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Projekt: konzolovy BMP editor v C
Filtr vodoznak a vybér filtru

Uvod
V této lekci vytvorime filtr pro vkladani obrazku do obrazku, jako vodoznak a k doplnéni volby fil-

tru, ktery chceme aplikovat dalSim parametrem na prikazové fadce. Lekce nevyZaduje Zadnou
novou teorii a proto miZeme ihned pristoupit k feSeni ukold.

Ukoly s fe$enimi

1. Vytvorte novy filtr s ndzvem makeWatermark, ktery bude vkladat druhy predany obrazek pres
prvni, ale maximalné po ptivodni velikost prvniho obrazku. Tj. bude-li prvni obrazek mensi,
nezmeéni se jeho velikost a bude zakryty cely. Bude-li vétsi, bude zakryta druhym obrazkem jen
jeho ¢ast. V prvnim tkolu je na vas, kde a kterda jeho ¢ast bude umisténa. (Nejjednodussi je
umistit obrazek levym dolnim rohem do levého dolniho rohu, tj. na pozici [0;0].) Filtr musi
prebirat pochopitelné data obou (jiZz otevienych a nactenych) obrazkd. Vytvorte i prislusSny main
v souboru bmp2watermark.c, ktery bude z prikazové fadky prebirat celkem 3 soubory: vstupni,
s vodoznakem a vystupni.

Reseni se miiZe zddt komplikované, ale neni. Umistime deklaraci funkce do bmpfilters.h,
deklarovand funkce bude:

void makeWatermark (sPixel ** image, fileHeader * fh, picHeader * ph,
sPixel ** w image, fileHeader * w _fh, picHeader * w ph);

Ve funkci je nutné zvdfZit, jaké jsou rozsahy pro x a y pri vykopirovavani, jinak je reseni zrejmé:

void makeWatermark (sPixel ** image, fileHeader * fh, picHeader * ph,
sPixel ** w image, fileHeader * w fh, picHeader * w ph) {
int x, y;

for (y=0;y<O->0 && y<O->0;y++) {
for (x=0;x<0->0 && x<O->0;x++) {
Olx][y].blue = 0O[x]l[y].blue;
O[x][y].green = O[x][y].green;
Olx][y].red Olx][y].red;

}
Vice zmén bude v mainu, ktery musi nyni (ispésné a bez chyb) nacitat vice souborti. DiileZitd
cast kodu s vynechavkami znacenymi U je zde:
fileHeader fh, wfh;
picHeader ph, wph;
sPixel ** image;

sPixel ** wimage;

int status=0;




if (argd!=0) {
printf ("Chybne volani. Zadejte:\n");
printf ("$s infile.bmp watermark.bmp outfile.bmp\n\n",argQd[d]);
return ERR ARG;

status = readBMPFile (argO[Od], &0, &4, &0O);
if(0) status = readBMPFile (arqgQ[Od], &, &O, &O);
it (@ |
makeWatermark (image, O, O, wimage, O, 0O);
status = writeBMPFile (argQ[d], &O, &0, &O);

freeImage (4, ph) ;

freeImage (O, wph) ;

2. Upravte funkci vodoznaku tak, aby sloZeny obraz vypadal opravdu jako s (barevnym)
vodoznakem, takZe aby prekryvajici obrazek zastifioval pouze cCastecné prekryvany. Vyslednou
intenzitu pixelu volte 1:2 v poméru vodoznak:ptivodni obraz.

Toto je jen drobnd tprava funkce makeWatermark. Staci prirazovat do obrazu ,,zpriimérované“
(resp. v poméru 1:2 sectené, coZ presné nejde, pouZijeme zaokrouhlené hodnoty 0,4:0,6) hodnoty
barevnych kandlii. Vzorové reseni pro jeden barevny kandl je:

I O[x][y].blue = 0.6*0O[x][y].blue + 0.4*0[x][y].blue;
3. Upravte funkci vodoznaku tak, aby vloZeny vodoznak byl zarovnany na stfed piavodniho
obrazku. Zkontrolujte, Ze funkce stale funguje pro vodoznaky mensi i vétsi neZ ptivodni obrazek.

Ukol je spise matematicko-logicky, budeme muset upravovat hodnoty proménnych a podminky
v cyklech, kterymi se prochdzi obrazovd data. Nejjednodussi bude spocitat souradnice stredu
obou obrdzkil a svisly a vodorovny ,,polomér*, kterym je polovina vysky, resp. $irky, mensiho
z obradzkii. Je nutné je opravdu pocitat zvlast (dve samostatné podminky), abychom se vyvarovali
casté chyby, kdy student opomene moznost, Ze v jednom sméru je mensi prvni a v druhém druhy
obrazek. Cyklus pro x a y pobéZi pro cCisla z intervalu od —polormér do +polomér. Hodnota x a y
se bude pripocitdvat k souradnicim stfedu obrdzku, ktery je zrovna indexovany. Cenzurované
reseni:

int x, vy

int icy = ph->0/2; //image center-x

int icx = ph->0/2; //image center-y

int wcy = w_ph->0/2; //watermark center-x
int wex = w_ph->0/2; //watermark center-y
int rx = (O<O?0:0); //smaller radius-x
int ry = (O<O°0:0); //smaller radius-y

for (y=-L; y<t;y++) |

for (x=-0,; x<; x++) {
image [O+0O] [O+O] .blue 0.6*0O[0O+0O] [O+O] .blue + 0.4*0O0[0O+0O] [O+0] .blue;
image [O+0] [O+O] .green = 0.o6*0O[O+0] [O+0] .green + 0.4*0[0+0] [O+0] .green;




image [O+0O] [O+O] . red =
}
}

4. Vytvoite novy soubor bmpmain.c,

0.6*0O0[O+O] [O+O] .red + 0.4*0O[0O+0] [O+] . red;

ktery bude obsahovat ipravu stavajiciho mainu. Bude prebirat

na prikazové fadce jako prvni parametr jeden znak, ktery bude symbolizovat volbu efektu (g —
makeGray, ¢ — makeBlueCircle, d — makeLightCircle, w — makeWatermark). Pokud bude efekt
»2%, »C“ nebo ,,d“, budou na prikazové fadce pozadovany dalsi dva parametry — nazvy soubort.

Pro efekt ,,w* budou poZadované nazvy tfi. Ve vSech ostatnich pripadech (vCetné jiného pismene

pro efekt) se vypiSe napovéda ke spusténi a vrati hodnota ERR_ARG. Nezapomeiite na korektni

dealokaci veSkeré paméti (i po souboru s vodoznakem).

Je celd Fada zplisobtl, jak vyresit podminku na sprdavné zadané volby. Jedna z moZnych —

kontrola jedinou rozsdhlou podminkou ihned v zacdtku programu, je predvedena ve vzorové

implementaci, ale pro samostatnou tivahu studenttl jsou v ni nékteré znaky vynechdny. Symbol O

nahrazuje pravé jeden znak. Symbol o nahrazuje vice znakii (proménnou, vyraz, operdtor, ...).

#include "o"
#include "o"
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main(int argc, char
{
fileHeader fh, wfh;
picHeader ph, wph;
sPixel ** image=NULL;

int status=0;

stred\n\n", argd[O]) ;
return ERR ARG;

*argv(])

sPixel ** wimage=NULL;

if ((argcd) || //neither first parameter (filter)
//filter g, ¢, d, needs 2 filenames
((argd[U] [Ol=="g" || argU[U] [H]=="c" ||
argd[dd] [O]J=="'d") && (argO!=0)) | ]

//filter w needs 3 filenames

(argO[O] [O]l=="w' && argdd!=0) ||

//not known filter

(argO[O] [O] !'="g"' && argd[d] [O]!="c' &&

argd[d] [O]!'="d"' && argOd[O] [d]!'="w'")
) A
printf ("Chybne volani. Zvolte:\n");
printf ("%$s g in.bmp out.bmp - prevod do odstinu sede\n",argd[d]):;
printf ("%$s ¢ in.bmp out.bmp - kresleni modreho kruhu\n",argOd[O]);
printf ("$s d in.bmp out.bmp - kresleni sveleho kruhu\n",argOd[O]);
printf ("%s w in.bmp out.bmp watermark.bmp - vlozeni vodoznaku na



status = readBMPFile(argd[O], o, O, ©O);
if (o) {
switch (arqgQOd[O] [O]) {
case 'g':
makeGray (image, &fh, &ph);
break;
case 'c':
makeBlueCircle (image, &fh, &ph);
break;
case 'd':
makeLightCircle (image, &fh, &ph);
break;
case 'w':
status = readBMPFile (argdd[O], &wfh, &wph, &wimage);
if (o) makeWatermark (image, &fh, &ph, wimage, &wfh, &wph);
freeImage (0, wph) ;
break;

if (0) status = writeBMPFile (argdd[d], &fh, &ph, &image);

switch (status) {

case ERR OK:
printf ("Ulozeno.\n");
break;

case ERR INFILE:
printf ("Nelze otevrit vstupni soubor.\n");
break;

case ERR NOTBMP:
printf ("Vstupni soubor neni BMP.\n");
break;

case ERR ALLOC:
printf ("Nepodarilo se alokovat pamet.\n");
break;

case ERR DATA:
printf ("Chyba pri cteni nebo zapisu dat. Malo mista?\n");
break;

case ERR OUTFILE:
printf ("Nepodarilo se otevrit vystupni soubor.\n");
break;

}
freeImage (0, ph) ;
return status;



Ukoly

1. Vytvorte novy filtr s nazvem makeWatermark, ktery bude vkladat druhy predany obrazek pres
prvni, ale maximalné po ptvodni velikost prvniho obrdzku. Tj. bude-li prvni obrazek mensi,
nezméni se jeho velikost a bude zakryty cely. Bude-li vétsi, bude zakryta druhym obrazkem jen
jeho cast. V prvnim ukolu je na vas, kde a ktera jeho cast bude umisténa. (Nejjednodussi je
umistit obrazek levym dolnim rohem do levého dolniho rohu, tj. na pozici [0;0].) Filtr musi
prebirat pochopitelné data obou (jiZ otevienych a nactenych) obrazki. Vytvorte i prisluSny main
v souboru bmp2watermark.c, ktery bude z prikazové radky prebirat celkem 3 soubory: vstupni,
s vodoznakem a vystupni.

2. Upravte funkci vodoznaku tak, aby sloZeny obraz vypadal opravdu jako s (barevnym)
vodoznakem, takZe aby prekryvajici obrazek zastiioval pouze Castecné prekryvany. Vyslednou
intenzitu pixelu volte 1:2 v poméru vodoznak:piivodni obraz.

3. Upravte funkci vodoznaku tak, aby vloZeny vodoznak byl zarovnany na stfed ptvodniho
obrazku. Zkontrolujte, Ze funkce stale funguje pro vodoznaky mensi i vétSi nez ptivodni obrazek.

4. Vytvorte novy soubor bmpmain.c, ktery bude obsahovat tpravu stavajiciho mainu. Bude prebirat
na prikazové tadce jako prvni parametr jeden znak, ktery bude symbolizovat volbu efektu (g —
makeGray, ¢ — makeBlueCircle, d — makeLightCircle, w — makeWatermark). Pokud bude efekt
»8%, »C“ nebo ,,d“, budou na prikazové fadce pozadovany dalsi dva parametry — nazvy soubort.
Pro efekt ,,w* budou poZadované nazvy tfi. Ve vSech ostatnich ptipadech (v€etné jiného pismene
pro efekt) se vypiSe napovéda ke spusténi a vrati hodnota ERR_ARG. Nezapomeiite na korektni
dealokaci veSkeré pameéti (i po souboru s vodoznakem).



