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Anotace

Hlavni téma prdce je tvorba bitmapového editoru s vyuzitim vrstev, pfi jehoZz vyvoji byla
priroritou intuitivnost a rozmanitost grafickych nastroji, které umoznuji zakladni
i pokrocilou tvorbu a Upravu obrazkl v jednoduchém prostredi a tim se rfadi mezi vyspélé
editory.

Prace mimo jiné popisuje zakladni rozdily mezi bitmapovym a vektorovym editorem, taktéz
seznamuje Ctenare se zdkladnimi informacemi o vyvojovém prostredi Visual Studio a jazyku
C#.

Program byl otestovan nékolika uZivateli rGznych vékovych kategorii, jejichZ prace jsou
vloZeny v zavéru prace.

Kli¢ova slova: graficky editor, bitmapy, C#, Visual Studio
Annotation

This work describes basic differences between bitmap and vector graphics editor. It also
informs of the basic facts about development environment Visual Studio and programming
language C#.

Main theme of this work is creation of bitmap graphics editor. Priorities during development
were simplicity and plenty of graphic tools, which are allowing basic and slightly advanced
creating or editing images.

Program was tested by several users, whose works are mentioned in end of this work.

Keywords: graphics editor, bitmap, C#, Visual Studio
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1 UvoD

Zakladnim motivem pro praci vénujici se grafickym 2D editordm pro mé byly zkuSenosti s praci
v rlznych freewarovych grafickych editorech, které casto, i pfes mnoiZstvi dnes dostupnych
grafickych editorll, nenabizely vsechny funkce, které jsem vyzadoval anebo byly naroc¢né na
ovladani, a taky touha po vytvoreni vlastniho svobodného editoru, ktery by nabizel vSechny
funkce, které potrebuji pro rychlou upravu obrazku v jednoduchém a intuitivnim prostredi.

Proto jsem se snaZil vytvorit editor, ktery by mél jednoduché ovladani, ale zaroven poskytoval
minimalné tolik, a i vic, funkci neZ ostatni freeware bitmapové editory.

Béhem tvorby jsem se rozhodl pfidat i funkce pro zdkladni Upravu fotografii, a to zmény barev
apod., tudiz program je zaméren nejen na tvorbu ale i na editaci fotek.



2 BITMAPOVY EDITOR

2.1 COJETO BITMAPOVY EDITOR

,Bitmapovy graficky editor nebo také rastrovy graficky editor je pocitatovy program umoziujici
uzivateli prostfednictvim grafického rozhrani vytvaret a upravovat soubory s rastrovou grafikou.

Data jsou zaznamenavana v nékterém z formatd vhodnych pro bitmapovou grafiku jako napf. JPEG,
PNG, GIF a TIFF.“ [1]

Mezi zndmé bitmapové editory patfi napriklad svobodny GIMP, Adobe Photoshop nebo také MS Paint,
ktery je béZné dostupny v zakladu systému Windows.

2.2 BITMAPOVA GRAFIKA

V bitmapové grafice je obrazek sloZen z jednotlivych bezrozmérnych bodl (pixell), ktery obsahuje
informaci o barvé a poloze. Kvalitu bitmapového obrazku ovliviiuje predevsim rozliseni, coz je celkovy
pocet pixell, a barevna hloubka.

Vyhodou je jednoduché potizeni bitmapového obrazku napfiklad pomoci fotoaparatu, skeneru.

Nevyhodou je velikost, kterd mlZe dosahovat i nékolik MB a také zhor3ovani kvality pfi zméné velikosti.



3 VEKTOROVY EDITOR

3.1 CO JE TO VEKTOROVY EDITOR

,Vektorovy graficky editor je pocitatovy program umoziujici uzivateli prostfednictvim grafického
rozhrani vytvaret a upravovat soubory s vektorovou grafikou.

Data jsou zaznamendvana v nékterém z formatl vhodnych pro vektorovou grafiku jako napt. EPS, PDF,
WMF nebo SVG.

Specializované vektorové editory se pouzivaji pro technické kresleni (anglicky Computer Aided Design,
CAD).“ [2]

Nejznaméjsim open source vektorovym grafickym editorem je Inkscape, z komercnich poté napftiklad
Cesky Zoner Callisto, znamé;jsi Adobe Illustrator nebo CorelDraw.

3.2 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektory se skladaji z objektd, které jsou slozeny ze zakladnich geometrickych tvarli, mezi né patfi
napfiklad pfimky a kfivky. Vektorova grafika je asto uzivana pfi tvorbé ilustraci, reklamnich plakatQ
apod., protoZe umoznuje libovolnou zménu velikosti bez ztraty kvality.

Také se vyuziva u pocitacovych animaci, predevsim diky moZnosti upravovat kazdy objekt zvlast.
Mezi dalsi vyhody ¢asto patfi mnohem mensi velikost neZ u rastrové grafiky.

Na rozdil od bitmapové grafiky neni mozné pofidit vektorovou grafiku fotoaparatem, nebo obdobnym
zafizenim.



4 MICROSOFT VISUAL STUDIO

»Microsoft Visual Studio je vyvojové prostfedi (IDE) od Microsoftu. MlzZe byt pouZito pro vyvoj
konzolovych aplikaci a aplikaci s grafickym rozhranim spolu s aplikacemi Windows Forms, webovymi
strankami, webovymi aplikacemi a webovymi sluzbami jak ve strojovém kddu, tak v fizeném kédu na
platformach Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE, .NET, .NET Compact Framework a
Microsoft Silverlight.

Visual Studio obsahuje editor kddu podporujici IntelliSense a refaktorovani. Integrovany debugger
pracuje jak na urovni kodu, tak na Urovni stroje. Dalsi vestavéné nastroje zahrnuji designer formulara
pro tvorbu aplikaci s GUI, designer webu, tfid a databazovych schémat. Je mozné pridavat rozsireni,
coz vylepsuje funkénost na témér kazdé urovni — od doplnéni podpory pro verzovaci systémy (jako
Subversion a Microsoft Team Foundation Server) po nové nastroje jako editory a vizualni designery pro
doménové specifické jazyky nebo nastroje pro dalsi aspekty ndvrhu programu (jako klient

Team Foundation Serveru Team Explorer).

Visual Studio podporuje jazyky prostfednictvim jazykovych sluzeb, coZz umoznuje, aby editor kdodu a
debugger podporoval jakykoliv programovaci jazyk. Mezi vestavéné jazyky patfi C/C++ (pouzitim
Visual C++), VB.NET (pouZzitim Visual Basic .NET) a C# (pouZitim Visual C#). Podpora dalsich jazykl jako
Oxygene, F#, Python a Ruby spolu s ostatnimi miZe byt pfidana jazykovymi sluzbami, které musi byt
nainstalovany zvlast. Také je podporovano XML/XSLT, HTML/XHTML, JavaScript a CSS. Existuji i verze
Visual Studia pro urdcity jazyk, které uzivateli poskytuji omezenéjsi jazykové sluzby. Tyto individudlni
bali¢ky jsou Microsoft Visual Basic, Visual J#, Visual C# a Visual C++.“ [3]

Nejnovéjsi verzi je Visual Studio 2015, které podporuje i vyvoj aplikaci na mobilni systémy Android,
Windows Phone a iOS. Visual Studio 2015 je dostupné zdarma pro individualni programatory.
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Obrazek 1: Mobilni prostiedi VS 2015

Ukdzka z testovdni mobilni aplikace ve Visual Studiu 2015 [4]



5 C# .NET

,C# je vysokouroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty firmou Microsoft zaroven
s platformou .NET Framework, pozdéji schvaleny standardizacnimi komisemi ECMA (ECMA-334) a ISO
(ISO/IEC 23270).

Microsoft zalozil C# na jazycich C++ a Java (a je tedy nepfimym potomkem jazyka C, ze kterého Cerpa
syntaxi).

C# je jednoduchy, moderni, mnohoucelovy a objektové orientovany programovaci jazyk.

Jazyk a jeho implementace poskytuje podporu pro principy softwarového inzenyrstvi, jako jsou: hlidani
hranic poli, detekce pouZiti neinicializovanych proménnych a automaticky garbage collector. DlleZité
jsou také jeho vlastnosti jako: robustnost, trvanlivost a programatorskd produktivita.

Jazyk je vhodny pro vyvoj softwarovych komponent distribuovanych v rliznych prostredich.

Prenositelnost zdrojového kodu je velmi dilezitd, obzvlasté pro ty programatory, ktefi jsou
obeznamenis Ca C++.

Mezinarodni podpora je téz velmi dllezita.

C# je navrzen pro psani aplikaci jak pro zafizeni se sofistikovanymi operacnimi systémy, tak pro zafizeni
s omezenymi moznostmi.

Pfestoze by programy psané v CH nemély plytvat s pfidélenym procesorovym casem a paméti,
nemohou se méfit s aplikacemi psanymi v C nebo jazyce symbolickych adres.” [5]

CH se pouzivd jak pro vyvoj mobilnich aplikaci, tak i webovych stranek, aplikaci a databazovych
programd. Casto také pro vyvoj konzolovych a formulaiovych (WinForms) aplikaci pro Windows.

.NET Framework, ktery byl vyvinut firmou Microsoft, je prostredi, které umoznuje béh aplikaci
tvofenych napf. ve Visual Studiu (WinForms, WPF).

10



using System;

namespace ConsoleApp

class MainClass

static void Main(string[] args)

Console.WriteLine("Hello world!");

Ukdzka jednoduchého konzolového programu v C#

Vystup: Hello world!
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6 VLASTNIi BITMAPOVY EDITOR

Jako svou praci jsem si zvolil tvorbu vlastniho bitmapového editoru, ktery jsem nazval MkPaint, a
vytvofil jej pomoci jazyka C# v prostiedi Microsoft Visual Studio 2010 a 2015.

Editor obsahuje snad vsechny zakladni funkce freewarovych editor(, a také néco navic, napfiklad
zménu barev obrdazku, importovani obrazku pfimo do vybéru, coZz umozZnuje vytvaret jednoduché
fotomontaze.

Jednou z prednosti je také mozZnost prace ve vrstvach, coZ umoziuje praci az ve tfech na sobé
nezavislych platnech, jejichZz obsah mlzeme libovolné ménit a neovlivni nam to ostatni vrstvy, pouze
celkovy vzhled obrazku. Coz by mohlo byt vyuZito zvlasté, pokud potfebujeme zachovat néjaky zaklad
obrdzku a ménit pouze urcitou ¢ast obrazku — napfiklad pfi néjaké jednoduché animaci bychom
zachovali télo v jedné vrstvé a ménili jen pohyb koncetin v dalSich vrstvach.

S trochou nadsdazky by se také dalo fict, Ze je to i lehce vektorovy editor (i kdyZ neumoznuje naslednou
zménu tvaru objektl), vzhledem k tomu, Ze umozZriuje prihlednost, tvorbu kfivek a zménu pozadi,
ktera je nezavisla na aktudlnim obsahu obrdazku. Priklad:

Obrazek 2: Ukazka zmény pozadi Obrazek 3: Ukazka zmény pozadi

Obrdzek z aplikace s bilym a poté modrym pozadim, je jasné zretelnd zména aktudlnich obrazcd, které
obsahuji prihlednost.

Obrazek 4: Foto auta Obrazek 5: Foto nebe Obrazek 6: Fotomontaz

Ukdzka jednoduché fotomontdZe s vyuZitim vrstev, duplikovdni a mazdni vybérd, vkladani, upravy
barev a velikosti. Fotografie jsou viastni.

12



6.1 VYVOJ EDITORU

a5 Forml

Soubor + Vlastnosti -

Sifka a barva Stétce

"o —
1] ()

Obrazce

L]

kruh

Barva pozadi

H

Obrazek 7: Editor 1.0
Uplné prvni verze programu

Z pocatku, kdyz jsem se teprve seznamoval s grafickymi funkcemi jazyka, editor obsahoval jen zakladni
nastroje — tuzku a Stetec, taktéZ dva obrazce — kruh a ¢tverec a par funkci jako zvétseni platna, zména

barvy pozadi a velikosti platna.
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Nastrje
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Soubor ~ Vlastnosti = Vrstuy - l:lpra\ry -

Velicost a banvy
Velikost a barva pera
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U

Barva pozadi

[ roswe |
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K157:444

Zpét Vpied

.

L -~ 1.

Obrazek 8: Editor 1.1

Verze 2

Po hromadé hodin stravenych programovanim se editor rozrostl o spoustu novych funkci, nastroja,

obrazc(l. Objevila se zde napfiklad Bézierova ktivka, pfimka, guma, vloZeni textu, vybér barvy, vypli a

vybéry oblasti a taktéZ paleta pro rychly vybér barev. Mezi nejvétsi pokrok bych zaradil priihlednost

barev, ukladani krokd a moznost prace ve vrstvach. Z obrazcl byly pfidany nevyplnéné Utvary a také

mnohouhelnik. V neposledni fadé se objevilo nékolik mozZnosti pro Upravu barev obrazku — napfiklad

zména na odstiny Sedi nebo negativni barvy. Rozvinuta byla také prace s vybérem, kterd umoznuje

vloZit obrazek do predem pfipravené oblasti, nebo vybér libovolné zmensovat a zvétsSovat.
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Obrazek 9: Editor 1.2
Verze 3

Ve tfeti verzi se uz zadné velké zmény nekonaly, Slo zde predevsim o fazi Uprav a oprav. Pfidany by
moznosti otoceni vybéru, jinak se zménilo pfedevsim vizudlné horni menu, které nyni nabizi rych

ly
ly

pfistup k vrstvam a otdceni obrazku nebo vybéru. Taktéz byla pfidana transparentni barva do palety.
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Soubor = Vlastnosti = Vrstvy + Upravy ~ Zpét Vpied | &~ 3 £ ==l

Rozméry: 814 553
X67Y592

Obrazek 10: Editor 1.3
Verze 4

Ackoliv by se mohlo zdat, Ze v téhle verzi je jedind novinka zobrazeni Cisla aktudlni vrstvy, coz sice je
vcelku podstatna ikonka, hlavni zména se tykd Sedého ,ramecku” kolem platna. Program byl
kompletné upraven, aby pravé tento ramecek podporoval. Sedd plocha kolem platna umoZfiuje
uzivateli kreslit i mimo platno, a tudiZz nevyzaduje pfiliSnou presnost napftiklad pfi kresleni ¢ar, které
potiebuji definovat dva body na platné, aby byly vykresleny, coz se mohlo zdat ponékud slozité
uskutecnit, pokud uZivatel potfeboval nakreslit ¢aru blizko okraje. TaktéZz se zde odehrala jedna
vyznamna zména v ukladani obrazkd, a to vlastni format projektu, ktery umoziiuje uloZit obrazek ve
vrstvach a poté ho znova nacist a upravovat.
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Obrazek 11: Editor 1.4
Verze 5

Obsahuje nékolik novych funkci jako volny vybér, klonovani, rozmazani a dalsi. Hlavni zménou bylo
podstatné zrychleni vykreslovani a pfidani barevnych prechod(. Kromé grafickych néstrojl se
objevila jedna podstatna novinka, a to Animace, ktera umoznuje vytvaret gif animace.

17



P Mkpaint
Soubor = Nastaveni = Vrstvy - Upravy = Animace - Zpét Vpied | & 1 v £ (== H A ~

Nastroje  Nastroje 2
2/
P
T
2|2\

Velikost a barvy
Velikost a barva pera

Al ]
wwﬁ-I

Prihlednost

Fechody =
Barva pozadi

Prasvitng

?
¥

Rozméry: 774x 513
X:687 Y:550

Nastaveni

< >

Obrazek 12: Editor 1.5
Verze 6

Zména v roztridéni nastrojl, pridani kfivek, zvétsovani objektl bez deformace (dokud nedojde ke vloZeni),
pokrocié nastaveni barev. Intuitivnéjsi prostfedi. Také byly slouceny nékteré nastroje do jednoho, jednalo se
predevsim o vyplnéné a nevyplnéné utvary.
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6.2 POPIS PROSTREDI EDITORU

| 6.2.1 HLAVNI OKNO APLIKACE

—
il MkPaint
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Obrazek 13: Popis prostiedi editoru

Menu obsahujici vSechny diilezité nastaveni a funkce.

Rychly pfistup k vybranym polozkam menu.

Panel obsahuijici vybér velikosti, barvy a prihlednosti nastrojii nebo pozadi.

Panel se zvétSenim, informaci o velikosti platna. Obsahuje také vkladaci funkce.

Kreslici platno, na kterém se zobrazuje veskera grafika.
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6.2.2 VEDLEJSI OKNA APLIKACE

6.2.2.1 VLOZIT DO VYBERU

! Vyber zdroj dat - O X

Vyber zdroj dat

| Potvrdit | } Zriit

Obrazek 14: Vybér dat

Dialogové okno pro vybrani obrazku a pozadovaného Useku obrazku, ktery chceme vlozit do
vybéru.

PFi rozkliknuti této funkce se objevi nabidka pro vybér obrazku z disku, ktery se poté zobrazi v okné,
kde poté posuneme &Etverec, oznadujici zdroj dat na pozadovanou pozici. Ctverec ohrani€uje zdroj dat
pouze zleva a shora, pravy a spodni okraj jsou pouze orientacni, zaleZi na velikosti pfedem
vytvofeného vybéru na platné.

(Funkce Upravy — Vybér — Vlozit do vybéru)
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16.2.2.2 TEXT

ol

|kcdzhea teadu 2}

Font | Aral w | Velikost 36 | [+] Tudné Kurziva [] Podtrfené [] Preskrtls

Barvy [ ] Obrys Prechod AntiAlias Vot

Obrazek 15: Text

Dialogové okno vyvolané nastrojem Text, dostupnym nalevo od nastroje Guma, umoznuje zadat
hodnotu textu, vybrat font, barvu a velikost pisma. Po potvrzeni tlacitkem Vlozit, se text vloZi jako
plovouci objekt na platno. MidzZzeme jim libovolné pohybovat, vloZit jej, popfipadé zrusit, pomoci
tlacitek, které se objevi vlevém dolnim rohu.

U velikosti si miZzeme jak vybrat z nabidky, tak i pfepsat hodnotu, dle toho jak velké pismo
pozadujeme, pokud nam nestaci velikost z nabidek, ktera je nejvétsi dostupnd v nabidce.

Zvolené parametry se ndm zobrazi v nahledu ve spodni ¢asti.

6.2.2.3 ZMENA VELIKOSTI

o5l Velikost - O X
Sifka (500 | px
Vigka (500 | px

OK

Obrazek 16: Velikost

Okno vyvolané kliknutim na nabidku Rozméry — Nastaveni. Umozniuje zvolit velikost platna
v pixelech (bodech). Pfi zméné je zachovan aktualni obrazek, ale pokud jej zménsujeme,
tak se ofizne Cast, ktera je prebytecna.
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§6.2.2.4 PRIZPUSOBENI VELIKOSTI

55! Soubor — O >

Macteny obrazek presahuje velikost platna, prejete si..

Ponechat velikkost Prizplisobit obrézek FvEtst platno

Obrazek 17: Soubor

Pokud nacitdme obrdzek, ktery presahuje velikost platna, vysko¢i nam okno, které nabizi moznost
bud ponechat velikost, a tudizZ se obrazek ofizne, nebo obrazek pfizplisobit — ztrati kvalitu, ale bude
cely, nebo zvétsit platno. TotéZ se stane pri vkladani obrazku ze schranky, s tim rozdilem, Ze obrazek

bude plovouci, tedy mizZeme si zvolit, kterd ¢ast ma byt popripadé viditelna.

16.2.2.5 ZVETSIT / ZMENSIT

sl Velikost vybéru — | p

Zvetsit 1,5 krat
Potvrdit Zruit

Obrazek 18 zZvétsit

a5l Velikost vybéru — O *

Zmenéit 1,5 lrat
Potvrdit St

Obrazek 19 Zmenéit

Okna vyvolané klepnutim na tlagitko Upravy — Vybér - zvétsit / zmesit. UmoZfiuje zmenseni nebo
zvétsSeni vybéru, dle posunuti ukazovatele. Pod osou vidime, kolikrat bude obrazek zvétsen nebo
zmensen.
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56.2.2.6 CERNOBILA, NEGATIV, OBARVIT, OBARVIT 2

| Potvrdit | | Znusit |
Obarvit 2 - s prishlednosti

G: .
A '

Obrazek 20: Barvy

Dialogové okno vyvolané funkcemi €ernobila, negativ, obarvit, jas, kontrast, gama nebo
obarvit 2.
(dostupné v Menu - Upravy).
Obsahuje nahled obrdzku po zméné barev, tlacitka pro potvrzeni nebo zruseni zmény a v ptipadé
funkci obarvit nastaveni hladiny barev ¢ervend, zelend, modra a alfa kanalu. Obrazek se méni
zaroven se zménou hladiny barev.
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16.2.2.7 ANIMACE

! Animace - O
Doba trvani mezi jednotlivimi snimky

Obrazek 21: Animace

Dialogové okno animaci, obsahuje nahled animace, moZnost zvoleni rychlosti a uloZeni animace v GIF
formatu. Snimky animace se tvofi bud kliknutim na PFidat snimek nebo stisknutim F2, pfi vytvoreni
snimku se nam objevi okno s potvrzenim vytvoreni.

16.2.2.8 SKEN PRO TISK

! proTisk i B A
Yi.
sy, loOlerance
ANRE R R EBE) . -
R 1Y """“"'“Dﬂldeihmm. ‘.:‘zg.i 165
Sofintw .
Barva textu
limmu.uls:»-msut ¥ Bd, Komeniate
. bk
m!lmb:l‘;‘mm%imm;:ww ‘E
~ “"lml-r‘ it Probints o e kasicity e paats led
i mimxwmllm i N’
: ma@mnmmm:ﬁ?ﬁn-uﬂ
e T
e

e puk do 4.4 ‘ﬂllsu-omt:;'.x.u‘m‘

V Unersoe Berde 15 3 2004
oy Lkt
RNDx. Duindon Vit

“""%pmvéd

Obrazek 22: Sken pro tisk

Upravuje skenovany text do podoby vhodnéjsi pro tisk, to znamend, odstranuje pozadi a ponechava jen text, je
treba zvolit barvu textu a tolerance.
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16.2.2.9 FILTRY

! Filtry - O X
o s o
- - .
- 14 (N s e 114,
- : YW vt ¢
e e A g o | s
Fepladsi
| v 10K 4 38 4 pebves,
-u!ulw.;-;mﬁlh‘vhl_.:‘“
Pkt e ek Bty P ety o caploted Lapucky e oty

]
<ol N e

N e e e e
N a1 3 - > m....m'i‘:.'.'.:'_“"‘“_g.-_;_ 1040
V (g Bk, 213 1014 e st . V Uberskem B, 753 2006
[Rve— RS [rS—
B0 (rande Vit [y sna—
P )

R vy 4
P S »
14 e

Virdtit zmény

Obrazek 23: Filtry

Filtry umoZnuji rychlou Upravu obrazku pomoci preddefinovanych filtrd, vSe je vidét v ndhledu a zmény je
mozné jesté zménit.

16.2.2.10 RYCHLE MENU

Rychlé menu se vyvolava koleckem mysi, bézné umoznuje vybrat predchozi barvy a nékteré jejich odstiny nebo
zapnuti vyhlazovani, v pfipadé vkladani obrazcl poté umozriuje zarovnani.
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6.3 VLASTNOSTI EDITORU

NASTROJE

Tuzka — Umoznuje volné kresleni rukou, nevyuziva anti-aliasing. PouZiva se predevsim pro
techniku pixelart.

=

Stétec — Ve své podstaté to samé jako tuzka, ale vyuZiva anti-aliasing, ktery dod4va stetci
hladsi vzhled.

\J Bézierova krivka — plivodné vektorovy prvek, vyuziva ¢tyfi predem definované body, které
urcéuji tvar vykreslené krivky a je mozné je v prabéhu ménit. Umoziuje nam vytvofrit hladké krivky bez
velké namahy.

m Pfimka — Nastroj pro vykresleni ptfimky, je potfeba definovat pocatecni a konecny bod.
U primky je moznost vyuzit tlacitko CTRL, pti jeho stisku se vykreslovani pfimky omezi na uhly
od 0 do 315, po 45 stupnich.

\—M Text — Po stisknuti tlacitka se objevi dialogové okno, které ndm umozni zadat text, zvolit
jeho velikost, font, barvu. Po dokonceni vybéru se text zobrazi jako plovouci na povrchu platna, po
umisténi na pozici jej mGZeme vlozit, pomoci tlacditka Vlozit, anebo zrusit a zacit znova.

u’ Guma — UmozZiuje smazat nepotiebné Useky obrazku. Ma rlizné velikosti, které jsou
mocninou velikosti tuzky. Druhym tlacitkem maze zvolenou barvu.

o

=== | Kapatko — Pomoci kapatka mlzeme jednoduse zjistit barvu na pozici kurzoru. Kliknutim,
nebo kliknutim a tdhnutim, na obrdzku se automaticky vybere barva, kterd je aktualné na pozici
kurzoru.

\ﬂ Vyplh — UmozZiuje vyplnit uzaviené Utvary aktudlné nastavenou barvou. Nedoporucuje se
pro vypliovani Utvar( kreslenych Stétcem, vzhledem k tomu, Ze Stétec vyuZziva antialiasing, tak muze
zanechavat bilé mista.

u Vybér ve tvaru obdélniku, ¢tverce — Tento nastroj umoznuje vybrat urcitou oblast pro jeji
dalsi presun, transformaci, smazdani, duplikaci, a dalsi pfidruzené funkce. Plati, Ze pti stisknuti CTRL, se
plvodné obdélnikovy vybér zméni na Ctvercovy.
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\J Vybér ve tvaru elipsy, kruhu - Tento nastroj umoznuje vybrat urcitou oblast pro jeji dalsi
presun, transformaci, smazdani, duplikaci, a dalsi pfidruzené funkce. Plati, Ze pfti stisknuti CTRL, se
plvodné elipsovity vybér zméni na kruznicovy.

u Vybér ve tvaru polygonu — Tento vybér je definovan body, které je mozné zvolit kliknutim
levého tlacitka mysi a zakondit kliknutim na tlacitko Vlozit, anebo vyuZitim vSech bodl. Taktéz
umoziuje vybrat urcitou oblast pro jeji dalSi pfesun, transformaci, smazdani, duplikaci, a dalsi
pfidruzené funkce

y
1

At

levého tlacitka klonujeme

Volny vybér — vytvori polygonovy vybér s tim, Ze pridava body pomoci taZeni.

Inteligentni vybér — vybere uzaviené oblasti obrazku podle barvy automaticky.

Klonovani oblasti — kole¢ckem mysi vybereme oblast klonovéani a poté tazenim a drzenim

Rozmazani — Rozmaze oblast obrazku.

3

Odstranéni cervenych oci — Opravuje vadu ¢ervenych oci na fotografiich s bleskem

E = a Oteviend a uzaviena kfivka — tvofri kfivku definovanou body zvolenymi na platné,
je moZné libovolné posouvat, popfipadé dvojklikem odstranit body, pravé tlacitko kfivku potvrdi a
delete ji smaze.

\ OBRAZCE

J Kresleni obdélniku — Vykresluje obdélnik. Pti drzeni CTRL a tazeni mysi vykresluje Ctverec.

(nastavuji se kliknutim mysi) a vykresleni se potvrzuje stisknutim Vlozit, nebo pravym tlacitkem.

Kresleni elipsy — Vykresluje elipsu, pfi drzeni CTRL a taZzeni mysi vykresli kruh.

Vykresleni polygonu — Vykresluje vyplnény polygon, polygon je definovan az 4000 body
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Vykresleni volného polygonu — stejny jako bézny polygon, jen se body voli volnym tazenim
mysi.

Vsechny utvary lze nasledné, po urceni pozadované pozice, vloZit kliknutim na tlacitko Vlozit.
U polygon( to znamen3, Ze musite klepnout jedenkrat pro vykresleni a podruhé pro vloZeni. Taktéz je
mozné vykresleni zrusit prislusnym tlacitkem.

POMOCNE NASTROJE

s Otoceni vlevo a vpravo — Pokud je vybrana oblast platna, otoci vybér doleva nebo
doprava. Pokud neni nic vybrano, otoci cely obrazek.

wF

vertikalné nebo horizontalné, pokud neni, pretoci cely obrazek.

Pfetoceni stran horizontalni a vetikalni — Pokud je proveden vybér na platné, pretoci jej

F |

— . g ,
Vstvy — posunuje vas ve vrstvach nahoru, nebo dolu.

m

lkona vrstvy - Ikonka zobrazujici aktualni vrstvu (1 — 3)

Ndapovéda - Po kliknuti zobrazi ndpovédu a struéné informace o autorovi.

Zpét Vpied " . ier Ly vz v, M ;.
. P Krok zpét a vpred — vrati predeslé Upravy, popfipadé zvrati vraceni Uprav.

Velikost a barva pera
: | -
Barva 2 | I

PFi kliknuti na obdélnik se zobrazi nabidka vybéru barev, barvy je take moZno vybirat na spodni paleté

Nastaveni velikosti a barev — dostupné velikosti 1, 2, 3 a 4 — a barvy nastroju.

levym a pravym tlacitkem mysi, poté je mozné kreslit obéma barvama a to opét levym nebo pravym
tlacitkem mysi.

Prihlednost

prihlednost se ihned promitne na obdélniku pro vybér barvy.

Nastaveni prihlednosti — vlevo prihledna a vpravo neprihlednd barva,
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Prechody

(@ Lineami

() StFedovy
() Bilineami

Pfechody - zobrazi se po kliknuti na text ,Pfechody”, umoznuje pouzit barevné
prechody u obrazcl a to tfi typy — linedrni, stredovy a bilinearni prechod.

Barva pozadi

Priswitné
Vybér barvy pozadi — levy obdélni¢ek umoziiuje vybrat vlastni barvu a pravy ji

nastavi na prihlednou. Za zminku stoji, Ze barva pozadi nijak neovlivni obrazek ani préci s nim, az do
té doby nez jej uloZite — tudiz pozadi nelze gumovat, ale zaroven jej ani neni tfeba gumovat.

?
?

nékolik Urovni zvétseni, dle toho jak velky obrazek je — pokud zvolite obrazek 30x30, mlzZete jej zvétsit

Pfiblizeni a oddaleni obrazku — umoznuje pfiblizit nebo oddalit obrazek, obsahuje jen

vicekrat nez obrazek o velikosti 300x300.

Tladitka pro vloZeni nebo zruSeni, které se objevi vedle pfibliZovani/oddalovani.
Vyuzivaji je vSechny obrazce, text a vybéry.

Zkoseni nebo otoceni — objevi se po vybrani oblasti, tazeni levym tlacitkem za boxy zkosi
obrazek, pravé tlacitko jej otodi.

Rozmény: 774x 513

X:281Y:522 Informacni okynko pro zobrazeni rozmérd obrazku a pozice kurzoru.
KONTEXTOVE NABIDKY Soubor - | Mastaveni = Vrstw
Soubor Naowvy
Ulozit
o Novy - vytvoreni nového obrazku, smaZe starou préci. Nagist

o Uloiit — uloZeni obrazku v nékterém z podporovanych grafickych formata. Vytvofit set ikon
e Nacist — nacteni libovolného obrazového soubrou
v . o . , ¥ UloZit projekt
e Vytovrit set ikon — vytvori ikony velikosti 256x256 az 16x16

o Ulozit projekt — uloZeni prace ve vlastnim formatu .MkP Nacist projekt

e Nadcist projekt — nacteni dfive uloZzeného projektu ve formatu .MkP Tisk

o Tisk —tisk obrazku Sken pro tisk

e Sken pro tisk — Uprava skenovaného textu Krok zpét
Krok vpred
Ukongit
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o Krok zpét — podnikne krok zpét, dostupny také v rychlé nabidce
e Krok vpred — udéld krok vpred, dostupné také v rychlé nabidce.
e Ukon¢it — vypne program.

Nastaveni

e Rozmeéry — vyvola okno, které umozni nastavit rozméry platna
v pixelech (bodech).
o Mrizka — zobrazi mtizku pres platno, umozZiujici snadné;jsi orientaci.

Mastaveni - | Vrstwy -

Rozméry
MFizka

Mastavenr

e Nastaveni — umoZiuje vypnout nékteré funkce, popfipadé zapnout inteligentni menu, které

pfizpUsobuje nabidky dle vyuziti.

e Vrstva 1 - prepind do prvni vrstvy
e Vrstva 2 — prepina do druhé vrstvy
e Vrstva 3 — prepind do treti vrstvy

Vrstvy jsou take dostupné v rychlé nabidce

Vristvy =| Upravy -

Wrstwa 1
Yretva 2
Yrstva 3

l]pravy Upravy ~| Animace - | Zp&t
Odstiny Sedi
e  Odstiny Sedi — zméni vybér, poptipadé cely obrazek, pokud neni Negativ
nic vybrano do odstind $edi. Obarvit
Obarvit 2
o Negativ—zméni vybér popf. obrazek na negativni barvy. Kontrast{Svétlost
e  Obarvit — zméni barvy vybéru, popt. obrazku podle vaseho nastaveni, neumi Gama
pracovat s prahlednosti. Filtry
. - o y . , (e Ve
e Obarvit 2 — zméni barvy vybéru, popt. obrazku dle nastaveni, ponecha i prihlednost. Ll ’
e Kontrast, svétlost, gama — dalsi Upravy barev
e  Filtry — pfreddefinované upravy
Jpravy — Vybér _~ )
Upravy — Vybé Vybér J Zvettit
e Zvétsit — nabizi moznost zvétsit vybér a7 2x Zmensit
e Zmensit — nabizi zmenseni vybéru a7 2x Vleiit novy do wybéru
e Vlozit novy do vybéru — umozZiuje vlozit obrazek z PC
do vybéru, vyvola okno, ve kterém vyberete obrazek, oblast vybéru dat a potvrdite.
Animace Animace v| Zpét Vpied | I

e Pfidat snimek — Pfida snimek do animace, mozné stiskem klavesy F2

e  Zobrazit snimky — otevre slozku se snimky animace k prohlédnuti
nebo editaci.

e Vytvofit animaci — zobrazi dialogové okno pro animace

o Nova animace — presune aktudlni snimky do jiné slozky
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6.4 OVLADANI EDITORU

K ovladani editor slouzi jen par tlacitek a klavesovych zkratek, a to:

e Levé tlacitko mysi - vyuZiva se ke kresleni tuzkou, Stetcem, kresleni Gtvar(, tvorbu polygoni
a tak ddle. Vybira barvu obrysu. Kresli barvou 1 a ukoncuje utvary. Dvojklik maze body na
kfivce.

o Kolecko mysi — slouZi pro vybrani oblasti klonovani a zobrazeni rychlého menu

e  Pravé tlac¢itko mysi — umoznuje rychle zrusit aktudlné provadénou operaci, naptiklad pokud
kreslime pfimku, pravé tlacitko ji rovnou zrusi a smaze. U obrazcl je mozné pouzit tladitko
Zrusit nebo Delete, protoZe obrazce vklada. Vybira barvu vyplné, pti vyuZiti zkoseni otaci
obrazek. Kresli barvou 2.

o Delete — umozZnuje smazat vybranou oblast obrdzku, zvlasté vyuzitelné pfi prdci ve vrstvdach,
kdy mlZzeme smazat v prvni vrstvé ¢ast fotografie a ve druhé ji nahradit néjakym jinym
obrazkem, a nebo pro zrychleni prace, pokud je oblast, kterou chceme smazat pfilis velika na
pouziti nastroje Guma. Také maze vlozené obrazce.

e Ctrl — obecné plati, Ze pokud stikneme Ctrl pti kresleni obrazct, bude pomér jejich stran 1:1.
Pfi kresleni pfimky stisknuti Ctrl omezi pfimku jen na vybrané uhly od 0 po 45 stupnich az do
360 stupnd.

e Enter — potvrzuje vkladani

e Escape - rusi vkladani

e  Ctrl + Z — vrati posledni krok, take dostupné v rychlém menu a nabidce soubor.

e  Ctrl +Y —zvréti vraceni posledniho kroku, take dostupné v rychlém menu a nabidce soubor.

e  Ctrl + V- duplikuje aktualni vybér, ponecha obsah ptvodniho vybéru na poslednim misté.

e Ctrl +V - vloZi obrazek ze schranky do editoru, mize vyZadovat poklepani na platno.

e Ctrl + C - vlozi obrazek do schranky, mlze vyZadovat poklepani na platno.

Dalsich vlastnosti, kterych si mGzeme pfi praci povsimnout jsou napfiklad:

e Taieni vybéru — pokud vybér pfetahneme na jiné misto, zlistane po ném prazdné misto,
tomu mUzZeme zabranit stisknutim Ctrl + V, pfed zahajenim tazeni. Pokud vybér pretahneme,
ale pak se rozhodneme kliknout na Zrusit, data, které vybér obsahoval, se vrati na pavodni
misto.

e TaZeni vybéru mimo platno — vybér je mozné také pretahnout mimo platno, samoziejmé je
k nicemu jej pretahnout cely mimo platno a vlozit, ale mdze to byt uzite¢né, pokud chceme
zachovat jen urcitou ¢ast vybéru. Napfiklad pokud bychom chtéli udélat z kruhu jen ptlkruh.

o Kresleni obrazci, vybért — pti kresleni obrazcli nebo provadéni vybéru se ndm nejprve lehce
prahlednou modrou barvou zobrazi tvar vybéru/obrazce. Az po uvolnéni levého tlacitka mysi
se provedou zmény.

e Potvrdit/zrusit — jakékoliv zmény barvy, velikosti, vkladani obrazk( a podobné, mame
vzdycky moznost potvrdit nebo zrusit. At se jedna o barvené tlacitka v levém dolnim rohu,
nebo tlacitko pfimo ve vyskakovacim okné. Ovsem pokud tlacitko neni dostupné, mizeme
akci zrusit kliknutim na kfizek u dialogového okna — napftiklad u vkladani obrazk( ze schranky!

e  Ctrl +V —zkratka, kterd ma dvé vlastnosti, pokud mame obrazek ve schrance, tak jej vlozi na
platno, ale pokud mame aktivni vybér, tak jej duplikuje a stary ponecha na aktudlni pozici —
pozor, pokud poté klikneme na tlacito Zrusit, smazZe pouze aktualni kopii, nicméné mlzeme
jesteé vyuzit tlacitko Zpét.
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e Barva pozadi — mUZete si povsimnout, Ze | kdyZz zménite barvu pozadi, na néjakou barvu,
neovlivni vdm to obrazek (lze to vyzkouset napfiklad pfi pouZziti nastroje Vypln), ten ma porad
prihledné pozadi. Barva pozadi se projevi aZ pfi ukladani souboru, kdy je pridana jako ¢tvrta
vrstva pod obrdazek.

6.5 PODPOROVANE FORMATY

MkPaint uklada bitmapu do tfi formata:

e BMP - Microsoft Windows Bitmap, nepouziva kompresi -> vysoka velikost napfiklad oproti
PNG.

e PNG - Portable Network Graphics, bezeztratové kompresovany format obrazkd, uzivan
Casto predevsim na webovych strankach, protoZe zabere malo mista.

e GIF — Graphics Interchange Format, umozZnuje pouZiti maximalné 256 barev, pouZiva
bezeztratovou kompresi a je mozné jej vyuzit pro tvorbu animaci, vtom pfipadé mizeme
pouzit 256 barev pro kazdy snimek. Je mozné ulozit jak obrazek tak i animaci v GIFU.

e 1CO-MkPaint dokazZe tvofit i ikonky, které se daji vyuZit pfi tvorbé programu. Vyuziva pouze
zakladni barvy a maximalni velikost 256x256

Nacitat dokaze MkPaint ze vSech formatu, které nejsou specifické pro néjaky jiny, komercni
program.

6.5.1 FORMAT .MKP

MkPaint obsahuje také svij vlastni textovy format s pfiponou ,,.MkP“, kterd obsahuje text ve formatu
String64. Tento format dokdaze ulozit a nacist obrazek i s vrstvami a velikosti, zatimco pfti ulozeni do
jiného formatu se vrstvy slouci do jedné, v tomhle formatu je mizeme znova obnovit.
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7 INTUITIVNOST

Zakladni vlastnosti vsech dobrych editorl je intuitivnost, tedy mozZnost rychle pochopit a zorientovat
se v prostredi editoru.

Pro co nejjednodussi orientaci v editoru jsem zvolil postranni panel se vSemi potfebnymi nastroji, které
by uZivatel mohl pozadovat. Pokrocilejsi funkce jsou poté umistény v nabidkdch horniho panelu.

Abych vyzkousel jestli je program intuitivni, pozadal jsem nékolik lidi riznych vékovych kategorii, ktefi
program nikdy predtim nezkouseli, aby se pokusili vytvofit néjaky obrazek pomoci mého programu.
Prekvapivé dobre si vedl MkPaint predevsim u déti.

Ukazky nékterych obrazkd:

Obrazek 26 - Filip Obrazek 24 - Nikola

Obrazek 27 - Nikola Obrazek 25 - Michal
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8 ROZBOR PROGRAMOVE STRANKY APLIKACE MKPAINT

8.1 UKAZKY KODU

private void platno_Paint(object sender, PaintEventArgs e

{

e.Graphics.DrawImage(vrstva[vrstvaAktualni], new Point(offset,offset));

}

Ukdzka vykresleni dat na platno.

1. funkce platno_paint je vyvolana pokazdé, kdyz uzivatel kresli.
2. e.Graphics.Drawlmage vykresli obrazek vrstva[vrstvaAktualni] na pozici offset (odsazeni od
kraje, kvlli Sedym okrajiim)

Bitmap temp = new Bitmap(Math.Abs(recg.Width), Math.Abs(recg.Height));
using (Graphics g = Graphics.FromImage(temp))

g.FillRectangle(sb, @, 0, (SirkaVyberu / zvetseni) , (VyskaVyberu / zvetseni) );
}

vykresliPlovouci(temp);
Ukdzka kresleni plovoucicho obdélniku.

Vytvoreni bitmapy temp s rozméry budouciho ¢tverce (recg)
S vyuzitim grafické knihovny, vykreslime do bitmapy temp obdélnik pomoci funkce
FillRectangle, se stétcem sb (SolidBrush sb = new SolidBrush(barva);), pozicix=0ay=0a
rozméry SitkaVybéru, VyskaVybéru délené aktudlnim zvétenim platna.

3. PouZijeme funkci vykresliPlovouci s parametrem temp = bitmapa kterou jsme vytvofili.

using (Graphics g = Graphics.FromImage(vrstva[vrstvaAktualni]))

switch (druhTuzky)

{
case 2:
g.SmoothingMode = System.Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias;
g.DrawLine(p, points[@], points[1]);
break;
}

}

Ukazka kresleni Stetcem

1. druhTuzky je proménna obsahujici ¢islo aktudlné zvoleného nastroje, pokud se rovna 2,
vykreslujeme Stetec

2. g.SmoothingMode.AntiAlias = Druh vyhlazovani ostrych hran linky na jemné;jsi pfechod
g.Drawline vykresleni jiz vyhlazené linky s uzitim tuzky p, z bodu points[0] do points[1].
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9 ZAVER:

Tato prace méla za uUkol seznamit ¢tenare s mym grafickym editorem nazvanym MkPaint, ktery
umoZiuje tvorbu a Upravu bitmapovych obrazkd na vysoké trovni. Mimo jiné ¢tenare také seznamuje
s rozdily mezi bitmapovym a vektorovym editorem, pfindasi zakladni informace o programovacim jazyku
C# a prostredi Visual Studio.

Hlavniho cile prace — vytvoreni bitmapového editoru s vyuZitim vrstev, intuitivnim prostfedim a
rozmanitymi grafickymi nastroji, které umoznuji zakladni i pokrocilou tvorbu a Upravu obrazki
v jednoduchém prostiedi se podafilo dosdhnout. MkPaint Ize zafadit mezi vyspélé grafické editory.

Grafickou stranka editoru jsem tvofil v prlibéhu vyvoje pfimo v mém grafickém editoru, takze si mlzZete
povsimnout zmén ve schopnostech editoru — stim jak postupné pribyvaly barvy, rGzné tvary a
podobné, tak se zlepsovaly i ikonky.

Vyvoj bitmapového editoru mé bavil, a myslim, Ze mi pfinesl spoustu novych védomosti ohledné
vyuzivani grafiky ve Windows Forms aplikacich. Mimo jiné vyuZivam také objektové orientované
programovani.

Potésil mé také kladny ohlas od lidi, které jsem poZzadal, aby vyzkouseli kresleni v MkPaintu.

Program MkPaint je nedilnou soucasti této prace. (Je pfiloZzen v komprimovaném souboru MkPaint.zip)
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