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ABSTRAKT

Naplni prace je navrhnout a popsat webovou aplikaci spravce obrazki v ASP.NET. Text je
roz€lenén do dvou ¢asti.

Prvni Cast popisuje zékladni pojmy tykajici se technologie ASP.NET, nejpouzivané;si
formaty pocitaCové grafiky a ukazuje algoritmy pifi zpracovavani obrazu pocitacem.

V druhé Casti prace jsou popsany funkce programu vcetné nejdiilezitéjSich zdrojovych kodi.

Klicova slova: ASP.NET, C#, pocitacova grafika

ABSTRACT

The major scope of my work is to design and describe web application of picture

administrator in ASP.NET. The text is divided into two parts.

First part gives the description of basic concepts respective to the ASP.NET technology,
the most used formats of computer graphics and shows algorythms of picture processing via
computer. The second part describes the program functions as well as the most important

source codes.

Keywords:ASP.NET, C#, computer graphics
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UvVOD

Dnesni svét si Ize bez Internetu asi jen tézko piedstavit. Jeho rozsiteni vyneslo do poptedi
z4jmu uzivani webovych aplikaci. Pro vyvoj téchto aplikaci lze vyuzit nckterych ze
skriptovacich jazykl jako tfeba ASP nebo PHP. Pravé z prvné jmenovaného se postupem
casu vyvinula novad technologie ASP.NET, od zékladi vybudovéna jako objektova

platforma.

Pouziti technologie ASP.NET pro vyvoj dynamickych stranek za posledni dobu velmi
vzrostlo. Vyhod ASP.NET pted piivodnim ASP mizeme nalézt nékolik. Naptiklad aplikace
bézi diky kompilovanému kodu rychleji, programatofi maji na vybér z vice jazykl a bohaty

vybér ovladacich prvka a knihoven ttid velmi urychluje vyvoj.

Jiz ddvno jsou pry¢ doby, kdy uzivatel pracoval s pocitaCem pouze v textovém rezimu.
Pouzivéani grafiky umoznilo uzivatelsky mnohem piijemné;si pfistup k této technice, coz je
jednim z divodiit masivni rozsifenosti. Vzdyt jiz po zavedeni témét kazdého novéjSiho
operacniho systému se na obrazovce objevi jeho graficky zpracované uzivatelské prosttedi a

grafické zpracovani stranek ovliviiuje 1 jejich navstévnost.

Pokud pohlédneme na pocitaovou grafiku ztechnického hlediska, pak je to obor
informatiky vyuzivajici pocitace pro zobrazovani a Gpravu prostorovych informaci redlného
svéta nebo vytvareni umélych grafickych objektti. Umélecky pohled povazuje pocitacovou

grafiku za samostatnou kategorii grafiky.

Pocitacovych programt, které pracuji s grafikou mizeme nalézt nespocetné mnoZzstvi.
Neékteré z nich uméji upravovat fotografie, v jinych zase mizeme vytvafet trojrozmérné

modely realnych téles.

Cilem této prace ma byt poskytnuti zdkladnich grafickych transformaci, pro které bylo jiz
napsano nepieberné mnozstvi desktopovych aplikaci, také uzivateli aplikaci webovych.
Naptiklad zaclenéni do nékteré webové sluzby poskytujici ukladani a prezentovani vlastnich

fotogalerii na Internetu, by mohl usnadnit vkladani a Gipravu fotografii.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ASP.NET

1.1 Seznameni s technologii

ASP.NET je technologie ur¢ena pro vyvoj webovych aplikaci na jejimz vzniku se zaslouzila

firma Microsoft.

Webova aplikace je velmi Casto pouzivany pojem pro ktery existuje vice definic. Napiiklad
internetova encyklopedie Wikipedie podava toto vysvétleni : ,,Webova aplikace je aplikace,
ktera je zptistupnénd webovému prohlizeci pies sit’ podobné internetu nebo intranetu® ([5]).
Webova aplikace je postavena na modelu klient/server a ke komunikaci mezi klientem a
serverem slouzi protokol http.Veskeré akce poZadované klientem se tedy vykonavaji na
stran¢ serveru. Je slozena z webovych stranek. ASP.NET je soucasti .NET Frameworku a

proto ho nelze stdhnout samostatné.

1.1.1 Verze ASP.NET
Prvnim verzi se stalo ASP.NET 1.0 a v jeho ramci pak dalsi verze 1.1, 2.0, a 3.5.

Z divodu pouziti ndzvu .NET Framework 3.0 neexistuje verze ASP.NET 3.0. Nazev .NET
Framework 3.0 patii totiz né€kolika novym technologiim - WPF (Windows Presentation
Foundation), WCF (Windows Communication Foundation) a WF (Windows Workflow

Foundation), ale neobsahuje novou verzi CLR ani ASP.NET.

1.1.2 Multijazy¢nost

Velkou vyhodou ASP.NET je vice jazycnost. Lze totiZ pouzit jakykoliv programovaci jazyk
odpovidajici ur¢itym zdsaddm. Miizeme pouzivat jazyk Visual Basic.NET, fizen¢ C++, C#

nebo J#.

Je to proto, Ze jakakoliv aplikace pro .NET bézi vfizeném prostiedi CLR(common

language runtime).

1.1.3 Kompilace a spousténi aplikaci

Nevyhodou star§tho ASP je pouzivani mterpretovanych skriptovacich jazyki vkodu

webovych stranek coz znamena, ze pii vykonavani aplikace musi server interpretovat kod a

v
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vzdy se kompiluji. Kompilace ma 2 ¢asti (obr.1). V té prvni se ndmi napsany kod naptiklad
v VB nebo C# zkompiluje do Microsoft Intermediate Language (zkracené IL), coz je
ptechodny jazyk. IL je jediny jazyk kterému rozumi CLR a soubor s timto kodem se nazyva

assembly.

Tésn¢ pred vykonanim stranky nastane druha ¢ast kompilace kdy se kod IL zkompiluje do

nativniho nizkouroviiového kodu (kompilace just-in-time).

1.1.4 Objektové orientovany model

Nespornou vyhodou ASP.NET je jeho objektova orientovanost a ptistup ke vS§em objektiim
NET Frameworku. Programator mize také naptiklad vytvaret nové tfidy nebo jiz existujici
rozSitovat dédénim. Vybornym piiklad zapouzdieni jsou serverové ovladaci prvky se
kterymi mize vyvojaf manipulovat, poskytovat jim data nebo mohou reagovat na udalosti.
Kromé toho neni tieba psat jejich HTML kod ruéné. Znacky webovych ovladacich prvki
zacinaji vzdy prefixem asp:. Naptiklad znacka prvku Buton neboli tladitko bude vypadat

takto
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Kod v C#

Kéd ve Kod v jiném
VB.NET jazyku NET
Kompilator Kompilator Adekvatni
C# VB.NET kompilator
> Kod «—
v jazyku IL
Spolecny
L i Kompilator
runtime jazykl JIT
Nativni

stroiovv kdd

'

Vykonani
kodu

Obr. 1. Kompilace webové aplikace v ASP.NET
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1.2 Programovani na strané klienta ASP.NET AJAX

Jak jsem jiz uvedl v pfedchozich kapitolach architektura ASP.NET je postavena na modelu
odeslani dat z prohlizeCe na server, kde se zpracuje a vysledek je odeslan zase zpatky
prohlizeci, ktery aktualizuje stranku. Veskera prace je tedy vykondvana na serveru. Tato
architektura ma své vyhody. Napiiklad zarucuje kompatibilitu se vSemi prohlize¢i. Problém
ovSem nastane pokud ma nastat n¢jaké udalost jako reakce na pohyb mysSi nebo na stisk

klavesy. Je zfejmé, ze v tomto piipade neni tento model ptili§ efektivni.

Jednim z feSeni je pouziti JavaScriptu, ktery pouzivaji n€které ovladaci prvky. Pokud mame
naptiklad tlacitko v menu u kterého se pfi najeti mysi zmeéni barva pak tuto akci vykona

prohlize¢. Data se na server odesSlou az uzivatel na tlacitko klikne.

Reseni, které umoziuje aby stranka zavolala server a aktualizovala se bez toho aby spustila

celé odeslani na server je Ajax (Asynchronous JavaScript and XML).

Vyhody
— urychluje uzivateli praci, Setii datové pfenosy
Nevyhody

— nepouzitelnost tla¢itka Zpét. Pfi zménach na strance pomoci AJAXu se neméni URL
v adresnim fadku prohlizece. Proto neni mozné takto modifikovanou stranku poslat
e-mailem nebo ulozit do zalozek. Tento problém fesi AJAXové aplikace tak, Ze se
za URL dosazuji identifikatory zacinajici na # (odkaz dovnitf stranky). Pfi
opétovném vyvolani takového URL ho JavaScript zjisti a uvede stranku do
piislusného stavu (tim se da vyftesit 1 problém s tlacitkem Zpét). Problém je, Ze na

cilovém pocitaci musi byt dostupny onen JavaScript.

AJAX by se nemél pouzivat misto klasickych odkazi. Totiz naptiklad pti kliknuti v menu na
jednu z poloZek se neptejde na novou stranku, ale pouze se nahraje novy obsah do stavajici
stranky. Toto feSeni piindsi problémy s piistupnosti i spravou obsahu. Proto v tomto

ptipadé€ je 1épe pouZivat klasické odkazy.

Jako jeden z prvnich kdo pouzival AJAX byl Google naptiklad pro naseptavac.
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1.3 Ovladaci prvky

Umoznuji vytvareni webovych aplikaci pomoci jednotlivych komponent jako je tomu u
desktopovych aplikaci a sklada se znich webova aplikace. Mohou byt jak vizualni (napf.
text, obrazky, kalendaf) nebo nevizualni (pfipojeni k databazi). Zapis téchto prvka je
do XML tagt, které¢ automaticky renderuji své HTML obrazy pted odeslanim klientovi a

dokazi vyvolavat udalosti na stran¢ serveru.

- HTML Controls — HTML tagy s atributem runat="server
- Web Controls — ptedptipravené prvky, nékteré maji sviij obraz v HTML

- User Controls a Cumstom Controls — uZivatelsky vytvatené prvky

ASP.NET nam poskytuje velky vybér ovladacich prvki. Od téch jednoduchych jako tieba
Button (tlacitko) nebo TextBox (textovy vstup) po inteligentni datové prvky mezi které

patti GridView nebo ListView.

1.3.1 GridView

Verze ASP.net 1.x poskytovala ovladaci prvek DataGrid. Ve verzi 2.0 se objevil novy
ovladaci prvek GridView, ktery je zdokonalenim a rozSifenim plivodniho prvku DataGrid se
zachovanim zpétné kompatibility.

,GridView je neobycejné flexibilni ovladaci prvek pro zobrazovani dat v miizce skladajicich
se z fadkl a sloupct.” ([1]) Ma celou fadu zabudovanych schopnosti jako naptiklad vybér,
strankovani nebo editovani bez nutnosti editovat zdrojovy kod. Dalsi vyhodou je moZnost
roz8ifovani pomoci Sablon.

V aplikaci Webovy spravce obrazkli jsem pouzil pravé tento prvek pro vytvofeni spravce

adresaru a souboru.

1.3.1.1 Sloupce

Tento prvek obsahuje funkci pro automatické generovani sloupct. Ptipadé€, ze pouZijeme

tuto funkci prozkouma GridView datovy objekt a vyhled4 vSechny sloupce zaznamu nebo
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vlastnosti vlastniho objektu. Tato vlastnost je vhodna naptiklad pro rychlé testovani stranek

ovSem pro praktické pouziti postrada urcitou flexibilitu.

Pfi nastavovani GridView mizeme vyuzit sedmi typu sloupcii

- BoundField — zobrazuje text z pole ve zdroji dat

- ButtonField — pro kazdy prvek v seznamu zobrazi tlacitko

- CheckBoxField — pro kazdy prvek v seznamu zobrazi zaskrtavaci poli¢ko
- CommandField — zobrazi tlaCitka pro vyber nebo editaci

- ImageField — zobrazi obrazek

- TemplafeField — poskytuje nejvétsi kontrolu nad zobrazenim. Umoziuje

specifikovat vlastni ovladaci prvky nebo vicenasobna pole

1.4 Operace s adresari a soubory

Tiidy pro ziskavani informaci o systému souboril nalezneme ve jmenném prostoru
System.IO. Jsou to dvé sady tiid. Do prvni patii Directory, File a do druhé zase Drivelnfo,
Directorylnfo a FileInfo. Rozdil mezi sadami spociva v tom, ze abych mohli zavolat n¢jakou
metodu z Directorylnfo nebo FileInfo musime nejprve vytvofit jejich objekty, zatimco
metody z Directory a File jsou dostupné stdle. Directorylnfo a FileInfo provadéji testy
bezpecnosti jenom jednou, pii vytvoreni instance objektu a programator se nemusi zabyvat
uvadénim nazvu adresaie nebo souboru pii volani néjaké metody. Pro jednordzové ulohy

jsou ovSem vhodnéjsi Directory a File.

Ttida Drivelnfo umoziuje ziskat informace o diskovych jednotkéch jako naptiklad nazvy

jednotek nebo zjisténi kolik na jednotce zbyva volného mista.

V nékterych piipadech potfebujeme manipulovat s cestami uloZenymi jako textové fetézce.
Pro tyto chvile je urcena tifida Path ze jmenného prostoru System.IO. Pomoci této ttidy
milzeme predejit nejriznéjSim chybam. Uleh¢i ndm praci pokud naptiklad potiebujeme

ziskat z cesty ndzev souboru nebo informace o nazvu adresare.
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1.5 Sprava stavu

Aby aplikace ASP.NET byly schopny obsluhovat velké mnozstvi pozadavkl, musi se klient
po kazdém pozadavku od serveru odpojit. Zaroven jsou odstranény vSechny objekty pro
stranky vytvofené. Nevyhodou je nutnost pouzivat techniky pro uloZeni dat, které musi

pretrvat mezi jednotlivymi poZzadavky.

1.5.1 Stav zobrazeni

Slouzi pro ukladani dat v rdmci jedné stranky a jejich udrzeni mezi odesilanim pozadavki na

server. Muize ukladat jednoduché datové typy, ale i objekty.

1 ViewState[“text”] = “text”;

2 string text = (string)ViewState[“text”] ;

Obr. 2. UlozZeni a nasledné nacteni textového retézce

1.6 Vyvojova prostredi

Pro vyvoj webovych aplikaci mame mozZnost sdhnout po né¢kdy ne zrovna levnych

vyvojovych prostiedich . NaStésti ale existuji i prostiedi, kterd jsou k dispozici zdarma.

Jednim z téch placenych je naptiklad Visual Studio od spole¢nosti Microsoft, u kterého je

také k dispozici verze Express, ktera je zdarma.

Dalsi placenou moznosti miize byt Macromedia Dreamweaver, ktery ASP.NET podporuje
od verze MX. Z téch volné dostupnych bych zminil Web Matrix, ktery je rovnéz od

spolec¢nosti Microsoft.

1.6.1 Visual Studio

Visual studio je profesionalni vyvojarsky nastroj podporujici sadu soustavy riznych
nastroji. Ve verzi 2005 doslo ke zméné moznosti vyvijet aplikace bez projektu. Verze 2008
uz poskytuje moznost vytvareni aplikaci bez projektu i s nim. Pokud sdhneme po vyvoji
zaloZzeném na projektu VS vytvoii soubor projektu do kterého uloZzi informace o souborech

projektu a nastaveni. Veskery kod se poté po spusténi projektu zkompiluje do assembly
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jesté pied zobrazenim ve webovém prohlizeci. Pti druhé moZnosti, vyvoj bez projektu, jsou
vSechny soubory v adresafi webu je soucasti aplikace. Kod se kompiluje az pti pozadani o

zobrazeni stranky.

1.6.1.1 Vyvojové rozhrani

- Integrovany webovy server. Pro testovani aplikace ASP.NET je potieba webovy
server. Jedna z moZnosti je jeji testovani pfimo na serveru nékterého webhostingu.
Tato moznost je ale velmi neprakticka. Dal§i moznost je pfipravit si vlastni webovy
server. Visual Studio vyvojafim usnadiiuje praci spousténim vlastniho serveru piimo

z jeho prostiedi.
- IntelliSence. Tato funkce oznacuje chyby a doporucuje opravy.
- Vicejazyny vyvoj. Visual Studio umoznuje napsat aplikaci 1 ve vice jazycich.

- Ladici nastroje. K6d mlZeme krokovat nebo si prohlizet informace zpaméti

pocitace.
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2 POCITACOVA GRAFIKA

2.1 Grafické formaty

Stanovuji pravidla pro uloZeni obrazkiti do souboru. Z hlediska ukladani obrazovych dat
mizeme grafické formaty rozdé€lit na rastrové ukladajici data jako soustavu pixelt a
vektorove, které ukladaji soustavu matematickych obrazcl. Vektorova grafika je tedy
tvofend matematickymi vzorci opisujicimi vzhled obrazce. Vyhodou tohoto formatu je
moznost modifikace obrazce bez toho aby doslo ke zhorSeni kvality zobrazeni. Vektorova
grafika se ale nehodi na zobrazovani fotorealistickych obrazi. V souboru s vektorovou
grafikou jsou ulozeny posloupnosti piikazii podle kterych se vykresluje objekt kdezto

rastrové soubory ukladaji informace o obrazovych bodech tvofticich obrazek.

Dalsi dualezité rozdéleni je podle metody komprese. Pii kompresi totiz mame dv€é moznosti,
ztratovou a bezztratovou. Pti prvni se ¢ast obrazové informace vynecha a u druhé odpovida

komprimovany obraz pivodnimu.

2.1.1 JPEG

Je velmi Casto vyuZivany ztratovy graficky format vhodny napiiklad pro ukladani grafiky
s ostrym prechodem mezi barvami a poskytuje velmi dobrou kvalitu obrazu. Své velké
roz8ifenosti vdéci také z velké miry digitdlnim fotoaparatim. Podporuje grafickou hloubku

24 biti.

2.1.2 PNG

PNG je format vyvinutym jako nahrada za placeny GIF. Grafickou informaci komprimuje
bezztratoveé. Podporovand grafickd hloubka je 32 biti. K 24 bitovému obrazku piidava 8

bitovy alfa kanal ve kterém jsou zaznamenany grafické efekty jako naptiklad stinovani.

2.1.3 BMP

Bitmapové ukladani obrazkl je jednim z nejjednodussich zplsobli zaznamenani grafické
informace. V tomto formatu jsou jednotlivé pixely zaznamenany tak, jak jdou za sebou a
pro kazdy je zaznamenana barevna hloubka informace. Barevnd hloubka u BMP je 24 a
podporuje 1 alfa kanal. Vyhodou bitmapového bezztratového formatu je ulozeni grafické

informace v maximalni kvalité, identické s ptfedlohou. Vysledna velikost souboru BMP
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zélezi pouze na poctu pixeld. Pro kazdy pixel jsou vyhrazeny ve 24 bitové barevné hloubce

3 byty.

2.14 GIF

Tento plivodné patentovany a placeny format uréeny pro bezztratové ukladani obrazki
s barevnou hloubkou 8 bitli je vhodny pro ukladani vektorové grafiky v rastrové podobé.
Pro ukladani fotografii vSak nepostacuje jeho barevnd hloubka. Rozsifeny format pod
oznacenim GIF89a podporuje ukladani vice obrazk vjednom souboru pro vytvofeni

jednoduchych animaci.

2.2 Barevné modely

Barevné modely jsou jednim ze zplsobll organizace barev. Pti rozkladu bilého svétla na

jeho barevné slozky rozliSujeme 6 zakladnich barev
- fialova
- modra
- modrozelena
- zelena
- zluta
- cervena

Barvy jsou potom v jednotlivych barevnych modelech definovany poméry téchto slozek.

2.2.1 RGB

Je zalozeny na tfech barvach — Cervend, zelend a modra. Lidské oko ma nejlepsi citlivost

prave pro jejich vinové delky (630 nm, 530 nm a 450 nm).

Model RGB definuje tuto trojici barev kazdého pixelu, které tvoii jeho barevny vektor.
Kazda slozka barevného vektoru v RGB je reprezentovana 8 bitmi, tedy jednim bytem.

Protoze mame 3 slozky dostaneme 24 bitti, tedy 3 byty.

U tohoto barevného modelu jde o aditivni zplisob michani barev, kdy se jednotlivé slozky

barev séitaji a vytvareji tak svétlo vétsi intenzity.
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Yellow

White

Cyan Green

Obr. 3. Skladani barev modelu RGB

Pokud rozebereme jednu slozku hloubé&ji znamend jejich osm bitii ¢iselnou informaci
vyjadfujici jednu z 256 moznych hodnot v intervale <0, 255>. Cim vy3§i je celodiselna
hodnota tim svétlejsi je vysledna barva pixelu. Napiiklad ¢ernou barvu mizeme vyjadiit jako

[0, 0, 0] a bilou [255, 255, 255].

2.2.2 CMYK

Tento model obsahuje Ctyfi zakladni barvy — azurovou, purpurovou, Zlutou a cernou. Je
zaloZeny na subtraktivnim michani barev, kdy se s kazdou dalsi pfidanou barvou ubira ¢ast

puvodniho svétla.

Cyan

Blue

Green J )T 9

Yellow

Obr. 4. Skiadani barev modelu CMYK
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2.3 Graficke efekty

2.3.1 Inverze barev
Vysledkem tohoto efektu je vytvoieni opacné barvy k barveé pivodni.

Jednomu pixelu ptfifadime oznaceni P1 a jeho barevny vektor bude mit podobu [R1, GI,
B1]. Pokud provedeme inverzi toho bodu ziskame novy bod P2 s barevnym vektorem [R2,
G2, B2].

V ptipad€ Ze budeme mit cernou barvu pak vysledkem inverze bude barva bila.

P2 [255 -0, 255 - 0, 255 -0] = P2 [255, 255, 255]. Tento zpiisob lze aplikovat na vSechny
barvy. Pro prevedeni celého obrazku na inverzni proto musime projit vSechny obrazové

body jeden po druhém a tuto operaci provést.

2.3.2 Prevedeni barev obrazku do odstina Sedé

V tomto piipadé musime pievést 24-bitovou informaci do 256 odstini Sedé barvy. Ugelem
algoritmu tohoto efektu je urcit zménu hodnoty jasu, kterou ziskd nasobenim kazdé¢ slozky

konstantou tak jak je tomu v nésledujici rovnici.

1=0,299 x R+ 0,587 x G + 0,144 x R (1)

24 Prace s grafikou v .NETu

Pro nacteni a préace srastrovou grafikou v .NET je urCend tfida Image umisténd ve
Jjmenném prostoru System.Drawing. Od této tfidy jsou potom odvozeny dalsi dve, Bitmap

pro nacitani bitovych map a Metafile pro vektorovou grafiku.
2.4.1 Optimalizace grafickych transformaci

2.4.1.1 Transformacni matice ColorMatrix

Ve jmenném prostoru System.Drawing.Imaging se nachazi tfida ColorMatrix. Tato tfida

definuje matici typu 5x5 uskutecnujici transformaci barev v modelu RGBA. V ném je kazda
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barva stejn¢ jako v RGB jednoznacné urena barevnym vektorem tvoieny tfemi slozkami
(Cervena, zelena, modrd) a navic je jeSté piidana slozka Ctvrta tzv. alfa kanal. Pi1 8-bitové
kapacité je vyslednad barva zakdédovana pomoci 32 biti. Cast pro alfa kanal urduje jestli
pruhlednost pixelu. Pokud chceme aby byl obrazek prihledny bude hodnota alfa kanalu 0 a

naopak pii poZadavku na sytou barvu 255.

Transformacni matice je tabulka redlnych c¢isel uspotadanych do péti fadki a péti sloupci.
Zakladni tvar je jednotkova matice. Matice obsahuje 25 prvki s indexaci od nuly. Pokud se
budeme zabyvat prvky na hlavni diagonale budou prvky [0, 0], [1, 1] a [2, 2] reprezentovat
slozku Cervené, zelené a modré. Alfa kanal nejdeme na pozici [3, 3] a posledni prvek musi

vzdy rovny 1.

Pti transformaci barevného vektoru potom vektor nasobime transformacni matici. Pfi
nasobeni zminénou jednotkovou matici zlistane vektor stejny. Pokud ale chceme ziskat novy

barevny vektor musime hodnoty na pozicich [0, 0], [1, 1] a [2, 2] zménit.

Instance ttidy ColorMatrix tedy transformacni matici. MiiZeme ji pouzit pro inverzi barev

nebo pievedeni do odstina Sedé.

2.4.1.2 Technika uzamknuti bitové mapy v operacni paméti

Pro tento zpiisob mtizeme pouzit metodu LockBits() z ttidy BitMap. Tato metoda poskytne
docasny pamétovy buffer pouzitelny pro ¢teni a zapis rastrovych udaji. Zacatek tohoto

bufferu je identifikovatelny pomoci pamét'ové adresy neboli ukazatele.

Ptistup k rastrovym udajim ptes ukazatele je velmi efektivni 1 kdyZ se ukazatele v jazyce C#
témet vliibec nepouzivaji z divodu nekorektniho pouziti pamét'ovych adres. Pokud chceme
pouzit ukazatele vjazyce C# musime je ohraniit do bloki nezabezpefen¢ho kodu

oznacenych kli¢ovym slovem unsafe.

Metoda LockBits() nam vrati odkaz na objekt tfidy BitmapData, diky némuz zjistime
naptiklad informace o rozmérech bitové mapy nebo rastrovém formatu, které se uzamknou
v paméti. Obsah paméti se poté nakopiruje do fizen¢ho pole a na jeho prvky se provede
transformace. Poté dojde ke zkopirovani jiz upraveného tizen¢ho pole zpét do pamétového
bufferu, pouzitim metody UnlockBits() uvolnime zdmek a nakopirujeme do objektu tiidy

BitMap jiz transformovanou bitovou mapu.
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Obr. 5. Postup mechanizmu vyuzivajictho uzamknuti bitové mapy

2.4.2 Provnani s grafickym programem Adobe Photoshop

Pokud porovname dobu vykonavani napiiklad prevodu do odstinli Sedé nebo inverzi barev
s grafickym programem Adobe Photoshop zjistime, Ze je tento program vykona
transformaci mnohem rychleji. Je to pravé tim, ze Photoshop nevykonava algoritmy

v fizeném prostiedi, ale vyuziva nizkotrovinové funkce aplika¢niho rozhrani Win32 API.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 SPRAVCE SOUBORU A ADRESARU

Umoznuje uzivateli prochazeni adresari a vytvareni novych, nahrdvat a mazat soubory,
extrahovat zkomprimované soubory a vybirat obrazky pro tpravu. K tomu je uréen adresar
Uploads. Obsah tohoto adresaie se pomoci datového ovladaciho prvku GridView zobrazi

automaticky pfi nacteni stranky .

Velikost Posledni pnstup Posledni zména

| Prochaet |

Pfidat soubor

Nahréat na server

Obr. 6. Spravce souborii a adresarii

3.1 Zobrazeni seznamu adresaru a souboru

K zobrazeni jsou pouzité¢ dva datové ovladaci prvky GridView, jeden pro adresaie a druhy

pro soubory.

Nacteni souborti a adresaiti jsem vyiesil funkcemi GetFiles() pro soubory a GetDirectories()
pro adresare z tfidy Directorylnfo. Pro naplnéni prvku GridView informacemi, které vrati
tyto funkce musi byt jeho vlastnost DataSource nastavena na objekt ztéto tfidy a po
zavolani DataBind() se prvek daty z objektu naplni. Bez zavolani této funkce se viibec na

strance nezobrazi.
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3.2 Prochazeni hierarchii adresaru

3.2.1 Posun o adresar vys

Pro tento krok musime aktudlni cestu zkombinovat s fetézcem “..“ k Cemuz mizeme vyuZzit

funkce Combine() umisténou v tfid¢ Path.

Protoze uzivatel ma moznost mazani soubori a adresaiti je z diivodu spravného chodu
aplikace potieba zajistit, aby se ve spravci souborti a adresaiti nedostal nad adresar jemu
urceny, v tomto piipad¢ Uploads.Tento problém je vyfeSen podminkou. Pokud cesta bude

koncit timto adresafem, pak se funkce vykondvajici nacteni adresaiti a souborti nevykona.

if (!'cesta.EndsWith ("Uploads"))

{
cesta = Path.Combine (cesta, "..");
cesta = Path.GetFullPath (cesta);
cestaNaServer = cesta;

nacist (cesta, adresare, soubory, zobrazeniCesty);

Ny o W N R

Obr. 7. Posun o adresar vys

3.2.2 Nacéteni obsahu adresare

Tim, ze uzivatel klikne na néktery odkaz adresaie vyvola udalost SelectIndexChanged a jeji

obsluha zobrazi jeho podadresar.

3.3 Operace s adresari

3.3.1 Vytvoreni nového adresare

Vytvoteni nového adresafe probiha pouzitim funkce CreateSubdirectory() z ttidy
Directorylnfo. Do parametru této funkce je vlozena cesta k adresari, ve kterém ma byt novy

J A

adresar vytvoten. Pro mazani adresaiti je pak pouzita funkce Delete() ze stejné tiidy.
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3.3.2 Smazani adresare

Uzivateli je také poskytnuta moZznost mazat adresai ve kterém se praveé nachazi v piipade,
ze neobsahuje zadné soubory. Po kliknuti na tlacitko Smazat vybrany soubor je nactena
aktualni cesta a metodou Delete tfidy Directorylnfo je adresdt vymazan. Po smazani se

do seznamu nacte obsah adresate, ve kterém se smazany adresar nachazel.

3.4 Operace se soubory

3.4.1 Nahrani souboru na server

Spravce samoziejmé musi uZivateli davat také moZznost uloZit na server svilj obrazek, ktery
chce upravovat. Pomoci tlacitka miZze nahrat na server 1 vice soubori najdou. Pokud totiz
klikne na toto tlacitko objevi se na strance pod prvkem Input (File) dalsi tento prvek do
kterého mtize vybrat dalsi soubor. Obsluhu tlacitka pro ptidavani souborti vykonéava funkce
JavaScriptu. Odeslani potom spusti tlacitkem Nahrat na server. Obsluha tlacitka pro
odeslani pomoci cyklu for, ktery se vykona tolikrat kolik je na strance pfidanych Input

prvka.

3.4.2 Stahovani obrazku ze serveru

Stahovani souborti ze serveru uzivatel provede vybérem daného souboru ve spravci a
kliknutim na tla¢itko Stdhnout. Aby se nenacetla misto spravce obrazkii prazdna stranka,

otevie se nova stranka download.aspx, ktera pfi svém nacitani vykona operaci pro stahnuti.

Aby nova stranka vitbec védéla ze které stranky byla spuSténa musel jsem do ni vloZzit novou
fidici direktivu <%@ PreviousPageType VirtualPath="~/Default.aspx" %>.
Vetejna proménnd cestaKsouboru uloZi cestu dvybraného souboru. Po kliknuti na tlacitko
Stahnout se vykona metoda Server.Transfer(), kterd otevie stranku download.aspx. Diky
vlozené tidici direktivé muze v této chvili nova stranka zjistit cestu k souboru. Pomoci
objektu Response, ktery je instanci tfidy System.Web.HttpResponse muze stranka ulozit

pozadovany soubor.
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Response.WriteFile (soubor.FullName) ;

1 Response.Clear();

2 Response.AddHeader ("Content-Disposition",

3 "attachment; filename=" + soubor.Name) ;
4 Response.ContentType = "application/octet-stream";

5

6

Response.End() ;

Obr. 8. Postup pri stahnuti souboru ze serveru

3.4.3 Mazani souborua

Stejné¢ jako v pfipad€ adresaitt ma i u souborti uzivatel moznost smazat vybrany soubor.
V ptipad¢, Ze uzivatel chce ze serveru odstranit néktery soubor musi tento soubor oznacit

ve spravci adresartu a soubort a kliknout na tlac¢itko Smazat vybrany soubor. Pro tuto akci

je z ttidy File pouzita metoda Delete().

3.4.4 Extrahovani komprimovanych soubori

Platforma .Net podporuje komprimaci dat. Problém je ale vtom, Zze ptfes pravdépodobné
stejny komprimacéni algoritmus neni format souboru stejny jako vystupni format
komprimacnich nastroji jinych vyrobcl. Proto jsem k extrahovani pouZil externi knthovnu
ICSharpCode napsanou pro platformu .Net, kde jednotlivé tiidy jsou ulozené ve jmenném

prostoru SharpZipLib.
Ze jmenné¢ho prostoru Zip jsem pro dekomprimaci pouzil tfidu FastZip a jeji funkci
ExtractZip(). Jako parametry funkce se vklada fetézec nazvu souboru, ktery chceme

dekomprimovat, fetézec cilového adresare a fetézec filtru soubord.

1l FastZip z = new FastZip();

2 z.ExtractZip (soubor, cesta, "");

Obr. 9. Extrahovani souboru.zip
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V této tfidé miZeme také extrahovat soubory komprimované s heslem, samoziejmé pokud

heslo zname.

1l FastZip z = new FastZip();

2 z.Password = "nejaky text hesla";

Obr. 10. Ziskani hesla

Pokud uzivatel klikne na soubor s ptiponou zip zobrazi se nad spravcem souborit zluté

tlaCitko Extrahovat, které je pfi praci s nekomprimovanymi soubory skryto.

3.5 Zobrazeni nahledu obrazku

Pro zobrazeni nahledu jsem pouzil prvek Image. Tento prvek vyzaduje urcity tvar cesty
mista, kde je umistény obrdzek. Pozadovany tvar cesty musi byt ve tvaru s normalnimi
lomitky a cesta zaCind az adresafem na serveru, kde jsou umisténé stranky. Funkce
MapPath() vrati celou cestu umisténi daného obrazku na serveru. Proto nelze pouzit piimo
cestu nastavenou seznamem souborti. Cestu je nutné zobrazit az od adresafe Uploads. Proto
pomoci funkce IndexOf() zjistime index na kterém se v fetézci cesty naléza nazev adresaie a
pomoci funkce Remove() odstranime z plivodniho fetézce ¢ast od pocatku do toho indexu.
K prohozeni zpétnych lomitek lze vyuzit funkce Replace(). Do parametrii nize uvedené
funkce vkladame dva fetézce. Prvnim je cela cesta vraceni MapPath() a druhy je fetézec,

ktery hledame. Funkce vymaze z fetézce celé cesty ¢ast od zacatku az po zadany fetézec.
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1 public string vraceniCastiCesty(string celaCesta,
2 string retezec)
3 |
4 int index;
5 string castCesty;
6 index = celaCesta.IndexOf (retezec);
7 castCesty = celaCesta.Remove (0, index);
8 castCesty = castCesty.Replace('\\',"'/");
9 return castCesty;
10 }

Obr. 11. Funkce pro vymazani casti cesty
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4 SPRAVCE OBRAZKU

Poskytuje mozZnost provadi zakladnich operaci s obrdzky jako napiiklad ménit jejich

velikost, pfidadvat vodoznak nebo prevést obrazek do odstint Sedé.

4.1 Uprava velikosti obrazku

Uzivatel zada do pfipravenych TextBoxu novou vysku a S$itku obrazku. Po kliknuti na
tlaCitko zménit se nejprve prevadi text z Textboxi na hodnotu integer. Z obrazku ptvodni
velikosti se vytvoti objekt tfidy Bitmap. Poté probéhne vloZeni tohoto objektu a novych
rozmérit obrazku do nového objektu stené tfidy. Potom je jeSté nutné obraz upravit

pouzitim antialiasingu a novy obrazek ulozit.

string cesta = (string)ViewState["cesta"];
int novaVyska = int.Parse (txtVyskaObrazu.Text) ;
int novaSirka = int.Parse (txtSirkaObrazu.Text);

1blAktualniCesta.Text = cesta;

Bitmap staryObraz = (Bitmap)ViewState["obraz"];

Bitmap novyObraz = new Bitmap (staryObraz,

@ Ny N W N =

novaSirka,

9 novaVyska) ;

11 Graphics oGraphics = Graphics.FromImage (novyObraz) ;

12 oGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;

13 oGraphics.InterpolationMode =

14 InterpolationMode.HighQualityBicubic;

15

16 oGraphics.DrawlImage (staryObraz, 0, 0, novaSirka, novaVyska);

17 novyObraz.Save (cesta);

Obr. 12. Postup pri zméné velikosti obrazku



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009 33

4.2 Rotace obrazku

Pro otaceni a zrcadlové pifevraceni obrazkil je pfipravena funkce RotateFlip(). Do jejiho

parametru pak mizeme volit otoceni podle tihla a pfevraceni podle os. Naptiklad parametr

RotateFlipType.Rotate90FlipNone oto¢i obrazek o 90 stupiii do prava nebo
RotateFlipType.RotateNoneFlipx ho pfevrati podle osy x. Po provedeni zmény se musi

op¢t obrazek uloZit.

4.3 Fotografickeé filtry

4.3.1 Prevedeni barev na odstiny Sedé a invertovani barev

Ve fotografickych filtrech nesmi pochopiteln¢ chybét funkce, kterd pievede obrazek do
odstinii Sedé, tedy vytvoii z barevného obrazku cernobily ani ta kterd metodou inverze
barev vytvoii z obrazku jeho negativ. Oba principy byly popsany jiz dfive v teoretické Casti

prace a proto se jiZ v této kapitole s nimi nebudu zabyvat.

4.3.2 Sépiovy efekt

Tato jednoduchd funkce umozni uZivateli vlozit do obrazkil historicky naddech pomoci

sépioveého efektu.

Po uzamceni bitové se mapy pifevadi RGB slozky jednotlivych pixelli. Funkce ma jediny

parametr, bitmapu upravovaného obrazku.

1 public unsafe Bitmap sepiovyEfekt (Bitmap b)

2 |

3 BitmapData bd = b.LockBits (new Rectangle (0, O,
4 b.Width,b.Height),

5 ImageLockMode.ReadWrite,

6

PixelFormat.Format32bppArgb) ;
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7 for (int y = 0; y < b.Height; y++)
8 {
9 int* ukzt = (int*) ((int)bd.Scan0 + y * bd.Stride);
10 for (int x = 0; x < b.Width; =x++)
11 {
12 Color ¢ = Color.FromArgb (*ukzt) ;
13 int sepia = (int) (0.299 * ¢c.R + 0.587 * c.G
14 + 0.114 * c.B);
15 int r = (int) ((sepia > 206) ? 255 : sepia + 49);
16 int g = (int) ((sepia < 14) ? 0 : sepia - 14);
17 int bl = (int) ((sepia < 56) ? 0 : sepia - 56);
18 Color sepiaColor = Color.FromArgb(r, g, bl);
19 *ukzt = sepiaColor.ToArgb ()
20 ukzt++;
21 }
22 }
23 b.UnlockBits (bd) ;
24 return b;
25 }

Obr. 13. Sépiovy efekt

4.3.3 Rozmazani obrazku

Funkce kterd provadi rozmazéani obrazkd musi byt také oznacena jako unsafe. Jako jeji
parametry se vklada proménnd integer urcujici velikost Sumu a bitova mapa obrazku, ktery

bude upravovan. Velikost Sumu uZivatel zada do textového pole.

Nejprve se data bitové mapy uzamknou v paméti pomoci LockBits. Celé rozmazani pak
probihd pomoci generdtoru ndhodnych cisel tak, ze se vezme pixel a vygeneruji se ndhodné
soufadnice x a y. Pomoci ukazatele se potom tento pixel ulozi na nové soufadnice a stejnym

zpusobem se pokracuje pro dalsi pixely. Po skon€eni cyklu vrati zménénou bitovou mapu.
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1 public unsafe Bitmap rozmazaniObrazku (int silaSumu, Bitmap b)
2 |
3 BitmapData bd = b.LockBits(
4 new Rectangle(0,0,b.Width,b.Height),
5 ImagelLockMode.ReadWrite,
6 PixelFormat.Format32bppArgb) ;
7 Random rand = new Random() ;
8 for (int y =0; y<b.Height; y++)
9 {

10 int* ukzt = (int*) ((int)bd.Scan0 + y * bd.Stride);

11 for (int x = 0; x< b.Width; x++)

12 {

13 int x2 = Math.Max (Math.Min (b.Width-1,

14 rand.Next (silaSumu, silaSumu) +x),0) ;

15 int y2 = Math.Max (Math.Min (b.Height-1,

16 rand.Next (-silaSumu, silaSumu )+y),0);

17 int* ukzt2 = (int*) ((int)bd.Scan0 + y2 *

18 bd.Stride +x2*4);

19 Color ¢ = Color.FromArgb (*ukzt) ;

20 *ukzt2 = c.ToArgb () ;

21 ukzt++;

22 }

23 }

24 b.UnlockBits (bd) ;

25 return b;

26 }

Obr. 14. Funkce pro rozmazani obrazku

4.4 Pridani vodoznaku

Aplikace také umoziuje pridavat do obrazku vodoznak. Uzivatel ho mize vlozit bud’ jako

text nebo si jako vodoznak miiZze vybrat obrazek.
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4.4.1 Vodoznak jako text

Ve spravci souborli a adresaiti si uzivatel vybere obrazek do kterého bude chtit ptidat
vodoznak. Do TextBoxu zad4 text a pomoci RadioButtoni vybere polohu textu v obrazku.

Na vybér ma ze tii poloh, nahote, dole a uprostied.

Nejprve se vytvoii objekt Image obrazku do kterého se bude vkladat vodoznak a do
proménnych typu integer se ulozi vySka a Sitka. DalSim krokem je vytvofeni bitmapy
s rozméry puvodniho obrazku, ktera je vlozena do objektu ttidy Graphics. Po nastaveni
kvality renderovani funkce Drawlmage() do tohoto objektu vykresli vytvofeny objekt
Image. Pro urceni maximalni velkosti pisma se testuje vice moznosti, které jsou ulozeny
vpoli. To provadi cyklus for do té doby nez je Sitka textu mens$i nez Sitka obrazku.

Nasleduje urceni horizontalniho a vertikalniho umisténi, urceni §tétce a vykresleni textu do

obrazku. Funkce vrati objekt s obrazkem obsahujicim vodoznak.

public System.Drawing.Image vodoznakText (
string pracovniAdresar,
TextBox txtTextVodoznaku,

int umisteni)

1

2

3

4

S A
6 string textVodoznaku = txtTextVodoznaku.Text;

7 System.Drawing.Image imgPhoto =

8 System.Drawing.Image.FromFile (pracovniAdresar) ;
9 int phWidth = imgPhoto.Width;

10 int phHeight = imgPhoto.Height;

11 Bitmap bmPhoto = new Bitmap (phWidth, phHeight,

12 PixelFormat.Format24bppRgb) ;
13 bmPhoto.SetResolution (imgPhoto.HorizontalResolution,
14 imgPhoto.VerticalResolution);

15 Graphics grPhoto = Graphics.FromImage (bmPhoto) ;

16 grPhoto.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;
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17 grPhoto.DrawImage (imgPhoto,

18
19
20
21
22
23
24
25 int[] sizes
26

27 Font crFont

28 SizeF crSize

29

30 for (int i =

new Rectangle (0, 0, phWidth, phHeight),

0,

0,

phWidth,

phHeight,

GraphicsUnit.Pixel);
= new int[] {60,56,50,46,40,36,30,28,24
,20,18,16,14,12,10,8,6,4};

null;

= new SizeF();

0; 1 < 7; i++)

31 {

32 crFont = new Font ("arial", sizes[i], FontStyle.Bold);
33 crSize = grPhoto.MeasureString (textVodoznaku, crFont);
34 if ((ushort)crSize.Width < (ushort)phWidth)

35 break;

36 }

37 int yPixlesFromBottom = (int) (phHeight * .9);

38 if (umisteni == 1)

39 {

40 yPixlesFromBottom = (int) (phHeight * .05);
41 }

42 if (umisteni == 2)

43 {

44 yPixlesFromBottom = (int) (phHeight * .5);
45 }

46 if (umisteni == 3)

47 {

48 yPixlesFromBottom = (int) (phHeight * .9);

49 }
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50 float yPosFromBottom = ((phHeight - yPixlesFromBottom)
51 - (crSize.Height / 2));
52

53 float xCenterOfImg = (phWidth / 2);

54

55

56 StringFormat StrFormat = new StringFormat();

57 StrFormat.Alignment = StringAlignment.Center;

58

59 SolidBrush semiTransBrush2 =

60 new SolidBrush (Color.FromArgb (153, 0, 0, 0));
61

62 grPhoto.DrawString (textVodoznaku,

63 crFont,

64 semiTransBrush2,

65 new PointF (xCenterOfImg + 1,

66 yPosFromBottom + 1),
67 StrFormat) ;

68 SolidBrush semiTransBrush =

69 new SolidBrush (Color.FromArgb (153, 255, 255, 255));

70 grPhoto.DrawString (textVodoznaku,

71 crFont,

72 semiTransBrush,

73 new PointF (xCenterOfImg, yPosFromBottom),
74 StrFormat) ;

75 imgPhoto = bmPhoto;
76 grPhoto.Dispose () ;
77 return imgPhoto;

78 '}

Obr. 15. Viozeni textu do obrazku jako vodoznak
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4.4.2 Vodoznak jako obrazek
Uzivatel stejné€ jako v ptfedchozim ptipadé vybere obrdzek ve spravci soubort a adresari.

Pomoci prvku FileUpload vybere obrazek, ktery chce vlozit jako vodoznak a kliknutim na
tlaCitko Nacist nahraje tento soubor na server. Novy soubor se ulozi do adresaie
Vodoznaky. Pokud tento adresaf neexistuje automaticky se vytvofi. RadioButtony opét
davaji moznost vybrat umisténi vodoznaku. Nadefinovano je pét moznosti z nichz Ctyti jsou
v kazdém rohu a jedna umisti vodoznak na stfed. V prvnich ¢tyfech moznostech dojde ke
vlozeni vodoznaku 10 pixeli od okraji z obou stran. Napiiklad pokud bude obrazek
umistény do pravého horniho rohu bude soufadnice y rovnd 10 a u soufadnice x zjistime

rozdil Sitky celého obrazku a $itky vodoznaku a od ného potom odecteme 10. Kliknutim na

tlacitko Vlozit dojde k ulozeni obrazku s vloZenym vodoznakem.

1 public System.Drawing.Image vodoznakObrazek (
2 string cestaOriginal,
3 string cestaVodoznak,
4 int polohaVodoznaku)
5
6 System.Drawing.Image imgPhoto =
7 System.Drawing.Image.FromFile (cestaOriginal) ;
8 int phWidth = imgPhoto.Width;
9 int phHeight = imgPhoto.Height;
10 Bitmap bmPhoto = new Bitmap (phWidth,
11 phHeight,
12 PixelFormat.Format24bppRgb) ;
13
14 bmPhoto.SetResolution (imgPhoto.HorizontalResolution,
15 imgPhoto.VerticalResolution) ;
16 Graphics grPhoto = Graphics.FromImage (bmPhoto) ;
17 System.Drawing.Image imgWatermark =
18 new Bitmap (cestaVodoznak) ;
19 int wmWidth = imgWatermark.Width;
20 int wmHeight = imgWatermark.Height;
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21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55

grPhoto.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;
grPhoto.DrawImage (

imgPhoto,

new Rectangle (0, 0, phWidth, phHeight),

0,

0,

phWidth,

phHeight,

GraphicsUnit.Pixel);

Bitmap bmWatermark = new Bitmap (bmPhoto) ;
bmWatermark.SetResolution (
imgPhoto.HorizontalResolution,
imgPhoto.VerticalResolution) ;
Graphics grWatermark =

Graphics.FromImage (bmWatermark) ;

ImageAttributes imageAttributes =

new ImageAttributes();

ColorMap colorMap = new ColorMap() ;

colorMap.0OldColor Color.FromArgb (255, 0, 255, 0);

colorMap.NewColor Color.FromArgb (0, 0, 0, 0);

ColorMap([] remapTable = { colorMap };

imageAttributes.SetRemapTable (remapTable,

ColorAdjustType.Bitmap) ;

float[][] colorMatrixElements = {
new float[] {(1.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0f},
new float[] {(0.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0f},
new float[] {(0.0f, 0.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f},
new float[] {0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.3f, 0.0f},
new float[] {0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f}};




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009

41

56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91

ColorMatrix wmColorMatrix =

new ColorMatrix (colorMatrixElements) ;

imageAttributes.SetColorMatrix (wmColorMatrix,
ColorMatrixFlag.Default,

ColorAdjustType.Bitmap) ;

int xPosOfWm 0;

int yPosOfWm = O;

if (polohaVodoznaku == 1)

{
xPosOfWm

10;
yPosOfWm

10;
}
if (polohaVodoznaku == 2)

{
xPosOfWm = ((phWidth - wmWidth) - 10);

yPosOfWm 10;

if (polohaVodoznaku == 3)

{
xPosOfWm = phWidth / 2 - wmWidth / 2;

yPosOfWm phHeight / 2 - wmHeight / 2;

if (polohaVodoznaku == 4)
{
xPosOfWm = 10;
yPosOfWm

(phHeight - wmHeight) - 10;
}
if (polohaVodoznaku == 5)

{
xPosOfWm

((phWwidth - wmWidth) - 10);
yPosOfWm = (phHeight - wmHeight) - 10;
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92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108 }

grWatermark.DrawImage (imgWatermark,

new Rectangle (xPosOfWm,

yPosOfWm,
wnmWidth,
wmHeight),

0,

0,

wmiWidth,

wmHeight,

GraphicsUnit.Pixel,

imageAttributes);

imgPhoto = bmWatermark;
grPhoto.Dispose() ;
grWatermark.Dispose() ;

return imgPhoto;

Obr. 16. Viozeni obrazku jako vodoznak
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5 UMISTENI APLIKACE NA INTERNET

Pro umisténi aplikace na internet je dilezité si vybrat spravny webhosting. V dnesni dobé
mizeme najit na internetu velky pocet ceskych 1 zahrani¢nich hostingi podporujici

technologii .NET mezi nimiz nalezneme 1 sluzby poskytované zdarma.

V hostingu je také potfeba nastavit piistupova prava na uzivatelsky adresar Uploads. Jeho

dalsi adresaie uz prava potom dédi.

V ptipad¢ aplikace Webovy spravce obrazkii musi hosting pracovat s bloky unsafe

pouzitymi pro nékteré obrazové transformace.
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ZAVER

Cilem této prace bylo vytvofit webovou aplikaci spravce obrazkl v technologii ASP.NET a
popsat jeji funkce. Teoreticka Cast prace se snazi Ctenafe seznamit se zaklady ASP.NET.
Poté jsou popsany nejpouzivanéjsi grafické formaty, barevné modely a zakladni algoritmy
grafické transformace digitdlniho obrazu. V praktické ¢asti vysvétluji jak bylo postupovano
pii tvorbé jednotlivych funkci aplikace a text je pro lepsi predstavu doplnén ukazkami jejich
zdrojovych kodu.
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ZAVER V ANGLICTINE

The main objective of this work was to create a web picture administrator application in the
ASP.NET and to describe its functions. The theoretical part of the work tries to familiarize
the readers with the very basics of ASP.NET. Subsequently the description of the most used
graphic formats as well as the basic algorythms of graphic transformation of digital image
follow. In the practical part I give an explanation of process of how each and individual
functions of the application have been created and furthermore the text is supported with

examples of source codes of the functions for better understanding.
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