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1. Introducere in framework-ul DIBLook

1.1. Introducere

Obiectivul acestui prim laborator este familiarizarea studentilor cu aplicatia framework care
va fi utilizatd pentru realizarea activitdtilor practice din cadrul disciplinei Procesarea
Imaginilor.

Cunostintele fundamentale necesare pentru a realiza cu succes laboratorul de Procesarea
Imaginilor sunt:
e Obligatoriu: C, Programarea Calculatoarelor, Structuri de Date si Algoritmi.
e Optional (recomandat): C++, Visual C++ 12.0 (Visual Studio 2013), Metode
Orientate Obiect, Algoritmi Fundamentali, Tehnici de Programare, Algebra Liniara i
Geometrie, Matematici Discrete, Calcul Numeric, Matematici Speciale.

1.2. Descrierea generala a framework-ului DIBLook

Framework-ul care va fi utilizat pentru implementarea si testarea algoritmilor de procesarea
imaginilor invétati este bazat pe aplicatia demonstrativd DIBLook disponibild in MSDN. O
versiune modificata a acestei aplicatii (pentru utilizarea mai usoard) este disponibila pe pagina
de web a laboratorului de Procesarea Imaginilor.

DIBLook este o aplicatie MDI (Multiple Document Interface) [1] respectand arhitectura
Document-View [2], [3] (Fig. 1.1) din cadrul MFC (Microsoft Foundation Class) Library [4].
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Fig. 1.1. Arhitectura Document View [3]

Versiunea originald de DIBLook permite utilizatorului sa deschida, sa vizualizeze si sa salveze
imagini bitmap (*.bmp, *.dib) (Fig. 1.2). Fiecare imagine este deschisa intr-o fereastra diferita
si are asociat cate un obiect propriu View (instangiat din clasa CDibView) si un obiect
Document (instantiat din clasa CDibDoc) (Fig. 1.6). Obiectul View este utilizat pentru
interactiunea cu datele asociate bitmap-ului care sunt memorate in obiectul Document.
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Fig. 1.2. Fiecare imagine deschisa este afisata intr-o fereastra diferita si are propriile obiecte View si Document
1.3. Adaugarea unei functii de procesare la aplicatia DIBLook

Pentru a putea efectua orice tip de procesare asupra unei imagini deschise sunt necesari
urmatorii pasi:

1. Comutati pe tabulatorul Resource View (daca nu existd 1l veti deschide din meniul
View -> [Other Windows->] Resource View) si deschideti meniul /IDR_DIBTYPE (Fig. 1.3):
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Fig. 1.3. Fereastra de resurse ale aplicatiei
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2. Adaugati o intrare noud in meniu prin scrierea numelui sub intrarea deja existenta (Fig.1.4):
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Fig. 1.4. Adaugarea In meniu a intrarii NewProcessing

3. Asociati o functie care sd fie executata cand meniul este accesat (click) prin Add Event
Handler...(click dreapta pe meniu)
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Fig. 1.5. Adaugarea functiei asociata evenimentului de click pe intrarea NewProcessing

Observatii importante:

a. Noua functie trebuie sa fie membra a clasei CDibView !

b. Functia trebuie sa fie apelatda de mesajul COMMAND (generat prin apasarea ‘click’ pe
meniu)

4. Adaugarea si accesarea codului noii functii se face prin intermediul butonului Add and Edit

void CDibView: :OnProcessingNewprocessing ()
{

// TODO: Add your command handler code here
}
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1.4. Un exemplu de functie de procesare de imagini

Un exemplu simplu de functie de procesare de imagini este oferita in codul sursd al aplicatiei
DIBLook. Functia OnProcessingParcurgereSimpla este membru al clasei CDibView
(obligatoriu) si a fost creatd urmarind pasii descrisi in sectiunea anterioara (1.3). Aceasta arata
cum se acceseaza pixelii unei imagini bitmap sursa cu 8 bifi/pixel, efectueaza cateva operatii
simple (egaleaza intrarile din LUT (grayscale) si negativeaza fiecare pixel din imagine) si
afiseazd rezultatele intr-o fereastra noud/fereastra destinatie (asociatd cu obiectele noi
corespunzatoare destinatiei Document si View).
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Fig. 1.6. Fereastra Class View si metodele clasei CDibView

void CDibView: :0OnProcessingParcurgereSimpla ()

{
INCEPUT PRELUCRARI () ;

// Makes a grayscale image by equalizing the R, G, B components from the LUT
for (int k=0; k < iColors ; k++)
bmiColorsDst[k].rgbRed=bmiColorsDst [k] .rgbGreen=
bmiColorsDst [k] .rgbBlue=k;

// Goes through the bitmap pixels and performs their negative
for (int 1=0;i<dwHeight;i++)
for (int j=0;j<dwWidth;j++)
lpDst[i*w+j]= 255 - lpSrc[i*w+j]; //makes image negative

SFARSIT PRELUCRARI ("Operation name");
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1.4.1. Definitia macroului: INCEPUT PRELUCRARI ()

Ofera toate initializarile, definirile si alocarile necesare. Este definit la inceputul fisierului
dibview.cpp (nu este oferit cu versiunea originald demonstrativdi de DI/BLook din MSDN).
Aveti grija daca doriti sa-1 editati (fiecare linie trebuie sa se termine printr-un ‘\” + <ENTER>,
nu sunt permise comentariile etc.)

#define INCEPUTiPRELUCRARI()
CDibDoc* pDocSrc=GetDocument () ;
CDocTemplate* pDocTemplate=pDocSrc->GetDocTemplate () ;
CDibDoc* pDocDest=(CDibDoc*) pDocTemplate->CreateNewDocument () ;

BeginWaitCursor () ;
HDIB hBmpSrc=pDocSrc->GetHDIB() ;
HDIB hBmpDest = (HDIB) ::CopyHandle ( (HGLOBAL)hhBmpSrc) ;

if ( hBmpDest==0 ) {
pDocTemplate->RemoveDocument (pDocDest) ;
return;

}

BYTE* 1pD

BYTE* 1pS

int iColors

RGBQUAD *bmiColorsDst = ((LPBITMAPINFO)lpD)->bmiColors;

RGBQUAD *bmiColorsSrc = ((LPBITMAPINFO) 1pS)->bmiColors;

BYTE * lpDst (BYTE*) : : FindDIBBits ( (LPSTR) 1pD) ;

BYTE * 1lpSrc (BYTE*) : : FindDIBBits ( (LPSTR) 1pS) ;

(BYTE*) : :GlobalLock ( (HGLOBAL) hBmpDest) ;
(BYTE*) : :GlobalLock ( (HGLOBAL) hBmpSrc) ;
= DIBNumColors ((char *)&(((LPBITMAPINFO) 1lpD)->bmiHeader)) ;

DWORD dwWidth ::DIBWidth ( (LPSTR) 1pS) ;
DWORD dwHeight : :DIBHeight ( (LPSTR) 1pS) ;
DWORD w=WIDTHBYTES (dwWidth* ( (LPBITMAPINFOHEADER) 1lpS)->biBitCount) ;

P g G G A G A L A A A G e

Comentarii:

//" Accesul la obiectul document al vederii curente (asociate cu imaginea deschisa in fereastra
activa)

CDibDoc* pDocSrc=GetDocument();

//Accesul la template-ul documentului
CDibDoc* pDocDest=(CDibDoc*) pDocTemplate->CreateNewDocument();

//Creeaza obiectul destinatie avand acelasi template ca si documentul sursa
CDibDoc* pDocDest=(CDibDoc*) pDocTemplate->CreateNewDocument();

//Obtine handle-ul la imaginea sursa
HDIB hBmpSrc=pDocSrc->GetHDIB();

//Creeaza o copie a handle-ului imaginii sursa in imaginea destinatie
HDIB hBmpDest = (HDIB)::CopyHandle((HGLOBAL)hBmpSrc);

//Obtine pointer-ul in memorie la Inceputul imaginilor destinatie respectiv sursa
BYTE* IpD = (BYTE*)::GlobalLock((HGLOBAL)hBmpDest);
BYTE* IpS = (BYTE*)::GlobalLock((HGLOBAL)hBmpSrc);

//Obtine numarul de intrari din LUT (pentru imagini indexate/cu paleta): iColors = 2"-1
//mn=1,4 or 8 (nr. de biti/pixel)

//Pentru imagini fara paleta (RGB cu n = 16, 24 sau 32 biti/pixel): iColors =0 !!!

int iColors = DIBNumColors((char *)&(((LPBITMAPINFO)IpD)->bmiHeader));



6 Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca, Catedra de Calculatoare

//Obtine pointer-ul la Tnceputul LUT
RGBQUAD *bmiColorsDst = (LPBITMAPINFO)lpD)->bmiColors;
RGBQUAD *bmiColorsSrc = (LPBITMAPINFO)IpS)->bmiColors;

//Obtine pointer-ul la inceputul datelor din bitmap (pixeli) din imaginea destinatie respectiv
sursa

BYTE * IpDst = (BYTE*)::FindDIBBIts((LPSTR)IpD);

BYTE * IpSrc = (BYTE*)::FindDIBBits((LPSTR)IpS);

// Obtine latimea si Tndltimea imaginii bitmap (datele imagine — pixeli)
DWORD dwWidth = ::DIBWidth((LPSTR)IpS);
DWORD dwHeight = ::DIBHeight((LPSTR)IpS);

//Obtine latimea (in octeti) a unei linii din imagine din memorie in numar intreg de dublu-
cuvinte pentru o imagine bitmap (1 dublu-cuvant = 4 octeti = 32 biti); biBitCount contine
numarul de biti/pixel

DWORD w=WIDTHBYTES(dwWidth*((LPBITMAPINFOHEADER)IpS)->biBitCount);
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Fig. 1.7. Structura unei imagini bitmap (cu LUT — 1, 4 sau 8 biti / pixel) in memorie (imaginea sursa si imaginea
destinatie).

1.4.2. Definitia macroului: SFARSIT PRELUCRARI ("Operation name");

CString Titlu;

#define SFARSIT_PRELUCRARI(Titlu)
::GlobalUnlock ( (HGLOBAL) hBmpDest) ;
::GlobalUnlock ( (HGLOBAL) hBmpSrc) ;
EndWaitCursor () ;

~ -
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pDocDest->SetHDIB (hBmpDest) ;

pDocDest->InitDIBData() ;

pDocDest->SetTitle ( (LPCSTR) Titlu) ;

CFrameWnd* pFrame=pDocTemplate->CreateNewFrame (pDocDest,NULL) ;
pDocTemplate->InitialUpdateFrame (pFrame, pDocDest) ;

s

Observatii:

//Eliberarea handle-urilor imaginilor bitmap destinatie respectiv sursa
::GlobalUnlock((HGLOBAL)hBmpDest);
::GlobalUnlock((HGLOBAL)hBmpSrc);

//Setarea handle-ului imaginii destinatie si initializarea altor date in obiectul Document asociat
pDocDest->SetHDIB(hBmpDest);

pDocDest->InitDIBData();

pDocDest->SetTitle((LPCSTR)Titlu);

//Crearea unui frame pentru imaginea destinatie (rezultate) si actualizeaza continutul acestuia
cu imaginea procesata

CFrameWnd* pFrame=pDocTemplate->CreateNewFrame(pDocDest, NULL);
pDocTemplate->InitialUpdateFrame(pFrame,pDocDest);

1.4.3. Accesul la paleta de culori (LUT)

LookUp Table-ul (Paleta de culori) poate fi accesatd prin intermediul pointer-ului
bmiColorsSrc / bmiColorsDst. Este un tabel cu intrari de 4 octeti (structura RGBQUAD)
continand un octet pentru fiecare culoare (R,G,B) si unul rezervat.

in exemplul dat intririle din LUT ale imaginii destinatie sunt egalate cu indexul lor, obtinand
0 imagine grayscale.

// Makes a grayscale image by equalizing the R, G, B components from the LUT
for (int k=0; k < iColors ; k++)
bmiColorsDst [k] .rgbRed=bmiColorsDst[k].rgbGreen=
bmiColorsDst[k] .rgbBlue=k;

1.4.4. Accesul la pixelii unei imagini bitmap cu paleta
Pixelii unei imagini bitmap cu 8 biti/pixel pot fi accesati ca si in exemplul de mai jos:

// Goes through the bitmap pixels and performs their negative
for (int 1=0;i<dwHeight;i++)
for (int j=0;j<dwWidth; j++)
1pDst[i*w+j]= 255 - lpSrc[i*w+j]; //makes image negative

Locatia pixelului curent (i,j) din imaginea bitmap este la adresa i*w+j relativ la Tnceputul
zonei de date a bitmap-ului. w este latimea unei linii in octeti astfel incat sa fie un multiplu
intreg de dublu-cuvinte (1 dublu-cuvant = 4 octeti = 32 biti, din considerente de acces rapid la
memorie).
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bytes in memory

bytes used {containing the pixels of a line)

Fig. 1.8. Exemplu cum o linie de 97 de pixeli este reprezentata in memorie.
1.4.5. Accesul la pixelii unei imagini bitmap RGB (fara paleta)
Imaginile cu 16, 24, 32 biti/pixel nu au paleta de culori. Informatia de culoare (cele 3
componente: R, G, B) sunt continute in matricea de pixeli (bitmap data). In cele ce urmeaza
(Fig. 1.9) se va exemplifica structura unei imagini bitmap cu 24 biti/pixel (denumitd si

RGB24).

IpS

Bitmap Header
(LPBITMAPINFO)
IpSrc

Bitmap data (pixeli)

linia i~

dwHeight

v

coloana j
dwWidth %
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Fig. 1.9. Structura unei imagini bitmap cu 24 biti/pixel (RGB24) in memorie.

Pixelii (componentele de culoare ale fiecdrui pixel) pentru o imagine bitmap RGB24 pot fi
accesati ca si In exemplul de mai jos:

INCEPUT PRELUCRARI () ;
BYTE red, green, blue;

for (int 1=0;i<dwHeight;i++)
for (int j=0;j<dwWidth;j++)
{
red =lpSrc[i*w+3*j+2];
green = lpSrc[i*w+3*3+1];
blue = lpSrc[i*w+3*j];
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1.5. Activitati practice

SNk WD -

o

Creati o copie a aplicatiei DIBLook in directorul vostru local de lucru.

Deschideti diblook.sin (fisierul corespunzator solutiei) in Visual C++ 10.0.

Compilati si executati aplicatia.

Testati functia exemplu pusa la dispozitie: Processing->Parcurgere simpla

Adaugati un meniu nou si functia de procesare asociata (utilizand pasii din sectiunea 1.3
si exemplul din sectiunea 1.4).

Aplicati  operatii  aritmetice  simple pe  pixelii imaginii de intrare
(adunare/scadere/inmultire cu o constantd) si puneti rezultatul in pixelii corespunzatori
ai imaginii destinatie. Adaugati conditii suplimentare pentru a normaliza rezultatele
(valorile pixelilor de iesire/destinatie) in domeniul BYTE (0...255).

Inchideti proiectul (mediul Visual Studio) si apoi executati fisierul clean.bat aflat in
directorul proiectului pentru a-1 curata de fisierele rezultate in urma compilarii.
Salvati-va ceea ce ati lucrat. Utilizati aceeasi aplicatie in laboratoarele viitoare. La
sfarsitul laboratorului de procesarea imaginilor va trebui sa va prezentati propria
aplicatie cu algoritmii implementati!!!
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