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Abstrakt

Tato bakalarska prace se vénuje postupu pfi vytvareni zasuvnych modult pro
aplikaci Adobe Photoshop. Prace také poskytuje zakladni informace o tom, co
jsou zasuvné moduly, jak funguji a jak se vytvari. Déle jsou v praci popsany
konkrétni postupy tvorby zasuvnych moduli typu filter s pouzitim jazyka
C++ a tvorba uzivatelského rozhrani s vyuzitim MFC (Microsoft Foundation
Classes). V praktické ¢asti je vytvoren zasuvny modul pro mapovani barevnych
komponent v modelu HSB (Hue Saturation Brightness) pomoci Bézierovych
ktivek.

Klicova slova Adobe Photoshop, Photoshop SDK, pocitacova grafika, za-
suvny modul, plug-in, rozsireni, filtr, HSB



Abstract

This bachelor thesis describes the process of creating Adobe Photoshop plug-
in modules. This thesis also provides information about what plug-ins are,
how they work and how to create them. Furthermore, the thesis describes
specific methods for creating filter plug-ins using C++ programming language
and creating a user interface using MFC (Microsoft Foundation Classes). In
the practical part, a plug-in is created for HSB (Hue Saturation Brightness)
component mapping using Bézier curves.

Keywords Adobe Photoshop, Photoshop SDK, computer graphics, plug-in,
extension, filter, HSB
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Uvod

V profesiondlnim svété pocitacové grafiky je velmi popularni rastrovy editor
Adobe Photoshop. I pfes jeho nezmérné moznosti je obcas nutnost vytvorit
specidlni funkce, které systém dovoluje implementovat pomoci tzv. zasuvnych
modult (plugins).

Prace je zaméfena na zdokumentovani procesu tvorby zasuvnych modulu
pro aplikaci Adobe Photoshop, a to tak, aby z ni mohli ¢erpat dalsi studenti
nebo zajemci o programovani grafickych plugini. Pro snazsi pochopeni pro-
blematiky jsou v préaci pouzity jak trivialni, nazorné ukazky zdrojovych kédi,

Vysledek prace vyuziji uzivatelé aplikace Adobe Photoshop, ktef{ mohou
pouzit hotovy zasuvny modul. Déle je prace urcena programatorum, ktefi se
chtéji zabyvat vyvojem zdasuvnych modult a vyuziji jednak teoretickou ¢ast,
kterd se zabyva postupem tvorby zasuvnych modult, tak i praktickou c¢ast,
kterd miize slouzit jako inspirace pro psani zdrojového kédu.

Prace zacind teoretickym tvodem do zasuvnych moduli z pohledu uzi-
vatele. V této kapitole je popsano, co tvori zasuvné moduly, jaké existuji
kategorie a jak se pouzivaji. Dalsi kapitola popisuje moznosti vyvoje zasuv-
nych moduld ale i dalsi zpusoby, jak rozsifit funkcionalitu aplikace Photo-
shop. Nasledujici kapitola se vénuje fungovani zasuvného modulu z pohledu
programétora. Jsou zde popsany jednotlivé faze béhu zasuvného modulu a co
se od kazdé faze ocekava. Nasleduje praktickd kapitola, kterd se vénuje pri-
pravé SDK, vytvoreni a konfigurace projektu vcetné uzivatelského rozhrani.
Vysledkem této kapitoly je spustitelny zasuvny modul. Posledni kapitola resi
zpracovani obrazovych dat. Je zde popséano, jakym zptusobem jsou organizo-
vana obrazova data, jak je precist, jak upravit a jak je vratit zpét aplikaci
Photoshop.






KAPITOLA ].

Cil prace

Tato préace si klade za cil sezndmit ctenadre se zasuvnymi moduly pro apli-
kaci Adobe Photoshop. Cilem prace je nejenom popsat fungovani zasuvnych
modulu typu flter ale i zdokumentovat postup jejich vytvareni véetné uzivatel-
ského rozhrani. Dalsim cilem této prace je vysvétlit strukturu obrazovych dat
a jejich zpracovani tak, aby byl ¢tenar schopen vytvorit svij vlastni zdsuvny
modul typu filter.






KAPITOLA 2

Motivace

Predstavte si situaci, kdy jako programaéator chcete vyzkouset novy algoritmus
na zpracovani obrazu. Realizace tohoto nadpadu by vyzadovala naprogramo-
vani samostatné testovaci aplikace. Tato testovaci aplikace by musela mimo
jiné Fesit nacitani a dekédovani grafickych formatu, barevné profily (ICC),
uzivatelské rozhrani, vykreslovani, a dalsi zalezitosti, které primo nesouvisi se
samotnym grafickym algoritmem.

Pro programéatora je v tomto pripadé mnohem elegantnéjsi vyuzit me-
chanizmu zasuvnych modult. Vyuziti moznosti zdsuvného modulu pfindsi vy-
hodu v tom, ze se vice ¢asu vénuje samotnému grafickému algoritmu, zatimco
méné casu je promarnéno vyvojem samostatné aplikace. Dalsi vyhodou je,
ze zasuvny modul muze vyuzivat funkcionalitu hostitelské aplikace (v nasem
pripadé Photoshop), jako je naptiklad prevzorkovani, zména bitové hloubky
a podobné.

Vyhody pouziti zdsuvnych modula [1]:

e odpada starost s formaty soubor,

o vykreslovani fesi hostitelské aplikace,
e levnéjsi a rychlejsi vyvoj,

o vyssi flexibilita,

e snazsi pridavani funkci.






KAPITOLA

Uvod do zasuvnych modulii

3.1 Modul a host

Zisuvné moduly aplikace Adobe Photoshop (plug-in) jsou softwarové kom-
ponenty vyvijené spole¢nosti Adobe Systems nebo jinymi vyvojiri, pro rozsi-
feni standartni funkcionality aplikace Adobe Photoshop. Tyto moduly mohou
byt pridavany nebo aktualizovany nezavisle koncovymi uzivateli, aby si pri-
zpusobili Photoshop svym konkrétnim potfebam [2].

Tato prace také casto odkazuje na hostitelskou aplikaci (plug-in host).
Hostitelska aplikace je zodpovédna za nacitani zasuvnych moduli do paméti
a jejich spousténi. V této préci je hostitelskou aplikaci Adobe Photoshop.
Dalsi aplikace, které funguji jako hostitelskd aplikace a podporuji nékteré za-
suvné moduly Photoshopu: Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, Adobe
Illustrator, a dalsi.

Vétsina hostitelskych aplikaci jsou samostatné spustitelné aplikace, ale
neni tomu tak vzdy. Hostitelska aplikace miize byt sama o sobé zasuvny mo-
dul. Existuje napriklad zdsuvny modul ,, Photoshop Adapter”, ktery umoznuje
aplikaci Adobe Illustrator spoustét nékteré zasuvné moduly uréené pro apli-
kaci Adobe Photoshop [2].

3.2 Typy zasuvnych modula
V soucasné dobé podporuje Photoshop devét typiu zadsuvnych modulu [2][1]:

Automation moduly pristupuji ke vSem skriptovatelnym udalostem ve Pho-
toshopu. To jsou v podstaté vSsechny akce z menu a nastroji, které muize
uzivatel pouzit na obrazovou vrstvu. Tyto moduly se zobrazujl v menu
File — Automate.

Color Picker moduly umoznuji implementovat rizné nastroje typu Kapatko
pro vybér barev. Spusti se vzdy kdyz uzivatel pozdda o vybér barvy (na-

7



3. UvoD DO ZASUVNYCH MODULU

priklad kliknutim na barvu popredi/pozadi v paleté nastrojui). Vychozi
nastroj pro vybér barev se nastavi v menu Edit — Preferences — Ge-
neral.

Export moduly exportuji existujici obraz. Typicky se pouzivaji pro zajisténi
podpory pro nestandartni (nediskové) typy exportnich operaci, napri-
klad odesldni dat do tiskdrny nebo jinych zafizeni. Tyto moduly jsou
pristupné v menu File — Export.

Filter moduly jsou nejznaméjsim typem plugint, protoze pracuji primo s ob-
razovymi daty a méni jejich vzhled. Standartni dpravy jako jsou ,, Gaus-
sian Blur® nebo ,,Unsharp Mask®“ jsou typu Filter. Tyto moduly se zob-
razuji v menu Filter.

Format moduly, nazyvané také , File Format“ nebo , Image Format“ moduly
poskytuji podporu pro ¢teni a zdpis nepodporovanych typt obrazovych
formatt. Zobrazi se jako novd moznost v rozbalovaci nabidce v dialogo-
vém okné ,, Open“, ,, Save As* a ,Save a Copy*“.

Stack Renderer moduly se pouzivaji ke zpracovani skupiny obrazu (defi-
novanych jako ,,Smart Object*) do jednoho obrazu. Typické pouziti je
seskupeni série snimkt s nizkou expozici k vykresleni jednoho obrazu
s niznim mnozstvim Sumu. Zobrazuji se v menu Layer — Smart Objects
— Stack Mode.

Import moduly importuji obraz ze vstupnich zarizeni, jakou jsou skenery
nebo videokamery, a vkladaji tyto obrazy do nového dokumentu. Po-
uzivaji se také ke ¢teni nepodporovanych formatd. Tyto moduly jsou
pristupné z menu File — Import.

Measurement moduly pridavaji polozky k méreni. Polozky k méfeni Ize kon-
figurovat z dialogového okna Image — Analysis — Select Data Points.
Samotné méteni lze provadét z menu Image — Analysis — Record Me-
asurements.

Selection moduly upravuji které pixely jsou vybrany v existujicim obraze
a mohou vracet bud krivku nebo vybér pixeli. Tyto moduly se zobrazuji
v menu Select.

3.3 Soubor zasuvného modulu

Zasuvny modul musi byt umistén ve specifickém adresari, aby ho Photoshop
rozpoznal. V systému Mac OS musi byt soubor zasuvného modulu umistén
v jenom z téchto umisténi [2]:

o ve stejné slozce jako aplikace Phtoshop,



3.4. PiPL metadata

e ve slozce urcené v nastaveni aplikace Photoshop,

e ve slozce urcené v souboru Photoshop prefs.

V systému Windows musi byt soubor zdsuvného modulu umistén ve slozce
,» Plug-ins“, ktera se nachézi ve slozce s aplikaci. Napriklad: C:\Program Fi-
les\ Adobe\ Adobe Photoshop CC 2019\Plug-ins.

Jeden soubor obvykle obsahuje pouze jeden zasuvny modul. Je ale mozné
vytvorit soubor s vice zdsuvnymi moduly. Tato moznost vSak neni doporucena,
protoze to snizuje kontrolu uzivatele nad tim, které moduly jsou nainstalovany.
Jsou v8ak situace, kdy muze byt vhodné mit v jednom souboru vice nez jeden
zasuvny modul. Jednim z piikladi jsou péarové import/export moduly nebo
sada souvisejicich filtrua [2].

Soubory zasuvnych moduli by méli dodrzovat pravidla uvedend v tabulce
nize pro typovy identifikator v systému Mac OS a piiponu souboru v systému
Windows. Prestoze se jednd pouze o doporuceni, u starsich verzi Photoshopu
musi byt dodrzena, aby byl zdsuvny modul spravné rozpoznén [2].

Typ zasuvného modulu | Mac OS soubor | Windows piipona ‘

Automation 8LIZ .8LI

Color Picker 8BCM .8BC
Export SBEM .8BE
Filter SBFM .8BF
File Format 8BIF .8BI

Import 8BAM .8BA
Measurement SMEA .SME
Selection 8BSM .8BS
Stack Renderer SBAM .8BA

Tabulka 3.1: Typové identifikdtory zasuvnych modula

3.4 PiPL metadata

Pri spusténi prohledd Photoshop vsechny zasuvné moduly, aby v nich nasel
tzv. PiPL (plug-in property list) metadata. Diky tomu Photoshop vi, do jaké
kategorie modul spada (Filter, Color Picker, ..). V drivéjsich verzich Photo-
shopu se kategorie urcovala typovym identifikdtorem, ale nyni tomu tak neni.
Pokud PiPL metadata fikaji, ze se jedna o zasuvny modul typu Filter, bude
s nim Photoshop zachazet jako s filtrem, bez ohledu na to, jakého typu je
soubor nebo jakou ma piiponu [1].



3. UvoD DO ZASUVNYCH MODULU

PiPL metadata se také pouzivaji k informovani hostitelské aplikace (nejen
Photoshopu) o schopnostech zadsuvného modulu. PiPL mohou naptiklad infor-
movat Photoshop o barevnych médech (RGB, CMYK, ...), pro které je zdsuvny
modul navrzen. Kdyz uzivatel pracuje v jiném moédu, bude ndzev zdsuvného
modulu zasedly a neptjde spustit. Timto zpiisobem lze také nastavit praci
s vrstvami, prihlednosti, vyrovnavaci paméti, a mnoho dalsich vlastnosti [1].
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KAPITOLA 4

Metody vyvoje

4.1 Photoshop SDK a C++

Vyuziti Adobe Photoshop SDK je jediny zptisob, jak vytvorit plné vybaveny
zasuvny modul. K jeho pouzivani je potfeba znalost jazyka C++ spolu s vy-
vojovym prostfedim Microsoft Visual Studio (doporuceno). Nevyhodou je, ze
pro Photoshop SDK je k dispozici velmi malo materidl, a pokud néjaké exis-
tuji, pak jsou zastaralé. Soucdsti SDK je i podrobnd dokumentace, ktera se
vSak vénuje popisu jednotlivych funkei a nikoliv ndvodam [3].

Vyhody:
e Lze vytvorit libovolny plugin z kterékoliv kategorie.
e Jedinym omezenim jsou programatorské schopnosti.
Nevyhody:
e Potiebna znalost jazyka C++.

e Velmi malo dostupnych informaci.

4.2 Filter Forge [4]

Filter Forge je vizualni vyvojovy nastroj zalozeny na ptredpripravenych kompo-
nentach, které se vzajemné propojuji a vytvari tak posloupnost operaci, ktera
vede az ke konkrétnimu vysledku. Filter Forge lze pouzit jako prototypovaci
nastroj, ktery umoznuje zamérit se na algoritmus a eliminuje potfebu nejprve
naprogramovat veskeré nezbytnosti. Navic ma mnoho znamych algoritmt pro
zpracovani obrazu implementovanych jako komponenty. Jeho nedostatkem je,
ze neumi vytvaret samostatné zasuvné moduly. Misto toho je Filter Forge sam
zasuvnym modulem, ktery spousti filtry vytvorené v ramci Filter Forge.

11



4. METODY VYVOJE
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Obréazek 4.1: Filter Forge [5]

Vyhody:

e Nejsou potfeba znalosti z programovani.

e Systém propojovani komponent.
Nevyhody:

e Neumi vytvorit samostatny zasuvny modul.

e Zavislost na existujicich komponentéach.

4.3 Photoshop Scripting

Od verze CS podporuje Photoshop moznosti skriptovani. Nejde sice primo
o programovani zasuvnych modult, ale je to snazsi zptsob, jak rozsirit funk-
cionalitu Photoshopu. Pomoci specialnich prikazu lze spoustét nastroje Pho-
toshopu, dalsi skripty nebo tzv. ,scripting-aware“ zasuvné moduly. Déle je
mozné ve scriptech vyuzivat podminky, cykly a dalsi konstrukce [2].
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4.3. Photoshop Scripting

Vyhody:
e Snazsi zptisob, jak rozsitit funkcionalitu.
e Mnoho dostupnych informaci a navodi.
Nevyhody:
e Neziskdme samotny zasuvny modul.

e Omezeni na skriptovatelné akce.

13






KAPITOLA 5

Jak funguje zasuvny modul

Kdyz chce Photoshop spustit zasuvny modul, spusti jeho vstupni bod, coz je
funkce, jejiz identifikdtor je uveden v PiPL metadatech, vétSinou pojmenovand
,»PluginMain“. Této funkci Photoshop preda ¢tyii parametry:

1. Selector popisuje typ akce, ktera se od zasuvného modulu ocekava.
2. FilterParamBlock obsahuje vsechny obrazové informace.

3. Data slouzi k ulozeni dat, ktera zustanou uchovany po dobu spusténi
Photoshopu.

4. Result slouzi k ulozeni navratového kédu, napriklad hodnota ,,noErr®.

Prototyp funkce PluginMain vypada nasledovné:

DLLExport SPAPI void PluginMain(const int16 selector,
FilterRecordPtr filterParamBlock,
intptr_t* data,
int16* result);

Vypis kédu 1: Prototyp funkce PluginMain [2]

5.1 Selector

Kdyz je spustén zasuvny modul, Photoshop zavola jeho funkci PluginMain
nékolikrat za sebou, pokazdé s jinou hodnotou v proménné selector. Mozné
hodnoty proménné selector jsou [1]:

filterSelectorAbout iiki zdsuvnému modulu, ze mé zobrazit dialog s infor-
macemi o sobé. Pro tento selector Photoshop nepredava funkci Plugin-
Main 2. paramatr. Misto toho je filterParamBlock nastaven na NULL.

15



5. JAK FUNGUJE ZASUVNY MODUL

filterSelectorParameters rikd zasuvnému modulu, ze pokud potiebuje od
uzivatele ziskat néjaké parametry, pak by mél zobrazit dialog pro zadani
potrebnych hodnot. Napriklad pro filtr rozostreni se zobrazi dialog pro
zadani poloméru rozostieni.

filterSelectorPrepare 1ika zasuvnému modulu, aby provedl inicializaci pro-
ménnych, naalokoval potfebnou pamét, a nakonec vratil navratovy kod
— nokKrr nebo prislusny chybovy kéd.

filterSelectorStart rika zasuvnému modulu, ze muze zacit se zpracovanim
obrazu. Na tomto misté je také vhodné ovérit aktualni parametry a pri-
padné nastavit vychozi hodnoty

filterSelectorContinue informuje zasuvny modul o tom, Ze jsou k dispozici
dalsi data a muze tak pokracovat ve zpracovani obrazu. Tento selector
je pouzit pouze pokud je obraz zpracovavan po castech. Pokud zasuvny
modul pouziva pro ziskavani dat funkci AdvanceState(), pak tento se-
lector nebude pouzit.

filterSelectorFinish tika zasuvnému modulu, aby po sobé uklidil a uvolnil
alokovanou pamét pred tim, nez bude ukoncen.

filterBadParameters informuje o tom, zZe nastal problém s rozhranim za-
suvného modulu.

filterBadMode informuje o tom, ze zasuvny modul nepodporuje dany obra-
ZOVY rezim.

Celkovy tok udéalosti je znazornén na obrazku nize. Programovani zasuv-
ného modulu spociva v obsluze téchto udalosti. VSimnéte si, ze pokud je za-
suvny modul spustén standartné z menu, obdrzi jako prvni ,filterSelectorPa-
rameters“. Pokud byl ale zdsuvny modul spustén prikazem ,Last Filter nebo
zkratkou Ctrl + F, obdrzi jako prvni ,filterSelectorPrepare®.
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Adobe Photoshop Filter Plug-in
Filter filterSelectorParameters
Command Imtl.allze parameters. Set flag
to display user interface.
g
“Last Filter” filterSelectorPrepare
Command Calculate memory requirements
- and allocate memory needed.
filterSelectorStart
Check parameters and update
) if necessary. Show Ul if needed.
If using AdvanceState, Set initial image rectangles to

filter image and loop
until error or empty
rectangle.

process.

g

filterSelectorContinue

Filter a portion of the image.
Update image rectangles for
next pass.

Loop until error or
empty rectangle.

-

filterSelectorFinish

Clean up.

- e s w

-

Obrazek 5.1: Tok udélosti po spusténi zdsuvného modulu [2]

5.2 FilterParamBlock

Skrze tento parametr Photoshop predava proménnou typu ukazatel na Fil-
terRecord. FilterRecord je obrovska struktura, kterd obsahuje vice nez 200
proménnych obsahujici rizné informace o obrazovych datech [1]. Vétsinu ¢asu
je uzitetnych pouze nékolik malo proménnych a ostatni jsou pouziviny ve
specidlnich pripadech. Nékteré dutlezité proménné struktury FilterRecord jsou
popséany v tabulce 5.1 nize. Dulezité je také védét, ze tato struktura je pri-
marnim prostfedkem, pomoci kterého spolu Photoshop a zasuvny modul ko-
munikuji. Struktura FilterRecord také obsahuje nékolik ukazatelti na funkce,
které zajistuji komunikaci s Photoshopem [2].
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Proménna Vyznam

imageSize Sitka a vyska obrazu v pixelech.

imageMode Obrazovy mod, naptiklad RGB, CMYK atd.

planes Pocet dostupnych kanalu (barevné, alfa, maska).

depth Bitova hloubka 1 barevného kanalu (1, 8, 16, 32).
Oblast, ktera se bude zpracovavat. Jedna se o obdélni-

filterRect kové ohraniceni vybéru, nebo o ohranic¢eni obrazu, pokud
nebyl pouzit vybér.

nRect Obdélnikova oblast obrazu, ke které chce zasuvny modul
pristupovat. Musi byt podmnozinou filterRect.

outRect Jako inRect, ale jde o oblast, do které se bude zapisovat.

inLoPlane Index prvniho kanalu, ktery chce zasuvny modul ziskat.

inHiPlane Ir/ldex posledniho kanalu, ktery chce zasuvny modul
ziskat.

outLoPlanc Ind(.ax prvniho kanalu, ktery chce zdsuvny modul
zapisovat.

outHiPlane Ind'ex posledniho kanalu, ktery chce zasuvny modul
zapisovat.

inData Ukazatel na pozadovana obrazova data.

outData Jako inData, ale slouzi pro zapis dat.

inRowBytes Velikost 1 radky pixeld v bytech.

outRowBytes | Jako inRowBytes, ale pro vystupni obrazova data.

abortProc Fl/m/kce, kterd ovéri, zda uzivatel nezrusil operaci filtro-
vani.

progressProc Funkce, ktera zobrazuje prabéh u dlouhych operaci.

Tabulka 5.1: Dilezité proménné struktury FilterRecord

5.3 Data

Tento parametr je urcen pro uchovani dat mezi jednotlivymi relacemi. Za-
suvny modul pfi spusténi miize nastavit tento ukazatel na sva globdlni data
a Photoshop bude tyto data udrzovat béhem doby spusténi. Pri dalsim spus-
téni zdsuvného modulu Photoshop timto parametrem preda posledni ulozené
hodnoty. Zasuvny modul mtze takto ukladat napriklad informace od uzivatele
a pii dalsim spusténi pouzit naposledy zadané hodnoty. Podobné v pripadé,
kdy je zasuvny modul spustén prikazem ,, Last Filter, nemusi zobrazovat uzi-
vatelské rozhrani, ale rovnou pouzije posledni hodnoty [1].
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5.4. Result

5.4 Result

Pokazdé, kdyz Photoshop spusti zasuvny modul, oéekava, ze parametr result
bude obsahovat chybovy kéd oznacujici, jestli doslo k chybé nebo jestli aktu-
alni faze probéhla bez problému. Pokud se vyskytne problém v jakékoliv fazi,
je dilezité to ihned oznamit Photoshopu, aby nespoustél opakované Plugin-
Main() s dalsimi selectory.

Mozné chybové kédy jsou ,,noErr*, oznacujici bezproblémovy pribéh, nebo
dalsi kédy definované v hlavickovém souboru ,,PITypes.h“. V priipadé pou-
ziti standartniho chybového kédu, Photoshop sam zobrazi informacni dialog
s chybou a jejim vysvétlenim. Pokud se jedna o specifickou chybu, je mozné
ji zobrazit v rdmci zdsuvného modulu. V takovém pripadé je potfeba ulozit
do proménné result kladnou hodnotu. Kladna hodnota informuje Photoshop
o tom, ze doslo k chybé, ale nemé zobrazovat zadnou chybovou hlasku [1].
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KAPITOLA 6

Priprava projektu

6.1 Prostredi

Pro vyvojare zasuvnych moduli je doporuceno pouzivat stejné néstroje, které
byly pouzity pro sestaveni aplikace Photoshop. Tyto informace je mozné do-
hledat v dokumentaci v sekci ,, BuildInfo“ nebo ,, What’s New*. Napiiklad pro
verzi Photoshop CC 2019 (Windows) byly pouzity tyto nastroje: Windows 7
64 bit SP 1, Microsoft Visual Studio 2017 verze 15.6.2, Windows 10 SDK verze
10.0.16299.0 [2]. Vétsinou ale neni problém pouzivat novéjsi verze néstroju.

6.2 Photoshop SDK

Prvni véc, kterou je potfeba udélat, nez zatneme vytvaret zasuvny modul,
je ziskat nejnovéjsi verzi Adobe Photoshop SDK. Toto SDK lze stahnout
webovych stranek Adobe: https://console.adobe.io/downloads/ps. Adobe na-
bizi pro Photoshop nékolik typtt SDK: Common Extensibility Platform, Ge-
nerator SDK, Photoshop Plug-In and Connection SDK a nakonec Scripting.
Pro nas projekt budeme potiebovat 3. moznost — Photoshop Plug-In and
Connection SDK.

Adobe Photoshop SDK obsahuje dvé ¢asti — dokumentaci a zdrojové kody.
Dokumentaci je mozné zobrazit otevienim souboru ,, ReadMe.html“ v prohli-
zeCi. Kromé HTML dokumentace obsahuje SDK i nékolik PDF soubori, které
popisuji nékterd témata vice do hloubky, jako je ,, Adobe Plug-in Component
Architecture® (PICA). Déle obsahuje SDK zdrojové kédy v jazyce C/C++,
které obsahuji struktury, tfidy a hlavicky funkci, které jsou potieba pri vy-
tvafeni zdsuvného modulu.
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6.3 Visual Studio projekt

6.3.1 Konfigurace Visual Studia

P1i instalaci aplikace Microsoft Visual Studio vyberte sadu funkci,, Vyvoj desk-
topovych aplikaci pomoci C++*. Ujistéte se, ze v sekci Volitelné je vybrand
polozka ,,C++ MFC pro nastroje sestaveni“. Tyto funkce budeme potiebo-
vat pri vyvoji zasuvného modulu. Pokud je jiz Visual Studio nainstalované,
spustte Visual Studio Installer, zvolte Zménit a ujistéte se jsou nainstalovany

vSechny potiebné soucasti.

Podrobné informace o instalaci

> Zakladni editor Visual Studio
v Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci C++

Zahrnuto
v Visual Studio C++ — zakladni desktopové funkce

Volitelne

MSVC v142 — nastroje sestaveni pro x64/x86 pro VS...

Windows 10 SDK (10.0.17763.0)

Ladici program pro ladéni za béhu

Nastroje pro profilaci v C++

Nastroje C++ CMake pro Windows

C++ ATL pro nastroje sestaveni v142 (x86 a x64)

Testovaci adaptér pro Boost.Test

Testovaci adaptér pro Google Test

Live Share

IntelliTrace

C++ MFC pro nastroje sestaveni v142 (x86 a x64)
Podpora C++/CLI pro nastroje sestaveni v142
Moduly C++ pro nastroje sestaveni v142 (x64/x86 —...
IncrediBuild — urychleni sestaveni
Windows 10 SDK (10.0.17134.0)
Windows 10 SDK (10.0.16299.0)
MSVC v141 — nastroje sestaveni pro x64/x86 pro VS...
MSVC v140 — nastroje sestaveni pro VS 2015 C++ (...

Obrazek 6.1: Instalované funkce v aplikaci Visual Studio Installer

6.3.2 Zalozeni projektu

Zasuvny modul funguje jako DLL knihovna, a proto i nas projekt bude typu
dynamic-link library s podporou MFC. Vyuziti MFC (Microsoft Foundation
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6.3. Visual Studio projekt

Classes) neni povinné, slouzi pouze k pohodlnéjsi tvorbé uzivatelského roz-
hrani. V tomto ndvodu budu predpokladat nazev projektu , FilterPlugin“.

V aplikaci Visual Studio vytvorte novy projekt typu ,, MFC Dynamic-Link
Library“. Pfi vybéru typu dll knihovny zvolte ,, Regular DLL with MFC sta-
tically linked“. Nebudeme potfebovat zadné pridavné funkce, a proto volby
Automation a Windows Socket nechte nezaskrtnuté.

Abychom zjednodusily strukturu projektu, odstranime vsechny nepotiebné
soucésti. Ve Visual Studiu si zobrazte okno ,, Resource View* (View — Other
Windows — Resource View) a odstrarite polozku VS_ VERSION__INFO. Nyni
v okné ,, Solution Explorer” ve slozce ,, Source Files* odstrante soubor ,, Filter-
Plugin.def“. Ve slozce ,,Resource Files* odstrante soubor ,, FilterPlugin.rc2“.
Ve slozce ,, Header Files* odstrante soubory ,, targetver.h” a ,, pch.h“ a nakonec
soubor ,, framework.h“ prejmenujte na ,, pch.h“.

Pokud pouzivate starsi verzi Visual Studia, ktera generuje soubory ,,stdafx.h“
a ,stdafx.cpp”, prace se soubory ,,pch.h* a , framework.h“ se vas netyka. Struk-
tura projektu by nyni méla vypadat takto:

Solution Explorer v 1 X
We- o-- @ p -
Search Solution Explorer (Ctrl+0) P~

b Solution 'FilterPlugin' (1 project)
4 [%] FilterPlugin
P =W References
P 5 External Dependencies
4 . Header Files
D [A FilterPlugin.h
b [A pch.h
b Resource.h
4 .| Resource Files
[ FilterPlugin.rc
4 .| Source Files

~

*+ FilterPlugin.cpp
*+ pch.cpp

Obrazek 6.2: Struktura projektu
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Provedené zmény ve strukture projektu vyzaduji provést zmeény i ve zdro-
jovych kédech. V souboru,, pch.h* odstrante tadek s #include "targetver.h.
Déle v souboru ,, FilterPlugin.cpp® odstrante fadek s #include "framework.h".
Nakonec v souboru ,, FilterPlugin.rc“ odstrante radky s #include "targetver.h”
a #include "res\FilterPlugin.rc2" a toi v sekci TEXTINCLUDE.

6.4 Priprava SDK

Ve slozce, kde jsou uloZeny zdrojové kddy, tedy FilterPlugin\FilterPlugin vy-
tvorte novou slozku ,, photoshopapi®. Rozbalte archiv obsahujici Adobe Pho-
toshop SDK a ve slozce <SDK>\pluginsdk\photoshopapi zkopirujte slozky
,» photoshop“ a ,,pica_ sp“ do nasi nové vytvorené slozky ,,photoshopapi®. Déle
ve slozce <SDK>\pluginsdk\samplecode zkopirujte slozku ,,common® do nasi
slozky ,,photoshopapi“. Nyni z nasi slozky ,,common“ odstrante vSe kromé
slozky ,,includes*. Nakonec ve slozce <SDK>\pluginsdk\samplecode\resources
zkopirujte soubor ,, Cnvtpipl.exe“ do nasi slozky ,, photoshopapi®.

Struktura nasi slozky ,, photoshopapi“ by nyni méla vypadat takto:

photoshopapi
common
L,includes
photoshop
pica_sp
Cnvtpipl.exe

Obrazek 6.3: Struktura SDK

6.5 Konfigurace projektu

Od verze CS6 je Photoshop vyvijen pouze jako 64bitova aplikace, a proto
dokéze spoustét pouze 64bitové zasuvné moduly. Jako prvni vyberte z nabidky
Solution Platforms typ x64. Win32 ani x86 nebudou fungovat.

Build  Debug  Test FilterPlugin
Debug ~ |x64 H P Local Windows
x64
x86

Configuration Manager...

Obrazek 6.4: Zména typu projektu na x64
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V okné Solution Explorer vyberte projekt FilterPlugin a nésledné zobrazte
nastaveni projektu tim, ze v menu Project vyberete Properties. Nyni v sekci
General zménte vlastnost ,, Target Extension“ na ,,.8bf*. Dale se ujistéte, ze
vlastnost ,, Configuration Type“ je nastavena na ,Dynamic Library (.dll)“,
,» Use of MFC* je nastaveno na ,,Use MFC in a Static Library*“ a ,,Character
Set“ je nastaveno na ,, Use Unicode Character Set*. Nastaveni v sekci General
by nyni mélo vypadat takto:

v General
Target Platform Windows 10
Windows SDK Version 10.0 (latest installed version)
Output Directory $(SolutionDin$(Platform©\$(Configuration)\
Intermediate Directory $(Platform)\$(Configuration)\
Target Name $(ProjectName)
Target Extension .8bf
Extensions to Delete on Clean *.cdf;*.cache;*.obj;*.obj.enc*.ilk;*.ipdb;*.iobj;*.resources;*.tlb;* tli;*.tlh;*.
Build Log File $(IntDir)$(MSBuildProjectName).log
Platform Toolset Visual Studio 2019 (v142)

Enable Managed Incremental Build No
v Project Defaults

Configuration Type Dynamic Library (.dll)
Use of MFC Use MFC in a Static Library
Character Set Use Unicode Character Set

Common Language Runtime Suppo No Common Language Runtime Support
.NET Target Framework Version

Whole Program Optimization No Whole Program Optimization
Windows Store App Support No

Obrazek 6.5: Nastaveni projektu v sekci General

Nyni se v nastaveni pfepnéte do kategorie C/C++ a do sekce General.
Do pole ,,Additional Include Directories* vlozte odkazy na Photoshop SDK
ve slozce photoshopapi, konkrétneé:

 photoshopapi\photoshop
 photoshopapi\pica_ sp
 photoshopapi\common\includes

Vysledny fetézec tedy bude vypadat takto:
,» photoshopapi\ photoshop;photoshopapi\pica__sp;photoshopapi\common\includes*.
Dale vyberte ,, Yes (/MP)* u vlastnosti ,, Multi-processor Compilation*.
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V sekci Preprocessor pridejte tyto definice do pole ,,Preprocessor Definiti-

ons®:

o WINVER=_ WIN32 WINNT WS03

o ISOLATION_AWARE_ENABLED=1
o USING_ MFC

o WIN32=1

« CRT SECURE NO DEPRECATE
e SCL_SECURE_NO_DEPRECATE

Puvodni definice jako naptiklad ,,_ USRDLL®* nebo ,,_ WINDOWS* po-
nechte beze zmény. Déle v sekci Browse Information vyberte , Yes (/FR)“
u vlastnosti ,,Enable Browse Information“. V sekci Command Line pridejte
do pole ,, Additional Options* tyto prepinace:

» /experimental:external /external:I photoshopapi /external:WO0*.

Tyto prepinace zptsobi ignorovani varovani pro vsechny zdrojové kédy umis-
téné ve slozce photoshopapi. Pro Visual Studio 2019 je tato funkce ve stavu ex-
perimantal, proto je nutné jako prvni uvést prepinac ,, /experimental:external®.

Nyni se prepnéte do kategorie Linker a v sekci Input odstratite vse z pole
»Module Definition File“. Déle v sekci Advanced zménte vlastnost ,, Random
Base Address“ na No.

Nakonec v kategorii Build Events v sekci Post-Build Event vlozte tento
piikaz do pole ,,Command Line“:

copy /Y "$(0utDir)$(TargetName)$(TargetExt)"
"C:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop CC
— 2019\Plug-ins\$(TargetName)$ (TargetExt)"

Vypis kédu 2: Piikaz Copy pro Post-Build Event

Tento prikaz zpusobi, ze po kazdém sestaveni projektu se vysledny za-
suvny modul zkopiruje do slozky zasuvnych moduli aplikace Photoshop. Tento
prikaz je potieba upravit pro konkrétni verzi Photoshopu nebo pro nestan-
dartni umisténi. Kopirovani do slozky s aplikaci Photoshop vyzaduje oprav-
néni spravce, a proto aby tento prikaz fungoval spravné, je nutné, aby bylo
Visual Studio spusténé s opravnénim spravce.
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6.6 Priprava zdrojovych kédi

Jak bylo zminéno v kapitole 5, Photoshop spousti zdsuvny modul nékolikrat
za sebou, pokazdé s jinou hodnotou v proménné selector. Zaklad zasuvného
modulu proto bude tvotit funkce PluginMain spolu s obsluznymi funkcemi pro
kazdy selector.

6.6.1 Priprava obsluznych funkci

Nejprve na konec souboru pch.h (pfipadné stdafx.h) vlozime potiebné hlavié-
kové soubory:

#include "PIDefines.h"
#include "PIAbout.h"

#include "PIFilter.h"

#include "PIUIHooksSuite.h"
#include "PIColorSpaceSuite.h"
#include "FilterPlugin.h"

Vypis kédu 3: Vlozeni potfebnych hlavickovych soubori

Nyni v souboru FilterPlugin.h upravime vygenerovanou tfidu CFilterPlu-
ginApp. Do privatni ¢asti t¥idy priddme ukazatel na strukturu FilterRecord,
tedy FilterRecord* m_FilterRecord a ve verejné Casti vytvorime setter
void SetFilterRecord(FilterRecord* filterRecord);. Do vefejné c¢asti
ttidy dale pfiddme hlavicky obsluznych funkei:

void Parameters(void);
void Prepare(void);
int16 Start(void);

void Continue(void);
void Finish(void);
void About(void);

Vypis kédu 4: Hlavicky obsluznych funkci

V souboru FilterPlugin.cpp nyni implementujeme tyto obsluzné funkce,
prozatim s prazdnym télem. Dale upravime konstruktor CFilterPluginApp()
tak, aby inicializoval ¢lenskou proménnou m_ FilterRecord na NULL. Jako
dalsi v souboru FilterPlugin.cpp vytvorime funkci PluginMain. Visual Stu-
dio automaticky vytvorilo objekt CFilterPluginApp theApp, ktery pouzi-
jeme k volani obsluznych funkei.
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DLLExport SPAPI void PluginMain(const int16 selector,
FilterRecordPtr filterParamBlock,
intptr_t* data, int16+* result)

{
theApp.SetFilterRecord(filterParamBlock) ;
switch (selector)

{

case filterSelectorAbout:
theApp.About () ;
break;

case filterSelectorParameters:
theApp.Parameters() ;
break;

case filterSelectorPrepare:
theApp.Prepare() ;
break;

case filterSelectorStart:
*result = theApp.Start();
break;

case filterSelectorContinue:
theApp.Continue();
break;

case filterSelectorFinish:
theApp.Finish();
break;

}

}

Vypis kédu 5: Funkce PluginMain

Nyni implementujeme obsluznou funkci pro selector Continue. Jakmile
skondi faze start, je zdsuvny modul opakované spoustén se selektorem Conti-
nue, dokud jsou k dispozici néjaka data. Pokud se dostaneme do faze Continue,
fekneme Photoshopu, Ze uz jsme veskerd data zpracovali. Pokud bychom to
neudélali, doslo by k zacykleni Photoshopu a zasuvného modulu.
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void CFilterPluginApp: :Continue(void)

{
m_FilterRecord->inRect = { 0, 0, 0, 0 };
m_FilterRecord->outRect = { 0, 0, 0, O };
m_FilterRecord->maskRect = { 0, 0, 0, 0 };
}

Vypis kédu 6: Funkce Continue

6.6.2 Priprava uzivatelského rozhrani

V okné Resource View pfiddme novy dialog (Add Resource — Dialog). Pro-
zatim ponechame vychozi vzhled dialogu s dvéma tlacitky — Ok a Cancel.
Déle pridame do projektu novou tfidu pojmenovanou ,, PluginDialog®, ktera
deédi ze tridy ,,CDialog“. Do privatni ¢asti t¥idy pridame ukazatel na struk-
turu FilterRecord, tedy FilterRecord* m_FilterRecord a upravime kon-
struktor tak, aby volal konstruktor rodicovské tiidy CDialog a inicializoval
m__FilterRecord. Konstanta IDD__DIALOGI1 je ¢iselny identifikdtor naseho
nové vytvoreného dialogu.

PluginDialog: :PluginDialog(FilterRecord* filterRecord)
— CDialog(IDD_DIALOG1), m_FilterRecord(filterRecord)
{
}

Vypis kédu 7: Konstruktor tfidy PluginDialog

Nyni kdyz méame pripravené dialogové okno, muzeme ho nechat zobrazit
pri spusténi zasuvného modulu. Nejprve je potieba pridat
#include "PluginDialog.h" do souboru pch.h a nasledné upravit funkci
Start.
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int16 CFilterPluginApp: :Start(void)

{
PluginDialog dlg(m_FilterRecord);
INT_PTR result = dlg.DoModal();
if (result == IDOK)
return noErr;
else
return userCanceledErr;
}

Vypis kbédu 8: Funkce Start

6.6.3 Pridani PiPL metadat

Jak bylo popsano v kapitole 3, PiPL metadata jsou soucasti zasuvného mo-
dulu a popisuji jeho vlastnosti a schopnosti. PiPL se vytvari pomoci souboru
typu REZ, ktery se kompiluje do PiPL souboru. Popis syntaxe jazyka REZ je
mimo rozsah této préace, a proto jako zaklad vyuzijeme uz pripraveny soubor
z jiného projektu. Ve slozce s SDK se presunte do slozky ukazkového projektu
Dissolve, konkrétné <SDK>\pluginsdk\samplecode\filter\dissolve\common.
V této slozce zkopirujte soubor ,, Dissolve.r* do slozky naseho projektu se zdro-
jovymi kédy. Zaroven soubor prejmenujte na , FilterPlugin.r“. Nyni pridejte
soubor do projektu tak, ze v okné Solution Explorer kliknete pravym tlacitkem
na Resource Files, zvolite Add — Existing Item a vyberete ,, FilterPlugin.r*.
V tomto souboru odstrante vSechny direktivy pro preprocesor kromé

#include "PIGemeral.h'" a dale cely blok zacinajici na ,resource ’aete’™.
Uvnitt bloku ,,resource 'PiPL™* odstrante bloky ,, FilterCaselnfo“ a ,, HasTer-
minology“. Déale zménte vlastnost Name na ,, FilterPlugin...“ a Category na
,, Plugin Project”. Nakonec nahradte pripadné dalsi vyskyty retézce ,, Dissolve*
nebo proménné pluglnName retézcem ,, FilterPlugin®.
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6.6. Priprava zdrojovych kédi

#include "PIGeneral.h'"

resource 'PiPL' ( 16000, "FilterPlugin", purgeable ){

{

I3H

Kind { Filter },

Name { "FilterPlugin..." },

Category { "Plugin Project" I,

Version {(latestFilterVersion << 16 ) | latestFilterSubVersion},
Component { ComponentNumber, "FilterPlugin..." },

#ifdef __PIMac__
CodeMacIntel64 { "PluginMain" 7},
#else
#if defined(_WIN64)
CodeWin64X86 { "PluginMain" 1},

#else
CodeWin32X86 { "PluginMain" 1},

#endif

#endif

SupportedModes

{
noBitmap, doesSupportGrayScale,
nolndexedColor, doesSupportRGBColor,
doesSupportCMYKColor, doesSupportHSLColor,
doesSupportHSBColor, doesSupportMultichannel,
doesSupportDuotone, doesSupportLABColor

3,

EnableInfo {"in (PSHOP_ImageMode, RGBMode, GrayScaleMode,"
"CMYKMode, HSLMode, HSBMode, MultichannelMode,"
"DuotoneMode, LabMode, RGB48Mode, Grayl6Mode) ||"
"PSHOP_ImageDepth == 16 ||"

"PSHOP_ImageDepth == 32" },

PlugInMaxSize { 2000000, 2000000 },
MonitorScalingAware {},
FilterLayerSupport {doesSupportFilterLayers},

Vypis kédu 9: Definice PiPL v souboru FilterPlugin.r
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6. PRIPRAVA PROJEKTU

Nyni kdyz mame pripraveny soubor FilterPlugin.r, nastavime pravidla pro
kompilovani. Tento soubor se zkompiluje do souboru FilterPlugin.pipl pomoci
specidlni utility Cnvtpipl.exe ve slozce photoshopapi. V okné Solution Ex-
plorer kliknéte pravym tlacitkem na soubor FilterPlugin.r a vyberte Proper-
ties. V sekci General zménte vlastnost Item Type na ,,Custom Build Tool“
a kliknéte na tlac¢itko Pouzit. V sekci Custom Build Tool vlozte do pole Out-
puts $(IntDir)% (Filename) .pipl a do pole Command Line vlozte tyto tii
prikazy:

cl /I photoshopapi\common\includes /I photoshopapi\photoshop /I
< photoshopapi\pica_sp /EP /DWIN32=1 /Tc"Y,(FullPath)" >

< "$(IntDir)’%(Filename) .rr"

photoshopapi\cnvtpipl.exe "$(IntDir)’% (Filename) .rr"

— "$(IntDir)%(Filename) .pipl"

del "$(IntDir)%(Filename) .rr"

Vypis kédu 10: Prikazy pro zkompilovani PiPL

Zavtete dialog kliknutim na tlacitko Ok a nasledné znovu kliknéte pra-
vym tlac¢itkem na soubor FilterPlugin.r a tentokrat vyberte Compile. Tim
ziskdame potiebny PiPL soubor. V souboru FilterPlugin.rc potom najdéte ra-
dek s #include "afzres.rc” a na nasledujici fadek vlozte
#include "FilterPlugin.pipl". Podobné v sekci,, 3 TEXTINCLUDE® pri-
dejte fetézec "#include ""FilterPlugin.pipl""\r\n".

Nyni mame pripraveny funkcéni zaklad naseho zasuvného modulu. Kliknu-
tim na Build — Build Solution provedete sestaveni projektu. Po sestaveni pro-
jektu se vysledny zasuvny modul automaticky zkopiruje do slozky zasuvnych
modulil aplikace Photoshop. V aplikaci Photoshop muzete spustit zasuvny
modul z menu Filter — Plugin Project — FilterPlugin.
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KAPITOLA 7

Zpracovani obrazu

Prvni pozadavek na obrazova data udélame v obsluze selectoru Start. Kdyz
Photoshop spusti nas zasuvny modul, prvni véc, kterou musime udélat, je vy-
plnit potiebné informace ve strukture FilterRecord (v nasi t¥idé proménna
m_ FilterRecord). Jak bylo popsédno v tabulce 5.1, struktura FilterRecord
obsahuje proménnou filterRect, ktera popisuje obdélnikovou oblast, ktera se
bude zpracovavat. V pripadé, ze uzivatel spustil zasuvny modul s aktivnim vy-
bérem, popisuje proménna filterRect obdélnikové ohrani¢eni daného vybéru.
V dtsledku toho je mozné, ze zasuvny modul zpracuje vice dat, nez uzivatel
oznacil ve vybéru. Photoshop vSak nakonec automaticky provede maskovani
a zméni tak pouze obraz uvniti vybéru.

Jako prvni nastavime proménnou inRect a outRect na néjakou podmno-
zinu filterRect, coz predstavuje pocatecéni ¢ast obrazovych dat, které chceme
zpracovavat. Pokud tyto polozky nastavime spravné, v néasledujici fazi Conti-
nue budou proménné inData a outData obsahovat pozadovanou ¢ast obrazu.
Pokud budeme chtit ziskat dalsi ¢ast obrazovych dat, opét nastavime pro-
ménné inRect a outRect na novou podmnozinu fiterRect. Photoshop poté
znovu spusti zadsuvny modul se selektorem Continue a s novymi obrazovymi
daty. Tento cyklus se opakuje, dokud nenastane chyba nebo dokud se nezpra-
cuji vSechna data tzn. inRect = outRect = 0 [1]. Modernéjsi a rychlejsi zpusob
vymeény dat spoc¢iva v pouziti funkce AdvanceState().

7.1 Funkce AdvanceState

Od verze 3.0 Photoshop SDK poskytuje funkci AdvanceState. Volani této
funkce zptisobi, ze Photoshop precte obsah struktury FilterRecord a podle ob-
sahu upravi jeji proménné. Tento piistup usnadnuje tvorbu pozadavkl na data
a zaroven snizuje s tim spojenou zatéz. Bez AdvanceState je zasuvny modul
opakované spoustén pro kazdou ¢ast obrazovych dat. S pouzitim AdvanceState
je mozné provést zpracovani obrazu béhem jednoho spusténi se selectorem
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7. ZPRACOVANI OBRAZU

Start a obsluha selectoru Continue tak neni potieba.

Je dilezité nezapominat na navratovy kéd. Pokud vse probéhlo v poradku,
AdvanceState vrati hodnotu noErr. V opa¢ném pripadé je potieba ulozit na-
vratovou hodnotu do proménné result (parametr funkce PluginMain). Pokud
AdvanceState nevrati noErr, neni mozné ji zavolat znovu ani pristupovat k ob-
razovym datim, protoze proménné inData a outData budou NULL [1].

Na ukdazce nize je vidét pouziti funkce AdvaceState pro ziskani vSech ob-
razovych dat. Proménné LoPlane a HiPlane obsahuji prvni a posledni index
kandlu, ktery chceme ziskat. Pokud napiiklad budeme chtit ziskat vSechny
barevné kandly v médu CMYK nastavime prvni index na 0 a posledni in-
dex na 3. Tim fikdme, Ze chceme barevné kanaly s indexy 0, 1, 2 a 3. Mu-
zeme vyuzit i proménnou planes, kterd uchovava pocet kanald. Proménné
inputRate/maskRate slouzi ke zmenseni obrazu. Hodnota 1 znamena obraz
v puvodni velikosti.

int32 PluginDialog: :GetData()
{

int32 error = 0O;
FilterRecord* fr = m_FilterRecord;

//Vsechny kanaly
fr->inloPlane = fr->outLoPlane = O;
fr->inHiPlane = fr->outHiPlane

fr->planes - 1;
//Cely obraz najednou

fr->inRect = fr->filterRect;

fr->outRect = fr->filterRect;

fr->maskRect = fr->filterRect;

//Puvodni wvelikost

fr->inputRate = (int32)1 << 16;

fr->maskRate = (int32)1 << 16;

//Volani AdvanceState
error = (*fr->advanceState) ();

if (error != noErr)
return error; //Doslo k chybe

return noErr; //inData a outData nyni obsahuji obrazova data

Vypis kédu 11: Pouziti funkce AdvanceState

34



7.2. Struktura obrazovych dat

7.2 Struktura obrazovych dat

Po tspésném volani funkce AdvanceState budou v proménnych inData a out-
Data ulozena obrazova data. Tato data ovsem neobsahuji pouze barevné pixely
ale nékolik dalsich komponent, sefazené presné v tomto poradi [1]:

1. Barevné kanaly

2. Pruhlednost vrstvy
3. Maska

4. Invertovana maska

5. Alfa kanal

Které z téchto komponent chceme ziskat uréime pomoci proménnych Lo-
Plane a HiPlane pri vytvareni pozadavku na data. Pokud napriklad chceme
pracovat pouze s barevnymi kanaly v RGB mdédu, natavime LoPlane na 0
a HiPlane na 2. Velikost jednoho barevného kandlu se 1isi podle obrazového
modu a tim je ovlivnéna i velikost jednoho pixelu. Napiiklad pro 8bitovy RGB
obraz je velikost jednoho barevného kanalu 1 byte a velikost jednoho pixelu
je tedy 3 byty. Prehled nejcastéjsich modu a velikost pixelu v daném maédu je
popsan v tabulce nize.

Obrazovy mod Pocet bytu

pluglnModeGrayScale
pluglnModeRGBColor
pluglnModeCMYKColor
pluglnModeLabColor
pluglnModeGray16
pluglnModeRGB48
pluglnModeCMYK64
plugInModeLab48

DO D[N | W= |W—

Tabulka 7.1: Obrazové médy a pocet bytu na pixel [1]

7.3 Uprava jednotlivych pixeli

Obrazova data jsou v proménnych inData a outData ulozena prokladané. Na-
priklad pro 8bitovy RGB obraz budou data uloZena takto: R G B R G B R
.., kde R, G a B predstavuje 1 byte barevného kandlu pro dany pixel. Po-
dobné 16bitovy RGB obraz bude ulozen: R R G G BB R R .., kde R G
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7. ZPRACOVANI OBRAZU

a B opét predstavuje 1byte barevného kandlu [1]. Pro nékteré algoritmy je
vhodné si data preusporadat tak, aby byly ulozeny nejprve vsSechny cervené
pixely, poté zelené pixely a nakonec modré pixely. Nakonec je ale potieba
ulozit data do proménné outData puvodnim zplisobem, tedy prokladané.

Zpracovani obrazu po pixelech typicky probihd tak, Ze se z proménné in-
Data nejprve nac¢tou vsechny barevné kandly, které tvori jeden pixel. Tento
pixel se nasledné upravi a jeho barevné kandly se nakonec ulozi do proménné
outData.

Na ukazce nize je funkce, ktera provadi invertovani obrazu. Na tomto pri-
kladu je vidét, jakym zptisobem se provadi zpracovani obrazu po jednotlivych
pixelech. Pro préci s pixely je k dispozici datovy typ Color8/Color16/Color32.
Ve skutecnosti se jedna o pole 4 ¢isel, které sdruzuje jednotlivé barevné ka-
naly. Kanaly musi byt v poli ulozeny timto zpusobem: ORGB, CMYK, OLAB,
000Gray. Pokud tedy obrazovy moéd nevyuzije vSechny 4 polozky, musi byt
zleva zarovnany nulami. V této ukazce neni nutné pouzivat proménnou
Color8 pixel, jedna se pouze o demonstraci pouziti.

void PluginDialog: :InvertRGB8(uint8+ inputData, uint8+* outputData,
size_t width, size_t height)

{
FilterRecord* fr = m_FilterRecord;
size_t pixels = width * height;
constexpr int RED = 1, GREEN = 2, BLUE = 3;
constexpr uint8 maxValue = 255;
for (size_t i = 0; i < pixels; i++)
{
Color8 pixel = {0, inputDatal[3+*i], inputDatal[3*i + 1],
inputData[3*i + 2]};
pixel [RED] = maxValue - pixel[RED];
pixel [GREEN] = maxValue - pixel[GREEN];
pixel [BLUE] = maxValue - pixel[BLUE];
outputData[3*i] = pixel[RED];
outputData[3*i + 1] = pixel [GREEN];
outputData[3*i + 2] = pixel[BLUE];
if (i % width == 0)
fr->progressProc((int32) (i/width), (int32)height);
}
3

Vypis kédu 12: Invertovani 8bitového RGB obrazu
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7.4. Zpracovani 16bitového obrazu

Vsimnéte si volani funkce progressProc na konci cyklu. Jak bylo popsano
v tabulce 5.1, funkce progressProc zobrazuje prubéh u dlouhych operaci. Tato
funkce prijiméa dva parametry: pocet dokoncenych polozek a celkovy pocet
polozek. Je dobré tuto funkci volat dostatecéné casto, aby se plynule zobrazoval
prubéh, ale ne prilis casto, aby tato funkce nezpomalovala cyklus. Idedlnim
kompromisem je zavolat tuto funkci po dokonceni radky pixelti. Volani funkce
progressProc neznamené nutné zobrazeni pribéhu. Pokud filtrovani probihd
dostatecné rychle, Photoshop se rozhodne pribéh nezobrazovat.

7.4 Zpracovani 16bitového obrazu

Funkce pro invertovani 16bitového RGB obrazu bude vypadat velmi podobné.
Rozdil bude v datovych typech u parametri inputData a outputData, které se
zméni na uint16*. Proménna pixel bude mit datovy typ Colorl6 a proménna
max Value bude mit datovy typ uintl6 a hodnotu 32768.

Pri préaci s 16bitovym obrazem je jedna dilezité véc, kterou je potieba mit
na pameéti. To, ¢emu Photoshop rika 16bitové barvy nejsou skutecné 16bitové
barvy. 16 bitt na kanal by znamenalo rozsah hodnot 0 az 65535. Photoshop
barvy. Ani to by ale nebylo presné. 15 bitii na kandl by znamenalo rozsah
hodnot 0 az 32767. Skutecny rozsah je ovSem 0 az 32768, tedy 15 bith + 1
extra hodnota. Photoshop tedy skutecné pouziva 16 bitd, pouze nevyuziva
cely rozsah.

Dtvodem pro omezeny rozsah jsou jednak historické duvody a také to,
ze maximalni hodnota 32768 méa prostiedni hodnotu. Diky tomu je mozné
nahradit nékteré operace nasobeni a déleni bitovymi posuny a urychlit tak
zpracovani obrazu [6].

7.5 Dokonceni zasuvného modulu

Ve Visual Studiu v okné Resource View 2x kliknéte na dialog IDD_DIALOG1
aby se zobrazil nahled dialogu. Nyni pravym tlacitkem mysi kliknéte na tla-
¢itko OK a vyberte ,, Add Event Handler..“. Polozku Class list nastavte na
,»PluginDialog®* a polozku Message type na ,,BN_CLICKED®. Jméno funkce
ponechte beze zmény a potvrdte kliknutim na OK.

Visual Studio nyni vygenerovalo funkci, kterda se zavold, kdyz uzivatel
klikne na tlac¢itko OK. V této funkci provedeme zpracovani obrazu. Nejprve
od Photoshopu ziskdme obrazova data a néasledné podle obrazového mdédu
zavolame prislusnou funkci pro invertovani obrazu.
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void PluginDialog: :0nBnClickedOk()

{

FilterRecord* fr = m_FilterRecord;
int32 error = GetData();

if (error == noErr)
{
int16 width, height;
width = fr->filterRect.right - fr->filterRect.left;
height = fr->filterRect.bottom - fr->filterRect.top;
if (fr->imageMode == plugInModeRGBColor)
InvertRGB8((uint8*)fr->inData, (uint8*)fr->outData,
width, height);
else if (fr->imageMode == plugInModeRGB48)
InvertRGB16 ((uint16*)fr->inData, (uinti16x*)fr->outData,
width, height);

CDialog: :0n0K () ;

Vypis kédu 13: Obsluha kliknuti na tlacitko OK

V ukézce je pouzita funkce GetData, coz je funkce z vypisu kédu 11, funkce

InvertRGB8 z vypisu kddu 12 a funkce InvertRGB16. Funkce InvertRGB16
je podobna funkci Invert RGB8 pouze misto datovych typt uint8 jsou pouzity
datové typy uintl16, misto Color8 je pouzito Colorl6 a proménna maxValue
mé hodnotu 32768.

V tuto chvili mame pfipraveny funkéni zasuvny modul, ktery je mozné

spustit uvniti Photoshopu z menu Filter — Plugin Project — FilterPlugin.
Po kliknuti na tlac¢itko OK provede zasuvny modul invertovani RGB obrazu
s 8 nebo 16bitovou barevnou hloubkou.
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Zaver

Cilem této prace bylo zdokumentovat postup vytvareni zasuvnych moduli
typu filter pro aplikaci Adobe Photoshop véetné uzivatelského rozhrani a po-
uziti vhodnych nastroji pro vyvoj. V tivodu prace byly popsany zasuvné mo-
duly, jaké existuji kategorie a k ¢emu slouzi. Nasledujici kapitola predsta-
vila rizné metody vyvoje zdsuvnych moduli typu filter. Z této kapitoly vyslo
najevo, ze nejuniverzalnéjsim zpusobem je vyuziti oficidlntho SDK a progra-
movaciho jazyka C++. V dalsi kapitole bylo vysvétleno fungovani zasuvného
modulu z programatorského hlediska. Byly také vysvétleny jednotlivé faze
béhu zasuvného modulu a co se od kazdé faze ocekava.

S témito teoretickymi znalostmi prislo na fadu vytvoreni projektu pro
vyvoj zasuvného modulu. Vytvoreni projektu pro zasuvny modul se ukazalo
byt pomérné komplikované, a proto bylo v této kapitole podrobné popsano,
jak nakonfigurovat aplikaci Visual Studio i samotny projekt. V této kapitole
bylo také popsano, jak vytvorit PiPL metadata a jak pouzit externi néastroj
Cnvtpipl k jejich zkompilovani.

V zavéru této prace bylo vysvétleno, jakym zptisobem jsou organizovana
obrazova data a jakym zplisobem je zpracovat. Byly také predstaveny dva
mozné zpusoby komunikace a vymény dat s Photoshopem.

Vsechny tyto informace nakonec vyustily v zasuvny modul, jehoz zkom-
pilovand podoba i zdrojové kédy jsou k dispozici na prilozeném CD. Tento
zdsuvny modul umoznuje mapovani barevnych komponent v modelu HSB po-
moci kubickych Bézierovych krivek.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

HSB Hue Saturation Brightness

PiPL Plug-In Property List

SDK Software Development Kit

GUI Graphical User Interface

MFC Microsoft Foundation Classes
API Application Programming Interface

PICA Plug-In Component Architecture
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXt ...t struény popis obsahu CD
L 8bf . adresar se zkompilovanou formou implementace
| _src
L IMpl.eee zdrojové kdédy implementace
I =D PP text prace
tthesis.pdf ............................... text prace ve formatu PDF
=3 o o zdrojova forma prace ve formatu KIEX
| eXAMPLES ittt ukazky pouziti
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