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Rasztergrafikai alapalgoritmusok, színmodellek

8. tétel

Rasztergrafikai algoritmusok (nagyítás, kicsinyítés, mozgatás, logikai műveletek, élkiemelés), színmodellek (áttérés egyikről a másikra).

Rasztergrafikai alapalgoritmusok

Nagyítás

Az elemi nagyítási algoritmusok a képet mindig kétszeresére nagyítják. Az alábbi algoritmusokban az eredeti képet az A N*M-es mátrix tartalmazza, a transzformált képet pedig a B 2N*2M-es mátrix.
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Nagyítás pontsokszorozással

A módszer alapelve, hogy az eredeti kép minden egyes képpontját négyszerezzük meg.
Nagyítás:


Ciklus i:=1-től N-ig


Ciklus j:=1-től M-ig




B(2*i-1,2*j-1)  :=A(i, j).



B(2*i,   2*j-1)  :=A(i, j)



B(2*i-1,2*j   )  :=A(i, j)



B(2*i,   2*j   )  :=A(i, j)



Ciklus vége

Ciklus vége
Eljárás vége
Nagyítás pontátlagolással

A módszer alapelve, hogy az eredeti kép minden egyes képpontját egy pontnégyessel helyettesítjük. Az egyik az eredeti, a másik három pedig az eredeti három szomszéddal vett átlaga lesz.
Nagyítás:


Ciklus i:=1-től N-ig


Ciklus j:=1-től M-ig




B(2*i-1,2*j-1):=  A(i, j).



B(2*i,
  2*j-1)
:= (A(i, j)+A(i+1,j)) 
  div 2



B(2*i-1,2*j   )
:= (A(i, j)+A(i,j+1)) 
  div 2.



B(2*i,
  2*j   )
:= (A(i, j)+A(i+1,j+1)) div 2



Ciklus vége.

Ciklus vége
Eljárás vége
Kicsinyítés

Az elemi kicsinyítési algoritmusok a képet mindig felére kicsinyítik. Az alábbi algoritmusokban az eredeti képet az A N*M-es mátrix tartalmazza, a transzformált képet pedig a C N/2*M/2-es mátrix.
Kicsinyítés pontelhagyással

A módszer alapelve, hogy az eredeti kép minden egyes képpont négyeséből csak a bal felső sarkot hagyjuk meg.

Kicsinyítés:

Ciklus i:=1-től N/2-ig


Ciklus j:=1-től M/2-ig



C(i, j):=A(2*i-1,2*j-1)


Ciklus vége

Ciklus vége
Eljárás vége
Kicsinyítés pontátlagolással

A módszer alapelve, hogy az eredeti kép minden egyes képpont négyese helyére az átlagukat tesszük.
Kicsinyítés:

Ciklus i:=1-től N/2-ig


Ciklus j:=1-től M/2-ig.




C(i, j) := (A(2*i-1,2*j-1)+A(2*i-1,2*j)+A(2*i,2*j-1)+A(2*i,2*j)) 




        div 4



Ciklus vége

Ciklus vége
Eljárás vége
Mozgatás
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Eltolás szakaszra
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Elegendő az új végpontokat kiszámolni.
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Forgatás (az origó körül)

[image: image3.wmf]÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

-

=

÷

÷

ø

ö

ç

ç

è

æ

+

=

-

=

y

x

y

x

y

x

y

y

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x

cos

sin

sin

cos

'

'

cos

sin

'

,

sin

cos

'


Logikai műveletek

· NOT: A kép inverzét adja vissza.

· AND: Maszkolásra, megtartja azt a képpontot, ahol a maszkban 1 van, és nulláz minden olyat, ahol a maszkban 0 van.

· XOR: Kiemelésre, minden pontban egy eltérő színt ad meg, újabb XOR-nál visszakapjuk az eredeti színt.
Az XOR művelet segítségével alakzat (pl. egérmutató) mozgatását is könnyen elvégezhetjük.

Adott tulajdonságú elemek kiemelése

Az A mátrixban tárolunk egy N*M-es képet, melyben minden képpontot egy 1 byte-os értékkel adunk meg. Az egyes képpontokat a szomszédaik értékétől függően transzformálva, különböző jellegű ábrákat kapunk.
Képfeldolgozás:

Ciklus i:=2-től N-1-ig


Ciklus j:=2-től M-1-ig




B(i, j):=128+(A(i, j)-A(i,j-1)) div 2.



C(i, j):=|A(i, j)-A(i,j-1)|+|A(i, j)-A(i-1,j)| div 2.



D(i, j):=128+(2*A(i, j)-A(i,j-1)-A(i-1,j)) div 4.




E(i, j):=128+(4*A(i, j)-A(i,j+1)-A(i+1,j)-A(i,j-1)-A(i-1,j))  div 8



Ciklus vége

Ciklus vége
Eljárás vége
B mátrix: Balról jobbra haladva az emelkedő felületek lesznek fényesek, a sík felületek átlagosak, a lejtők pedig sötétek (mintha a felületet nyugati irányból világítanánk meg).

C mátrix: Azok a pontok lesznek fényesek, amelyeknél az eredeti képen a fényesség jelentősen változott, s azok lesznek sötétek, ahol az eredeti képen nem volt változás (így az éleket emeljük ki).

D mátrix: Balról jobbra és felülről lefelé haladva az inkább emelkedő felületek lesznek fényesek, a sík felületek átlagosak, az inkább lejtő felületek pedig sötétek (mintha a felületet északnyugati irányból világítanánk meg).

E mátrix: Azok a pontok lesznek az átlagosnál fényesebbek, amelyek a 4 szomszédjuk átlagánál fényesebbek (domború felület), azok lesznek sötétebbek, amelyek a szomszédaik átlagánál sötétebbek (homorú felület), a többiek pedig átlagos fényességűek lesznek. Az élek mentén az alacsonyabb fényességűek még sötétebbek, a magas fényességűek még világosabbak lesznek.
Színmodellek

Az RGB színmodell
A képernyő festékrétegei a becsapódó elektronok hatására fényt (energiát) sugároznak ki, ezek színét fényszíneknek nevezzük. A különböző színű fénysugarak erőssége szemünkben összegződik, ezért a színek ilyen keverődését „additív színkeverésnek” nevezzük. A legnagyobb színtartomány (érzetének) előállítását ily módon egy-egy meghatározott hullámhosszúságú vörös (Red), zöld (Green) illetve kék (Blue) szín teszi lehetővé. 
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Ezért alkalmaznak a képernyőn három ilyen színű festékréteget. A számítógép képernyője számára a különböző színeket ezután ezek RGB összetevőivel, a három alapszín viszonylagos erősségével adjuk meg. 

A képernyők úgy vannak beállítva, hogy a (0, 0, 0) számhármas a feketét adja (nincs kisugárzott fény), a (max, max, max) számhármas pedig fehér színű fényt. Az egyes színösszetevők erőssége változtatható 0 és max (pl. 63 vagy 256) között, amivel különböző keverék színek (és monokróm színek) érzete is előállítható. Ha a három összetevő megegyezik, a semleges szürke különböző erősségű árnyalatait kapjuk. A három összetevős színértékek természetes módon szemléltethetők egy térbeli koordináta-rendszer kockájával.

A CMY színmodell
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A színes papírképek, textíliák, a körülöttünk lévő tárgyak többsége nem bocsát ki fényt, ezek színeként a külvilágból rájuk eső fény visszaverődését érzékeljük. Ezeknek valójában nincs is saját színük (!); ugyanazt a tárgyat egyszer zöld, másszor vörös fénnyel megvilágítva előbb ilyen, majd olyan színűnek látjuk őket. 
A tárgyak felülete a különböző hullámhosszúságú fényeket különböző mértékben nyelik el, illetve verik vissza. 
Amit egy tárgy színének nevezünk az a Nap fényéből visszavert színkeverék. Az így látott színeket festékszíneknek nevezzük.

színezet (Hue), a színkörön
       R,G,B egymástól 120 fokra,
      köztük: C,M,Y  

világosság (Lightness),  a függőleges tengelyen
      (fekete=0, fehér=100, köztük: szürkék)

telítettség (saturation)   sugárirányban;
A tengelyen: szürke,  a kör peremén: élénk színek.
RGB – CMY közötti átszámítási képletek:

Konverzió: 
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Visszaalakítás:
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Az ember számára a mindenütt látható, legfeltűnőbb fényforrás, a Nap az ősi, természetes viszonyítási alap. A Nap fényét nevezzük fehér fénynek (habár magát a Napot, a kék égen sárgának látjuk).

A tiszta papírlap változatlan összetételben veri vissza a Nap fényét, ezt „fehérnek” nevezzük. Ha a papírlapra festékréteget helyezünk el, az a Nap fényéből elnyeli bizonyos hullámhosszú fények egy részét. Többféle festék elnyelő hatása összeadódik, ezért ezt „szubtraktív színkeverésnek” nevezzük. 
Ennél három másik alapszín bizonyul legjobbnak: egy bizonyos türkiz (Cyan), sárga (Yellow) és a bíbor (Magenta). 
Mindháromból nullát alkalmazva a papír visszavert fénye fehér marad, mindegyikből a maximális mennyiséget alkalmazva elvileg semmit sem ver vissza, feketét látunk (valójában csak nagyon sötét szürkét tudunk így elérni). 
Ezen alapulnak a színes nyomtatók és a színes nyomdatechnika. A számítógépek nyomtatóinál a CMY alapszíneken kívül gyakran, negyedikként a feketét is alkalmazzák, ezt jelölik CMYK alapszíneknek.

A HLS színérzet modell

Az RGB és a CMY színmodellekben kódolt színek egy-egy fizikai berendezés számára érthető formában kódolják a színeket. Az ember azonban nehezen tudná megbecsülni, hogy miféle színt jelent például a (23, 37, 14) számhármas, illetve ez a szín hogyan változik meg, ha az egyik összetevőt tízzel megnöveljük. Az ember számára a színeket a színérzékelés három független összetevőjével célszerű jellemezni, ezt teszik a különböző színérzet modellek. 

A HLS modell a színeket az ember által legjobban észlelt két színjellemző: a fény világossága (Lightness) és színezete (Hue) mellett, az ezeknél kissé nehezebben észlelt, ezektől független telítettség (Saturation, élénkség illetve tompaság) mértékével jellemzi. 
A színezetet a „színkörön” elhelyezve 0 és 360 közötti szögértékkel jellemzik, a telítettséget a színkör középpontjától mért 0 és 100 közé eső sugárirányú távolsággal - középen vannak a telítetlen, a kör kerületén az élénk, telített színek - míg a világosságot a színkör középpontján átmenő, arra merőleges tengelyen ugyancsak 0 és 100 közötti értékkel jellemezzük. Az így jellemzett színek egy orsó alakú kettős kúpban, helyezkednek el. 

Egy tengelyre merőleges állású, vele koncentrikus köríven csak a színezet változik, míg a tengelyből, rá merőleges irányban kiindulva csak a telítettség változik. 
Bármely függőleges egyenes mentén azonos színezetű és azonos telítettségű, de különböző világosságú színek vannak. Egy ilyen egyenes két pontban kilép az orsóból: itt van az adott színezetű és telítettségű szín fényességének alsó és fölső határa. A tengelyen a teljesen telítetlen színek: a fekete és a fehér, valamint közöttük különböző világosságú szürke árnyalatok vannak.

Megjegyzendő, hogy az orsó főköre helyett, igényesebb tárgyalásnál, egy hullámos peremet kell elképzelni. A főkör mentén ugyanis a teljesen telített színek vannak és ezek világossága a mérések és az emberi érzékelés szerint is, különböző. A telített R, G, B színek közül a zöld világosabb a vörösnél és ez sokkal világosabb a kéknél.
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