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Záměr
Mým záměrem je udělat aplikaci pro rychlé prohlížení obrázků. Malý a rychlý program, za který by člověk nemusel platit. Měl by umožňovat základní funkce, které se od takového programu vyžadují.

Intention

My intention is to create application for fast image view. Small, fast and free program. It should have basic functions you can expect in program like this.

Článek
Aplikace na prohlížení obrázků. Vzorem pro tuto aplikaci byly aplikace ACDSee a standardní prohlížeč v Windows XP. Jsou to nevelké programy, které umožňují prohlížení obrázků a případně jejich částečnou editaci. Moje aplikace je bude zabývat pouze první částí. Prohlížením obrázků. 

Aplikace bude mít své okno a v něm  bude zobrazovat obrázek. Aplikace nečte všechny obrázky z určeného místa a umožní uživateli se v nich pohybovat. Typ pohybu mezi obrázky bude záležet na uživateli. Pro pohodlnější ovládání bude aplikace nabízet uživateli různé způsoby ovládání pohybu, aby si uživatel mohl vybrat ten, který mu přirostl k srdci. Pro snadnější užívání se aplikace může integrovat do OS. Aplikace bude podporovat formáty BMP, JPG, PCX a GIF.
Odhad pracnosti modelem COCOMO
Rozhraní 
1200 
LOC
Data          
600 
LOC
Načítání   
900 
LOC
Celkem 
2700 

LOC

Pro výpočet použijeme rovnici základního modelu COCOMO a koeficienty přechodného módu. 

E = 3.0 * 2.71.12
D = 2.5 * E0.35
Dostáváme pak výsledky, že pracnost je 9 člověkoměsíců a doba vývoje je 5.5 měsíce pro dva lidi. Pokud budeme počítat plat programátora okolo 30.000Kč, cena aplikace bude 270.000Kč.
Datový slovník
Aplikace = Okno
Okno =  ( Obrázek )
Obrázek = Formát

Formát = [BMP, JPG, PCX, GIF]

Uživatel

OS

E-R model


[image: image1]
Analýza

Aplikace bude mít hlavní okno, ve kterém se bude zobrazovat načtený obrázek. Pro lepší zážitek z prohlížení bude možné okno zvětšit na celou obrazovku (fullscreen mód). Nebudou vás pak rušit okolní okna.  

Pro ovládání budou k dispozici standardní ovládací prvky. Bude mít toolbar (lišta nástrojů), menu, statusbar (stavový řádek) a plovoucí menu. Ovládat bude možné též pomocí  myši nebo klávesnice.
Základními funkcemi aplikace bude načteni obrázku, posun na další obrázek a možnost použití lupy na obrázek. Posouvat se mezi obrázky bude možné vpřed, vzad, náhodně nebo skokem na určený obrázek. Půjde též zapnout funkci slideshow. Aplikace pak  sama po určité době přechází k dalšímu a dalšímu obrázku. Aplikace se bude posouvat popořadě nebo náhodně. Lupou půjde zvětšovat nebo zmenšovat obrázek. Půjde též nastavit, aby se velikost obrázku automaticky přizpůsobila velikosti okna. Takže obrázek bude mít největší možné rozměry a nebude přesahovat okno. Pokud je obrázek větší než okno, uživatel bude mít možnost obrázkem v okně posouvat. Jinak se bude obrázek zobrazovat do středu okna. Barva okna, kde se nebude kreslit, bude černá. 
Aplikace bude pracovat tak, že jako vstup bude adresa obrázku nebo adresáře. Nejprve se načte celý obsah adresáře nebo adresáře s daným obrázkem. Volitelně bude aplikace načítat adresář včetně podadresářů. Vytvoří se tím seznam všech obrázků podporovaných formátů v daném adresáři. Pak se zobrazí daný obrázek respektive první obrázek v seznamu. Pak už začíná prohlížení a uživatel si bude moci listovat po obrázcích.
Implementace
Aplikaci budu psát v Microsoft Visual C++ 6.0 s použitím knihovny MFC. Jistě by bylo daleko snazší použít některý z RAD systémů jako C++ Builder, Delphi nebo Visual  Basic. Měl bych méně práce, ale výsledná aplikace by byla znatelně větší a pomalejší. Rychlost a velikost aplikace jsou v tomto případě důležité. Dalším důvodem je, že Visual C++ ovládám lépe, než uvedené RAD systémy. 

Jak bylo výše zmíněno, aplikace bude psána s použitím knihovny MFC. Knihovna MFC Obaluje Win32 API do objektů. Zjednoduší a zpřehlední tak výsledný kód. 

Základní části aplikace jsou jádrový objekt aplikace, okno aplikace a data aplikace. Okno aplikace má v sobě další dialogy a zprostředkovává komunikaci s uživatelem. Datový objekt uchovává data o adresáři a aktuální bitmapě. Má pod sebou různé načítací rutiny. Jádrový objekt inicializuje celou aplikaci. 
Základní objekt aplikace

class CBlueEyeApp : public CWinApp

{

public:


CBlueEyeApp();


//{{AFX_VIRTUAL(CBlueEyeApp)


public:


virtual BOOL InitInstance(); // inicializace


//}}AFX_VIRTUAL

public:


//{{AFX_MSG(CBlueEyeApp)


afx_msg void OnAppAbout(); // dialog o aplikace


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};

Hlavni okno aplikace

class CMainFrame : public CFrameWnd

{

public:


CMainFrame();           // konstruktor


virtual ~CMainFrame();  // destruktor

protected: 


DECLARE_DYNAMIC(CMainFrame)


int      m_siztype;   // 0 == normal, 1 == zoom to fit


CPoint   m_mouselast; // posledni pozice kurzory mysi


int      m_timer;     // cislo timeru;

// Operations

public:

// Overrides


//{{AFX_VIRTUAL(CMainFrame)


public:


virtual BOOL PreCreateWindow(CREATESTRUCT& cs);


virtual BOOL DestroyWindow();


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation

public:


void UpdateStatusBar(); // aktualizuje texty ve statusbaru


CRect GetClientArea();  // vrati rect casti okna na zobrazovani bitmapy

#ifdef _DEBUG


virtual void AssertValid() const;


virtual void Dump(CDumpContext& dc) const;

#endif

protected:  


// control bar embedded members


CStatusBar   m_wndStatusBar; // statusbar


CToolBar     m_wndToolBar;   // toolbar


CMenu        m_Menu;         // menu


CRect       m_winRect; // rect okna na zobrazovani bitmapy


HICON       m_Icon;    // ikona aplikace


BOOL        m_vToolBar;    // zda je viditelny toolbar 


BOOL        m_vStatusBar;  // zda je viditelny statusbar


bool


m_fullscreen;  // zda je aplikace ve fullscreenu

// Generated message map functions

protected:


//{{AFX_MSG(CMainFrame)


afx_msg int OnCreate(LPCREATESTRUCT lpCreateStruct);


afx_msg void OnFullscreen();


afx_msg BOOL OnEraseBkgnd(CDC* pDC);


afx_msg void OnSizing(UINT fwSide, LPRECT pRect);


afx_msg void OnSize(UINT nType, int cx, int cy);


afx_msg void OnImgnext();


afx_msg void OnImgprev();


afx_msg void OnChar(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags);


afx_msg BOOL OnMouseWheel(UINT nFlags, short zDelta, CPoint pt);


afx_msg void OnImgrand();


afx_msg void OnLButtonDown(UINT nFlags, CPoint point);


afx_msg void OnLButtonUp(UINT nFlags, CPoint point);


afx_msg void OnMouseMove(UINT nFlags, CPoint point);


afx_msg void OnLButtonDblClk(UINT nFlags, CPoint point);


afx_msg void OnPaint();


afx_msg void OnRButtonDown(UINT nFlags, CPoint point);


afx_msg void OnZoomFit();


afx_msg void OnChangeDir();


afx_msg void OnSlideshow();


afx_msg void OnReload();


afx_msg void OnTimer(UINT nIDEvent);


afx_msg void OnSettings();


afx_msg void OnImgid();


afx_msg void OnUpdate(CCmdUI* pCmdUI);


afx_msg void OnZoom100();


afx_msg void OnZoomIn();


afx_msg void OnZoomOut();


afx_msg void OnPropery();


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()
};

Objekt na úschovu dat

class SData  

{

public:

// inicializace:


SData();


virtual ~SData();


void LoadProfile();  // nacte nastaveni


void SaveProfile();  // ulozi nastaveni


void Create();  // inicializuje


void Destroy(); // znici

// Nacitani bitmap:


void ReloadBitmap();          // znovu nacte aktualni bitmapu


void LoadPrevBitmap();        // nacte predchozi bitmapu


void LoadNextBitmap();        // nacte nasledujici bitmpau


void LoadIndexBmp(int index); // nacte bitmapu podle indexu


void LoadFirstBitmap();       // nacte 1. bitmapu


void LoadRandBitmap();        // nacte nahodnou bitmapu

// Prace s adresari


void ChangeDir(CString s);                 // zmeni adresar a nacte v nem vsechny bitmapy


void AddDirFiles();                        // prida v aktualnim adresari 


void AddDir(CString dir, bool subfolders); // rekurzivni nacitani podadresaru


BOOL IsExtSupported(CString ext);          // zda je koncovka podporovana


void LoadDirFile(CString f);               // nacte soubor a s nim cely adresar

private:

// Interni nacitani


void LoadBitmap(st_file s);


void BLoadJPG(CString file);


void BLoadPCX(CString file);


void BLoadBMP(CString file);

void BLoadGIF(CString file);


void DestroyBMP();

public:

// Data:


CList<st_file, st_file> m_Dir; // seznam obrazku


bool        m_subdirload;      // zda se maji nacitat podadresare


int         m_loadedt;         // nactenych celkem


int         m_loadedc;         // aktualne nactena


CBitmap     m_bBmp;      // Zobrazovana bitmapa


st_file     m_actual;    // aktualne zobrazovana bitmapa


CString     m_bLoaded;   // string zobrazene bitmapy


CString     m_CurrDirr;  // aktualne nacteny adresar


CRect       m_bRect;     // rect zobrazovane bitmapy


CSize       m_offset;    // rect zobrazovane bitmapy v okne


double      m_sizing;    // zvetseni


int         m_slidet;     // slidesow timer


bool        m_slider;     // zda na byt slideshow nahodna


bool        m_repeat;     // zda se ma prohlizet cyklicky;

};

Popis formátů

Aplikace podporuje nejrozšířenější a nejpoužívanější formáty – JPG, BMP, PCX a GIF. Algoritmy pro PCX a GIF byly dělány podle dokumentace a bohužel ne vždy bezchybně fungují. Také se mi nepodařilo odhalit, proč je načítání formátů PCX a GIF výrazně pomalejŠí, než načtení algoritmicky mnohem náročnějšího JPG. Formát BMP je bez problémů a při dekompresi JPG aplikace spadne, pokud je soubor neúplný nebo jinak poškozený. 

Formát BMP

BMP je základní soubor OS Windows. Jeho první verze byla velice jednoduchá a závislá na zařízení. Neměla paletu, ani žádnou kompresi. V té samé době Microsoft vyvíjel OS/2, takže OS/2 bitmapy jsou si podobné. Druhá verze už není závislá na zařízení a může obsahovat RLE kompresi. Umožňuje ukládat obrázek v různých barevných hloubkách. Avšak není příliš vhodným formátem pro úschovu velkých obrázků, protože zabírá hodně místa. 

Načtení formátu BMP je velice jednoduché, protože WinApi32 načítání BMP přímo podporuje. Načítací kód je tedy velice jednoduchý.

HBITMAP hbm = (HBITMAP)LoadImage(NULL, file, IMAGE_BITMAP, 0, 0, LR_LOADFROMFILE|LR_CREATEDIBSECTION);

Formát JPG

JPG je velice složitý formát. Používá ztrátovou kompresi. To znamená, že se z originálního obrázku část informace ztratí, ale jeho velikost výrazně klesne. Je vhodný pro přenos a úschovu fotek a jiných rozměrných obrázků. Velice zjednodušeně lze komprimaci popsat takto. Nejprve se celý obrázek rozdělí na čtverečky 8*8 pixelů a ty se komprimují každý zvlášť. Většinou jsme zvyklí na barevný model RGB. Ale u JPG se nejčastěji používá model YUV. Model YUV se často používá ke kódování barev v televizní technice. Y složka odpovídá jasu a UV barvě. Každá složka se také komprimuje zvlášť. Nad těmito čtverečky se provede diskrétní kosinová transformace. Získáme parametry funkcí, které popisují frekvenci odpovídající obrázku, ale při zaokrouhlování argumentů přijdeme a vypuštění vysokých a nízkých frekvencí  přijdeme o část dat. Tyto argumenty se pak ještě zakódují Huffmanovým kódováním. Při komprimaci lze nastavit kvalitu výsledného obrázku a tomu odpovídající velikost souboru. Můžeme tak získat velice male, ale relativně špatné obrázky nebo kvalitní obrázky, které jsou ale výrazně menší než nekomprimovaná předloha.
Načítaní je pomocí knihovny JPEGLIB, takže načítací kód se skládá z volání této knihovny. 

Formát PCX

PCX je rozšířený formát pod DOSem i ve Windows. Jeho původcem je DOSovský formát PC Paintbrush od firmy Soft. Podporuje různé barevné hloubky. Obsahuje RLE kompresi. Soubor dokáže zmenšit o 30%-10%, ale u hodně členitého obrázku se může stát, že po komprimaci bude výsledný soubor větší, než předloha. U 24 bitů je každá barva komprimována zvlášť. BlueEye podporuje jen 24-bitové PCX soubory.
Načítací algoritmus

typedef struct                  // ofset   Popis            

{

    BYTE   Id;                  //  00h     ID  == 0xA (10)     

    BYTE   Version;             //  01h     cislo verze                

    BYTE   Encoding;            //  02h     zpusob kodovani - musi bit 1 == RLE        

    BYTE   BitsPerPixel;        //  03h     pocet bitu na pixel

    WORD   Left;                //  04h     levy horni roh   

    WORD   Top;                 //  06h     levy horni roh

    WORD   Right;               //  08h     pravy dolni roh    

    WORD   Bottom;              //  0Ah     pravy dolni roh         

    WORD   Hdpi;                //  0Ch     Horizontalni rozliseni  

    WORD   Vdpi;                //  0Eh     Vertikalni rozliseni    

    BYTE   EgaPalette[48];      //  10h     16-barev EGA Palety

    BYTE   Reserved;            //  40h     rezervivano               

    BYTE   ColorPlanes;         //  41h     pocet obrazovych rovin

    WORD   BytesPerLine;        //  42h     pocet bajtu na radek

    WORD   PaletteInfo;         //  44h     zpusob interpretace palety: 1 == color/mono; 2 == odstiny sedi 

    BYTE   Reser[58];           //  46h     nepouzito               

} PCX_HEADER;

BYTE* CPcx::LoadPCX(CString filename, int *w, int *h)

{


PCX_HEADER m_header;

   BYTE


*dataBuf;


CFile    file;


// buffery jednotlyvych barev


BYTE   cnt; // pocet zopakovani


BYTE   b;   // cteny byte


BYTE   buf[3][1000]; 


BYTE  *cr; // pointery red green blue


BYTE  *cg; 


BYTE  *cb; 


int x, y, i, xx;


int plane;


if(!file.Open(filename, CFile::modeRead | CFile::typeBinary, NULL)) return NULL;


// cteni hlavicky


file.Read(&m_header, sizeof(m_header));


if ( m_header.Id != 10 || m_header.Version != 5 || 



m_header.ColorPlanes != 3 || m_header.BitsPerPixel != 8) {



file.Close();  // nepodporovany format z moji strany - pouze 24.bit 



return NULL;


}


// vypocet velikosti obrazku


*w = m_header.Right - m_header.Left;


*h = m_header.Bottom - m_header.Top;


// tvorba bitmap


dataBuf = new BYTE[(*w+1) * (*h+2) * 3];


ZeroMemory(dataBuf, sizeof(BYTE)*3*(*h+2)*(*w+1));


// vlastni cteni


for(y = 0; y < *h+1; y++) {



for( plane = 0; plane < 3; plane++)  { // precteni vsech tri barevnych hladin




x = 0;




while (x < m_header.BytesPerLine) {  // dekodovani jedne radky ze souboru





file.Read(&b, sizeof(b));



     if ((b & 0xC0) == 0xC0) {             /* Two-byte code    */



        cnt = b & 0x3F;             /* Get run count    */






file.Read(&b, sizeof(b));



      }



      else cnt = 1;                       /* Run count is one */





for ( i = 0; i < cnt; i++ ) buf[plane][x++] = b;




}



}



cr = buf[0]; // vlastni zapsani



cg = buf[1];



cb = buf[2];



byte *b;



b = &dataBuf[(*h-y)*(m_header.BytesPerLine)*3];



for(x = 0; x < m_header.BytesPerLine; x++) {




*b++ = *cb++;




*b++ = *cg++;




*b++ = *cr++;



}


}


*w = m_header.BytesPerLine;


*h = *h + 1;


file.Close();


return dataBuf;

}

Formát GIF

Formát GIF existuje ve dvou verzích. 87a a 89a. Verze 89a umožňuje uložit ještě navíc dodatečné informace o obrázku, ale komprimační algoritmus se neliší. Byl vytvořen firmou Compuserve Inc. Ta si ho patentovala a kdo ho chce používat, musí žádat o licenci. Spolu s JPG soubory se užívá pro přenos obrázků po internetu. Jsou vhodné díky své velikosti. GIF užívá kompresi LZW. GIF umí pracovat jen s obrázky do 256 barev. 

Načítací algoritmus

BYTE *CGif::load_gif(char *filename)

{


int width, height, depth;


int old;


if(!f.Open(filename, CFile::modeRead | CFile::typeBinary, NULL)) return NULL;


i  = f_getc() << 16;


i += f_getc() <<  8;


i += f_getc();


// Test, zda je opravdu GIF soubor 


if(i != 0x474946) {



f.Close();



return NULL;


}


f.Seek(3, CFile::current); // preskoceni verze


width = f_getw();


height = f_getw();


// buffer


bmp = new BYTE [width * height * 3];


if(bmp == NULL) {



f.Close();



return NULL;


}


ZeroMemory(bmp, sizeof(BYTE)* width * height * 3);


i = f_getc();


// globalni tabulka barev


if(i & 128) 



depth = (i & 7) + 1;


else



depth = 0;


// preskoceni transparentni barvy


f.Seek(2, CFile::current); 


if(pal && depth) // nacteni palety


{



for(i = 0; i < (1 << depth); i ++)



{




pal[i].r = f_getc();




pal[i].g = f_getc();




pal[i].b = f_getc();



}


}


else



if(depth)




f.Seek((1 << depth) * 3, CFile::current); 


for(;;)


{



i = f_getc();



switch(i)



{




case 0x2C: // Popis obrazku





image_x = f_getw();





image_y = f_getw(); // rozmery obrazku





image_w = f_getw();





image_h = f_getw();





px = &bmp[(image_h-1)*3*image_w];





i = f_getc();





if(i & 64)






interlace = 8;





else






interlace = 1;





if(i & 128)





{






depth = (i & 7) + 1;






if(pal)






{







for(i = 0; i < (1 << depth); i ++)







{








pal[i].r = f_getc() / 4;








pal[i].g = f_getc() / 4;








pal[i].b = f_getc() / 4;







}






}






else







f.Seek((1 << depth) * 3, CFile::current);





}





// zacatek lzw dekomprese





bit_size = f_getc();





cc = 1 << bit_size;





// inicializace string tablu





for(i = 0; i < cc; i ++)





{






str[i].base = -1;






str[i].newch = i;






str[i].length = 1;





}





// inicializace promenych





bit_pos = 0;





data_len = f_getc(); data_pos = 0;





entire = f_getc(); data_pos ++;





string_length = 0; x = image_x; y = image_y;





// zacatek kodu





clear_table();





get_code();





if(code == cc)






get_code();





get_string(code);





output_string();





old = code;





while(TRUE)





{






get_code();






if(code == cc)






{







clear_table();







get_code();







get_string(code);







output_string();







old = code;






}






else if(code == cc + 1)






{







break;






}






else if(code < empty_string)






{







get_string(code);







output_string();







if(bit_overflow == 0) {








str[empty_string].base = old;








str[empty_string].newch = string[0];








str[empty_string].length = str[old].length + 1;








empty_string ++;








if(empty_string == (1 << curr_bit_size))









curr_bit_size ++;








if(curr_bit_size == 13) {









curr_bit_size = 12;









bit_overflow = 1;








}







}







old = code;






}






else






{







get_string(old);







string[str[old].length] = string[0];







string_length ++;







if(bit_overflow == 0) {








str[empty_string].base = old;








str[empty_string].newch = string[0];








str[empty_string].length = str[old].length + 1;








empty_string ++;








if(empty_string == (1 << curr_bit_size))









curr_bit_size ++;








if(curr_bit_size == 13) {









curr_bit_size = 12;









bit_overflow = 1;








}







}







output_string();







old = code;






}





}





break;




case 0x21: // rozsirujici casti - preskakujeme je





i = f_getc();





if(i == 0xF9)





{






// preskoceni velikosti ( == 4) 






f.Seek(1, CFile::current);






i = f_getc();






if(i & 1)






{







f.Seek(2, CFile::current);







f_getc();






}






else







f.Seek(3, CFile::current);









}





i = f_getc();





// preskocnei bloku





while(i) 





{






f.Seek(i, CFile::current);






i = f_getc();





}





break;




// Trailer - konec dat




case 0x3B: 





f.Close();





return bmp;



}


}


// jen pro jistotu


return NULL;

}

Testování 
Testování aplikace probíhalo na souborech přiložených na CD. K testování slouží dvoje data. Jedny je skupinka tří obrázků. Každý obrázek je ve všech podporovaných formátech. Tato testovací data měla odhalit chyby v načítání souborů. Zjistilo se, že aplikaci dělá problémy, pokud je soubor poškozen nebo neúplný. Načítání PCX a GIF souborů není vždy úplně stabilní a mohlo by být rychlejší.
 Druhá skupina testovacích dat jsou data, pro která je program určen. Je to sbírka téměř 400 pozadí na plochu roztříděných do kategorií. Tato část testování měla za úkol zjistit funkčnost zprávy dat a jejich načítání. Zjistilo se, že se občas aplikace při načítaní adresáře z neznámých důvodů pravděpodobně zacyklí a je třeba jí násilně ukončit, protože začne zcela nekontrolovatelně požírat paměť a systémové prostředky. Tato chyba se však při testování stala tak výjimečně, že nebylo možné určit její přesnou příčinu. Chyba pravděpodobně vzniká pouze při určité nevhodné konstelaci hvězd.
Dále bylo zjištěno, že v WinApi32 není zcela pořádku funkce pro měnění velikosti bitmap. Zvětšování je bez problémů, ale zmenšování končí nehezkou mazanicí. Doufejme, že v některé z dalších verzí Windows nebo servispacku už bude tento nedostatek opraven.

Uživatelská příručka

1. Instalace

Aplikace byla tvořena tak, aby byla co možná nejkompaktnější a instalaci prakticky nevyžaduje. Tvoří ji jen jeden exe soubor, který nakopírujete kam chcete a spustíte. Pokut chcete, můžete v menu nastavení integrovat aplikaci do Windows, čímž si zjednodušíte následný přístup k ní. 

2. Odinstalování

Pokud nebyla aplikace integrována do Windows, stačí smazat exe soubor. Pokud byla integrována, je třeba v menu nastavení zrušit integraci aplikace do Windows a následně aplikaci zmazat.

3. Ovládání

K ovládání slouží myš, klávesnice, panel nástrojů a menu.

Myší lze aplikaci ovládat s použitím kolečka. Při točení kolečkem se posouváte na následující nebo předchozí obrázek. Pokud kolečko zmáčknete a točíte s ním, skáčete náhodně po různých obrázcích.

Na klávesnici máte k dispozici mezerník pro další a backspace pro předchozí obrázek.

4. Jednotlivé části 

Celé okno

Takto vypadá celé okno aplikace.
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Panel nástrojů

Je umístěn pod hlavním menu. Slouží k rychlému přístupu k některým funkcím.
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Pop-up menu

Pokud kliknete pravým knoflíkem myši na obrázek, zobrazí se toto menu. Lze ho použít i ve full-screen módu.
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Hlavní menu

Umožňuje přístup ke všem funkcím aplikace.
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1 – načte nový adresář

2 – roztáhne okno na celou obrazovku

3 – zobrazí informace o aktuálně načteném obrázku

4 – znovu načte aktuální obrázek

5 – posun na předchozí obrázek

6 – posun na následující obrázek

7 – posun na náhodný obrázek

8 – skok na obrázek podle jeho ID

9 – zapne / vypne automatické prohlížení

10 – nastaví zvětšení tak, aby se obrázek akorát vešel do okna

11 – zvětší obrázek

12 – zmenší obrázek

13 – zobrazí obrázek v původní velikosti

14 – zobrazí dialog nastavení

15 – zobrazí dialog O Aplikaci

16 – ukončí aplikaci

17 – zobrazí / skryje panel nástrojů

18 – zobrazí / skryje stavový řádek

Stavový řádek

Zobrazuje některé informace o obrázku a nápovědu
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1 – při najetí myší na položky v menu nebo na panelu nástrojů zobrazuje nápovědu

2 – číslo aktuálního obrázku / celkový počet obrázků
3 – název obrázku

4 – velikost souboru s obrázkem

5 – rozměry obrázku

6 – aktuální zvětšení

Dialog Vlastnosti

Zobrazuje vlastnosti aktuálně načteného obrázku
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1 - číslo aktuálního obrázku / celkový počet obrázků
2 – název obrázku

3 – typ souboru

4 – umístění obrázku

5 – velikost souboru s obrázkem

6 – rozměry obrázku

7 – aktuální rozměry obrázku (ovlivněno lupou)

Dialog Nastavení
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1 – zda se mají obrázku při automatickém prohlížení zobrazovat v náhodném pořadí

2 – po jaké době se mají obrázky měnit

3 – zda se má načítat adresář včetně podadresářů

4 – následující obrázek po posledním bude první obrázek
5 – integruje / odintegruje do Windows

6 – potvrdí / zruší změnu nastavení (neplatí pro integraci)

Integrace ve Windows

Při kliknutí pravým knoflíkem myši na ikonku adresáře v Explorer se rozvine menu, ve kterém bude přidána položka, která umožňuje načíst daný adresář.
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Co vylepšit do budoucna

Bylo by možné rozšířit počet podporovaných formátů a vylepšit jejich načítání. Načítání souborů typu GIF a PCX je z neznámých důvodů pomalé, a to oproti BMP a JPG výrazně.

Pro lepší použitelnost by bylo možné, aby aplikace uměla mazat obrázky.

Dále by aplikace mohla umět konvertovat obrázky do různých formátů.
Aplikace by časem mohla podporovat výstup na tiskárnu.
Vylepšení v nové verzi

Je možné mazat prohlížené obrázky.
Lze zakázat používaní formátů GIF a PCX, protože mohou způsobovat nestabilitu aplikace.
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