
IV. Utilizarea programului

APELAREA PROGRAMULUI


Cea mai usoara cale de apelare a programului este de a vizita adresa stud.usv.ro/~dsindrilar/start.html.


O alta metoda consta in rularea programului direct de pe CD, apeland fisierul start.html , singura conditie fiind sa aveti instalat un browser care accepta Java. 


Daca doriti sa aveti copia programului pe hard discul dumneavoastra, atunci faceti click pe link-ul Copiere pe hard disc din pagina principala.

UTILIZAREA PROGRAMULUI

Dupa ce ati apelat una din caile de rulare a programului de mai sus, veti obtine un ecran ca cel de mai jos:




Primele 3 rânduri din tablou : “Modele de culoare”, “PixelGrabber” si “ClasaRGBImageFilter” reprezinta notiuni teoretice. Prin apasarea butonului cu sageata verde : 
  se va deschide câte o noua pagina Web cu informatii, din care întoarcerea în pagina principala se realizeaza prin apasarea butonului 
.


Urmatoarele 9 rânduri din pagina principala se prezinta dupa modelul de mai jos:




Prin apasarea butonului Sursa se va deschide o pagina cu sursa programului corespunzator primei coloane din stânga a tabloului. Prin apasarea butonului grafic Demo se va deschide o pagina Web cu un applet Java, ce va executa programul numit în prima coloana din stânga. Acesta reprezinta de fapt executia programului afisat la click pe butonul din coloana din mijloc.


Instructiunile de mai sus se refera la toate cele 9 rânduri, enumerate mai jos:




  Redimensionare imagine




  Negativ imagine




  Filtru stralucire




  Imagine alb-negru




  Histograma




  Filtru alpha-RGB




  Filtru liniar




  Aritmetica imaginilor




  Filtre combinate


Prin apasarea butonului grafic de pe ultimul rând “(Filtre combinate”) va fi apelat un applet Java care executa o combinatie de filtre care pot fi aplicate aceleasi imagini, pentru a  observa rezultatul obtinut din diferite combinatii posibile de filtre aplicate.


În continuare voi prezenta pe rând cele 9 appleturi corespunzatoare celor 9 rânduri de mai sus.


 Redimensionare imagine: prin apasarea butonului grafic “Demo” corespunzator se executa un applet în care apar doua butoane : “Mareste” si “Micsoreaza” si o imagine sursa. Prin apasarea unuia din cele 2 butoane sub imaginea initiala va aparea o imagine marita, respectiv micsorata a sursei.


Negativ imagine: prin apasarea butonului grafic “Demo” se executa un applet in care apare o imagine sursa si un buton “Negativ”. Prin apasarea acestuia în dreapta imaginii sursa va aparea negativul acesteia.


  Filtru stralucire: prin apasarea butonului grafic “Demo” se executa un applet cu o imagine sursa si 4 butoane: “min”, “0,5x”, “1.5x”, “max”. Prin apasarea unuia din butoane în dreapta imaginii initiale va aparea o noua imagine, avand componenta stralucire corespunzatoare butonului ales: 0, 0,5 din stralucirea initiala, 1,5 ori stralucirea initiala sau 255.


  Imagine alb-negru: se executa un applet cu 3 butoane amplasate în partea de sus :“Albnegru 1”, “Albnegru 2” si “Binar” si o imagine-sursa. Prin alegerea primelor 2 butoane se va afisa o imagine în alb negru a sursei (diferenta constând în modul de programare a celor 2 imagini). La apasarea butonului “Binar” se va activa o lista, din care utilizatorul poate selecta o valoare între 0 si 255, care reprezinta nivelul dupa care se va construi noua imagine binara. Dupa alegerea acestei valori si apasarea butonului “OK” în partea dreapta va aparea imaginea binara a sursei, corespunzatoare valorii alese.


  Histograma: se executa un applet Java care va afisa o imagine-sursa si un buton “Histograma”. Prin apasarea acestui buton în partea dreapta va aparea histograma imaginii sursa.


  Filtru alpha-RGB: se va executa un applet care va afisa o imagine sursa, 4 butoane în partea de sus : “Alpha”, “Rosu”, “Verde”, “Albastru”, care reprezinta culoarea pe care utilizatorul vrea sa o modifice. Dupa alegerea unuia din cele 4 butoane, în partea dreapta se vor activa alte 4 butoane: “min”, 0,5x“, ”1.5x“, ”max“, cu acceasi semnificatie ca si cele de la ”Filtru stralucire“. Dupa ce utlizatorul alege nivelul dorit al culorii selectate sau al transparentei (alpha), va aparea imaginea corespunzatoare în partea dreapta a imaginii initiale.


  Filtru liniar: se va executa un applet care va afisa o imagine sursa si 3 butoane: “Filtru liniar 1”, “Filtru liniar 2”, “Filtru liniar 3”. Cele 3 butoane corespund celor 3 serii de valori ale matricii de ponderi; prin apasarea lor se poate observa diferenta între rezultatele obtinute (^intre imaginile rezultate). 


  Aritmetica imaginilor: se va executa un applet Java cu 2 imagini sursa si 4 butoane de selectie: “Adunare”, “Scadere”, “Produs”, “Divizare”. În urma apasarii unuia din butoane, sub cele doua imagini initiale se va afisa o imagine rezultata în urma aplicarii operatiei descrise de butonul selectat, o combinatie a celor doua imagini sursa.


  Filtre combinate: se va executa un applet care va combina mai multe filtre asupra aceleasi imagini, filtre care vor fi alese de utilizator în modul descris anterior.


