Kapitola 3

prravy obrazu

V nasledujici kapitole se sezndmime se zakladnimi typy upravy obrazu. Prvni z nich
je transformace barev pro vystupni zafizeni, dale prace s barvami a expozici pomoci
histogramu a tpravy obrazku s vysokym dynanickym rozlisenim (obrazky obsahujici
zdroj svétla). Z metod transformace obrazku uvedeme warping a morfing, které se
vyuzivaji v grafickém designu.

3.1 Transformace barev

Uprava barvy, naptiklad zesvétleni ¢i ztmaveni, pridani konstrastu atd., se velice
casto pouzivaji pii upravé fotografii. Prace s barvami je ale potfebna i pfi tisku.
Obraz je upraven s ohledem na technologii barevného tisku a snizi se celkovy pocet
pouzitych barev.

Pokud omezime pocet barev, dochézi automaticky ke ztraté informace. Souc¢asné
algoritmy se snazi, aby oko c¢lovéka tyto zmény nedokazalo poznat. Metody, které
se pouzivaji, se nazyvaji poloténovani (halftoning) a rozptylovani (dithering). Obé
metody vychéazi z toho, ze nase oko dokaze mit vjem jednoho odstinu barvy jako
kombinace nékolika barevnych bodu blizko u sebe.

Podle obr. 3.1 vidime. Na predmét, ktery obsahuje fialovou a zlutou dopada
svetlo. Vyrusi se a vysledna barva, kterou oko piijima a mozek interpretuje, je
cervena. Takze, kdyz se divate na knihu s ¢ervenym ptebalem, tak pod mikroskopem
byste vidéli sit fialovych a zlutych bodi. Analogicky je to na obrazku pro ostatni
barvy.
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Obrazek 3.1: Odraz a vstiebavani paprsku svétla
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3.2 Warping a morfing

Hlavni vyuziti obou transformaci je v oblasti pocitacové animace. Filmovy prumysl
pracuje s ménicimi se objekty a scény nejsou realné, pouze se generuji na vykonnych
pocitacich. Objekty se mohou ruzné pohybovat, vzajemné ovliviiovat a v nékterych
piipadech i ménit svuj tvar. Pokud chceme tento jev zachytit i v poc¢itacové animaci,
pouzivame animac¢ni techniku znamou jako morphing. Morphing samoziejmé nema
uplatnéni pouze v animaci ptirodnich jevu (rustové simulace), ale pouziva se zejména
pro tvorbu nejruznéjsich specidlnich efektu. Warping se spise uziva v oblasti designu,
kdy nepotiebujeme vidét prubéh transformace, ale pouze vysledek.

Warping = metoda, kterd z jednoho obrézku vykresli zmodifikovany jiny (zkiiveny,
deformavany). Zménu uréi uzivatel sim na puvodnim obréazku.

Morfing = posloupnost, ktera zobrazuje prechod od jednoho k druhému obrazku.
Jako vstup jsou potteba dva obrazky — puvodni a ten, ke kterému chceme prejit.

3.2.1 Warping

Warping 1ze podle zptusobu provedeni rozdélit do dvou tiid. Prvni tfida pouze
predepsanou transformaci upravi vlozeny obréazek, naptiklad udéla vinu ¢i spiralu.
Druh4é trida obsahuje obecné metody, které umoznuji libovolnou transformaci. Lze
pouzit sitovy ¢i useckovy warping. Sitovy pokryje obrdzek siti kiivek (vétsinou bez-
ierovéach kubik ¢i spline kiivek) a témi uzivatel pohybuje. Ty ovlivni pixely obrazku a
podle algoritmu jej prepocitaji. Useékovy warping se pouziva pfi lokalnich zménach
obrazu. Na obr. 3.2 jsou v prvnim okné vyznaceny ¢asti, které se budou ménit. Ve
druhém okné je potom vysledna promeéna.

Obrazek 3.2: Priklad tseckového warpingu
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3.2.2 Morfing

Ulohu morphingu lze formalizovat nasledovné. Mame déany dva zdrojové objekty —
vychozi a cilovy. Ukolem je nalézt transformaci mezi vychozim a cilovym objektem.
Takovych transformaci existuje jisté velké mnozstvi, ale pro nas je dulezita ta trida
transformaci, ktera pusobi realnym dojmem.
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Obrézek 3.3: Morfing

3.3 Obrazy s vysokym dynamickym rozsahem
(High Dynamic Range — HDR)

Ve svém okoli muzeme vnimat ruzné rozsahy intenzity svétla. V tmavém lese vidime
stiny s jasem v fddu 10_5 cd m~2, ale pisek na pléLZi v poledne muze ml't jas az 109,
Obycejna scéna z vyletu méa dynamicky rozsah kolem 15:1, ale stul s rozsvicenou
lampou muze mit i rozsah 50 000:1.

Pokud sami délate fotografie, neni mozné na jedno nastaveni expozice zachytit
nejtmaveéjsi a nejsvetlejsi casti scény. Obrazky s HDR (High Dynamic Range) se
ziskavaji napt. kombinaci ruznych snimku s ruznou expozici nebo jsou k dispozici
specialni snimace.

Monitory maji dynamicky rozsah asi 100:1, tiskarny kolem 30:1. Obrazek se tedy
mus{ transformovat (mapovat) na dany rozsah. Tomuto dkolu se tikd mapovani
ténu (tone mapping). Tato metoda ma za tkol ze ziskaného HDR snimku udélat
obrazek na vystupni zarizeni, ktery bude odpovidat scéné, jak ji vidél ¢lovek, ktery
snimek vytvoril. Existuje nékolik metod k mapovani tont — globalni ¢i lokalni, které
dokézi s ruznou presnosti zrekonstruovat a zobrazit puvodni scénu. Zajimavé a v
praxi uzitecné (napiiklad ve filmu) jsou ¢asové zavislé metody, které berou v ivahu
¢asovou asiaci oka. Ve tmeé se oko prizpusobi a po néjaké dobé slabé vnima okolni
predméty.
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3.4 Histogram

Histogram je graf, ktery vam da prehled o tom, kolik pixelu je na vasem snimku
obsazeno ve Skéle od nejtemné;jsi do nejvétsiho jasu; byva ve vybavé lepsich editoru
a velmi dobrych fotoaparatu.

Jeho hlavni vyuziti je pti kontrole expozice dané fotografie a jeji dalsi dpraveé
v pocitaci. Na malém display digitdlniho fotoaparatu je tézko rozeznatelna spravné
Ci Spatna expozice, proto se v lepsich fotoaparatech zobrazuje histogram. Pokud
tuto funkci ve fotoaparatu nemaéte, nabizi se moznost zpétné tpravy histogramu ve
vhodném pocitacovém programu (napt. Photoshop, Gimp — free software).

Jak tedy rozpoznat spravné exponovanou fotografii? Musi obsahovat vSechny
urovné jasu. Je vSak nutné si dat pozor na snimky, které jsou tmavsi a obsahuji
pouze malé mnozstvi svétlych pixelu (viz obr. 3.4).

Obrazek 3.4: Tmavy obrazek pokoje a jeho histogram

Spatné naexponované snimky maji silné zastoupeny pouze nékteré z krajnich
hodnot (bild vpravo nebo ¢ernd vlevo v grafu) jak je vidét na obr. 3.4. Pro barevné
fotografie jsou vétsinou ukézany tii histogramy pro kazdou z barevnych slozek RGB.
Vysledny jasovy diagram celé fotografie se vypocita podle vztahu

Jas = 0.3 R+ 0.59G+ 0.11 B
U barevnych fotografii si je nutné dédvat pozor na preexponovani pouze jedné barvy,

kterd ve vysledném jasovém diagramu nemusi byt poznat, nebot ve vypoctu jasu
ma jen 30-ti procentni vliv.

Obréazek 3.5: RGB histogram
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Obrazek 3.6: Histogram Spatné naexponovaného obrazku — podexponovany a
preexponovany obrazek

Shrnuti

Histogram je graf, ktery zobrazuje pocet jednotlivych jasovych stupnu v obrazku.
Pokud mate fotoaparat se zobrazenim histogramu, snazte se, aby pro vaSe fotky
vypadal podobné jako na obr. Kdyz tuto funkci neméte, zkontrolujte si histogram
fotografii v programu v pocitaci a upravte jej na idedlni tvar.
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Obrazek 3.7: Histogram idealni expozice

3.5 Kontrolni otazky

1.

2.

Co je to warping?

Popiste princip morfingu.

Co znamena zkratka HDR?
Kdy vznikaji obrazky s HDR?
Co je to histogram?

Jak se da histogram vyuzit pfi upraveé fotografii?
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