okno s nahledem obrazku. Pdinajezoru do
prostoru vymezeného pro nahled se kurzor mysénindo podoby rukycimz Vas
informuje 0 moznosti pohybovat obrazkem v nahldehybu docilite fidrzenim levého
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tlacitka mysi a jejim pohybem.ifPpohybu ndhledu gmi kurzor svou podobu do tvaru
Ctyismerné Sipky.

Pod oknem nahledu se nachazi skupina zaSkrtavadlitek, jejichz pget je
zavisly na barevném prostoru obrazku. Tyto d@islouzi pro nastaveni zobrazovani
barevnych kanalu v nahledu.iiPzaskrtnutém potku u g@islusné slozky je slozka
zobrazovana.

V pravé polovig dialogu se nachazi trojice paimglojmenovanych Mira, Polaina
Prah slouzici k nastaveni vlastnosti pro dewost obrazku. V panelu s nazvem Mira
muzete pomoci posuvniku nebo &mou hodnoty v textovém poli nastavit procentudlni
velikost doogteni. Po upraveni této hodnoty dojde ke zpracovarazku, ktery je pak
now upraveny zobrazen v ndhledu. V dotidisti panelu je zaSkrtavaci pidd slouZzici
k roz&tleni nastaveni hodnoty miry pro jednotlivé barewahaly (Obr. 7.2). Toto
zaskrtavaci patko s obdobnou funkci je umésio v kazdem zeftit paneti. V dalSim
panelu Polor muZete stejnym zisobem nastavit hodnotu pro sigma z Gaussova
rozosteni pouzitého pro dodsni obrazku. Poslednim panelem Prah |zé&t spejnym
postupem natavit hodnotu pro korekci Sumu vzniklghaooostovani.

Mita
doostfeni ;| 100 %

Mira

1
A

100|100 | 100
[ Rozlozit do barevnvch sloZek. . —}

s —1
. —1

[v RozloZit do barevnvch sloZek

Obr. 7.2. RozloZeni miry pro jednotlivé barevnéakan

V dolni ¢asti pravé poloviny se j@Shachazi dvojice ttdtek Ok a Cancel pomoci
nichZ mizeme potvrdit nebo zruSit provedeni doest obrazku.

. Zaveér

Nejprve jsem se ip zpracovavani této prace musel seznamit s algentm
doostovani a s problémy, kter&imém nastavaji. Dle mého nazoru se nejedna o nijak
slozitou zalezitost a jeho jednoduch& implementag&es celku gekvapila. Samadzjm,

Ze mai sva uskali, ale ty Ize velice efek#ivesit.

NejvétsSi prekazkou bylo vytviit uzivatelské rozhrani v prasdi Win32Api, které
pro mne bylo doposud naprosto neznamé. Po dlouhéaéarmi a préitani mtiznych
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tutoridli na toto téma se mi pokil@ porozungt problematice tvorby dialdgv prostedi
Win32Api. Jelikoz se jedna o celkem rozsahlé, zayiéna v oblasti pluginu o mé&n
prokoumané téma je muémovana velkacast prace. Tim jsem santegr¢ nechtl
nazndit, Ze tvorba pluginu pomoci SDK 6.0 by byla nexeaVaci jednoducha. | vtomto
sméru se v mem fipact jednalo o ¥co noveho, avSak s touto problematikou mi velice
pomohla brozuru pana Ing.fifio Skaly ,Tvorba zasuvnych modulpro Adobe
Photoshop*.

Vysledkem programovéasti mé bakak&ké prace je plugin pro Adobe Photoshop,
ktery je schopen dodsivat obrazky s vyuzitim Gaussovského rotarst Obrazky mohou
byt v barevném rezimu RGB a CMYKtippsmy bitech na kandl.ifPdoostovani mize
obsluha vyuzit odliSného doosni jednotlivych barevnych kariépodle tiznych kritérii
pro kazdy kanal.

V piipact dalSiho upravovani pluginu by bylo vhodnérasit gevod pixel

z barevného prostoru CMYK pro nahledové okénkginjirefektivrgjSim zpisobem neZli
pomoci funkcecolorServicesZde vidim slabinu ve velk&asové narénosti.
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