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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a imple-
mentaci aplikace v jazyce C++ pro spravu
obrazki, ktera umoznuje jejich export do
webové galerie. Dale také analyzou podob-
nych jiz existujicich programu a analyzou
C++ knihoven pro tvoreni grafickych roz-
hrani. Vysledna aplikace umoznuje uzi-
vateli obrazky importovat i z adresait a
upravovat je pfimo v aplikaci. Vygenero-
vana galerie je prizpusobitelna a kompati-
bilni s HTML 4.01 strict.
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Abstract

This thesis deals with designing and im-
plementation of an application written in
C++ for image management, which al-
lows the images to be exported to a web
gallery. It also focuses on the analysis of
similar existing programs and the analysis
of C++ libraries for creating graphical in-
terfaces. The resulting application allows
the user to import images from directories
and edit them directly in the application.
The generated gallery is customizable and
compatible with HTML 4.01 strict.

Keywords: Web gallery, Images, Image
editing, C++, HTML

Title translation:
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Kapitola 1

Uvod

Vétsina programt pro generovani webovych galerii nenabizi vysokou droven
prizplisobeni vysledné webové galerie. Spousta z nich nabizi pouze nékolik
sablon a nelze vse upravovat bez nasledné modifikace statickych soubort po
vygenerovani galerie. Jen maloktery program také nabizi jednoduchou tpravu
obrazkl integrovanou primo v programu.

Cteni, ukladan{ a tiprava obrazkovych dat s sebou pfinasi nékteré kompli-
kace. Je potreba prostudovat to, jak jednotlivé obrazkové formaty interné
vypadaji, aby se z nich dala extrahovat metadata. Je nutné postupné cist
data ze souboru a logicky v souboru postupovat k pozadovanym dattm.

U uklddéani dat do soubort HTML (Hypertext Markup Language) je nutné
dét si pozor, aby vysledny obsah souboru predstavoval validni HTML 4.01
strict.

B 11 ciltéto prace

Cilem této prace je analyzovat jiz existujici programy pro generovani webovych
galerii, podobny program navrhnout a postupné projit veskeré zalezitosti
problematiky nékterych funkci. Nakonec je nutné program i implementovat v
programovacim jazyce C+—+.






Kapitola 2

Obrazkové formaty

Program musi umét pracovat s ruznymi obriazkovymi formaty, konkrétné
alespon s JPEG, TIFF a PNG. V této kapitole se nachézi zakladni informace
o daném obrazkovém forméatu a rozdily mezi nimi.

B 2.1 Format JPEG/EXIF[IPE]

JPEG/EXIF je obrazkovy formét hojné vyuzivany pro kompresi obrazkovych
dat pomoci metody JPEG, predevsim pro digitalni fotografie. Podporuje
moznost zménit iroven komprese, za to ale nepodporuje prihlednost pixelu.

B 22 Format TIFF[TIF]

TIFF je flexibilni a prizptisobitelny obrazkovy format pro zpracovani obrazki
a dat v ramci jednoho souboru. Podporuje bezztratové ukladani obrazkovych
dat, 1ze ho pouzit i pro uchovavani JPEG obrazku a také umoznuje zahrnout
tzv. *hlavickové znacky™.



2. Obrazkové formaty

B 2.3 Formit PNG[PNGa]

PNG je rozsititelny obrazkovy format souboru pro bezztratové, prenosné a
komprimované tlozisté rastrovych obrazku. Podporuje naptiklad truecolor (az
48 bita na pixel), plny alfa kanél (prihlednost) a detekei korupce souboru.



Kapitola 3

EXIF metadata

Program by mél umét ziskavat rtizné informace z obrazkt béhem procesu
importu. Konkrétné by mél program ziskdvat metadata EXIF z obrazkt
alespon téchto typu: JPEG/JPG, TIFF a PNG. Kazdy z téchto obrazkovych
formattu ma odlisnou strukturu, nicméné rozebrani (tzv. parsovani) EXIF
metadat je u vSech v zdsadé stejné.[EXIal [SPED] [SPEal] Staci tedy, aby
program umeél pro kazdy z téchto obrazkovych formata extrahovat blok EXIF,
jeho nasledné rozebrani se bude u vsSech pak provadét stejnym zpusobem.

Poznamka: V jednotlivych podsekci této sekce se zabyvam pouze extrakei
EXIF metadata a ne piimo obrazkovych dat, ani jejich dekédovani apod.
Nejlépe by se problém c¢teni obrazkovych dat resil pomoci néjaké jiz existujici
knihovny, ktera tuto funkcionalitu podporuje. Tim by se dala precist jak
obrazkova data, tak metadata obrazku jednim priichodem datového proudu a
zaroven by veskeré pripadné problémy a komplikace pri ¢teni obrazkovych
dat byly vyreseny.



3. EXIF metadata

Ptiprava: Méjme néjaky datovy proud (stream) a nasledujici funkce operujici
nad nim:

// Zkontroluje, zdali je v datovém proudu dalSi v pofadi dana
hodnota daného typu.

<Type> bool stream::hasNext(Type val);

// Ptelte v datovém proudu ndsledujicich *length* bajti a pfevede je
do daného typu.

<Type> Type stream::readNext(uint32 length);

// Pfeskoli v datovém proudu nadsledujicich *length* bajta.

void stream::skip(uint32 length);

// Nastavi limit datového proudu na *length* bajtd. Jakmile je
pfecteno *length* bajtd, stream vyhodi EOF.

void stream::limit(uint32 length);

// Nastavi pofadi bajti v datovém proudu. Hodnoty pfeltené z
datového proudu budou prevadény s pomoci tohoto poradi. Napr.:
Datovy proud m& hodnoty 4D 2E ..., po zavolani
readNext<uint16>(2), pokud je byteOrder == Byte_Order::LE, se
vrati hodnota 0x2E4D, pokud je byteOrder == Byte_Order::BE, se
vrati hodnota Ox4D2E.

void stream::setByteOrder(Byte_Order byteOrder);

// Posune se v datovém proudu na pozici *positionx.

void stream::seek(uint32 position);

Méjme jesté definovany nésledujici typy a funkci, ktera vezme néjaké
argumenty a vytvori z nich EXIF _Data:

EXIF_Data_Entry {
uint16 id, type;
uint32 count, value;

}
EXIF_Data {

vector<EXIF_Data_Entry> entries;
}

EXIF_Data create_EXIF_Data(/* argumenty */);

Tyto funkce a typy pak budou pouzivany v pseudokdédech pro extrakci
EXIF metadat u jednotlivych typt obrazkda.



3.1. Obrazky typu JPEG/EXIF

B 3.1 Obrazky typu JPEG/EXIF

Podle specifikace[EXTIa] je soubor strukturovan pomoci tzv. markera tvaru
0xFFxx, kde xx je specifické ¢islo oznacujici typ markeru. Za nim vzdy (az na
SOI a EOI markery, viz dile) néasleduji 2 bajty pro délku obsahu (v bajtech)
sekce oznacené danym markerem. Tato délka zahrnuje i tyto 2 bajty, takze
je nutné precist pouze nasledujicich N — 2 bajti, kde N je prectena délka
obsahu.

Soubor JPEG/EXIF zac¢ind markerem SOI (Start Of Image) s hodnotou
0xFFDS8 a konc¢i markerem EOI (End Of Image) s hodnotou 0xFFD9. Hledana
EXIF metadata jsou pak v sekci ozna¢ené markerem APP1 (Application
marker 1) s hodnotou OxFFE1.

Pro extrakci EXIF metadat je tedy nutné preskakovat sekce tak dlouho,
dokud neptec¢teme marker APP1 a obsah sekce oznacené timto markerem pak
precist. Nasledné muzeme tyto data predat procedure, kterda data rozebere.
Konkrétné se v tomto pripadé jedna o stejnou proceduru, ktera ¢te soubor
typu TIFF.

Pseudokéd: Zde je ukézka, jak by funkce pro extrakci dat z obrazka typu
JPEG/EXIF mohla vypadat (za pomoci predem definovanych funkeci, viz
Priprava):

EXIF_Data parse_JPEG_EXIF(Stream stream) {
// S0I (Start Of Image)
if (!'stream.hasNext<uint16>(0xFFD8)) return NULL;
stream.skip(2); // Pfeskolime SOI
bool found_appl = false;
while(!stream.isEQF ()
// Zdali je dal$i v pofadi néjaky marker
&& stream.hasNext<uint8>(0xFF)) {
uint8 marker = stream.readNext<uint8>(2);
// Zdali jsme na8li APP1 marker
if (marker == O0xFFE1) {
found_appl = true;
break; // Nemusime dale preskakovat markery
}
uintl6 size = stream.readNext<uint16>(2);
stream.skip(size - 2);
}
if (found_appl) {
uintl6 size = stream.readNext<uintl16>(2);
// Zdali se doopravdy jedna o EXIF blok

9



3. EXIF metadata

if (!stream.hasNext<string>("Exif\0\0"))
return NULL;

// Pfeskolime EXIF header
stream.skip("Exif\0\0".size());
// Pfelteme a rozebereme EXIF data
return parse_TIFF_EXIF(stream, size);

}

// Jinak EXIF data nebyla nalezena

return NULL;

10



3.2. Obrazky typu TIFF

B 3.2 Obrazky typu TIFF

Podle specifikace[SPED| zac¢ind soubor typu TIFF tzv. image file header o
velikosti 8 bajti. Prvni 2 bajty fikaji v jakém poradi jsou bajty usporadany,
tedy zdali se jedna o little-endian (oznaceno jako "II-0x4949), nebo o big-
endian (ozaceno jako "MM-0x4D4D). Déle budu uvazovat pouze variantu s
poradim bajtu v poradi little-endian. Nésleduji 2 bajty oznacujici, Ze se jedna
o TIFF soubor, konkrétné hodnota 42, v HEX 0x2A00. Dalsi 4 bajty oznacuji
offset IDF (Image file directory), kde se nachézi informace o obrazku. Offset
je vzhledem k zacatku souboru, tedy prvni bajt ma offset 0.

Image file directory: Sklada se z tzv. IFD entries, tedy zaznami, kde
kazdé obsahuje néjakou informaci o obrazku. Prvni 2 bajty oznacuji pocet
takovychto zdznamt, nasleduje jejich sekvence, ktera koncéi bud hodnotou
offsetu na dalsi IFD, nebo 4 bajty nul znamenajici, Ze se jednalo o posledni
IFD.

IFD zaznam (entry): Sklad4 se z 12 bajtt - prvni 2 bajty je tag oznacujici
zaznam, nasleduji 2 bajty reprezentujici typ zaznamu, pak 2 bajty reprezen-
tujici pocet hodnot a nakonec 4 bajty oznacujici offset v souboru, kde se
hodnota zdznamu nachazi, nebo rovnou hodnotu zaznamu a to pouze tehdy,
pokud se hodnota vejde do 4 bajtti. Pokud je hodnota mensi nez 2 bajty, pak
je zarovnana doleva (napiiklad hodnota 0x2A3C je ulozena jako 0x2A3C0000).

EXIF IFD zaznamy: Podle zdroju[EXIa) [SPEc] [EXID] se EXIF zaznamy
ukladaji do tzv. Exif SubIFD, na kterou odkazuje TIFF Private tag s oznace-
nim 0x6987. Praveé tyto zaznamy chceme z obrazku extrahovat. Format dat
v Exif SubIFD je stejny jako forméat IFD.

11



3. EXIF metadata

Pseudokéd: Zde je ukazka, jak by funkce pro extrakci dat z obrazku typu
TIFF mohla vypadat (za pomoci predem definovanych funkei, viz Ptiprava):

IFD_Entry {
uint16 id, type;
uint32 count, value;

}

IFD_Entry parse_IFD_Entry(Stream stream) {
IFD_Entry entry = stream.readNext<IFD_Entry>(12);
return entry;

}

vector<IFD_Entry> parse_IFD(Stream stream) {

vector<IFD_Entry> entries;

uint16 num_entries = stream.readNext<uint16>(2);

// Prelteme vSechny zaznamy v IFD

for(uint16 i = 0; i < num_entries; ++i) {
IFD_Entry entry = parse_IFD_Entry(stream);
entries.add(entry);

}

return entries;

}

EXIF_Data parse_TIFF_EXIF(Stream stream, uint32 limit) {
if(1imit > 0) stream.limit(limit);
// Pfelteme a nastavime pofadi bajtu
uintl6 byte_order = stream.readNext<uint16>(2);
if (byte_order == 0x4949) stream.setByteOrder (Byte_Order::LE);
else stream.setByteOrder(Byte_Order: :BE);
// 0ffset prvni IFD
uint32 offset = stream.readNext<uint32>(4);
// Pro kazdou IFD (alespoii 1 musi existovat)
do {
stream.seek(offset);
uint16 num_entries = stream.readNext<uint16>(2);
// Pfelteme vSechny zaznamy v IFD
for(uint16 i = 0; i < num_entries; ++i) {
IFD_Entry entry = parse_IFD_Entry(stream) ;
if (entry.id == 0x6987) { // Jedna se o ExifOffset zaznam
stream.seek(entry.value); // Pfejdeme na dany offset
// Rozebereme EXIF zaznamy
vector<IFD_Entry> exif_entries = parse_IFD(stream);
return create_EXIF_Data(exif_entries);
}
}
// Posuneme se na dal3i IFD
offset = stream.readNext<uint32>(4);
} while(offset != 0);
// EXIF metadata nenalezena
return NULL;

12



3.3. Obrazky typu PNG

B 33 Obrazky typu PNG

Podle specifikace[PNGbD|] zac¢ind soubor typu PNG tzv. PNG signature (8
bajti1) s hodnotou 0x89504E470D0A1AOA. Poté nésleduje sekvence tzv. PNG
chunks. Kazdy chunk se sklada ze 4 ¢asti: jeho velikost (4 bajty; jedna se
pouze o velikost jeho dat, tedy bez hodnoty velikosti, typu a CRC), jeho typ
(4 bajty), jeho data (o pfredesle uvedené velikosti) a kontrolni souc¢et CRC (4
bajty).

EXIF Chunk: Jednim ze sekvence PNG chunks muze byt EXIF chunk[SPEa],
ktery je oznacen typem 0x65584966 ("eXIf'). Tento chunk méa stejny forméat
jako TIFF soubor, a tudiz pro jeho rozebrani lze pouzit stejnou proceduru
jako pro rozebrani EXIF metadat u souboru TIFF.

Pseudokéd: Zde je ukazka, jak by funkce pro extrakci dat z obrazkua typu
PNG mohla vypadat (za pomoci predem definovanych funkei, viz P¥iprava):

EXIF_Data parse_PNG_EXIF(Stream stream) {
// Zdali soubor obsahuje PNG signature
if (!stream.hasNext<uint64>(0x89504E470D0A1A0A)) return NULL;
// Pro kazdyj PNG chunk (alespoii 1 musi existovat)
do {
uint32 chunk_length = stream.readNext<uint32>(4);
uint32 chunk_type = stream.readNext<uint32>(4);
if (chunk_type == 0x65584966) { // Jednad se o EXIF Chunk
// Rozebereme EXIF chunk
return parse_TIFF_EXIF(stream, chunk_length);
¥
// Presko&ime CRC (je mozné ho pfipadné& vyuzit pro kontrolu
dat)
stream.readNext<uint32>(4);
} while(!stream.isEQF());
// EXIF metadata nenalezena
return NULL;

13



3. EXIF metadata

B 3.4 Extrahovana EXIF metadata

Extrahovand EXIF metadata (v pseudokédech jako EXIF _Data) pak obsa-
huji jednotlivé zaznamy. U kazdého z nich je evidovana identifikace zdznamu,
tzn. o jakou informaci se presné jednda, a hodnota zdznamu. U jednotlivych
dat je hodnota reprezentovana jinak, a tudiz, pokud by se tyto idaje mély
néjak uzivateli predavat, je nutné pro kazdou informaci specifikovat, v ja-
kych jednotkéch/jakém formatu by se méla zobrazovat. Napriklad zdznam
EzposureTime je udavan v sekundach (¢islo), ale zdznam Date TimeOriginal
je udavan jako text (ASCII). ReSenim by mohlo byt, Ze by se pfedem urcens
data (pokud v souboru existuji) zobrazila spravné formétovana, a zbytek
extrahovanych dat by se zobrazoval v tzv. RAW hodnotach, tedy v takovych
hodnotéach, které byly nalezeny v souboru.

14



Kapitola 4

Hypertext Markup Language (HTML)
[HTM]

HTML je standardni znackovaci jazyk pro dokumenty urcené k zobrazeni ve
webovém prohlizeci.

Zakladnimi bloky HTML dokumentu jsou HTML prvky. Kazdy dokument
je strukturovany pomoci téchto prvki, které jsou v kédu zapsany tzv. *tagy*,
jez jsou oznaceny pomoci Spicatych zavorek. Kazdy tag také muze mit rtizné
atributy, které déle specifikuji vlastnosti daného prvku.

Castokrat je doprovazen technologiemi jako je CSS a JavaScript pro doru-

vvvvv
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Kapitola 5

Analyza programi

V této sekci se nachazi analyzy jednotlivych programi v prislusnych podsek-
cich. Konkrétni body analyzy jsou (1) import obrazku do programu, (2) vypis
obrézku v rozhrani programu, (3) editace obrazku, (4) pfizpusobeni webové
galerie, (5) vyslednd webova galerie, piipadné dalsi body specifické pro dany
program.

B 51 jAbum

Verze: 22.1
Oficialni stranky: https://jalbum.net/cs/|

Operacni systém: Windows, Mac, Linux (a dalsi)

Typ programu: Placeny (Free trial)

1. Import obrazka

® Pomoci dialogového okna pro vybér soubori.

8 Pomoci Drag and Drop.

® [ze specifikovat popis a tagy u obrazku.

® Dodatecné informace (jako napriklad datum porizeni) u obrazku

nejsou importovany.

2. Vypis obrazkt
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5. Analyza programii

® 7Zména poradi pomoci Drag and Drop.
B Prejmenovani pomoci dvojitého kliku.
® Moznost filtrace obrazku.

B Moznost vytvareni hierarchie obrazkt pomoci slozek.
3. Editace obrazku
® Funkce: preklopeni, otoc¢eni podle thlu, ofez, auto-korekce, tiprava

jasu, kontrastu, sytosti a gamma.

B Efekty: Cervené oci, zaostfeni, rozmazani, stupné Sedi, mozaika,
inverze.

® Pridéni textu do obrazku, jeho zarovnani, barva a font (véetné
moznosti pridan{ stinu), ndhled v redlném case.

B Zobrazeni histogramu pri editaci.
® Jednoduché preklikdavani mezi obriazky v editacnim médu pomoci
Sipek.

4. Prizpusobeni vysledné webové galerie

B Moznost vybrat si z jiz existujicich Ssablon.

® Moznost zménit barvy pozadi stranky a navigace, odsazeni, zaobleni
rohil, fonty a barvy Lightboxu.

® Moznost pridat a odebrat socidlni sité u sdileni alba.

B Moznost vlozit vlastni HTML do hlavicky a téla stranky, plus pridat
i vlastni CSS a JS.

#® Dodatecna sprava SEO u obrazka a nadpisa ve webové galerii.
5. Vysledna webova galerie

B Zobrazeni mrizky s obrazky a jejich popisky na indexové strance.
® Rozklik obrizku pro vstup do slideshow.

B Moznost vyhledavat obrazky v galerii podle popisu ¢i ndzvu.
6. Optimalizace obrazkt

® Moznost zvolit kvalitu JPEG vysledného obrazku.
7. Vytvoreni galerie

® Jednim kliknutim se album vytvori.

B Spusti se i lokalni server na portu 8080 pro zhlédnuti webové galerie.

18



5.1. jAlbum

Hodnoceni.

1. Co se mi libi

B Intuitivnost rozhrani, i kdyz program nabizi spoustu funkci, neni
rozhrani prilis prehlcené.

B8 Jednoduchost zmény barev a dalsich nastaveni vygenerované galerie.
2. Co se mi nelibi

B Slozité vypadajici vysledna galerie, vice efektl a pfechodti nez by
bylo nutné (nenasel jsem moznost toto vypnout bez pouziti CSS).

B 5.1.1 Obrazky programu

% jAlbum - vytvéfeni alb pro internet UNLICENSED. 6 trial days Ieft [My Albums\Sample Portfolio] - 0 %

Details  Jmér

Description

Thumbnail

Theme image

Tiger ® Jm

Linen

e
fo
o

Obrazek 5.1: jAlbum, uzivatelské rozhrani - vypis obrazka
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5. Analyza programii

@ jAlbum - wytvaien alb pro internet UNLICENSED. 6 trial days left [My Albums\Sample Portfolio] - Tomatoes.jpg

Album

T+ 88 &8

Tiger

Linen

v Ap
» Histogram

w Zakladni volby
Soubor Toma
Nazev Tomal
Datum

Cas 1
Hodnoceni firdririr
Flag

» Proménn

fotografii

» Informace

» External

» Fotoaparat

» Description

hity

People Nature

Nature ~ Obj

Obrazek 5.3: jAlbum, uzivatelské rozhrani -

Butterfly Stamens

vind

Flower Horses

Travel About Contact jAlbum -

ither i
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5.2. Easy Website Photo Gallery

B 52 Easy Website Photo Gallery

Verze: 1.1
Oficialni stranky: https://www.webgallerysoftware.com/
Operacni systém: Windows

Typ programu: Placeny (Free trial)

1. Import obrazka

® Pomoci dialogového okna pro vybér soubori.
® Pomoci Drag and Drop.

® Dodatecné informace (jako napriklad datum porizeni) u obrizku
nejsou importovany.

2. Vypis obrazkt

8 Obrazky jsou zobrazeny v seznamu s jejich nézvy.
8 7ména poradi pomoci tlacitek.

® Nahled obrazku v postrannim panelu.
3. Editace obrazku

8 Funkce: zména jasu, kontrastu, svétlost, tmavost, saturace.

8 Efekty: rozostieni, Sum, odstiny Sedi, inverze.
4. Prizpusobeni vysledné webové galerie

8 Moznost vybrat si z jiz existujicich Sablon.

m Uprava styli a struktury vygenerované webové galerie pomoci
HTML a CSS, texty jsou samostatné upravitelné v textovych polich.

® Moznost zménit fonty na jednotlivych typech stranek (Index, Detail
obrazku atd.)

5. Vysledna webova galerie

B Zobrazeni mrizky s obrazky a jejich popisky na indexové strance.

® Rozklik obrazku pro vstup na jeho detail.
6. Optimalizace obrazku

8 Moznost zvolit kvalitu u zmény rozméri obrazku.
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5. Analyza programii

Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Jednoduchost programu a vysledné galerie.

2. Co se mi nelibi

m Uprava barev a stylu pouze pies CSS.

B 5.2.1 Obrazky programu

fﬂ. [ Untitled™ ] - Easy Website Photo Gallery (Unregistered) — ot
File Images Gallery Tools Help
1. Images

You can turn on and off the auto-export of EXIF image description in the
program settings (menu command Took-Settings...).

I.E} Images | ﬁlﬁaller'_.r | '.bl:lptions | QGenerate |

File size Image size Show preview

777KB  100x68
582KB  100x78
1179KB 10072

File name

25,56 KB in 4 pictures

20080530-0002jpg

Descriptions of < 20080530-0002 jpg >
Shott |

N
o | B

Help

< Back Net> | | Cose |

Obrazek 5.4: Fasy Website Photo Gallery, uzivatelské rozhrani - vypis obrazku
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5.3. HTTPhotos

Obrazek 5.5: Easy Website Photo Gallery, uzivatelské rozhrani - vysledna webova
galerie

. 5.3 HTTPhotos

Verze: 4.10
Oficialni stranky: https://us.digicamsoft.com/softhttphotos.html]|

Operacni systém: Windows

Typ programu: Free

1. Import obrazka

® Pomoci dialogového okna pro vybér soubor.

® Dodatecné informace (jako napriklad datum porizeni) u obrazku
nejsou importovany.

2. Vypis obrazkt
8 7Zména potradi pomoci Drag and Drop.
3. Editace obrazku

8 Funkce: zména jasu, kontrastu.

® Efekty: rozostieni, zostTeni, stupné sedi, inverze.
4. Prizptsobeni vysledné webové galerie

8 Moznost zménit rozlozeni indexové stranky.

8 Moznost zménit font, barvy pozadi a textu.
5. Vysledna webova galerie

B8 Zobrazeni mrizky s nahledy obrazka na indexové strance.

B Rozklik obrazku pro vstup na jeho detail v LightBoxu.
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5. Analyza programii

Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Jednoduchost programu a vysledné galerie.

B Program neni nutné instalovat.
2. Co se mi nelibi
® Jkona pro editaci obrazku je Lupa (misto napiiklad ikony tuzky
apod.)
® Nelze zvolit silu efekti u editace obrazku (az na jas a kontrast).

®m Preklopeni obrazku je ve filtrech, zatimco jeho otoceni je ve vypisu
obrazki.

B Rozhrani aplikace je méné prehledné.

B 5.3.1 Obrazky programu

{2} HTTPhotos 4,10 — ] X
Select Photos Edit Photo Customize Create Gallery

sl <EE 4 YA

4 Photos

Obrazek 5.6: HTTPhotos, uzivatelské rozhrani - vypis obrazki
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5.4. LightBox Video Web Gallery Creator

() HTTPhotos 4.10 - O X
Select Photos Edit Photo Customize Create Gallery

1l 4« DOC) X %

g =
D= =
353

]

Z00OM RATIOS

F 1and

CAPTION

Obrazek 5.7: HTTPhotos, uzivatelské rozhrani - editace obrazku

B 54 LightBox Video Web Gallery Creator

Verze: 2.1.7
Oficialni stranky: http://pranas.net/webgallerycreator/|

Operacni systém: Windows

Typ programu: Free

1. Import obrazka

® Pomoci dialogového okna pro vybér soubort (pouze vybér slozky).

® Dodatecné informace (jako napriklad datum pofizeni) u obrizku
nejsou importovany.

2. Vypis obrazki - Neni
3. Editace obrazku - Neni
4. Prizptsobeni vysledné webové galerie

® Moznost zménit velikost ndhledu.
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5. Analyza programii

® Moznost zménit pocet Fadkl a sloupct miizky na strance indexu.
B Moznost upravit kvalitu u ndhledu obrazku.

® Moznost upravit CSS vyslednych stranek.
5. Vysledna webova galerie

® Zobrazeni mrizky s ndhledy obrazkt a jejich popisky na indexové
strance.

B Rozklik obrazku pro vstup na jeho detail v LightBoxu.

Hodnoceni.

1. Co se mi libi
® Jednoduchost programu a vysledné galerie.
2. Co se mi nelibi

B Program je nutné instalovat, i presto, ze se pouze extrahuje jeden
EXE soubor.

® Nelze zménit barvy, fonty apod. bez znalosti CSS.

® Neni moznd tprava obrazkt pred vygenerovanim galerie.

26



5.4. LightBox Video Web Gallery Creator

B 5.4.1 Obrazky programu

ﬁ LightBox Video Web Gallery Creator v2.1.7 — *
Source folder with image (jpg. png. gif, bmp) and video (flv, wmv asf swf) files IE
|E:\schuul\cvm\semestr_ﬁkPHOJ\:test_images | I
Destination folder for a new web gallery Include subfolders
|C:\Users\5une\Ducumerrt5\I'U1}' Web Galleries | I

Index {thumbnails) page Image
Thumb size: 180 (& px  x 180 = px Img size: | 720 = px x 540 -(px
Columns: |4 5| Rows: (10 = Resized image Quality;: |75 &%
[] Add link to hi-res image [] Always show <Prev Next= on img
[+] Show file name [«] Show file name
[] Update with changes only [ ] HTML only Sl Create Gallery

Advanced settings
Cs5 Link Home Combine Stip  Slide Show Restore Defaults

body{background-color:Heee;} ~
a:active {outline none;remove dotted links®/}

HdiviWG {text-align:center; font: 11px Verdana, Arial, Helvetica, sans-serf;}

HdivWG img, H#diviVG table {bordernone;}

HdivWG adink, #diviWG avisted {ext-decoration:none;}

HdivWG ahover {text-decoration underline;}

Hthl ThumbsLayout {text-align:left; margin: 0 auto;}

#tblGalleryMame{margintop:2px;}

HeurentGalleryLocation Fort-weight bold;}

td#galleryMameCell Fort-size: 18px; font-weight bold; color:#806060; margin: Gpx Gpx 0 0;}
td#pagingCell {text-align:right; white-space nowrap;}

et Pana Fortassinkt - heald-d

Obrazek 5.8: LightBox Video Web Gallery Creator, uzivatelské rozhrani - hlavni
okno programu

home > My Web Galleries

My Web Galleries

20080530-0001 20080530-0002 00802 3 20080530-0004

Created using LightBax Video Web Gallery Crestor

Obrazek 5.9: LightBox Video Web Gallery Creator, uzivatelské rozhrani - vy-
slednd webova galerie
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5. Analyza programii

B 55 iwebAlbum

Verze: 2.02
Oficialni stranky: http://eunq.com/
Operac¢ni systém: Windows

Typ programu: Opensource

1. Import obrazku

® Pomoci dialogového okna pro vybér souboru ¢i slozky.
® Pomoci Drag and Drop.
8 Moznost zménit nazev a pridat komentar u jednotlivych obrazki.

® Dodateéné informace (jako napiiklad datum potizeni) u obrazku
nejsou importovany.

2. Vypis obrazki

® Obréazky jsou zobrazeny v seznamu s jejich nazvy a informacemi.
® Zména poradi pomoci tlacitek.

® Nahled obrazku v postrannim panelu.
3. Editace obrazku

® Funkce: Otoceni a preklopeni.
4. Prizplsobeni vysledné webové galerie

B Moznost vybrat si z jiz existujicich sablon a styld.
® Moznost zménit rozméry obrazka.
® Moznost zménit pocet fadkl a sloupct v miizce.

® Moznost zménit nazev alba a komentare k albu.
5. Vytvoreni galerie

® Dodateéné informace (jako napriklad datum pofizeni) u obrazku
nejsou zachovany.

Hodnoceni.

1. Co se mi libi
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5.5. iWebAlbum

® Jednoduchost programu a vysledné galerie.
2. Co se mi nelibi

B Lightbox u vysledné galerie funguje pouze v Internetu Exploreru a
starsi verzi prohlizece Edge. Galerie je tedy nepouzitelna v jinych
prohlizecich. Otestovano v IE 11.572.19041.0, Edge 44.19041.423.0,
Firefox 82.0.2, Chrome 86.0.4240.111 a Opera 72.0.3815.186.

® Obréazky nelze v programu ofezavat ¢i jinak upravovat, vyjma ota-
¢endi.

B 55.1 Obrazky programu

iWebAlbum 2.02 - X

File Language Help

a iWebAlbum

Step 1of 2 : Add photos to this album.

| [E1 Step 1 - Add photos to this Album | [ Step 2 - Edit Album |
Preview
Add photos ... | Add folder ... Remove selected Remove all
jin] Title Comments Size: Filename
@ 1 Canon_40D 3KB E:'schooly
Fuifim FinePixsooozoov | |5k |Eischool
EH3  Kodak_Cx7530 6KB E:\school\
EE4  Pentax_K10D 12 KB E:\schoall
100x75, 5KB
[ Edit Title & Comments
| Maove Up
< >
Total: 4 ﬂ Move Down
Barh: @ Mext Generate Web Album

Obrazek 5.10: iWebAlbum, uzivatelské rozhrani - vypis obrazka
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5. Analyza programii

[E] iwebAlbum 2.02 - X

File Language Help

L& .
=%y iWebAlbum
[E step 1-Add photos to this Album | | [} Step 2 - Edit Album

Step 2 of 2 : Edit your photo album.

Web Album Skin: Default-skin ~ | Preview:
Style: Dark ~
Photo Size: Medium (640 x 480) s

Thumbnail layout:  Columns: EI Raow:

Album Title: \Web Photo Album |

Album Comments:

Album Comments

[Jinclude link back to home page
http:/f

Qutput Folder: |C: Wsers\sune'\Documentsimywebalbum Select a folder ...

@ Back @ Generate Web Album

Obrazek 5.11: iWebAlbum, uzivatelské rozhrani - generovani galerie

. 5.6 Web Album Generator

Verze: 1.8.2
Oficialni stranky:

https://www.ornj.net/software/web-album-generator|

Operacni systém: Windows

Typ programu: Free

1. Import obrazkl

® Pomoci dialogového okna pro vybér souborti.

8 Moznost zménit nazev a pridat komentar u jednotlivych obrazki.

® Dodate¢né informace (jako napiiklad datum potizeni) u obrazku
nejsou importovany.

2. Vypis obrazku

® Obrazky jsou zobrazeny v seznamu s jejich nazvy.
B Zména poradi pomoci tlacitek.

B Nahled obrazku v postrannim panelu.
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5.6. Web Album Generator

3. Editace obrazku
® Funkce: Otoceni.
4. Prizpusobeni vysledné webové galerie

8 Moznost vybrat si z jiz existujicich Sablon.
Moznost zménit nazev alba a komentare k albu.
Moznost zménit barvy textu a pozadi.

=
[
8 Moznost zménit pocet radku a sloupct v mrizce.
[

Moznost zménit rozméry obrazk.
® Moznost zménit pozici navigace na strance.
5. Vytvoreni galerie

® Dodatecné informace (jako napriklad datum porizeni) u obrizku
nejsou zachovany.

Hodnoceni.

1. Co se mi libi
® Jednoduchost programu a vysledné galerie.
2. Co se mi nelibi

® Vyslednd galerie se neprizpusobuje velikosti obrazovky. U velkych
obrazku se musi pouzit posuvniky ¢i oddalit zobrazeni stranky.

8 Obréazky nelze v programu ofezavat ¢i jinak upravovat, vyjma ota-
éeni.
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5. Analyza programii

B 5.6.1 Obrazky programu

@ Web Album Generator
File Photos Help

D28 @ ae
Photograph Tasks

Add Photos

Remove Selected Photos
Sort Photos

Rotate Current Photo
Generate Web Albur

Photographs
20080530-0001
20080530-0002
20080530-0003
20080530-0004

road-1072823_1920

Photo Title:

Photo Caption:

Obrazek 5.12: Web Album Generator, uzivatelské rozhrani - vypis obrazku
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@

File Photos Help
(o =N K]
Photograph Tasks

Add Photos
Remove Selected Photos
Sort Photos
| Rotate Current Photo
| Generate Web Album
Use the Mext” and Previous” buttons below to further customize your photo album.
[ | when you are satisfied with your selections, dick Finish” to begin the generation

Photographs process.
20080530-0001

Albumn Generation Wizard

20080530-0002
| 20080530-0003
20080530-0004 You can customize the mood of your album by selecting and
road-1072823 1920 Sample Text modifying a colour scheme below.
Sample Link
| " Colour Scheme: Default Save Delete

Sample Hover Link
Page Colour: [ white -

Text Colour: [T -

Link Colour: [ -

Hower Link Colour: M Red -

Cancel Next »> Finish

5.7. Visual LightBox

M Photo Title:

Photo Caption:

Obrazek 5.13: Web Album Generator, uzivatelské rozhrani - generovani galerie,

sekce pro tpravu barev vysledné galerie

B 57 Visual LightBox

Verze: 6.1
Oficialni stranky:

http://visuallightbox.com/|
Operacni systém: Windows, Mac

Typ programu: Free (pro nekomeréni pouziti)

1. Import obrazka

Pomoci dialogového okna pro vybér soubort.

Pomoci Drag and Drop.

Pomoci importu ze sluzeb jako Flickr ¢i Picasa.

nejsou importovany.

2. Vypis obrazkt
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Moznost zménit nazev a pridat komentar u jednotlivych obrazku.

Dodate¢né informace (jako napiiklad datum porizeni) u obrazku


http://visuallightbox.com/

5. Analyza programii

® Obrazky jsou zobrazeny v mfizce s jejich ndzvy a nahledy.

8 7Zména poradi pomoci Drag and Drop.
3. Editace obrazku

® Funkce: Otoceni.
4. Prizpusobeni vysledné webové galerie

B Moznost vybrat si z jiz existujicich Sablon a styld, jak mrizky, tak
lightboxu jednotlivé.

® Moznost vybrat kvalitu vyslednych nahledu obrazki.

® Moznost zménit nastaveni slideshow.
5. Vytvoreni galerie

® Moznost publikovani galerie do CMS jako WordPress a Joomla.

® Dodateéné informace (jako napriklad datum potizeni) u obrazku
nejsou zachovany.

Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Jednoduchost programu a vysledné galerie.
8 Oddélené styly pro Lightbox a mrizku galerie.
® Publikovani do riznych CMS, jako je WordPress ¢i Joomla.

2. Co se mi nelibi

B Obréazky nelze v programu ofezavat ¢i jinak upravovat, vyjma ota-
¢eni.
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5.7. Visual LightBox

B 5.7.1 Obrazky programu

¥4 VisuallightBox 6.1 - Free version - New gallery - O X

Gallery Images Options Help

LABw-w o0k -

20080530-0001 20080530-0002 20080530-0003 20080530-0004
- 20080530-0001 Path: E:fschool/cvut/semestr_5/PRO1fexif_named/20080530-00
Size:  L77KB Date modified: 15.09,2020 23:19:37

1 of 4items selected

Obrazek 5.14: Visual LightBox, uzivatelské rozhrani - vypis obrazku
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5. Analyza programii

¥3 Gallery properties >

vISw

General | Thumbnails  Templates  Publish

Template Template properties

Caption Slide ~

Nati Thumbnails resolution |160x120 A

ative

Mative (with titles) x

Mo Frame

Mo Frame Rounded L Fitimage

Overlay Thumbnail format |JPG - JPG/IPEG Format - |

COverlay Long

Shade | | TEEEICET O g
Page color I:‘ Hex | #fffff Use default
MNumber of columns |auho - |
[ Thumbnail titles text graphic

& o

Obrazek 5.15: Visual LightBox, uZivatelské rozhrani - generovani galerie, sekce
pro upravu vzhledu nédhledovych obrazkt
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5.7. Visual LightBox

F3 publish gallery X

OB Ew

General Thumbnails Templates | Publish

Publishing method:
(®) Publish to folder: | C:/Users/Sune /Documents VisuallightBox V| | |/ Browse...

Index file name |index.hh11| |

(O Publish to FTP server - Edit...

FTP Folder

Write the name of the folder where your gallery will be situated on the server. Notice that you should specify this field,
otherwise your gallery will be uploaded into root folder of your server!
O Insert to Page . Browse...

Open your HTML page. Click inside the page to select where you want your gallery to appear, then dick “Insert Before™,

(O Joomla 1.5 module C:/Users/Sune /Documents VisualLightBox ., Browse...

() Joomla 2.5 module C:\Users\Sune\Documents\isualLightBox . Browse...
To create Gallery module or plugin select folder where you want to save it and dick "Publish™ button.

(O wordpress plugin C:\Wsers\Sune\DocumentsVisuallightBox . Browse...

Gallery ID

Open web-page after publishing

w Publish u Close

Obrazek 5.16: Visual LightBox, uzivatelské rozhrani - generovani galerie, sekce
pro vystup
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Shrnuti analyzy programii
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6. Shrnuti analyzy programii

jAlbum

Easy Website
Photo Gallery

HTTPhotos

LightBox Video
Web Gallery
Creator

Import obrazka

Pomoci dialogového
okna (soubory) a
drag and drop.
Moznost popist a
tagl u obrazku.

Pomoci dialogového
okna (soubory) a
drag and drop.

Pomoci dialogového
okna (soubory).

Pomoci dialogového
okna (slozky).

Vypis obrazka Vypis s nahledy. Vypis v seznamu s Vypis s nahledy. Neni.

Zména poradi nazvy obrazk. Zména poradi
pomoci drag and Néhled obrazku v pomoci Drag and
drop. postrannim panelu. Drop.
Moznost vytvareni Zména potadi
hierarchie pomoci pomoci tlacitek.
slozek.

Editace obrazka | Funkce: preklopeni, | Funkce: zména jasu, | Funkce: zména jasu, | Neni.

otoceni, orez, Uprava
jasu, kontrastu a
dalsi.

Efekty: ¢ervené oci,
zaostTeni, rozmazani
a dalsi.

kontrastu, svétlost,
tmavost, saturace.
Efekty: rozostieni,
Sum, odstiny sedi,
inverze.

kontrastu.

Efekty: rozostteni,
zostreni, stupné Sedi,
inverze.

Prizpusobeni
vysledné galerie

Vybér stylu galerie z
existujicich sablon.
Moznost zménit
barvy, odsazeni a
dalsi prvky
Lightboxu. Vlastni
HTML, CSS a JS.
Sprava SEQO.

Vybér stylu galerie z
existujicich sablon.
Moznost upravit styl
a strukturu galerie
pomoci HTML a
CSS, texty
samostatné
upravitelné. Mozna
zmeéna fonti.

Moznost zménit
rozlozeni indexové
stranky. Moznost
zménit font, barvy
pozadi a textu.

Moznost zménit
velikost nahled.
Moznost zménit
pocet radka a
sloupct mrizky
galerie. Moznost
upravit kvalitu u
néhledu obrazku.
Moznéa aprava CSS.

Tabulka 6.1: Shrnuti analyzy programi, ¢ast 1.
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6. Shrnuti analyzy programii

iWebAlbum

Web Album Generator

Visual LightBox

Import obrazka

Pomoci dialogového okna
(soubory) a drag and drop.
Moznost pridat komentar
u obrazkda.

Pomoci dialogového okna
(soubory).
Moznost pridat komentar
u obrazkt.

Pomoci dialogového okna
(soubory), drag and drop a
sluzeb jako Flickr ¢i
Picasa.

Moznost pridat komentar
u obrazku.

Vypis obrazki

Vypis v seznamu s nazvy
obrazki.

Nahled obrazku v
postrannim panelu.
Zména poradi pomoci
tlacitek.

Vypis v seznamu s nazvy
obrazki.

Néhled obrazku v
postrannim panelu.
Zména poradi pomoci
tlacitek.

Vypis s nadhledy.
Zména poradi pomoci
drag and drop.

Editace obrazku

Funkce: Otoceni a
preklopeni.

Funkce: Otoceni.

Funkce: Otoceni.

Prizpisobeni vysledné
galerie

Vybér stylu galerie z
existujicich sablon. Mozna
zména rozmeéra obrazk.
Moznost zménit pocet
radkua a sloupci v miizce
galerie.

Vybér stylu galerie z
existujicich sablon.
Moznost zménit barvy
textu a pozadi. Moznost
zmeénit pocet rfadku a
sloupctu v mrizce galerie.
MoZné zména rozméru
obrazki.

Vybér stylu zvlast mrizky
galerie a lightboxu z
existujicich sablon.
Moznost vybrat kvalitu
vyslednych nahleda
obrazka. Moznda zména
nastaveni slideshow.

Tabulka 6.2: Shrnuti analyzy programt, ¢ast 2.
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Kapitola 7

Analyza C++ GUI knihoven

V této sekci analyzuji nékteré nalezené C++ GUI knihovny. Kazda podsekce
analyzuje jednu knihovnu.

B 7.1 Dear ImGui

Verze: 1.79
Oficialni stranky: https://github.com/ocornut/imguil

Operaéni systém: Cross-platform (Windows, Mac, Linux)

Typ knihovny: Open source

1. Funkece

® Obsahuje zédkladni prvky pro grafickd rozhrani: Okna, tlacitka,
menu, posuvniky (slider), textova pole atd.

B Lze vytvaret vlastni widgety (prvky).
2. Pouziti
® Relativné jednoduché na pouziti, srozumitelné API.

3. API

® Pouziva kontext pro vytvareni a vkladani prvku.
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7. Analyza C++ GUI knihoven

Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Vzhled jednotlivych prvki grafického rozhrani.

B Moznost rychle ménit tmavy a svétly styl.

® Jiz obsahuje prvek pro vybér barev, ktery vypadd mnohem lépe jak
vychozi prvek na operacnim systému Windows, neni tedy nutné ho
vytvaret.

2. Co se mi nelibi

® Obcasna krkolomnost pii vytvareni binarnich spustitelnych soubori.

® Ne tplné kompletni tutoridly /priklady na oficidlnich strankéch.

B 7.1.1 Obrazky

73 WIF)

Praggyclean. tEf,

Wing rder

Borders

Rounding

Obrazek 7.1: Dear ImGui, demo
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7.2. NanoGUI

¥ My First Tool
File

R: 59

Important Stuff Current

0000: Some text -,
0007: Some text fJ

0002: Some text Original

0003: Some text |

0004: Some text ] H1l
0005: Some text [ |
0006: Some text

0007: Some text

0008: Some text

NNNG: Cama fawt

R: 59
H:226
#3B022996

Obrazek 7.2: Dear ImGui, prvek pro vybér barvy

B 7.2 NanoGUI

Verze: 22.09.2019
Oficialni stranky:

https://github.com/wjakob/nanogui|

Operacni systém: Cross-platform (Windows, Mac, Linux)

Typ knihovny: Open source

1. Funkce

8 Obsahuje zdkladni prvky pro grafickd rozhrani: Okna, tlacitka,
menu, posuvniky (slider), textova pole atd.

2. Pouziti
® Relativné jednoduché na pouziti.

3. API

8 Pouziva objekty pro vytvareni a vkladani prvki.

Hodnoceni.
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7. Analyza C++ GUI knihoven

1. Co se mi libi

® Vzhled jednotlivych prvki grafického rozhrani.
® Jiz obsahuje prvek pro vybér barev.

® Hezky zpracované demo aplikace.
2. Co se mi nelibi

® Knihovna jiz neni plné vyvijena.

B 7.2.1 Obrazky

W7 NanoGUI Test - o x

g

Plain button Info Wamn  Ask
 Styled

Toggle buttons

Toggle me

Radio button 2

A tool palette

& B @ A

Obrazek 7.3: NanoGUI, demo
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7.3. FLTK

B 73 FLTK

Verze: 1.3.5
Oficialni stranky: https://www.fltk.org/
Operaéni systém: Cross-platform (Windows, Mac, Linux)

Typ knihovny: Open source

1. Funkece

8 Obsahuje zdkladni prvky pro grafickd rozhrani: Okna, tlacitka,
menu, posuvniky (slider), textova pole atd.

2. Pouziti

B Relativné jednoduché na pouziti.

3. API

® Pouziva objekty pro vytvareni a vkladani prvk.
Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Jiz obsahuje prvek pro vybér barev.

® Velmi rozsidhld dokumentace.

2. Co se mi nelibi

8 Vzhled jednotlivych prvki grafického rozhrani.
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7. Analyza C++ GUI knihoven

B 7.3.1 Obrazky

2500 ltems

When | Changed -

Enable user icons?
Show root? @
Visible focus? @

BT tree - [m] x
Tree Tree Globals Selected tems
EDSOOT N e E— FLTree_kem: labelfont() | Helvetica hd
Aaa
So 800 Y Bl 1 — Fl_Tree_tiem:labelsize() [ 14 [1
El e child-01 Fl_Tree_tem:labelgcolor() [l
0111 linespacing() [ 0 [ FI_Tree_tem:labelbgcolor() [
0222 usericonmarginleft) [ 2 [ 1]
0333 T | — M L=
o FI_Input test Desctivate Tres Remove Selected
o coc button Bold Font Swap Selected
openchild_marginbottom() [ 0 [I
O__ o1 | o2 | cennectorwidth()[ 17 [ o Select Al | | SskectBbb | 1 Sekest ROOT |
O Cee Desclct Al | © SelectBbbr | 7 Seleot ROOT: |
=
0 Ddd Collapse icons [ Narmal -
next_selected]) Toggle child-02
Sgsceﬂd\gg Line style | Dotted hd
7] escending i =
FlrLong Line SHS T AecE | Mur E| Tres Fonts + Calors

Test Operations

show_item()

Cpen A1 Close &1l
Load Database.. Clezr Al
Insent Above Test Callback Flag
Rebuild Tree Root Show Self
‘Shew Pathname Add 20,000

labeffont() [Helvetica ]|
lapelsize0 [ T4 [0
ttem_labelfont() [Helvetica ]|
item_labelsize)[ 4 [ 0

labelcolor() [l
color() [~
selection_color() [ll

itemn_labelfgcolor() Il
item_labelbgcolar() [ x|

FiTreesscrolbar_size) € O
Fi:scrolibar_size() [ 18 [

Test Suggestions

Obrazek 7.4: FLTK, demo

FI_Slider

0 FL_VERT MICE_SUDER

B Valuator classes, showing values for type()

Fl_Scrollbar

FL_HORIZONTAL

FL_WERT _FILL_SLIDER

FL_VERT NICE_SUDER
0.00

FL_HOR_FILL_SUDER

FL_HOR_HICE_SLIDER

FI_Value_Slider

I!IT

{0R_SLIDER

. VERT_FILL_SLIDER

FI_Value_Input

|0 oo [
FL_HOR:_SUDE
[o00 |
FL_HOR_FILL_SUDER
0.00 ﬂ—
FL_HOR_MICE_SUDER

FI_Value Output

.]D

oo :

il

FL_HORIZONTAL

FI_Counter

FI_Roller

FL_HORIZONTAL

- X

a

FI_Adjuster

5
4
-

[

FI_Spinner

Il R
J o0 )]

FL_SIMPLE_COUNTER L

INT_INPUT

e,

FLOAT_INFPUT

FI_Dial

000

FL_UINE_DdAL FL_FILL_[MAL

Some widgets have
color(FL_GREEN) and
color2(FL_RED) to
|show the areas these

effect.

Obrazek 7.5: FLTK, demo 2
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7.4. wxWidgets

B 7.4 wxWidgets

Verze: 3.1.4
Oficialni stranky: https://www.wxwidgets.org
Operaéni systém: Cross-platform (Windows, Mac, Linux)

Typ knihovny: Open source

1. Funkece

8 Obsahuje zdkladni prvky pro grafickd rozhrani: Okna, tlacitka,
menu, posuvniky (slider), textova pole atd.

2. Pouziti
8 Obcas zmatecné pfi pouziti.
3. API

® Pouziva objekty pro vytvareni a vkladani prvk.
Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Jiz obsahuje prvek pro vybér barev.

® Obsahlda dokumentace.

2. Co se mi nelibi

8 Vzhled jednotlivych prvki grafického rozhrani.
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7.Ana/yZaC++GUIknihOVenIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

B 7.4.1 Obrazky

5] Life! - O *
File View Game Help

FER Qg » o

< I >

Generation: 0 (T: 500 ms), Population: 0

Welcome to Life! | Cell: (31, 13)

Obrazek 7.6: wxWidgets, demo: Life
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7.5. Agar

o3 wxBormbs — X
File Help
1123 211 (12
1111 1
] 1
112112 |1]1 1
3|12

18 bombs, 0 marked, 48 remaining cells

Obrazek 7.7: wxWidgets, demo: Bombs

B 75 Agar

Verze: 1.6.0
Oficialni stranky: http://libagar.org
Operacni systém: Cross-platform (Windows, Mac, Linux)

Typ knihovny: Open source

1. Funkce

8 Obsahuje zakladni prvky pro grafickd rozhrani: Okna, tlacitka,
menu, posuvniky (slider), textova pole atd.

2. Pouziti

8 Obcas zmatecné pfi pouziti.

® Psané v C.

3. API
8 Pouziva objekty pro vytvareni a vkladani prvki.

o1


http://libagar.org

7. Analyza C++ GUI knihoven

Hodnoceni.

1. Co se mi libi

® Vzhled jednotlivych prvki grafického rozhrani.
® Jiz obsahuje prvek pro vybér barev.

® Obsihlda dokumentace.
2. Co se mi nelibi

® Neni psané v C++.

B 7.5.1 Obrazky

File Edit Tools View Help
Available tests:
configsettings
console
customwidget
fixedres
focusing
i fonts
fspaths .
glview : 45 45119
imageloading ) nialgue
keyevents t #2 B Rotate Hue Show RGB | Show HSV
loader
math
maximized
minimal
objsystem
pi e
pane
plotting
radio
rendertosurface
scrollbar
scrollview

No Alpha No Preview
Close this test

league-spartan
league-gothic
frattur

Run palette

palette: Test the color picker widget

Obrazek 7.8: Agar, demo: agartest

52



Kapitola 8

Shrnuti analyzy C++4 GUI knihoven
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8. Shrnuti analyzy C++ GUI knihoven

Dear ImGui NanoGUI FLTK wxWidgets Agar
Zakladni GUI | Ano Ano Ano Ano Ano
prvky
Cross- Ano Ano Ano Ano Ano
platform
Dokumentace | Ano Ano Ano Ano Ano
Ve vyvoji Ano Ne Ano Ano Ano
Moderni styl | Ano Ano Ne Ne Ano
Psané v C++ | Ano Ano Ano Ano Ne

Tabulka 8.1: Shrnuti analyzy C++ GUI knihoven
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Kapitola 9

Navrh implementace

Tato sekce se vénuje navrhu implementace funkci v budoucim programu tohoto
projektu. Kazda podsekce se zabyva jednou pozadovanou funkci, kterou by
mél program umét.

B a1 Import obrazki

Tato podsekce se zabyva moznostmi importu obrazkiu do programu a néasled-
nym procesem importu.

B 9.1.1 MozZnosti importu

Import obrazka do programu by mél byt pro uzivatele co nejvice intuitivni a
jednoduchy, nicméné kazdy uzivatel miize mit jiné preference, proto by se mélo
implementovat vice moznosti importu. Nejvice vhodnymi jsou nasledujici:

1. Dialog pro vybér soubort
Uzivatel zvoli jeden ¢i vice soubort. Soubory pak nésledné projdou
procesem importu. Vétsina operac¢nich systémt umoziuje do dialogu
pridat razné filtry, jako napriklad Vsechny obrizky, JPEG/JPG soubory,
PNG soubory apod., které by mély byt pro uzivatele také dostupné.
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9. Navrh implementace

2. Dialog pro vybér slozky
Uzivatel zvoli jednu slozku, ze které se maji soubory vybirat. Soucasti
dialogu by mély byt i filtry soubortt zminéné v bodé ¢. 1 a také moznost
zvolit, zdali se maji prochazet i podslozky. VSechny vybrané (a piipadné
vyfiltrované) soubory pak projdou procesem importu.

3. Drag and Drop

Uzivatel pretahne vybrané soubory ¢i slozky do prostoru okna programu.
Po pretazeni a pusténi soubori ¢i slozek lze jesté zobrazit okno pro
dodate¢nou filtraci a moznost zvolit prochizeni podslozek. Nicméné v
analyzovanych programech, které Drag and Drop funkcionalitu podporo-
valy, takovéto okno nebylo implementovano, takze bych ho spise oznacil
za volitelnou funkcionalitu. VSechny vybrané (a pripadné vyfiltrované)
soubory pak projdou procesem importu.

B 9.1.2 Proces importu

Tento proces specifikuje postup importu obrazku pomoci jedné z moznosti z
predchozi podsekce. Z té lze vyvodit dva typy importu:

1. Import souboru
Program umi importovat ¢asto pouzivané obrazkové formaty, konkrétné
minimalné JPEG/JPG, TIFF a PNG. Pro nézev obrazku v galerii se jako
vychozi pouzije nédzev daného souboru. Pokud je soubor typu JPEG/JPG
¢i TIFF, pak se z obrazku jesté ziskaji néktera EXIF metadata, pokud
existuji. Pripadné lze pfidat podporu i pro format PNG, pokud obsahuje
EXIF chunk. Tyto metadata se pak daji vyuzit v ramci fazeni obrazku
podle data porizeni apod. Na cely tento postup jsou aplikované pripadné
uzivatelem zvolené filtry a pokud soubor neni filtrem akceptovan, program
soubor presko¢i. Nepodporované forméty (v pripadé ¢teni metadat i
necitelné obrazky) program odmitne a na konci procesu nahldsi pomoci
chybového okna seznam vsech souborti, které se nepodarilo importovat.

2. Import slozky
Program projde obsah slozky a u kazdého souboru provede postup
popsany v predeslém bodé. Pokud uzivatel zvolil i prochazeni podslozek,
provede se tento krok i pro kazdou podslozku v dané slozce. Uzivatel
také mtze zvolit, zdali se ma néazev slozky brat jako datum potizeni
vSech obrazkt v dané slozce. Pokud je tato moznost zvolena, je pak u
kazdého obrazku nutné ignorovat datum potizeni z pripadnych metadat.
Problémem zde ale mtize byt, ze bude ignorovan i ¢as porizeni obrazku,
v té situaci lze (a) doopravdy ignorovat ¢as z metadat a zvolit ¢as
00:00:00 jako cas pofizeni, nebo (b) ¢as z metadat ponechat a jen zménit

56



9.1. Import obrazkii

samotné datum bez casu. Pokud je moznost zvoleni nazvu slozky jako
data porizeni obrazka zvolena, ale nazev slozky neni validni datum ¢i
nelze rozpoznat format data, pak se objevi chybova hlaska a uzivatel
musi vybrat, zdali import prerusi, nebo chybu akceptuje a nazev slozky
se bude ignorovat.

B 9.1.3 Ziskavani informaci ze struktury slozek

Pokud bude programu pii importu pomoci slozky predana urcitd struktura
slozek, lze z ni ziskat informace o datu porizeni jednotlivych obrazkiu bez
toho, aniz by se musela ¢ist jejich metadata. Pokud se v obrdazku nenachazi
informace o datu porizeni, nejde spravnost tohoto ziskaného data nijak ovérit.
Uzivateli ale lze umoznit vyuzit, pokud data v obrazku neexistuji, pravé data
extrahovand ze struktury slozek.

Struktura slozek nicméné mize byt rizna:

8 Plochéa struktura
Jedna se o strukturu, kde je programu predana slozka, ve které se nachazi
podslozky, jejichz nazev obsahuje celé datum v riznych formatech, tedy
napriklad: 2020-10-14, 14. 10. 2020 atd. VSem obrazkim z takovychto
podslozek bude prifazeno pravé toto celé datum.

8 Hierarchicka struktura
Jedna se o strukturu, kde je programu predana slozka, ve které se nachazi
hierarchie slozek. A to takova, ze nejdiive jsou slozky s nazvy roki, v
nich slozky jednotlivych mésicti a v nich pak slozky jednotlivych dni. Je
samozrejmé mozné uzivateli umoznit tuto hierarchii zménit treba tak, ze
nejdiive je den, pak mésic a pak rok.

Razeni obrazkt v jednotlivych slozkich je nicméné na uzivateli. Jelikoz
program bude pravdépodobné soubory prochézet abecedné, k jejich nahrani
ve spravném poradi staci napriklad je ocislovat nebo u nich specifikovat cas
pofizeni (ve tvaru hh-mm-ss apod.)
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9. Navrh implementace

BN o2 Vypis obrazki

7 predesle analyzovanych programi lze vyvodit dvé moznosti, jak obrazky
uzivateli vypisovat, tj. bud seznamem s nazvy souboru a pripadné i ndhledem
v oddéleném panelu, nebo miizkou s ndhledy jednotlivych obrazkt a pod nimi
bych i osobné volil. Nicméné opét zde miize hrat roli preference uzivatele. Toto
je mozné vyresit napriklad prepinacim tlacitkem, které bude ménit vzhled
vypisu. Toto bych vsak povazoval spiSe za funkci navic a v prvotni verzi
programu bych ji neimplementoval.

Vypis také musi uzivateli umoznovat urcité zdkladni funkce, konkrétné:

® MozZnost zménit poradi obrazka
Uzivatel mize jednotlivé obrazky presunovat pomoci Drag and Drop
funkcionality ¢i tlacitek. Volitelnou funkcionalitou mize byt napiiklad
i zména poradi vice obrazku najednou, obraceni poradi nebo moznost
sefazeni podle data porizeni ¢i jinych informaci.

B MozZnost prejmenovat obrazky
Uzivatel miize jednotlivé obrazky pfejmenovat pomoci dvojitého kliku
na obrazek. Otevie se dialogové okno pro zadani nového nazvu, klavesou
ENTER se nazev potvrdi, klavesou ESCAPE pak zrusi. Lze toto Tesit
napriklad i tak, Ze se pfimo ve vypisu misto soucasného nazvu obrazku
zobrazi pole pro zadani ndzvu nového. Funkce kldves ENTER a ESCAPE
pak zustavaji.

# Moznost odebrat obrazky
Uzivatel mtze odebrat jeden ¢i vice obrazkii pomoci tlacitka ¢i klavesy
DELETE.

B MozZnost prejit na editaci obrazku
UZivatel mize pomoci tlac¢itka prejit na editaci zvoleného obrazku. Pokud
je obréazkt zvoleno vice, prejde se na editaci obrazku, ktery ma ve vypisu
nejnizsi pozici.

B MozZnost pridat k obrazka popis ¢i komentar
Uzivatel se miize pomoci dvojkliku dostat do podrobnosti zvoleného
obréazku, kde se nachazi pole pro popis/komentar, které uzivatel mize
volitelné vyplnit. Pokud je obrazku zvoleno vice, zobrazi se podrobnosti

vV,
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9.3. Editace obrazku

. 0.3 Editace obrazku

Uzivatel mtize provést editaci obrazku piimo v programu. Jelikoz se nejedna
o plnohodnotny obrazkovy editor, program bude nabizet pouze néjaké ze
zakladnich funkci pro editaci. Konkrétné minimalné tyto funkce: preklopeni
obrdzku, rotace obrdzku (o 90 stuprii, jako volitelnd funkcionalita i libovolny
thel), oriznuti obrdzku a dprava jasu a kontrastu obrdzku (jako wvolitelnd
funkcionalita i uprava saturace); a dale konkrétné minimalné tyto efekty:
stupné Sedi, inverze, rozostrent, zostreni a odstranéni cervenych oci.

B 9.3.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani by mélo byt pro uzivatele intuitivni a nemélo by byt
prehlcené. Pro nejjednodussi variantu editace obrazku je pottreba:

B platno, kde se obrazek v souCasném stavu zobrazi,
® vybér dpravy obrazku a efektu,
® nastaveni jednotlivych uprav obrazku a efekti,

B tlacitka pro potvrzeni a zruseni editace.

Hlavni okno: V okné editace se nachazi platno pro zobrazeni obrazku v
soucasném stavu, které zabird znacnou ¢ast prostoru okna. Umisténi vybéru
pro Upravu obrézku a efektu muze byt bud (a) liSta menu nahore v okné s
kategoriemi Upravy a Efekty, nebo (b) panel vlevo & vpravo vedle platna
s tlacitky jednotlivych tprav a efektd. V posledni fadé se v okné nachazi
v dolni ¢asti dvé tlacitka, jedno pro potvrzeni editace a druhé pro zruseni
editace.

Okno/panel nastaveni tpravy ¢i efektu: V okné/panelu nastaveni, pokud to
Uprava ¢i efekt umoznuje, je nastaveni sily dané tpravy ¢i efektu (prikladem
muze byt tfeba sila rozmazani). U nékterych tprav ¢i efektu (naptiklad
inverze) lze umoznit zménu sily, nicméné v predesle analyzovanych programech
takovato funkce neni, proto je brana jako volitelna funkcionalita. Dale je nutné
mit tlacitko pro potvrzeni a zruseni tpravy ¢i efektu. Veskeré zmény v rozhrani
(jako je zména sily) se projevi v obrazku zobrazeném na platné. Takto uzivatel
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mize vidét ipravy ¢i efekty ihned a neni potfeba nic potvrzovat a nasledné
se pak zbytecné vracet o krok zpét pred tim, nez byla dprava ¢i efekt na
obrazek aplikovan.

B 9.3.2 Implementace tiprav obrazku a efektii

Pro upravy obrazku a efekty lze pouzit (a) vlastni implementaci, nebo (b)
pouzit jiz existujici knihovnu. Pokud by se zvolila prvni varianta, bylo by
vhodné i presto pouzit néjakou jiz existujici knihovnu pro ¢teni a ukladani
riznych obrazkovych formatt. Obrazkové formaty jsou komplexni, vyuzivaji
ruzné algoritmy a maji tfeba i urcitd rozsiteni (napiiklad PNG extensions).
Vlastni implementaci ¢teni a ukladani obrazki by se mohly objevovat chyby,
nékteré obrazky by ani nemusely byt spravné precteny a hlavné by se pouze
na této Casti programu stravila vétsina Casu. Vétsina knihoven je fadné
otestovana, a tudiz je odzkouseno, ze doopravdy funguje.

Po precteni obrazku je ale stale nutné stanovit, jak se obrazky budou interné
v programu reprezentovat, aby se na né mohly aplikovat algoritmy tprav a
efekti. Knihovny vétsinou maji vice moznosti, jak obrazky reprezentovat -
napiiklad BYTE_3_RGB (3 byte pro kazdou slozku RGB), INT_ARGB (1 integer
pro vSechny slozky ARGB) a podobné. Jelikoz se nejednd o plnohodnotny
obrazkovy editor, staci zvolit pouze jednu interni reprezentaci. Proto je
nutné prectené obrazky prevést do jednotného formatu. Tim, ze program
umoznuje pracovat s obrazky PNG a ty podporuji priithlednost, je nutné
umoznit pracovat s pruhlednosti kazdého pixeli. Proto bych osobné volil
INT_ARGB, kde je pro kazdy pixel pouzito jedno celé ¢islo (integer), moznosti
je ale tfeba také BYTE_4_ARGB, kde pro kazdy pixel jsou pouzity 4 byte. Déle
by jednotlivé pixely byly v paméti reprezentovany po radcich.

Po stanoveni jednotného forméatu v predchozim odstavci, v tomto pri-
padné konkrétné INT_ARGB, by se jednotlivé tpravy a efekty daly (naivné)
implementovat nasledovné:

® Preklopeni obrazku horizontalné
Pro kazdy radek obrazku udéldme nasledujici:
Pro 0 <i < (w — 1)/2 vezmeme dva pixely, jeden na pozici ¢ a druhy na
pozici w — ¢ — 1, kde w je sitka obrazku, a tyto pixely prohodime.

® Preklopeni obrazku vertikalné
Pro kazdy sloupec obrazku udélame nésledujici:
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Pro 0 <i < (h —1)/2 vezmeme dva pixely, jeden na pozici i a druhy na
pozici h — ¢ — 1, kde h je vyska obrazku, a tyto pixely prohodime.

Otoceni obrazku (o 90 stupni)

Vytvorime si nové pole o velikosti w * h, kde w je sitka obrazku a h
je vyska obrézku. Pro kazdy pixel na pozici [z,y] (indexové y x w + x)
aplikujeme rotaci o 90 stupnu, tedy Rg—go([x,y]) = [—y, x], a ulozime
ho na vyslednou pozici (indexové x * h — y). Nové pole pak reprezentuje
otoceny obrazek s sitkou h a vyskou w.

Oriznuti obrazku (obdélnikové ofiznuti)

Vytvorime si nové pole o velikosti w, * h., kde 0 < w, < w je Sitka
orezu, 0 < h. < h je vyska orezu, w je plivodni sitka obrazku a h je
puvodni vyska obrézku. Pak kazdy pixel [z, y] v oblasti z. < z < x.+w,,
Ye <Y < Yo+ he, kde bod [xe, 9., 0 <ze <w—1,0<y. < h—1,je
pocate¢ni bod ofezu, ulozime do nového pole na pozici [z — z¢, y — Y]
(indexové (y — ye) * w + (x — x¢)).

Uprava jasu[BRI]

Méjme hodnotu v € [—255,255] reprezentujici silu upravy jasu. Pro
kazdy pixel obrazku pak udélame nasledujici:

r := clamp(((p >> 16) & Oxff) + v, 0, 255),

g := clamp(((p >> 8) & Oxff) + v, 0, 255),

b := clamp( (p & Oxff) + v, 0, 255),

p’ := (p & 0xf£000000) | (r << 16) | (g << 8) | b,

kde p je hodnota pixelu, r je cervena slozka pixelu, g je zelena slozka
pixelu, b je modra slozka pixelu, clamp je pomocna funkce pro omezeni
hodnoty (mezi hodnotu minima a hodnotu maxima), >> je binarni posun
doprava, << je bindrni posun doleva, & je bindrni AND, | je binarni
OR, hodnoty zac¢inajici 0x jsou celd cisla reprezentovand v hexadeciméalni
soustavé a p’ je vysledna hodnota pixelu.

Uprava kontrastu[CON]

Méjme hodnotu ¢ € [—255, 255], pak v = 259 * (¢ + 255) /(255 * (259 — ¢))
reprezentujici silu ipravy kontrastu. Pro kazdy pixel obrazku pak udé-
ldme nésledujici:

r := clamp(v * (((p >> 16) & Oxff)
g := clamp(v * (((p >> 8) & Oxff) - 128) + 128, 0, 255),

b := clamp(v * ( (p & Oxff) 128) + 128, 0, 255),
p’ := (p & 0xf£000000) | (r << 16) | (g << 8) | b,

kde p je hodnota pixelu, r je cervena slozka pixelu, g je zelena slozka
pixelu, b je modra slozka pixelu, clamp je pomocné funkce pro omezeni
hodnoty, >> je binarni posun doprava, << je bindrni posun doleva,
& je binarni AND, | je binarni OR, hodnoty zacinajici 0x jsou celd
¢isla reprezentovand v hexadecimalni soustavé a p’ je vyslednd hodnota
pixelu.

Stupné Sedi|[GRA]
Pro kazdy pixel obrazku pak udélame nésledujici:

128) + 128, 0, 255),
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(p >> 16) & Oxff),

(p >> 8) & 0xff),

(p & Oxff),

clamp(0.299 * r + 0.587 * g + 0.114 * b, 0, 255),

p’ := (p & 0xf£f000000) | (t << 16) | (t << 8) | t,

kde p je hodnota pixelu, r je ¢ervena slozka pixelu, g je zelena slozka
pixelu, b je modra slozka pixelu, clamp je pomocnd funkce pro omezeni
hodnoty, >> je binarni posun doprava, << je bindrni posun doleva,
& je bindrni AND, | je bindrni OR, hodnoty zacinajici 0x jsou cela
¢isla reprezentovand v hexadecimalni soustaveé a p’ je vysledna hodnota
pixelu.

¢ ooy K
o

® Inverze[INV]
Pro kazdy pixel obrazku pak udélame nasledujici:
r := 265 - (p >> 16) & Oxff),
g := 255 - (p >> 8) & Oxff),
b := 265 - (p & Oxff),
p’ := (p & 0xf£000000) | (r << 16) | (g << 8) | b,
kde p je hodnota pixelu, r je ¢ervena slozka pixelu, g je zelena slozka
pixelu, b je modra slozka pixelu, >> je binarni posun doprava, <<
je bindrni posun doleva, & je bindrni AND, | je bindrni OR, hodnoty
zacinajici Ox jsou celd ¢isla reprezentovana v hexadecimalni soustavé a
p’ je vyslednd hodnota pixelu.

® Rozostreni (Box Blur)[BLU]J
Pozndamka: V této naivni implementaci nejsou osetreny okraje obrdzku.
Méjme hodnotu r € IN reprezentujici polomér rozostreni. Vytvorime si
nové pole o velikost w * h, kde w je Sitka obrazku a h je vyska obrazku.
Pak pro kazdy pixel udélame nésledujici:
Podivame se okolo soucasného pixelu do ¢tvercové oblasti o poloméru r s
soucasnym pixelem ve stfedu, tedy ¢tvercova oblast je pomyslna mrizka
se stranou o velikosti 2 x r + 1. Pak méjme proménné acc, = 0, acc, = 0,
accy = 0, acc, = 0 a ctr = 0, pro kazdy pixel v této ctvercové oblasti
provedeme toto:
accg = accg + (p >> 24) & 0xff),

acc, = acc, + (p >> 16) & O0xff),
accyg := accg + (p >> 8) & Oxff),
accy, = accy, + (p & Oxff),

ctr := ctr + 1.

Pixel ma pak tuto vyslednou hodnotu:
p’ := ((accy / ctr) << 24)

I (Cace, / ctr) << 16)

| (Caccy / ctr) << 8)

| Caccy / ctr)),
kde p je hodnota pixelu, >> je bindrni posun doprava, << je binarni
posun doleva, & je bindrni AND, | je binarni OR a hodnoty zacinajici
0x jsou cela c¢isla reprezentovand v hexadecimalni soustavé.
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® Zostreni[SHA]
Poznamka: V této naivni implementaci nejsou osetreny okraje obrdzku.
Méjme hodnotu v € IN reprezentujici silu zostieni. Vytvoifime si nové
pole o velikost w * h, kde w je Sitka obrazku a h je vyska obrazku. Pak
pro kazdy pixel provedeme stejné rozostreni jako v predchozim bodé
akordt s tim rozdilem, ze vysledna hodnota pixelu pocitana takto:

r := (p >> 16) & Oxff),
g := (p >> 8) & 0xff),
b := (p & Oxff),

p’ := (p & 0x££000000)

| ((r + (r - (ace, / ctr)) * 0.5 *x v) << 16)

| ((g + (g - Cacey / ctr)) * 0.5 * v) << 8)

| (M + (b - Caccy / ctr)) * 0.5 * v)),
kde p je hodnota pixelu, r je ¢ervena slozka pixelu, g je zelena slozka
pixelu, b je modra slozka pixelu, >> je binarni posun doprava, <<
je binarni posun doleva, & je bindrni AND, | je bindrni OR, hodnoty
zacCinajici Ox jsou cela c¢isla reprezentovana v hexadecimdlni soustave, p’
je vysledna hodnota pixelu a proménné acc,, accy, accy, ctr jsou stejné
proménné jako u rozmazani.

8 Odstranéni c¢ervenych oci
U této funkce je nutné néjakym zptisobem nejdiive ziskat oblast, na
kterou se algoritmus pro odstranéni ¢ervenych o¢i mé aplikovat. Jelikoz
program nemé byt plnohodnotny obrazkovy editor a nemé byt v tomto
sméru komplexni, zvolime jednodussi metodu, tj. nechdme uzivatele
provést vybér oblasti, kde se cervené oci nachazeji. Uzivatel tedy nejdiive
vybere v obrazku obdélnikovou oblast ([x, y], w, h), kde [z, y] je po¢dteéni
bod oblasti, w je sitka oblasti a h je vyska oblasti. Jelikoz je o¢ni zornice
spise kulatého tvaru, nasledné se pro takovou oblast zvoli stied
C =[x+ w/2,y + h/2] a polomér r = (max(w,h))/2, kde maz je
pomocna funkce, kterd ze vsech svych vstupnich hodnot zvoli tu nejvétsi.
Pro kazdy pixel v oblasti (C,r) pak vypocitdme jeho vyslednou hodnotu
takto[RED]:
m:= ((p >> 8) & 0xff) + (p & Oxff)) / 2,
p’ := (p & 0xff000000) | (m << 16) | (m << 8) | m,
kde p je hodnota pixelu, >> je binarni posun doprava, << je bindrni
posun doleva, & je bindrni AND, | je binarni OR, hodnoty zacinajici 0x
jsou celd cisla reprezentovana v hexadecimélni soustavé a p’ je vysledna
hodnota pixelu.
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. 9.4 Ptizpasobeni vysledné webové galerie

Uzivatel by mél mit moznost upravit vSechny barvy a texty ve vysledné
webové galerii. Pro pokrocilejsi uzivatele by mél program nabizet i moznost
upravit CSS a JS galerie. Samotnd struktura galerie - pocet fadka a sloupcu
mrizky, pozice navigace a podobné - by také méla jit upravit, alespon v néjaké
omezené mire. Stejné jako v predesle analyzovanych programech by mély byt
dostupné néjaké predpripravené styly, které uzivatel muze vyuzit nebo z nich
pti dalsich nésledujicich tpravach mutze vychazet. VSechny tyto pozadavky
resi program pomoci Sablon.

B 9.4.1 Sablona

Sablona je slozka obsahujici veskeré soubory potiebné pro generovani galerie.
Pro ukladéni informaci o samotné sabloné, jako je nézev, verze, autor a
podobné, je v sabloné soubor info.txt. Déle zde existuji soubory, které
obsahuji strukturu stranek galerie: index.html, 1list.html, single.html
atd. V téchto souborech jsou pak urcité specialni textové vzory, které do
téchto soubort umoznuji dynamicky vkladat data, jako je napiiklad seznam
obrazkt a podobné.

B 9.4.2 info.txt

Tento soubor obsahuje informace (metadata) o samotné Sabloné. Program je
umi z tohoto souboru precist a ty pak zobrazit uzivateli (tfeba nézev Sablony,
ktery se objevi ve vybéru sablony v programu). Na kazdém radku je uvedena
jedna informace, kde nazev je prvni, pak nasleduje dvojtecka a pak je hodnota.
Takovy soubor pak muze vypadat tieba takto:

Name: Nazev Sablony

Version: 1.0

Author: Jan Novak

Description: Jednoduch& Sablona, podporuje Lightbox.
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B 9.4.3 Format textovych vzorii pro dynamicka data

V sablonovych souborech (template files) 1ze pouzit textové vzory, se kterymi
je mozné do takovychto soubort vklddat dynamicky data. Textovy vzor mé
tento format: {{ data_name }}, kde data_name je ndzev informace, kterd se
ma na to dané misto vlozit. Piikladem pak tfeba muze byt:

<p>Tato galerie pouZziva Sablonu {{ template.name }}</p>

B 9.4.4 Sablonové soubory

V Sabloné miizou existovat urcité sablonové soubory, které program vyuzije,
pokud jsou dostupné. Pokud dostupné nejsou, vyuziji se vychozi. Takové
soubory jsou:

® index.html
Sablona pro index galerie, tedy takovd domovska stranka galerie. Na
této strance se vétsinou vypisuji informace o galerii a seznam slozek a
obrazka v prvni trovni hierarchie.

B directory.html
Sablona pro slozku v galerii. Tento soubor se pouzije, kdyz uzivatel prejde
do slozky, napiiklad kliknutim na odkaz z indexu galerie.

® single.html
Sablona pro stranku se samotnym obrazkem. Tento soubor se pouzije,
kdyz uzivatel klikne na odkaz néjakého obrazku ve vypisu obrazki.

B header.html
Sablona pro zahlavi stranek. Zobrazuje se na kazdé strance, kde se
nachézi textovy vzor {{ header }}.

B footer.html
Sablona pro zahlavi stranek. Zobrazuje se na kazdé strance, kde se
nachézi textovy vzor {{ footer }}.

® navigation.html
Sablona pro navigaci galerie. Zobrazuje se na kazdé strance, kde se
nachazi textovy vzor {{ navigation }}.

B list.html
Sablona pro vypis obrazk na dané strance. Zobrazuje se na kazdé
strance, kde se nachézi textovy vzor {{ list }}. Pro jednotlivé polozky
v seznamu vyuziva sablonovy soubor list-item.html.
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B list-item.html
Sablona pro polozku ve vipisu obrazki/slozek.

B pagination.html
Sablona pro strankovani galerie. Zobrazuje se na kazdé strance, kde se
nachazi textovy vzor {{ pagination }}.

B 9.45 CSS galerie

Hlavnim souborem CSS galerie je ve vychozim nastaveni soubor style.css.
Toto lze upravit zménou souboru header.html. Nachazi se zde vSechny styly,
barvy apod.

B 9.4.6 Skripty (JS) galerie

Hlavnim souborem JS galerie je ve vychozim nastaveni soubor script.js,
pokud existuje. Toto 1ze upravit zménou souboru header.html. Nachézi se
zde pripadna JS funkcionalita, napiiklad pro Lightbox.

B 9.4.7 Uzivatelské rozhrani

Vyjdeme-li z predesle navrzenych funkci, v okné prizptisobeni galerie se
nachézi:

® pole pro vyplnéni nazvu galerie,

® vybér stylu galerie a pripadné spréva stylu (jelikoz ve spravé styli maji
jit pridévat a odebirat styly a nejednd se primo o prizpusobeni webové
galerie, volil bych umisténi této spravy do samostatného okna),

® pole pro zadani poc¢tu radka a sloupci miizky galerie,

B vybér pozice navigace,

® sprava barev (jelikoz bude vétsinou obsahovat vicero poli, volil bych
umisténi do samostatného okna)
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® sprava textu (jelikoz bude vétsinou obsahovat vicero poli, volil bych
umisténi do samostatného okna)

® pole pro vlastni CSS,

® pole pro vlastni JavaScript.

Néktera pole v tomto okné nemusi nutné u nékterych styli byt pouzita,
a proto je tedy na dalsim zvazeni, zdali by se viibec méla takovato pole
zobrazovat v tomto okné, nebo zdali radéji v néjakém jiném - napriklad v
okné pro nastaveni stylu.

B o5 Vytvoreni galerie

Program vezme uzivatelem vybranou sablonu a veskeré informace o galerii,
jako je seznam obrazkd atd. a vygeneruje webovou galerii pomoci procesu
vytvoreni.

B 9.5.1 Proces vytvoreni
Program pti vytvareni prochazi nasledujicim procesem:

® Vytvori se soubor index.html a vlozi se do néj dynamické data, tedy
sablonové soubory jako header.html, footer.html apod. Tim se vyge-
neruje staticky HTML kéd pro index galerie.

® Po jednom se pak prochédzeji obrazky (a slozky) ze seznamu, ktery uzivatel
importoval do programu, a pro kazdy z nich se vygeneruje staticky HTML
soubor pomoci Sablonovych soubort. Kazdy obrazek se také zkopiruje
do pripravené podslozky ve slozce images odpovidajici jeho hierarchii v
programu a vygeneruje se i ndhledovy obrazek, ktery se pak zobrazuje
ve vypisu obrazk.

® 7 dynamickych dat se vlozi barvy do CSS sablony, ptida se uzivatelsky
CSS kéd, pokud byl vyplnén, a vygeneruje se soubor style.css.

® Prida se uzivatelsky JS kéd, pokud byl vyplnén, a vygeneruje se soubor
script. js.
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Po tomto procesu je galerie pripravend k pouziti. Jelikoz se jedna o statické
HTML soubory, lze ji prenaset, archivovat atd.

B 96 Okno pro spravu stylu

V okné se nachazi vypis vsech existujicich a programem tspésné prectenych
styla (pfipadné i oddéleny seznam chybnych ¢i netspésné prectenych styla
s dodate¢nou chybovou hlaskou), tlacitko pro odebrani stylu a pro pridani
stylu, u kterého se po kliknuti na néj zobrazi dialogové okno pro vybér slozky
(nebo napriklad i pro vybér ZIP souboru) se soubory stylu, ktery uzivatel
chce pridat.

B 9.7 Okno pro spravu barev

V okné se nachazi vypis vSech nazvi barev a jejich prislusnych hodnot, které
lze ménit. V dolni ¢asti se pak jesté nachézi tlac¢itka pro zruseni a potvrzeni
zmeén.

B 9.8 Okno pro spravu texti

V okné se nachazi vypis vSech nazvi textu a jejich prislusnych hodnot, které
lze ménit. V dolni ¢asti se pak jesté nachézi tlacitka pro zruseni a potvrzeni
zmeén.

B a9 Vygenerovani galerie

Funkcionalita samotného vytvoreni galerie jiz byla navrhnuta v minulé zprave,
v této sekci se tedy budu vénovat pouze navrhu okna, které se zobrazi uzivateli,
ktery chce galerii vygenerovat.
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9.9. Vlygenerovani galerie

B 9.9.1 Uzivatelské rozhrani

Pro vygenerovani galerie je nutna vystupni cesta, tedy cesta, kam se ulozi
soubory vygenerované galerie, vybrand Sablona galerie a seznam obrazki.
Styl galerie a seznam obrazki uzivatel zvolil v okné prizptisobeni galerie a
okné s vypisem obrazki, a tudiz zbyva zvolit akorat vystupni cestu. V okné
vygenerovani galerie by se tedy mélo nachazet pole pro vystupni cestu a pro
uzivatelskou privétivost také i tlac¢itko pro otevrieni dialogu pro vybér slozky,
aby uzivatel nemusel pripadné vypisovat celou cestu rucné. Déale také tlacitko
pro zruseni a tlac¢itko pro vygenerovani galerie, u kterého se po kliknuti na
néj spusti proces vytvoreni galerie.
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Kapitola 10

Graficky navrh programu

V této sekci se nachézeji grafické navrhy pro jednotliva okna programu. Jedna
se predevsim o pretvoreni textového popisu v predchozi kapitole do néjaké
vizualni podoby. Kazdy z navrht bere na védomi jednoduchost, prehlednost
a srozumitelnost grafického rozhrani a vyuziva casto jiz existujici prvky
nachézejici se v ruznych grafickych knihovnéach.
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10. Graficky navrh programu

. Generator webovych galerii I:‘

Obrazek 001 Obrazek 002 Obrazek 003 Obrazek 004

Obrazek 005 Obrazek 006
Zména pofadi: < > Podrobnostt Editace Odebrat
Piizpusobit galerii Vygenerovat galerit

Obrazek 10.1: Hlavni okno programu s vypisem obrazku

. Vyberte soubory I:'

Panel pro vybér soubort

Néazev souboru: |

Typ souboru:  JPEG Soubory v

Obrazek 10.2: ITmport obrézku - dialogové okno pro vybér souboru
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10. Graficky navrh programu

. Vyberte slozku I:'

Panel pro vybér slozek

Typ souboru: JPEG Soubory v
Prochazet podslozky: [ |

Obrazek 10.3: Import obrazki - dialogové okno pro vybér slozky

. Editace obrazku I:l

| Upravy | Efckty |

Platno

Zrusit Potvrdit

Obrazek 10.4: Okno pro editaci obrazku
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10. Graficky navrh programu

. Editace obrazku I:‘

| Upravy Efckty |
Stupné Sedi

Inverze

Rozostieni

Zostieni

Odstranéni ¢ervenych oéi

Platno

Zrusit Potvrdit

Obrazek 10.5: Okno pro editaci obrazku, s otevienym menu

. Fozmazani I:'
Sila efektu: ®

Zruséit Potvrdit

Obrazek 10.6: Editace obrazku - dialogové okno nastaveni efektu
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10. Graficky navrh programu

. Prizptisobit galerii I:l

Nazev galerie: | |

Styl galerie: Jednoduchy styl
Spravovat styly
Miizka galerie: [ Ix[ ]
Pozice navigace:  Nahoie
Spravovat barvy Spravovat texty
Vlastni CSS:
Vlastni JavaScript:
Zrusit Potvrdit

Obrazek 10.7: Okno prizptsobeni galerie

. Vygenerovat galerii I;l

Vystupni cesta: | |

Zrgit Vygencrovat

Obrazek 10.8: Okno vygenerovani galerie
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Kapitola 11

Implementace programu

Tato sekce se zabyvd implementaci samotného programu. Implementace vy-
chézi primarné ze zadani a z nadvrhu implementace v jedné z predchozich
kapitol. Program je implementovan v programovacim jazyce C++ a je vyuzi-
van standard C++17.

B 11.1 Pouzité knihovny

Implementace programu vyuziva nejen standardni knihovnu jazyka C++, ale
také knihovny tretich stran, jimiz jsou:

B Pro grafické rozhrani aplikace je pouzita knihovna Dear ImGui, ktera
vyuzivd dale platformu GLEFW a knihovnu OpenGL pro vykreslovani.

® Pro ¢teni a ukladani obrazki a praci s obrazkovymi daty je v implementaci
pouzita knihovna Clmyg.

® Pro dialog vybéru soubori a slozky je pouzita knihovna ImFileDialog.
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11. Implementace programu

B 112 Model

Jednim z hlavnich t¥id v implementaci, ktera se vyuziva napii¢ programem,
je tfida Modelu, jez umoznuje globalné v instanci programu ukladat data
a reagovat na jejich zmény. V Modelu jsou umistény pary kli¢t a hodnot,
kde kazdy kli¢ ma svaj vlastni ndzev a méa prifazen povoleny typ hodnoty.
Pomoci daného klice lze pak do Modelu uklddat pouze takové hodnoty, které
typové odpovidaji povolenému typu hodnoty klice. Model pak umozinuje data
vkladat, mazat, ziskavat, kontrolovat, zdali je hodnota pritomnd, a navic také,
pokud je hodnota typu std: :vector, pridavat polozky do seznamu.

Model také vyuziva principu udalosti a poslucha¢t (Events and Listeners),
ktery umoznuje jednoduse upozornovat vsechny objekty, které se prihlasili
k poslouchani, na zménu dat. Pii pridani, odebrani a nastaveni hodnoty u
néjakého klice, informuje Model vsechny zaregistrované posluchace o zméné
této hodnoty, véetné informace o tom, jaka zména vlastné nastala.

B 113 Import obrazkii

Import obrazku je v programu mozny dvéma zpusoby - bud lze importovat
jednotlivé obrazky vybérem soubortu z dialogového okna pro vybér soubort
nebo 1ze importovat celou slozku pomoci dialogového okna pro vybér slozky.
Oba tyto zpisoby lze nalézt v podnabidce Import v hlavni nabidce, ktera je
umisténa nahofe v okné programu.

Pro import jsou v implementaci definovany nésledujici typy, které usnadnuji
praci s importovanymi soubory a slozkami, jejich daty a také jsou dale
vyuzivany pfi jinych operacich v programu:

B image_tex_t - uchovavd ID OpenGL textury, jeji format, sitku a vysku.

B image_file_data_t - uchovavd doplnujici informace o souboru, kon-
krétné jeho popis a datum vytvoreni.

B image_file_t - uchovava hlavni informace o souboru, jako je jeho cesta,
obréazkova data, textura (pro OpenGL), stav (pro informaci, zdali na-
stala pfi importovani chyba ¢i nikoliv) a dopliiujici informace o souboru
(image_file_data_t).
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11.4. Proces importovani

B image_dir_t - uchovava informace o slozce, jako je jeji cesta, podslozky
a soubory a jeji stav (pro informaci o vysledku importovani, stejné jako
u image_file_t).

Definici téchto typu a implementaci operaci nad témito typy lze v program
uchovavat vSechna dtlezita data o importované poloZce na jednom misté.

B 11.3.1 Vybér souborii

Zvolenim polozky File v podnabidce Import se otevie dialogové okno pro
vybér souboru. Uzivatel pak po vybéru jednoho ¢i vice souborti kliknutim na
tlacitko Open importuje dané soubory. Pro kazdy vybrany soubor probéhne
proces importovani souboru.

B 11.3.2 Vyber slozky

Zvolenim polozky Directory v podnabidce Import se otevie dialogové okno
pro vybér slozky. Uzivatel pak po vybéru slozky kliknutim na tlac¢itko Open
importuje danou slozku. Pro vybranou slozku probéhne proces importovani
slozky.

B 114 Proces importovani

Po vybrani soubori ¢i slozky uzivatelem se tyto dané polozky predaji tiidé
Importer, ktera se stard o import soubort a slozek. Ta se tyto polozky pokusi
importovat a extrahovat z nich pozadovana data. Takto je oddéleno vybirani
souboru a slozek a samotna logika importovani.

B Proces importovani souboru

Importovani souboru probihé v nékolika fizich:
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11. Implementace programu

® V prvni fazi se program pokusi oteviit soubor. Pokud soubor neexistuje
¢i nastala jind chyba, program soubor preskoci.

® V druhé fazi se program pokusi precist metadata souboru (toto je déle
popséno v sekci Extrakce metadat ze souboru). Pokud nelze metadata
precist ¢i extrahovat, pak program podporovand metadata vyplni jako
prazdnd a nazev obrazku se nastavi na stejnou hodnotu jako je nazev
souboru.

B Ve tfeti fazi se program pokusi pomoci knihovny Clmg precist samotna
data obrazku. Pokud data nelze precist, obrazek je preskocen.

Knihovna CImg umi nacitat obrazky bud z textového fetézce cesty ob-
razku nebo z ukazatele na std: :FILE. Zpusob s ukazatelem ale knihovna
nepodporuje pro ¢teni TIFF soubort, a tudiz je nutné v tomto pripadné
otevrit soubor dvakrat - jednou pri extrakci metadat a podruhé pri ¢teni
obrazkovych dat.

Program pouziva ke ¢teni soubort novéjsi zpusob pomoci datovych
proudu, tzv. streams, konkrétné tiidu std::ifstream. Instanci této
tridy ale nelze zadnym zptsobem preménit na ukazatel na std: :FILE, a
tudiz se ve vsech pripadech otevird kazdy soubor dvakrat.

Po tspésném precteni obrazkovych dat jsou jednotlivé pixely obrazku
prevedeny do formatu RGBA (red, green, blue, alpha). VSechny pixely
pak maji tedy ¢tyri komponenty. Timto se nasledné zjednodusi proces
editace obrazku (viz sekce Editace obrazki).

® Ve Ctvrté fazi se pouze uzavie dany soubor. Pokud nenastala zadna chyba
v predchozich fazich, program tspésné importoval dany obrazek.

Témito fazemi se do programu naimportuji veskera potiebna data - meta-
data obrazku, tedy predevsim datum porizeni obrazku, a samotnd obrazkova
data.

B Proces importovani slozky

Pro importovani slozky program nejprve rekurzivné prochézi vsechny polozky
slozky, tedy nejdrive prochézi soubory a slozky, které jsou primymi potomky.
Jedna-li se o soubor, je dany soubor importovan podle procesu importovani
souboru. Jedna-li se vsak o slozku, program pro tuto slozku rekurzivné provede
proces importovani slozky. Timto zpuisobem se naimportuje celd struktura
vybrané slozky vcetné vSech souboru, které lze importovat.
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11.5. Vlypis obrazkii

B Extrakce metadat ze souboru

Program podporuje extrakci metadat ze souboru obréazku typu JPEG/EXIF a
TIFF. Konkrétné se jedna predevsim o datum porizeni obrazku, které pak lze
zobrazit i ve vysledné webové galerii. Extrakce pro soubory typu JPEG/EXIF
a TIFF je avSsak navzajem odlisné.

Pro JPEG/EXIF soubory program nejdiive precte znacku Start of Image
(SOI) a uréi poradi bajti (endianitu). Nasledné prochézi sekce oznacené
znackou O0xFFxx, kde xx je specifické ¢islo oznacujici typ znacky, dokud
nenarazi na sekci APP1, jez obsahuje hledand EXITF metadata. Obsah této
sekce je pak strukturovan stejné jako u souboru TIFF, proto program nasledné
vyuzije stejné procedury jako pro ¢teni tohoto typu soubort.

Pro TIFF soubory program nejdiive precte hlavicku souboru - poradi
bajti (endianitu), znacku, Ze se jednd o soubor typu TIFF, a pozici (tzv.
offset) prvniho adresére (tzv. Image file directory), kde se nachézi zdznamy
(tzv. entries) dat. Pak prochdzi zdznamy téchto adresaru tak dlouho, dokud
bud jiz zadné dalsi adresare nejsou, nebo narazil na adresar se zaznamem
s oznacenim 0x8769, ktery oznacuje zdznam s pozici EXIF metadat. Po
presunu na danou pozici, program zpracovava EXIF zdzamy. Jakmile narazi
na zaznam se znackou 0x9003 a typem 2, tj. textovy Fetézec v kodovani
ASCII (American Standard Code for Information Interchange), tak tento
zdznam zpracuje, jelikoz se jednd o zdznam s datem porizeni obrazku. Jelikoz
program momentalné neextrahuje zddna dalsi metadata, po extrakci hodnoty
tohoto zaznamu, ¢teni metadat zastavi a vrati nashroméazdéna data.

B 115 Vypis obrazki

Po importovani souborti ¢i slozek uzivatelem otevie program nové okno s
vypisem importovanych polozek. V tomto okné se nachézi textovy vstup pro
nazev nové slozky, informace o tom, v jaké slozce se momentalné uzivatel na-
chézi (oznaceni / znamend, ze se uzivatel nachazi v kofenové slozce), tlacitko
pro odebrani vybrané polozky ze seznamu, tlacitko pro vybrani nahledového
obrazku vybrané slozky a tlac¢itka pro presun vybrané polozky. Pod timto pa-
nelem se pak nachazi samotny vypis obrazki, jenz je fesen zobrazenim mrizky
nahledt soubort a slozek. Tato miizka se sama prizptisobuje velikosti okna,
kde se bud pridavaji, ¢i odebiraji sloupce a polozky se tak samy zarovnéavaji.
Lze také ménit poradi polozek, bud pomoci tdhnuti a pusténi (Drag and drop)
¢i pomoci tlacitek presunu polozky. Déle lze dvojklikem na polozku souboru
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11. Implementace programu

zobrazit okno s doplnujicimi informacemi o souboru, jez je mozné i primo
meénit, a tlacitkem pro vstup do integrovaného obrazkového editoru, kde je
mozné obrazek upravit. Takto mé uzivatel k dispozici vSechny funkce, které
program nabizi, na jednom misté a to véetné prehledného vypisu polozek.

Pro vypis polozek jsou v implementaci definovany nasledujici typy, které
usnadnuji praci s daty ve vypisu a nasledné pak i v generovani samotné
webové galerie:

B gallery_dir_t - uchovava informace o doplnujicich datech potiebnych k
zobrazeni slozky ve vypisu obrazki, konkrétné obrazkova data a texturu
(pro OpenGL) néhledového obrazku slozky. Déle také informaci o tom,
zdali se mé pouzit vychozi ndhledovy obrazek, ktery je umistén ve slozce
programu a dale resources/directory.png.

B gallery_item_t - uchovava informace potrebné k zobrazeni polozky ve
vypisu obrazku, konkrétné nadfazenou slozku polozky (v pripadé, Ze se
jedna o kofenovou slozku, pak je hodnota nullptr), seznam podfazenych
polozek (pouze slozky), ukazatel na dodatec¢né informace o polozce (tj.
v pripadé souboru hlavni i doplnujici informace, v pripadé slozky pak
pouze doplnujici informace), zdali je polozka slozkou ¢i nikoliv a nézev
polozky.

Pomoci téchto definovanych typt lze v programu vytvorit stromovou struk-
turu hierarchie polozek, ktera se pak nasledné také pouzije i pro vygenerovani
samotné webové galerie.

B 11.5.1 Hierarchie polozek

Program umoznuje vytvaret slozky ve slozkach a nabizi tak uzivateli moznost
urcité hierarchie soubort. Novou slozku lze vytvorit zaddnim nazvu nové
slozky v okné s vypisem obrazki a kliknutim na tlacitko Create. Timto se nova
slozka vytvori v soucasné slozce a lze do ni vstoupit. V té lze pak importovat
soubory a slozky stejnym zpusobem jako v kofenové slozce.
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11.6. Editace obrazkii

Bl 11.5.2 Nahledovy obrazek slozky

Pro kazdou slozku, kromé kotenové slozky, lze vybrat jeji nahledovy obrazek,
ktery se nasledné poté zobrazuje ve vysledné webové galerii. Takto je uzivateli
umoznéna vetsi prizpusobitelnost webové galerie.

B 11.6 Editace obrazka

V programu se nachazi i integrovany obrazkovy editor, kde je uzivateli umoz-
néno upravit importované obrazky. Nejedna se o plnohodnotny obrazkovy
editor, a tudiz jsou k dispozici pouze zakladni funkce pro dpravu obrazku.
Obrazkovy editor je pfistupny pres okno informaci o vybraném obrazku.

V okné editoru obrazki se nachézi tlacitka operaci, tprav a filtra, jez 1ze u
obrazku provést. Pod nimi je lista pfiblizeni obrazku, kde se nachézi informace
o soucasném priblizeni, moznost obrazek priblizit a oddalit a obnovit ptvodni
priblizeni. Pod touto listou jsou tlacitka pro ulozeni a zruseni provedenych
zmén. Zbytek prostoru pak vypliuje platno, kde se zobrazuje soucasny stav
obrazku.

VsSechny obrizky maji své pixely pii importovani prevedeny do formatu
RGBA (red, green, blue, alpha). Jejich pixel maji tedy vzdy ¢tyfi komponenty
- Cervenou, zelenou, modrou a alfa kandl (prihlednost pixelu). Timto se
zjednodusi cely proces editace obrazku - vsechny funkce se musi implementovat
pouze pro variantu s pixely s formatem RGBA.

Vsechny funkce, které editor podporuje, jsou na nizsi Grovni (tj. pracujici
pouze s pixely obrazku) implementovany ve tiidé ImgQOp a to predevsim podle
navrhu implementace s ob¢asnymi mensimi tpravami.

Funkce nad samotnym obrazkem pak obstarava trida ImageEditor, jez
uchovava soucasny stav obrazku (hodnoty pixelu, sitku, vysku) a jeden ulozeny
predchozi stav obrazku, ktery se vyuziva pti zruseni uprav, jako je tiprava jasu
atd. Dale také obstarava aktualizaci textury pro OpenGL, jez je vykreslovana
v okné editoru.

Jelikoz textury OpenGL a tfida CImg maji interné komponenty pixelt
ulozené v jiném potadi, je nutné pred kazdou aktualizaci instance tfidy CImg
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11. Implementace programu

data zprehazet. K tomu slouzi funkce pixels_to_cimg_pixels, opacné pak
funkce image_pixels_rgba.

Editor nabizi nasledujici funkce:

® Operace - horizontalni a vertikalni preklopeni, otoceni doleva ¢i doprava
a obdélnikové oriznuti.

® Upravy - Uprava jasu, kontrastu, prevod na odstiny Sedi, invertovani
barev a odstranéni ¢ervenych oci.

® Filtry - rozmazani a zostreni.

B 11.6.1 Obdélnikové ofiznuti

Obdélnikové oriznuti je jedna ze dvou funkci, ktera vyzaduje vétsi vstup od
uzivatele nez jen jednu hodnotu. V editoru je tato funkce fesena tak, ze po
kliknuti na tlac¢itko Crop se uzivatel prepne do médu oriznuti a po kliknuti
na obrazek a tazenim mysi se vytvori obdélnikova oblast, jez ma byt novym
obrazkem. Tato oblast je v okné zobrazena jako ¢erveny obdélnik.

B 11.6.2 Odstranéni Eervenych o&i

Podobné jako je feseno obdélnikové oriznuti, je feSeno i odstranéni cervenych
o¢i. Nicméné jelikoz je tvar zornice oka spise kruhovy, misto obdélnikové
oblasti se vezme misto prvniho kliknuti mysi jako stfed kruznice a druhy bod
jako polomér dané kruznice. Tazenim mysi druhym bodem lze pak kruznici
zvétsovat a zmensovat. Kliknutim na jinou pozici 1ze obnovit puvodni stfed
kruznice a zacit tak znovu. Oblast, ktera bude upravena, je pak zobrazena v
okné jako modra kruznice.

B 11.7 Generovani webové galerie

Po importovani obrazku a jejich pripadné tpravé mé uzivatel moznost vyge-
nerovat si z nich webovou galerii. Mél by mit také moznost si galerii upravit,
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11.7. Generovani webové galerie

tj. napriklad zménit barvy a velikost textu, pocet obrazka na stranku atd. V
implementaci programu je toto Feseno pres témata, sablony a konfigurac¢ni
soubory tématu. Oproti navrhu programu je ve finalni implementaci pouzito
pojmenovani Téma namisto Sablony a Sablonové soubory jsou pojmenovény
jen jako sablony. Déale jsou také nékteré zmény v pojmenovani Sablon.

Uzivatel si veskeré nastaveni vysledné webové galerie voli v okné Generovani
galerie, kde jsou vypsany vsechny podporované vlastnosti, jako je nazev galerie,
pocet polozek na stranku apod.

B 11.7.1 Textové vzory

Textové vzory jsou textové fetézce formédtu {{ text }}, kde text je obsah
daného vzoru. Obsahem mitze byt:

® Nézev néjaké proménné (napr. sitka pravé vykreslovaného obrazku v
galerii ¢i tfeba jeho nézev).

® Vyraz pro vlozeni jiného souboru, tj. format textu:
include ("nazev-souboru").

8 Podminkovy vyraz tj. format textu: if (var), kde var je ndzev proménné
pro kontrolu existence a prazdné hodnoty. Podminku lze také negovat,
tedy: if (not var). Podminkovy blok pak musi byt ukoncen textovym
vyrazem {{ endif () }3}. Pokud je podminka splnéna, vSe mezi zac¢itkem
bloku (if) a koncem bloku (endif) zistane ve vysledném souboru, pokud
neni splnéna, vse mezi zac¢atkem a koncem bloku nebude ve vysledném
souboru.

B 11.7.2 Sablony

Sablony jsou soubory typu .html, .css nebo .js, které mohou obsahovat textové
vzory. Sablony jsou zpracovany programem tak, Ze vezmou existujici proménné
(argumenty) z daného kontextu a pomoci nich nahradi textové vzory obsahem
dané proménné. Pokud proménnd neexistuje, pak je textovy vzor nahrazen
prazdnym textovym TFetézcem.
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B 11.7.3 Téma

Hlavnim prvkem pfi generovani webové galerie je nutnost tématu. Téma si
uzivatel vybere pred spusténim generovani galerie a nasledné je pak pouzito
pro vytvoreni HTML struktury a spojeni vSech dat z programu dohromady.

Kazdé téma obsahuje nékolik zakladnich souboru:

® info.txt - Obsahuje informace o daném tématu, které se nacitaji do
programu do okna Generovani galerie.

® _ base.html - Hlavni soubor galerie obsahujici zakladni strukturu
HTML dokumentu. Mély by se v ném nachazet HTML prvky jako
je <html>, <head>, <body>, <1link> pro kaskddové styly a <script> pro
JavaScript soubory ¢i obsah. Dalé by mél také obsahovat textové vzory {{
header 1}}, {{ footer }}, {{ content }}a {{ title }}, pripadné {{
custom_css }}, {{ custom_js }}

® header.html - Soubor pouzivany pro zahlavi galerie. Mél by se v
ném nachézet nézev galerie ({{ gallery.name }}), cesta slozky ({{
directory_path }}) a navigacni menu ({{ navigation }}).

B navigation.html - Soubor pouzivany pro naviga¢ni menu, mél by obsa-
hovat textovy vzor {{ navigation.items }}.

B navigation-item.html - Soubor pouzivany pro polozku naviga¢niho
menu, mél by obsahovat textovy vzor {{ navigation.item.is_current
}}, {{ navigation.item.url }} a {{ navigation.item.title }}.

® directory-path-part.html - Soubor pouzivany pro polozku naviga¢niho
menu, lze v ném pouzit textové vzory {{ directory.is_root }}, {{
directory.is_current 1}}, {{ directory.url }}
a {{ directory.name }}.

m footer.html - Soubor pouzivany pro zapati galerie.

® index.html - Soubor pouzivany pro hlavni stranku galerie, tj. pro
korenovou slozku galerie. Mél by obsahovat i textovy vzor {{ pagination

1

# directory.html - Soubor pouzivany pro ostatni slozky galerie. Mél by
obsahovat i textovy vzor {{ pagination }}.

B list.html - Soubor pouzivany pro vypis polozek v galerii. Mél by obsa-
hovat textovy vzor {{ items }}.

86



11.7. Generovani webové galerie

® list-item.html - Soubor pouzivany pro jednotlivé polozky ve vypisu po-
lozek v galerii. Lze pouzit textové vzory {{ item.url }}, {{ item.path
1}, {{ item.width }}, {{ item.height }}, {{ item.name }}.

B pagination.html - Soubor pouzivany pro strankovani. Mél by obsahovat
textové vzory {{ pagination.items }}, pripadné
i {{ pagination.previous.url }} a {{ pagination.next.url }}.

B pagination-item.html - Soubor pouzivany pro polozku ve strankovani.
Mél by obsahovat textové vzory {{ pagination.item.is_current 1}},
{{ pagination.item.url }} a {{ pagination.item.title }}.

® pagination-separator.html - Soubor pouzivany pro polozku znacici
vicero stranek ve strankovani.

® single.html - Soubor pouzivany pro stranku jednotlivych obrazka. Mél
by obsahovat textové vzory {{ item.path }}, {{ item.name }}, {{
item.width }}, {{ item.height }}, {{ item.date }},
{{ item.description }}, ptfipadné {{ list.page }}.

B settings.txt - Volitelny soubor. Obsahuje definice dopliujicich vlastnosti,
které jsou pouzité v sablonach tématu. Ty se pak zobrazi i v programu v
okné Generovani galerie.

Program nabizi jedno vychozi téma. Lze z ného vychézet pri tvorbé vlastnich
témat.

B 11.7.4 info.txt

Tento soubor obsahuje hlavni informace o tématu, stejné jako bylo v navrhu
programu. Program pak uzivateli zobrazuje nazev tématu primo v programu
pred spusténim generovani galerie. Na kazdém radku je uvedena jedna infor-
mace, kde nazev je prvni, pak nasleduje dvojtecka a pak je hodnota. Tento
soubor je povinny, jinak se téma nezobrazi v programu v seznamu témat.

Takovy soubor pak mulze vypadat treba takto:
name: A theme
version: 1.0
author: Author
description: A theme that works!
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11. Implementace programu

B 11.7.5 settings.txt

Volitelny soubor obsahujici dopliujici proménné, které 1ze nasledné pouzit
v Sablonach pro uzivatelem ménitelnd data. Proménné uvedené v tomto
souboru se zobrazi i v programu v okné Generovani galerie a uzivatel jim bude
moci zadat néjaké hodnoty. Kazdd proménnd ma svij nazev, pod kterym
ji pak lze vlozit do Sablon, typ (string, int{min, max}, float{min, max},
select{itemO:title0, ...}, color), nadpis (zobrazuje se v programu) a vychozi
hodnotu. Takovy soubor pak mize vypadat tfeba takto:
items_per_row|int{1,10}|Items per row|3
content_width|string|Content width|1000px

B 11.7.6 Proces generovani

Program nejdiive vezme nastaveni zadané uzivatelem a s nim pak pokracuje
jako s proménnymi pri generovani galerie.

Program zac¢ind generovanim kofenové slozky. Pro kazdou slozku, at je
korenové, nebo ne, je stejny postup. Nejprve se vytvori slozka fyzicky na
disku, pak se vezmou vsechny podrazené polozky slozky a rozdéli se do
stranek (v tvahu se bere nastaveni poctu polozek na stranku). Tim se vytvori
strankovani a jednotlivé stranky slozky, strankovani vsak nemusi existovat
kvili malému poc¢tu polozek a vysledkem tak bude jen jediny soubor. Pro
kazdy soubor slozky se nejdiive vygeneruje cesta slozky a navigace (i kdyz
jsou stejnd pro kazdou stranku slozky, nékteré proménné jsou jiné), poté
zahlavi a zépati a nakonec se vSe pomoci zdkladniho souboru (_base.html)
vse spoji dohromady. Soubor s obsahem stranky se ulozi na disk. Pokud
mé slozka nahledovy obrazek, vygeneruje se z ptivodniho souboru a ulozi se
do slozky nahledovych obrazkia. Takto se pokracuje rekurzivné pro vSechny
podrazené slozky.

Pro kazdy soubor ve slozce je pak obdobny postup, jen s tou vyjimkou,
Ze se pouziva jina sablona, tj. namisto index.html nebo directory.html se
pouzije single.html. Mimo nahledového obrazku se jesté zkopiruje ptivodni
obrazek do slozky obrazki.
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Kapitola 12

Testovani programu

Testovani programu probihalo po celou dobu vyvoje programu. Pii imple-
mentaci se program priubézné testoval na vybranych operac¢nich systémech,
konkrétné na Ubuntu 20.04.2, Debian 10.9.0 a Windows 10. Byla nejenom
testovana kompilace zdrojovych souboru a zdali 1ze program Uspésné sestavit,
ale také pouzitelnost programu na danych operac¢nich systémech. Program
se vzdy nejdrive muselo podarit sestavit a pri tispéchu sestaveni se nasledné
zkusilo projit programem, tj. napiiklad importovat obrazky a upravit je apod.

Dalsi testovani probihalo na konci vyvoje programu a to pomoci uzivatel-
ského testovani. Program byl predén tiem lidem s rtiznou zkusSenosti s praci
na pocitaci a rtiznou zkusenosti s podobnymi programy. Vsichni z nich vSak
pouzivaji primarné operacni systém Windows. Uzivatelé dostali za tkol si
program projit a pokusit se vytvorit si webovou galerii z vlastné vybranych
obrazkl. Poté jsem od nich ziskal zpétnou vazbu, kterou jsem zpracoval a
navrhl dpravy a ty pak nasledné opét implementoval do programu.

B 121 Zpétna vazba

Zpétna vazba od uzivateli byla jak pozitivni v nékterych ohledech, tak
negativni v jinych.

® Rychly report vybranych obrazkt s presnou kvalitou tipravy obrazku.
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12. Testovani programu

Chybéjici moznost vybirat stranky do navigace.

Nefunkéni pfejmenovani obrazku na nazev bez koncovky.

Pri otevieném okné informaci o obrazku se po vybéru jiné polozky
neobnovi obsah okna.

Dostatecné mnozstvi zakladnich funkci pro tpravy obrazkiu.

V editoru obrazku zustavd pomocné grafika obdélnikového ofiznuti a
odstranéni cervenych oci.

Uzivatelé byli obecné s programem spokojeni a dokazali se v ném bez
vétsich problému orientovat.

B 122 Navrzené upravy

8 Chybéjici moznost vybirat stranky do navigace.
Pridani nového textového pole pouze pro ¢teni do okna informaci o
obrazku. Toto pole obsahuje vyslednou URL v galerii a uzivatel ji tak
muze jednoduse zkopirovat a vlozit do pole pro URL u nové polozky v
naviga¢nim menu.

B Nefunkcéni prejmenovani obrdazku na ndzev bez koncovky.
Béhem generovani galerie je nutné zkontrolovat, zdali je novy nazev
souboru bez koncovky. Pokud ano, lze ji ziskat zpét z cesty daného
souboru.

B Pri otevreném okné informaci o obrdazku se po vybéru jiné polozky neob-
novi obsah okna.
Pokud je okno informaci o obrazku jiz otevieno a uzivatel preklikne na
jiny obrazek, musi se nastavit i vybrana polozka v tomto okné na nové
zvolenou.

B V editoru obrdzku zistivd pomocnd grafika obdélnikového oriznuti a
odstranéni cervenych oci.
Pti zavreni editoru obrazka je nutné obnovit jeho stav na vychozi.
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12.3. Opétovné testovani

B 123 Opétovné testovani

Opétovné testovani probihalo obdobné. Zpétna vazba byla nyni pozitivni,
jelikoz se vytesili vSechny zminéné problémy.
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Kapitola 13

Zaveér

Tato prace méla za kol analyzovat jiz existujici programy pro spravu obrazku
s moznosti exportu do webové galerie, navrhnout takovyto program a poté
ho i nésledné implementovat.

Postupné jsem analyzoval programy se stejnymi ¢i podobnymi funkcemi,
inspiroval jsem se jimi a po ¢astech jsem utvarel vizi, jak by program mohl
vypadat. Kazdy z analyzovanych programu implementoval nékteré funkce
trochu jinak, a tudiz bylo potieba vybirat ty vice uzivatelsky privétivé. V
nékterych pripadech jsou funkce feseny velmi podobné jako u analyzovanych
programu a v jinych pripadech jsou naopak navrzeny uplné od zacatku.

Dale jsem se také vénoval analyze C++ GUI knihoven, kde jsem si u kazdé
z knihoven prosel kratce jeji dokumentaci, vyzkousel ji a pripadné zkusil
zkompilovat a spustit predpiipravené demo programy, pokud byly k dispozici.

U navrhu implementace jsem se vénoval i mensim detailim v programu a
pokryl jsem vSechny pozadované funkce. V samotné implementaci jsem pak
vétsinu navrzenych funkci implementoval, nicméné nékteré byly pozménény
¢i rozsiteny, podle toho, jak bylo potieba. Program ve vysledku obsahuje
vSechny potiebné a pozadované funkce.
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13. Zavér

B 13.1 Rozsiveni prace

Lze déle pokracovat v analyze podobnych programu a ziskavat vice informaci
o tom, jak jsou nékteré dalsi funkce fesené a zdali je tfeba i implementovat
do tohoto programu. Daly by se také dale analyzovat C++ GUI knihovny
a porovnavat jejich vyhody a nevyhody, kde by se ke konci mohla vybrat
doopravdy ta nejvhodnéjsi knihovna pro tento projekt. V této fazi by byl ale
prechod na jinou GUI knihovnu ¢asové naro¢néjsi.

Program by bylo vhodné prelozit i do jinych jazyku, aby ho mohlo vyuzivat
vice lidi. Lze také fesit razné tpravy a uhlazovani grafického rozhrani ¢i také
program rozsitit o automatickou kontrolu verzi a naslednou automatickou
aktualizaci. Timto vSim by se zvedla kvalita a pouzitelnost tohoto programu.
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