ZapadocCeska univerzita v Plzni
Fakulta aplikovanych véd

Katedra informatiky a vypocetni techniky

Bakalarska prace

Editace perokreseb

Plzen, 2008 Pavel Bzoch



Abstrakt

Bakalatska prace se zabyva tvorbou pluginu pro aplikaci Adobe
Photoshop, ktery bude implementovat algoritmus pro editaci perokreseb, ve
vyvojovém prostiedi Microsoft Visual C++ s pouzitim Adobe Photoshop
SDK 6.0.

Abstract

Bachelor thesis deals with the creation of plug-in for Adobe Photoshop
application that shall implement the Black-and-white drawing adjustment in
the developing environment Microsoft Visual C++ using Adobe Photoshop
SDK 6.0.
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1. Uvod

Zadame-li do internetového vyhledavace heslo ,perokresby v tisku“ budeme
ptekvapeni, kolik publikaci obsahuje perokresby a kolik lidi se zabyva tpravou téchto kreseb.
Ani my si nedovedeme predstavit jakoukoli publikaci, ucebnici, odbornou knihu, ¢lanky a
beletrii bez ilustraci, doprovodnych kreseb, grafickych dopliki. Ilustracni a grafické prvky
vloZeny do textu se nemalou mérou podileji na vysledném celkovém dojmu dokumentu.

Ukolem zadané prace ,,Editace perokreseb® je ukazat, jak lze pocitadovou technikou
upravit nejen psany text, projekci, ale i ilustraci dokumenti. Mnoho dokumenti se tak stava
kvalitn€¢jSimi. Pfes znalost a ovladani postupti vypocetni techniky pro vytvafeni kreseb se
Casto vracime ke klasické kresbé. Je originalni, piesto i zde je potieba editace. Po jeji aplikaci
vSak problémy a starosti uzivatele nekonci. Dulezité je perokresby pro potieby DTP dale
upravit, aby byly vhodné pro pouziti v tisku.

Objasnéni dilezitych pojmil pouZzitych v textu:
Editace perokresby: Ptiprava, zpracovani a uprava perokresby k tisku.

Perokresba, vyvoj perokresby: Jde o kresebny zdznam perem. Jako vytvarny druh vznikla
v raném sttedoveku, patii ke klasickym kresebnym technikam. Vyrazovym prostiedkem je
Cara riizné sily kreslend rakosovym perem, brkem, od 19. stoleti ocelovym brkem pomoci
inkoustu.

DTP: Kompletni zpracovani piedloh, které jsou urceny pro tisk.

Perokresba v DTP: Jedna se o obrazek, ve kterém je pixel obrazku zobrazen jednim bitem.
Tento obrazek se vzdy tiskne v maximalnim rozliSeni tiskarny (typicky 1200dpi). Pfi tisku se
nepouziva rastrovani.

Ukazky perokreseb a rasterizace jsou vidét v nasledujicich obrazcich (obr. 1.1 — 1.4)
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Obr. 1.1 Perokresba ve stupnich Sedi



Obr. 1.2 Perokresba jako bitova mapa (1pixel / 1bit)
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Obr. 1.3 Scan tisku Sedotonové perokresby s ukazkou rasterizace

Obr. 1.4 Scan tisku perokresby jako bitové mapy bez rasterizace

V nasledujicich odstavcich bude popsan algoritmus, jehoz pomoci Ize perokresbu
pripravit pro tisk. Tento algoritmus zahrnuje mozZnosti zesilovani a zten¢ovani ¢ar. Algoritmus



bude implementovan jako zasuvny modul pro Adobe Photoshop. Vyhodou této implementace
je, ze nemusime uvazovat o riznych formatech vstupnich souborti. Photoshop nam vzdy
poskytne jiz nacteny obrazek, se kterym miizeme déle pracovat. Nevyhodu spatfuji v nutnosti
nastudovani rozhrani Photoshopu pro zdsuvné moduly.

2. Algoritmus zesilovani a ztencovani ¢ar

Prvotni otdzka by mohla znit: ,,Pro¢ vlastn¢ zesilovat (nebo ztencovat) Cary
v perokresb&?* Pfi ptiprave tisku je potieba ,,velkou* perokresbu zmensit (mén¢ Casto zvétsit
»malou* perokresbu). Grafik by ovSem rad zachoval tloustku ¢ary i po zmenSeni (zvétSeni)
obrazku (viz obr. 2.1 — 2.3).

Obr. 2.1 ,,Perokresby®, které je potieba zobrazit (vytisknout) stejné velké

Obr. 2.2 Pfi zmenSeni doslo 1 k z0Zeni ¢ar v kruznici

Obr. 2.2 Zesileni ¢ary v kruZznici

Pro tyto potfeby je v programu pouzit algoritmus, ktery nejprve zesili / zten¢i ¢ary o
celé body a nasledné provede zesileni / ztenceni o desetiny (setiny) bodu. Jak samotné zesileni
/ zten€eni funguje, bude popsano v nasledujicich odstavcich.



3. Zesileni / ztenceni o celé body

Jako algoritmus pro zesileni / ztenceni Car o celé body byl vybran algoritmus MIN
(MAX). Algoritmus pracuje na principu hledani minimalni (maximalni) hodnoty pixeli
v okoli zjistovaného pixelu. Prave ,,velikost” tohoto okoli hraje dulezitou roli ve vysledné
hodnoté barvy zjistovaného pixelu, a proto je mozné tuto velikost volit pomoci uzivatelského
rozhrani. Po nalezeni minimdlni (maximalni) hodnoty se ptivodni pixel piepiSe pravé touto
nalezenou hodnotou. V nésledujicich kapitolach budeme piedpokladat, Ze potfebujeme zesilit
¢ernou linku (Caru) na bilém pozadi. Budeme proto pouzivat algoritmus MIN. Pozn.
Kdybychom aplikovali algoritmus MAX, doslo by ke ztenceni ¢erné linky (¢ary) na bilém
pozadi.

3.1. Zpiisoby definovani okoli bodu

Pfi hledani minima (maxima) v okoli daného bodu jsem narazil na nékolik zplsobt
definovani tohoto okoli. Zde je jejich popis:

3.1.1. ,,Pfirozeny* zpiisob se ¢tvercovou matici okoli

V tomto piipadé je okoli bodu definovano pomoci bodu a velikosti okoli. Pro
zjednoduSeni si toto okoli miizeme piedstavit jako ¢tvercovou matici o rozméru 2 * velikost +
1, v jejimz stfedu je pravé zjiStovany pixel. Pro lepsi pfedstavu uvedu ptiklad, kdy velikost
zesileni bude 2 pixely. Okoli, ve kterém budeme hledat minimalni hodnotu svétla, bude
predstavovat matice o rozmérech 5x5 (obr. 3.1.1):

100 120 130 150 200

154 158 168 125 128

125 175 X 158 125

125 180 250 240 126

157 50 60 48 15

Obr. 3.1.1 Ukazka matice okoli

Pokud by jednotlivé buiiky matice na obr. 3.1.1 piedstavovaly stupné Sedi pixeli, pak

by se zjistovany pixel X pfi aplikaci MIN algoritmu obarvil na ,,nejnizsi* hodnotu Sedi, tj.
nabyl by hodnotu 15 (od pixelu se soufadnicemi 5;5).



3.1.2. ,,Pfirozeny* zpiisob s kruZnicovym vybérem okoli

Tato definice okoli je podobna ptedchozi definici okoli. Tentokrat ovSem velikost
nebude predstavovat ctvercovou matici, ale polomér kruznice. Ve stiedu této kruznice bude
opét lezet zjistovany bod. Pro nazornost uvedu obrazek, kde se polomér bude rovnat 2 (obr.
3.1.2):

100 /’13—0\\ 200

120 150

158 168 125
154 128

(125 175 X 158 125 )

125 126
180 250 240

50 48

157 \i/ 15

Obr. 3.1.2 Ukazka okoli, definovaného kruznici

Jednotliva ¢isla v bunikach v obr. 3.1.2 opét predstavuji stupné Sedi jednotlivych pixelt
v okoli zjisStovaného pixelu. Matice na obr. 3.1.2 obsahuje stejna Cisla jako matice na obr.
3.1.1. Pti aplikaci MIN algoritmu by ovSem zjiStovany pixel nabyl hodnotu 50, protoze
hodnota 15 lezi ,,vice* mimo kruznici a neni na ni proto bréan zietel.

3.1.3. Dopredné zjiStovani okoli

Okoli bodu je opét definovano soufadnicemi zjiStovaného bodu a velikosti okoli.
Okoli tentokrat bude predstavovat obdélnikova matice o rozmérech 2 * velikost + 1 a velikost
+ 1. Zjistovany bod bude tentokrat lezet v této matici vlevo uprostied. Ukéazka bude opét pro
velikost 2 (obr. 3.1.3):

100 | 120 130

154 158 168

X 175 158

125 180 250

157 50 60

Obr. 3.1.3 Ukazka dopiedného okoli

Pti aplikaci MIN algoritmu bude mit zjisStovany pixel X hodnotu 60.

3.1.4. Zpétné zjistovani okoli
Jedna se o opacny zptsob definice okoli oproti dopfednému zptisobu zjist'ovani okoli.



3.1.5. ,,Dolni*“ zptsob definovani okoli

Analogicky vici dopfednému a zpétnému okoli 1ze definovat i dolni okoli bodu. Okoli
opét predstavuje obdélnikova matice o rozmérech velikost + 1 a 2 * velikost + 1. Zjistovany
bod bude lezet uprostied prvni fadky matice. Ukazka pro velikost 2 (obr. 3.1.4):

100 120 X 150 200

154 158 168 125 128

125 175 130 158 125

Obr. 3.1.4 Ukazka dolniho okoli

Nova hodnota pixelu X po aplikaci MIN algoritmu bude 100.

3.1.6. ,,Horni“ zpisob definovani okoli
Jedna se o reverzni zpiisob vici dolnimu zpisobu definice okoli.

3.2. Zhodnoceni jednotlivych zpisobu definovani okoli

Pro vysledny obrazek je dulezité, aby vSechny Cary byly zesileny stejn€. Tento efekt
nejlépe vytvari algoritmus, ktery hleda v okoli definovaném pomoci kruznicového vybeéru.
Implementace tohoto algoritmu je ovSem nejednoznacnd. Nejednoznacnost spociva v
hrani¢nich pixelech. U vSech pixeld lezicich v hrani¢ni oblasti bychom museli rozhodnout,
zda jesté do okoli patii nebo nikoliv. Navic neni mozné tento algoritmus jakkoliv urychlit.

Jako alternativa se tedy nabizi hledani v prirozeném okoli bodu. Toto okoli je
jednoznac¢né urceno, neni zde zadna nejednoznacnost. Algoritmus hledani lze navic urychlit
(viz nize). Tento algoritmus byl implementovan ve vysledném pluginu.

Implementovani algoritmti vyuZzivajicich ostatnich zptsobt definic okoli (dopredné,
zpetné, horni, dolni) by se nabizelo zejména kvilli mensimu poctu boda v okoli a tedy i
zrychleni zpracovani celého obrazku. Tyto algoritmy ovSem nezesili vSechny ¢ary v obrazku
stejné. Vodorovné a svislé Cary zesili vice, nez ¢ary jdouci ,,Sikmo*. Téchto definic okoli je
ale vyuzito pfi zpracovani krajnich pixelt v obrazku.

Pseudokdd algoritmu zesileni o celé body vyuZzivajici algoritmu min:

uint8 newColor; //pro uchovéni barvy, ktera se ulozi do nového obrazku
extern int miraZesileni; //mira zesileni o celé body

extern uint8[ymax [Xmax] Obrazek; //plivodni obrazek

UINt8| Ymax | [ Xmax ] newObrazek; //movy obrazek

//prichod obrazkem
for y:= 0 t0 Ymax do
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for x:= 0 t0 Xmax dO
{
newColor = 255; //maximalni hodnota odstinu Sedi
// prichod okolim
for pomY:=y — miraZesileni to y + miraZesileni do
for pomX:= x — miraZesileni to x + miraZesileni do

{
//hodnota pixelu v okoli je mensi nez nova barva
if (obrazek[pomY ][pomX] < newColor)
newColor = picture[pomY ][pomX];
}

newObrazek[y][x] := newColor; //uloZeni nové hodnoty do nového obrazku

3.3. Urychleni algoritmu zesileni o celé body

V ptedchozi kapitole jsem vybral algoritmus pro zesileni ¢ar o celé body. Tento
algoritmus pfi hledani vysledné barvy pixelu hledd minimum ve ¢tvercové matici, v jejimz
sttedu je zjisStovany bod. Pokud bychom chtéli zpracovavat okoli kazdého bodu zvlast’, pak
bychom pfti velikosti obrazku 800x600 a velikosti okoli (mife zesileni) napt. 3 dostali 23
milionu porovnani, kterd bychom museli provést.

Pro urychleni vypoctu minima z okoli vyuZzijeme skute¢nost, ze okoli bodu je matice
pixell. Jednoduse mulZeme vypocitat minimum zkazdého sloupce matice a nasledné
minimum z téchto ,,sloupcovych* minim. Pokud bychom ale pocitali tato ,,sloupcova‘“ minima
u kazdého pixelu zvlast’, algoritmus bude stale stejné ,,pomaly*.

Vyssi efektivity algoritmu dosdhneme, pokud si tato sloupcovd minima budeme
»pamatovat a vyuZijeme jich pfi vypoctu minima z okoli u nésledujiciho pixelu. Okoli
minimum z jednoho sloupce okoli, ostatni sloupce jsou jiz vypocteny od predchoziho pixelu.
Pro obrazek o rozmérech 800x600 a velikosti okoli 3 bychom dostali 3,4 milionu porovnani.
Pocet operaci se zmenSil pfiblizn¢ 7x. Cely proces zrychleni demonstruje obrazek 3.3.1.

Obr. 3.3.1 Ukazka vypoctu okoli
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Obrazek ukazuje vypocet minima okoli pro body X a X+1 pii velikosti okoli 2. Pro
bod X je tfeba spocitat minima z ¢erveného a fialovych sloupcii a nasledné urcit ,,sloupcové™
minimum. Pro bod X+1 nésledné¢ staci jen dopocitat minimum z modrého sloupce a

»sloupcové® minimum pocitat z jiz spoctenych fialovych sloupcti a nové spocteného modrého
sloupcep.

Ukazky zesileni ¢ar v obrazku. Na obr. 3.4.1 je vidét originalni perokresba.

Obr. 3.4.1 Originalni obrazek

Mira zesileni o 1 pixel je vidét na obr. 3.4.2

Obr. 3.4.2 Mira zesileni o 1 pixel
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Mira zesileni o 4 pixely (obr. 3.4.3):

Obr. 3.4.3 Mira zesileni 4 pixely

Pseudokod upraveného algoritmu zesileni o celé body vyuzivajici algoritmus min:

extern int miraZesileni; //mira zesileni o celé body

extern uint8[ymax |[Xmax] Obrazek; //ptivodni obrazek

wint8[uint8[ymax |[Xmax | newObrazek; //movy obrazek

uint®[miraZesileni * 2] sloupcovaMinima; //pole pro uchovani sloupcovych minim
uint index = 0; //index v tomto poli

for y:=01to ymaxdo //prichod obrazkem

{

//vypocet prvotnich hodnot do pole sloupcovych minim

for index := 0 to (sloupcovaMinima.Length / 2) do

f
T

sloupcovaMinima[index] :=
minimumZeSloupce(obrazek|y-miraZesileni .. y+miraZesileni][index]);

§
for x:= 0 t0 Xpax do
{
newObrazek|[y][x] := minZpole(sloupcovaMinima); //uloZeni novych hodnot
sloupcovaMinima[++index] := minimumZeSloupce(
obrazek[y-miraZesileni .. y+miraZesileni][x+miraZesileni]);
if (index == sloupcovaMinima.Length — 1)
index := 0;
}
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4. Zesilovani ¢ar o desetiny (setiny) bodu

V nékterych ptipadech se mize stat, Ze zesileni Car o celé body neptichazi v tivahu.
Diivodem muze byt prilis velké zesileni, které pozdéji rusi celkovy dojem z perokresby. Je
proto vhodné linky zesilit o zlomky bodu, ne o cely bod. Pokud bychom chtéli linky zesilit
napt. o desetinu bodu, museli bychom cely obrazek 10x zvétsit, provést zesileni o jeden bod,
nasledné¢ cely obrazek zmensSit na ptivodni velikost. Tento postup je ale Casové a pametove
naro¢ny. Navic, kdybychom chtéli linky v obrazku opétovné zvétSit o dalsi desetinu bodu,
byli bychom nuceni cely postup opakovat.

Ptedpokladejme, ze toto zesileni chceme provést vjednom kroku a nejlépe bez
zvétSovani obrazku. Tohoto ,,ptani® Ize dosdhnout, pokud si pixel nebudeme piedstavovat
jako jednotlivy bod, ale jako ctvercovou matici. V ptipadé€, ze bychom chtéli zesilovat o
desetiny bodu, pak by tato matice méla rozmér 10x10. V ptipad¢€ zesileni o setiny bodu, by
tato matice méla rozméry 100x100. Pro jednoduchost budu dale uvaZzovat se zesilenim o
desetiny bodu.

Pti pocitani minim je dilezité si ptedstavit, Ze okolni pixely jsou reprezentovany také
matici o stejné velikosti, jako ma matice zjiStovaného pixelu. Mira zesileni se v tomto piipadé¢
stava celym c¢islem (plivodni desetinné se vynasobi deseti). Nyni Ize aplikovat algoritmus min
pro kazdou bunku matice zjistovaného pixelu. Vyslednd hodnota pixelu vznikne
aritmetickym primérem vSech hodnot matice pixelu. Algoritmus vypoctu bude nastinén
v nasledujicim obrazku (obr. 4.1) pro miru zesileni 0,2.

S

<11

Obr. 4.1 Mira zesileni 0,2
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Na obr. 4.1 je vidét, které buiiky pouZivaji pro vypocet minim i okolni pixely. Sipky
reprezentuji odkaz na okolni pixely.

|:| Bilé bunky uprostted si zachovavaji ptiivodni hodnotu

D]:. Odstiny Cervené predstavuji buiiky, které pocitaji minimum ze své soucasné
hodnoty a ze svého souseda

Odstiny modré piestavuji buiiky, které pocitaji minimum ,,ze vSech sousedicich

pixelt“.

Matice pro miru zesileni 0,1 — 0,4 jsou si podobné. ,,Podobnosti“ se rozumi, ze
vSechny tyto matice obsahuji pouze ,tyto barvy“. V matici pro zesileni o 0,5 bodu se
vyskytuji pouze buiiky o odstinech modré.

Matice pro zesileni o vice nez 5 desetin bodu obsahuje ,,jiné* buiky. Je to dano tim, ze
pro vSechny bunky je nutné pocitat minimum z okoli. Ukéazka pro miru zesileni 0,7 je vidét na
obr. 4.2.

Obr. 4.2 Mira zesileni 0,7

V obr. 4.2 je opét vidét, ze kterych pixeld je spocteno minimum.
. Zelen¢ obarvené bunky pocitaji svou hodnotu z celého okoli pixelu.

Odstiny Cervené predstavuji builky, které minimum pocitaji ze vSech smért
kromé sméru jdouciho pfes stied.

Odstiny modré predstavuji buniky, které pocitaji minimum jen ze svych
aktualnich sousedu.

Pozn. Opét si jsou matice pro miru zesileni 0,6 — 0,9 podobné, tj. obsahuji pouze takto
barevné burky.
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Pseudokdéd algoritmu zesileni o desetiny bodu vyuzivajici min algoritmu:

extern int miraZesileni * 10; //pivodni hodnota byla z intervalu <0,1; 0,9>
extern uint8[ymax |[Xmax] obrazek; //ptvodni obrazek

uint8[ymax ][ Xmax | newObrazek; //novy obrazek

uint8[10][10] maticePixelu; //matice pixelu

//prichod obrazkem
for y:= 010 ymax do
for x:= 0 to Xyax do

{

//ptevedenim do matic se rozumi vytvotreni matic o rozmérech 10x10
//a vyplnéni téchto matic hodnotami pfislusného pixelu
prevedPixelyDoMaticPixelu(obrazek[y-1..y+1][x-1..x+1]);
fori:=0to 10 do

forj:=0to 10 do

{
//okolni pixely jsou zde prezentovany maticemi 10x10
maticePixelu[i][j] := spoctiMinZokolnichMaticPixelu(
i-miraZesileni..i+miraZesileni, j-miraZesileni..j+miraZesileni);
}

newObrazek[y][x] := soucetHodnot(pixelMatice) / (10 * 10);

4.1. Spocitani nové hodnoty pixelu bez nutnosti vyplnéni celé matice

Pti bliz§im pohledu na matice je patrné, ze obsahuji ,,néjaké* submatice, které¢ maji po
vyplnéni celé matice stejnou hodnotu (na obr. 4.1 a 4.2 jsou zobrazeny stejnou barvou).

Pokud bychom urcili rozméry téchto submatic, stacilo by ndsledné spocitat pouze hodnotu

jednoho pixelu v této submatici a vyndsobit jej poctem bunck. Urceni vysledné hodnoty

pixelu jiz z takto vypoctenych hodnot je jednoduché.

Vypocet rozméra jednotlivych submatic je tfeba rozdélit podle miry zesileni. Pro miru
z intervalu <0,1; 0,5> uvadi rozméry submatic rovnice 4.1.1, pro miru z intervalu <0,6; 0,9>

uvadi rozméry submatic rovnice. 4.1.2. Pozn. Barvy jednotlivych submatic jsou pievzaty
zobr.4.1a4.2.
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Rozmery bilé submatice:
X =10-2x*(mira*10), Y =10— 2 * (mira = 10)
Rozmery ,, Cervenych * submatic:
X =10 — 2 * (mira * 10), Y = mira = 10
Rozmery ,,modrych* submatic:
X = (mira = 10), Y = (mira * 10)

Rovnice. 4.1.1 Vypoéty rozmérti submatic pro miru € < 0,1; 0,5 >

Rozméry zelené submatice:
X =2 (mira = 10) — 10, Y =2« (mira=10) — 10
Rozméry ,,éervenych® submatic:
X =10 — (mira = 10), Y =2« (mira=10) — 10
Rozméry ,,modrych® submatic:
X =10 — (mira = 10), Y =10 — (mira * 10)

Rovnice. 4.1.2 Vypocty rozmérti submatic pro miru € < 0,6; 0,9 >

Pozn. Pro zesileni o setiny bodu staci ve vyse uvedenych vzorcich (obr. 4.1.1 a 4.1.2)
zameénit ¢islo 10 za 100. Interval v obr. 4.1.1 by poté byl <0,01; 0,50>, interval v obr. 4.1.1 by
byl <0,51; 0,99>.

4.2. ZvySeni efektivity algoritmu zesilovani o desetiny (setiny) bodu

Vyse uvedeny algoritmus vyhleddvd minima pro kazdou submatici vzdy z predem
uréenych sousednich pixeld. Stejné jako v pripadé zesilovani o celé body, i zde mizeme
vypocitat ,,sloupcovd minima* a nasledné¢ pro kazdou submatici ur¢it minimum z ptislusnych
sloupcovych minim. Zde ovSem nemtiZzeme pocitat minima z celé¢ho sloupce, jako tomu bylo
u zesileni o celé body. Sloupce je potieba rozdé€lit na dily, které budou uchovavat minima
z ptislusnych sousednich pixelt.

Tyto dily je potfeba vhodné zvolit, aby byly pouzitelné pro vypocet minima z vice nez
jedné submatice matice pixelu. Nejvhodné;jsi rozdéleni je vidét na obr. 4.2.1.
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Pavodni matice (zji§tovany pixel je oznaten pismenem X): | b | X | 8

Rozdéleni prvniho sloupce:
b

Rozdéleni druhého sloupce:
e

Rozdélenti tfetiho sloupce:
H

Obr. 4.2.1 Rozd¢leni sloupcti matice

Po vypoctu minim z takto rozdélenych sloupcti dostaneme celkem Sest hodnot, které
témet pokryji pozadavky na vypocty hodnot v jednotlivych submaticich. Pii vypoctu
jednotlivych submatic se vzdy vypocte minimum z pfislusnych dili rozdé€leni matice.
Vyjimku tvofi vypocet minim z pravého a levého pixelu, tj. minimum z b-X a minimum z X-g

(viz obr. 4.2.1). Tato minima se ovSem pouziji jen u vypoctu jedné¢ submatice, proto neni
nutné jejich hodnotu uchovavat. Ptiklad vypoctu viz obr. 4.2.2.

Matice pro miru nasifeni 0,7:

Pixely ze submatice . se vypocitaji z dila
b

Pixely ze submatice - se vypocitaji z dilu:
al|d]
o] [x] Le]

Obr. 4.2.2 Ukéazka vypoctu pixelti ze submatic

Pozn. Pixely z ostatnich submatic se vypocitaji analogicky k vypoctim z obr. 4.2.2.
K urceni dilti, ze kterych se maji pixely pocitat, poslouzi obr. 4.2

Zrychleni algoritmu je mozné diky opétovnému pouziti jiz vypoctenych hodnot. Po
vypoctu nové hodnoty pixelu se pfesuneme na vedlejsi pixel. Pro zjisténi hodnot submatic
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tohoto pixelu miZzeme pouzit jiz vypoctenych hodnot z pfedchoziho pixelu. Zbyva ndm pouze
vypocitat dvé nové hodnoty pro dily, které jsou pro tento pixel nové.

Ukézky zesileni obrazku o desetiny bodu. Prvni obrazek je original (obr. 4.3.1)
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Mira zesileni o 0,9 pixelu (obr. 4.3.3)

Obr. 4.3.3 Mira zesileni 0,9 pixelu

Pseudokéd efektivniho algoritmu zesileni o desetiny bodu vyuzivajici min algoritmu:

extern int miraZesileni * 10;
extern uint8[ymax |[Xmax] obrazek;
UINt8| Yimax | [Xmax | newObrazek;
uint8[2] vlevo;

uint8[2] pozice;

uint8[2] vpravo;

uint zCeleho, rohy, meziRohy;
uint newColor;

//pro miruZesileni € < 0,1; 0,5 >
zCeleho = (10-(2*miraZesileni))"2;
rohy = mira"2;

meziRohy:= (10-
(2*miraZesileni))*miraZesileni;

//prichod obrazkem
for y:= 0 to ymax do
{

//ptivodni hodnota byla z intervalu <0,1; 0,9>
//ptivodni obrazek

//movy obrazek

/luchovéani minim ,,z levych pixeli*
/fuchovéani minim z horniho a dolniho pixelu
//uchovani minim ,,z levych pixelt*
//“konstanty* pro velikost submatic

//pro uchovéni nove barvy

//pro miruZesileni €< 0,6; 0,9 >
zCeleho :=(2*mira — 10)"2;

rohy = (10 — mira)"2;
meziRohy:=(10 — miraZesileni) *
(2*miraZesileni - 10);

vlevo[0]:= min(obrazek[y-1..y][x-1]);
vlevo[1]:= min(obrazek[y..y+1][x-1]);

pozice[0]:= min(obrazek[y-1

-Y1IxD;

pozice[1]:= min(obrazek[y..y+1][x]);
vpravo [0]:= min(obrazek[y-1..y][x+1]);
vpravo [1]:= min(obrazek[y..y+1][x+1]);
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for x:= 0 t0 Xmax dO

{

newColor := rohy * (vlevo[0] * pozice[0] + vlevo[1] * pozice[1] + vpravo[0] *
pozice[0] + vpravo[l] * pozice[1]);

//pro miruZesileni € < 0,1; 0,5 >

1..x] + min(obrazek[y][x..x+1]) +
min(obrazek[y-1..y][x] +
min(obrazek[y..y+1][x]);

newColor += zCeleho * obrazek[y][x]);

//pro miruZesileni € < 0,6; 0,9 >
newColor += meziRohy * (min(vlevo[0],
pozice[0], vpravo[0]) * min(vlevo[1],
pozice[1], vpravo[1]) + min(vlevo[0..1],
pozice[0..1]) + min(pozice[0..1],
vpravo[0..1]));

newColor += zCeleho * min(vlevo, pozice,
vpravo);

newObrazek[y][x] = newColor / (10*10);
vlevo := pozice; pozice := vpravo;
vpravo[0] := min(obrazek[y-1..y][x+2];
vpravo[1] := min(obrazek[y..y+1][x+2];

e

5. Detekce pozadi (pozitivni x negativni zesilovani car)

Dosud jsme se soustiedili na zesileni ¢ernych car na bilém pozadi. Tento zplisob

zesilovani se jmenuje pozitivni zesilovani car. Nekteré obrazky ovSem mohou obsahovat bilé

¢ary na Cerném pozadi. Pro zesileni téchto Car je potfeba pouzit algoritmus MAX, ktery

v okoli jednotlivych pixelt nehledd minimalni hodnotu, ale naopak maximalni hodnotu. Takto
popsany algoritmus se jmenuje negativni zesilovani Car. Zvlastni piipad nastane, bude-li

obrazek obsahovat jak ¢erné ¢ary na bilém pozadi, tak i bilé¢ ¢ary na cerném pozadi. Ukéazka

takového obrazku - viz obr. 5.1.

H

-

Obr. 5.1 Ukazka obrazku s bilymi ¢arami na ¢erném pozadi a cernymi ¢arami na bilém pozadi
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V obrazku je tedy nutné rozhodnout, ktery algoritmus se v jakych ¢astech obrazku
pouzije. Pro kazdy zjiStovany pixel je potieba udélat statistiku, kolik ¢ernych a kolik bilych
pixeli se v jeho okoli vyskytuje a nasledné urcit algoritmus, ktery provede zesileni Car (spocte
novou hodnotu zji§tovaného pixelu). V pifipadé, Ze pocet bilych pixelt piiblizné odpovida
poctu ¢ernych pixeld, algoritmus pouze ,,zkopiruje* hodnotu pivodniho pixelu, tj. neprovede
zesileni.

Okolim bodu se opét rozumi ,,pfirozené okoli bodu. Velikost tohoto okoli je mozné
zadat pomoci grafického uzivatelského prostiedi. Vypocet sumy Cernych a bilych pixelt se
provadi pomoci podobného algoritmu jako zesileni o celé body. Opét se postupné prochazi
vSechny pixely v okoli. Lze zde pouzit i stejného urychleni jako u algoritmu zesilovani o celé
body. Algoritmus nejprve spocte pocet Cernych a pocet bilych pixelt v jednotlivych sloupcich
okoli, nasledné¢ secte pocet bilych a pocet ¢ernych pixell. Vyhodnocenim statistickych tidaja
se rozumi porovndni téchto dvou hodnot. UZivatel si sim muize pomoci uZivatelského
rozhrani zvolit, pfi jaké procentudlni ,,pfevaze* pixelti prob¢hne algoritmus zesileni. Piivodné
bylo ,,napevno* ur¢eno, ze tato hranice bude 50%, algoritmus se vSak na rozhrani negativniho
/ pozitivniho zesilovani staval nestabilnim (viz obr. 5.2). Pomoci uzivatelského rozhrani je
tedy mozné tuto hranici zadat, a to v rozmezi 50%-100%. Dle vlastnich méfeni je algoritmus
stabilni pro hodnoty z intervalu 60% — 75%. Pii hodnotach vyssich nez 75% casto k zesileni
Car vitbec nedojde, coz je opét nepiiznivy stav.

=\>
I

Obr. 5.2 Nestabilita algoritmu na rozhrani pfi zesilovani o 2 body
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Ukézky aplikace algoritmu zesilovani s a bez detekce pozadi na obrazcich, prevaha
pixelid byla zvolena na 66% (obr. 5.3 —5.4)

abcdefghchijkl

mnopqrstuvwxyz

abcdefghchijkl
mnopqrstuvwxyz

Obr. 5.3 Originalni obrazek

doetaghchang bl

O] B R

abcdefghchijkl
mnopqrstuvwxyz

Obr. 5.4 Zesileni o0 2,5 bodu bez detekce pozadi

abcdefghchijkl

mnopqrstuvwxyz

abcdefghchijkl
mnopqrstuvwxyz

Obr. 5.5 Zesileni 0 2,5 bodu s detekci pozadi
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Pseudokoéd algoritmu detekce pozadi:

extern uint8|ymax |[Xmax] Obrazek; //obrazek

extern uint velikostPozadi;

extern uint procentualniPrevaha;

uint[velikostPozadi * 2] pocetBile = {0}; //pole pro uchovani po¢tu bilych pixeli
uint[velikostPozadi * 2] pocetCerne = {0}; //pole pro uchovani poctu ¢ernych pixeli
uint index = 0; //index v téchto polich

//prichod obrazkem

for y:= 0 to ymax do

{
for index := 0 to pocetBile.Length / 2 do
{
pocetBile [index] := spoctiPocetBilych(
obrazek[y-velikostPozadi..y+velikostPozadi][index]);
pocetCerne [index] := spoctiPocetCernych(
obrazek[y-velikostPozadi..y+velikostPozadi][index]);
}

for x:= 0 t0 Xmax do

f
1

int bilych := sumaPole(pocetBile);

int cernych := sumaPole(pocetCerne);

if (bilych * procentaulniPrevaha / 100 > cernych)
pouzijMinAlgoritmus();

else if (cernych * procentaulniPrevaha / 100 > bilych)
pouzijMaxAlgoritmus();

else kopirujHodnotu();

pocetBile [++index] := spoctiPocetBilych(
obrazek[y-velikostPozadi..y+velikostPozadi][x+velikostPozadi]);

pocetCerne [index] := spoctiPocetCernych(
obrazek[y-velikostPozadi..y+velikostPozadi][ x+velikostPozadi]);

index :=0;

6. Znamé chyby algoritmu

Na zacatku této kapitoly bych rad uvedl slovni spojeni ,,nic neni dokonalé®. I pro vyse
popsané algoritmy je mozné vytipovat perokresby, na nichz algoritmus nebude pracovat
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spravné. Konkrétné se chyby mohou vyskytnout pii pouZiti detekce pozadi. Obrazek miliZze
obsahovat riizné prechody mezi pozadimi, a proto by kazda jeho ¢ast pottebovala provést
detekci pozadi s riznymi nastavenimi pro velikost detekéniho okoli pixelu a prahu ptfevahy
poctu pixelt pro aplikaci algoritmu zesileni. Pfiklad takového obrdzku je vidét na obr. 6.1.

Obr. 6.1. Obrazek ,,Duchovni‘

Na obrazku 6.1 jsou vyobrazeny tfi objekty — knéz, kostel a jeptiSka. Pii pokusu o
zesileni o 6 pixell a pfi detekci pozadi vykazuje algoritmus nejvetsi nestabilitu pii zesilovani
linek na jeptiSce, proto se v nasledujicim textu zaméfim prave na ni.

Naésledujici obrazek (obr. 6.2) ukazuje pokus o zesileni o 6 pixeld, detekce pozadi na
okoli o velikosti 140 pixeld a pfevaze pixelt 75%.

Obr. 6.2 Zesileni car o 6 pixell pii detekei pozadi
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Nyni budou popsany chyby, které se vyskytly pii vySe uvedeném zesileni vcetné

nastinu jejich feSeni. Hlavnim cilem nastaveni bylo provést zesileni pasku a rukou (bilych

¢asti na ¢erném pozadi).

Nedoslo k zesileni linek v obliceji

Tato chyba nastala kviili velkému nastaveni procentudlniho prahu pti detekci pozadi.
Algoritmus pfi vyhodnoceni statistik po€itd i s Cernymi pixely v pokryvce hlavy. Nikdy
tedy nedojde k 75% ptevaze Cernych nebo bilych pixell, pixely se vzdy pouze zkopiruji.
Mozné feSeni tohoto problému je pouze v ,manualnim® zesileni linek v obliceji, tzn.
oznacit linky v obliceji a nasledn¢ a provést jejich zesileni.

Doslo k zesileni okraje pravé ¢asti bilé plochy pod hlavou jeptisky

Tento artefakt je ve zvétSeniné vidét na obr. 6.3. K této chybé doslo kvili nizkému
procentudlnimu prahu poctu pixelt pii detekci pozadi. V této oblasti dochazi k velké
ptevaze ¢ernych pixelt. Algoritmus detekce pozadi vyhodnoti tuto situaci a vysledkem je
zesileni bilych ¢ar na ¢erném pozadi s naslednym vznikem tohoto artefaktu. Mozné feSeni
je v nastaveni vétsiho procentualniho prahu pro detekci pozadi (minimalné 80%).

A AL

Obr. 6.3 Artefakt v levé ¢asti bilé plochy

Artefakty na rozhrani mezi ¢ernym a bilim pozadim

Tyto artefakty jsou ve zvétSenin€ vidét na obrazku 6.4. K témto chybam doslo opét kvili
nizkému procentudlnimu prahu poctu pixelt pii detekci pozadi. V téchto oblastech
prechodu dochézi k velké prevaze bilych pixeli. Algoritmus detekce pozadi vyhodnoti
tuto situaci, dojde k zesileni ¢ernych Car na bilém pozadi a nasledné vzniknou tyto
artefakty. Mozné feSeni je opét v nastaveni vétSitho procentudlniho prahu pro detekci

pozadi (minimalné 80%).
| !

Obr. 6.4 Artefakty na rozhrani mezi pozadimi
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e Spatné zesileni pravé ruky jeptisky

Tento artefakt vznikl kvili malé vzdalenosti ruky od ptechodu mezi bilym a ¢ernym
pozadim. Skoro celd ruka lezi pii aplikaci algoritmu detekce pozadi v oblasti, kde se
pixely ,,pouze kopiruji“. Na tomto artefaktu je ptresné¢ vidét, kdy doslo k 75% pievaze
cernych pixela a spustil se tedy algoritmus zesileni bilych linek na cerném pozadi. Mozné
feseni tohoto problému vidim jediné v manualnim zesileni kresby pravé ruky jeptisky, tzn.
vybrat linky v pravé ruce a provést zesileni. Artefakt je ve zvétSening vidét na obr. 6.5.

Obr. 6.5 Artefakt na praveé ruce

Pozn. Pfi riznych nastavenich detekce se snazime o odstranéni artefaktd, aby vysledny
obrazek byl ,,co nejlepsi“. Pii pokusech na vySe uvedeném obrazku se mi ovSem
nepodafilo najit takové nastaveni, které by fungovalo na celém obrazku. Pro nejlepsi
vysledek je nutné provést detekei pozadi ,,manudlné*.

7. Priprava na tisk

Tento plugin mé slouZit ptedev§im pro upravu perokreseb pro tisk. Nejprve je potieba
cary v perokresbé zesilit. Algoritmus zesileni ov§em produkuje i jednotlivé odstiny Sedi, které
neni mozné piimo tisknout pomoci cernobilych tiskdren. Plugin tedy volitelné umoziuje
upravu Sedotonového obrazku do Cernobilého, tzv. dithering. Ve svém pluginu jsem zvolil
metodu Floyd-Steinbergova ditheringu. Pozn. Photoshop také nabizi moznost pfevedeni na
¢ernobily obrazek pomoci prahové funkce. Zalezi na uzivateli, kterou z nabizenych moznosti
si pro vyslednou upravu perokresby zvoli.

Floyd-Steinbergliv algoritmus pracuje na zakladé prahu a distribuce chyby.
Predpokladejme Sedotonovy obrazek. Kazdy pixel tohoto obrazku je zobrazen jednim bytem.
Muze tedy nabyvat hodnot z intervalu <0; 255>. Hodnotou prahu se vétSinou rozumi stfedni
hodnota tohoto intervalu, v tomto ptipadé 127. Hodnoty mensi nez prah se zobrazi na 0,
hodnoty vétsi nebo rovny prahu se zobrazi na 255. Hodnotu prahu je mozné volit pomoci
grafického uZzivatelského prostredi. Chyba, ktera vznikne rozdilem nové hodnoty pixelu a
puvodni hodnoty, se distribuuje do okolnich pixeli. Smér a velikost distribuované chyby
zobrazuje nasledujici obrazek (obr. 6.1).
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Obr. 6.1 Distribuce chyby ve Floyd-Steinbergové algoritmu

Nasledujici obrazek (obr. 6.2) ukazuje aplikaci Floyd-Steinbergova algoritmu na
Sedotonovy obraz.

EENTTLL
"m\"..ﬂ?

i

Obr. 6.2 Aplikace Floyd-Steinbergova algoritmu na Sedotonovy obrazek

8. Plugin pro Adobe Photoshop a tvorba dialogu

8.1. Plugin

Tato kapitola neni zamétfena na podrobny popis a zékladni nastaveni pro vytvofeni
vlastniho pluginu, jak by se dalo oc¢ekavat. Informace lze ziskat v publikaci pana Ing. Jifiho
Skaly ,,Tvorba zasuvnych moduli pro Adobe Photoshop®, ve které je v kapitolach 2 az 8
popsano vse podstatné pro vytvofeni pluginu do aplikace Adobe Photoshop pomoci
vyvojového prostiredi Microsoft Visual C++ .

Povazuji za nutné se ale zminit o tom, Ze mnou vytvoreny plugin patii do kategorie
zasuvnych moduld typu Filtr a proto jej pfi pouziti naleznete v menu Filtr\Perokresba. Po
spusténi se zobrazi dialog s uzivatelskym rozhranim (viz obr. 7.1), ktery slouzi k nastaveni

parametrii pro editaci perokresby. Trojice paneli - Mira naSifeni, Prah Floyd-Steinberg a

Detekce pozadi - jsou po fad¢ urceny k nastaveni editace perokresby. Na dialogu je mozné v
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levé ¢asti naleznout okno nahledu. Do tohoto okna se zobrazuje ¢ast obrazu, kterd se do n¢j

vejde, po aplikaci filtru. Zaroven je umoznéno ménit v ném zobrazovanou ¢ast.

Editace perokresbhy

—Mira nasifeni
Masireni; I 0,00 bodd

[ Sekiny |

—Prah Flowd-Steinberg

IV Floyd-steinberg I 127 barva

1 1 1 1 1 1 1 1 1
|

2

¢ —Detekce pozadi

v Detekee pozadi

Colis I 0 pixelu
Prah: d I BE o

I I Zancel |

Obr. 7.1 Dialogové okno pluginu

Daéle je nutno zdiraznit, kde naleznete diilezité adreséie s hlavickovymi soubory pro
tvorbu pluginu. Pokud zachovate zékladni nastaveni pfi instalaci Adobe Photoshop SDK 6.0,
umisti se do adresare: ,, c:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop 6.0 SDK\*, ze které¢ho pro

nas budou dulezité soubory v adresatich:
.. \Common\Includes
.. \Common\Resources
.. \PhotoshopAPI\General
.. \PhotoshopAPI\Photoshop

.. \PhotoshopAPI\Pica_sp
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8.2. Dialog

Pii vytvareni uzivatelského rozhrani miizeme volit mezi implementaci pomoci Adobe
Dialog Manageru a Win32Api.

Adobe Dialog Manager je rozhrani pro spravu dialogovych oken v aplikacich Adobe.
Dialogy vytvofené pomoci Adobe Dialog Manageru jsou nezavislé na platform¢ a maji
konzistentni vzhled, tzv. look and feel.

J& jsem se rozhodl pouzit Win32Api s pomoci Sablony, ktera se uklada do souboru s
koncovkou ,,.rc*“. Vyhodu tvorby wuzivatelského rozhrani pomoci Win32Api vidim
v dostupnosti materiald. Nevyhodu spatfuji pravé v nasledné zavislosti na platformé
Microsoft Windows. Vytvofeni formulafe a veSkeré obsluhy udalosti od kontrolek na
formuléfi se nachazi v souboru ,,dialog.cpp®. Ziskani handlu modulu pro dialog se nachazi
v souboru ,,zmenaMain.cpp®. Myslim si, Ze oba tyto zdrojové soubory jsou v dostate¢né mifte

okomentovany. Jednotlivé informace je mozné ziskat pravé z téchto zdrojovych soubort.

9. Uzivatelska prirucka

Nejprve je tieba nakopirovat soubor ,EditacePeroresby.8bf“ do adresdte Adobe
Photoshopu se jménem Plug-Ins\Filters. Uzivate-li ¢eskou verzi programu, pak jej zkopirujte
do adresare Zasuvné moduly\Filtry. Plugin po novém spusténi Photoshopu naleznete v menu
Filtr\Perokresba\Editace perokresby. Po spusténi pluginu se zobrazi dialogové okno (obr. 7.1),
kter¢ muzete kdykoli ukoncit pomoci tlacitka Cancel, kiizku v levém hornim rohu nebo
klavesy Esc.

V levé poloviné dialogu naleznete okno s nahledem obrazku. Po najeti kurzoru do
prostoru vymezeného pro nahled se kurzor mysi zméni do podoby ruky, ¢imz vas informuje o
moznosti pohybovat obrazkem v ndhledu. Zménu polohy docilite pfidrzenim levého tlacitka
mysi a jejim pohybem. Pii pohybu nahledu méni kurzor svou podobu do tvaru Ctyfsmérné
Sipky.

V pravé casti dialogu se nachazi panel pojmenovany Mira naSifeni a dale dvé
zaSkrtavaci policka pojmenované Floyd-Steinberg a Detekce pozadi.

V panelu Mira naSifeni je moZné editovat, ,,0 kolik pixelt* se maji zesilit nebo zeslabit
cary v obrazku. Panel Mira naSitfeni ukazuje obr. 8.1. ,Editovat* je mozné bud’ tahanim
ptislusného slideru, ktery je pfitomny v panelu, nebo pfimym zapisem hodnoty do editboxu.
Zadavana hodnota musi byt v intervalu <-15;15>. Pokud neni, nastavi se standardni hodnota,
nula. Pokud se nachazite v editboxu pro miru nasifeni, je mozné ménit hodnotu miry 1 stiskem
Sipek. Sipka nahoru a dolu piidavé, respektive ubira setinu od aktualni hodnoty, ipka doleva
a doprava ubira, respektive pridava desetinu k aktualni hodnoté miry. Uvazujete-li o nastaveni
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miry zesileni v setinach pixelu pomoci mysi, je potfeba nejprve zaSkrtnout tlacitko Setiny,
nasledné se objevi slider, ktery toto nastaveni umoziuje.

—Mira nasifeni

NaEfr'enf:I 0.00  bodb

v Setiny |

Obr. 8.1 Panel Mira naSifeni

Chcete-li na vysledny obrazek pouzit dithering, je mozné pouzit zabudovany Floyd-
Steinbergliv algoritmus. Algoritmus se zapind pomoci zaskrtavaciho policka Floyd-Steinberg.
Po jeho zaSkrtnuti se objevi panel Prah Floyd-Steinberg (obr. 8.2), ve kterém je mozné
editovat velikost prahu. Prah je potifeba zadat z intervalu <100;154>. Jeho hodnotu je opét
mozné zadat pfimo do editboxu nebo pouzit slider. Pokud zadana hodnota v editboxu bude
mimo tento interval, nastavi se jako hodnota bliz$i z krajnich hodnot poZadovaného intervalu.
I zde, pokud se nachazite v editboxu, je mozné pouzit Sipky. Tentokrat Sipky nahoru a
doprava ptidavaji ,,jeden odstin Sedi*, Sipky dolu a doleva naopak odstin ubiraji.

[~ Floyd-Steinberg \ Prah Floyd-Steinberg
v Floyd-steinberg I 127 barva
1 1 1 1 1 1 1 1 1
|
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Obr. 8.2 Zobrazeni panelu Prah Floyd-Steinberg

Pokud je v obrazku potieba provadét pozitivni 1 negativni zesilovani (zten¢ovani) car,
je nutné na formuléfi zaSkrtnout poli¢ko Detekce pozadi. Po jeho zaskrtnuti se objevi panel
s nastavenim pro detekci pozadi (obr. 8.3). Na tomto panelu je mozné nastavit velikost okoli,
na kterém se bude provadét statistika pixelll, a dale nastavit pfi jaké procentualni pievaze
pixeli se algoritmus aplikuje. Nastaveni okoli je opét mozné pomoci slideru nebo pfimym
zadanim hodnoty do editboxu. Pii pfimém zadévani je potieba zadat hodnotu z intervalu
<0;150>. Pokud je zadand hodnota mimo tento interval, nastavi se blizs§i z krajnich hodnot
intervalu. Opét je mozné pro zvySeni/snizeni hodnoty pouzit Sipky nahoru, doprava,
respektive dolu, doleva. Nastaveni procentudlni pievahy pixelt (prahu) je mozné pomoci
slideru nebo pomoci editboxu. Pti zaddvani hodnoty do editboxu je potifeba zadat hodnotu
z intervalu <50;100>. Pokud zadana hodnota neni z tohoto intervalu, pak se opravi na blizsi
krajni hodnotu z tohoto intervalu.
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[~ Detekce pozadi

Detekoe pozadi

\» v Detekce pozadi
Okolis I 0 pixelu
Prah: d I L

Obr. 8.3 Zobrazeni panelu Detekce pozadi

10. Zavér

Pii zpracovani zadané bakalarské prace jsem se nejprve musel sezndmit s algoritmem
pro zesilovani Car v obrdzcich o celé body. Tento algoritmus je jednoduchy a je ptfimo
implementovan ve Photoshopu. Piekazkou se stal az algoritmus pro zesilovani ¢ar o desetiny
(setiny) bodu. Zde jsem vychdzel z predstavy, ze pro zesileni o desetinu bodu je potieba
obrazek 10x zvétsit, provézt zesileni o jeden bod a obrazek zpét zmensSit. Postupné jsem
zjistil, Ze je mozné pouZzit k reprezentaci pixelu matici a také, Ze ani tuto matici nemusim
vyplnovat, protoze obsahuje oblasti se shodnymi hodnotami pixeld. Vysledna ,,jednoduchost*
algoritmu mé piekvapila.

Déle jsem se snazil veskeré mnou navrzené algoritmy zefektivnit. Myslim si, Ze
v kone¢ném vysledku se mi toto podafilo. Veskeré algoritmy bylo mozné urychlit diky
pfedzpracovani obrazku, tj. diky pouzivani jiz jednou vypoctenych hodnot. Vyuziti
pfedzpracovani vedlo nejen k zefektivnéni algoritmii, ale i kjejich men$i pamétové
narocnosti.

Nejvétsi prekazkou pfi implementaci algoritmii pro mé byla malé znalost vyvojového
prostiedi Microsoft Visual C++ a témét zadnd znalost prace s Win32Api. Po prostudovani
dostupné literatury a po seznameni se s odbornymi publikacemi na toto téma se mi podatilo
porozumét problematice tvorby dialogii v prostiedi Win32Api v takové mife, abych mohl
navrhnout dialog a zpracovat obsluhu udalosti od kontrolek, které jsou na ném umisténé.

Pro pochopeni problematiky zadané prace bylo nutné sezndmit se s tvorbou plugint
pro Adobe Photoshop. I zde se jednalo o oblast, ktera byla pro mne nova a kterou jsem musel
prostudovat a seznamit se s ni. Rad bych zde pod¢koval panu ing. Jifimu Skalovi za jeho
publikaci ,,Tvorba zasuvnych modult pro Adobe Photoshop®, ze které¢ jsem mohl Cerpat a
kterd mi velice pomohla pfi tvorbé cvicnych plugint a nésledné i pfi tvorbé programové Casti
zadané préce.

Vysledkem programové c¢asti mé bakalarské prace je plugin pro Adobe Photoshop,
ktery je schopen provadét pokrocilé editace perokreseb. Obrazky, se kterymi umi plugin
pracovat, musi byt v odstinech Sedi. Kazdy odstin Sedi musi byt zobrazitelny na 8 bitech. Pti
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editaci mize uzivatel provést zesileni / ztenceni linek v perokresbé¢ a nasledné provést
dithering.

V ptipadé dalsi upravy pluginu by bylo vhodné doplnit nahled o moZnost ptiblizeni a
oddaleni ¢asti obrazu. V piipadé€ zesilovani linek o desetiny (setiny) bodu se v ndhledu sice
zmeény projevi, jsou vSak pfi zobrazeni Spatné viditelné. Déle by bylo vhodné implementovat
néjaky ,,lepsi“ algoritmus detekce pozadi, aby uzivatel nemusel fesit zesileni Car v okoli
rozhrani mezi pozadimi. Zde vidim slabinu sou¢asné implementace.
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