Princip

Ludske videnie je
jednoduche a prirodzené,
avsak jeho pocitacove
napodobnovanie je zlozite.

Videnie umoznuje fludom
vnhnimat a rozumiet svetu okolo
nich. PocCitacom to chceme
napodobnit. Je to vsak zlozite,
lebo zijeme v 3D svete a
pocitacom dodavame 2D
informaciu. Problémom su aj
statické a dynamickeé obrazy.

Mobzeme identifikovat nizsiu
a VySsiu uroven pocitacoveho

videnia. Postupnost spracovania sa
cleni na ziskanie digitalneho obrazu,
predspracovanie, segmentaciu, opis,

rozpoznavanie a porozumenie.

NizSia uroven — spracovanie

obrazu (ziskanie a predspracovanie)

Vyssia uroven — porozumenie
obrazu (segmentacia, opis,
rozpoznavanie a porozumenie).
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Existuju dva zakladne typy reprezentacie rozmernych grafickych objektov, teda obrazkov:
- vektorova grafika
- bitmapova grafika (bitmapa)

Bitova mapa

Je to pravouhla tabulka Cisel, kde
kazda bunka tabulky zodpoveda malegj
casti obrazku - pixelu. Kazdy pixel ma
Svoju presnu polohu a obsahuje Cislo

farebného odtiena.

Zakladné vilastnosti ludského videnia

Ludske vizualne vnimanie je citlivé na kontrast,
ostrost, vnimanie hranice a farbu. Kazdeé z nich
moOze vytvarat vizualne paradoxy.

kontrast — pomer medzi priemernym jasom
objektu a priemernym jasom
pozadia.

farba—  pri normalnom osvetleni je fudske

oko citlivejsie na farbu ako na jas.

Vektorova grafika

Obrazok pozostava z roznych geometrickych
utvarov - usecka, krivka, obdlznik, elipsa, kruh,
mnohouholnik, sipka, textove pole.

prenikavost — je schopnost najst detaily v obraze
— ludske oko je senzitivhejsie na

. e el _ nahle zmeny jasu.
Kazdy objekt ma urcite vlastnosti

hranice objektu — nesu najviac informacie.
Mozme pozorovat tzv.
Ebbinghausovu iluziu — kruh

- Clara (hrubka, farba, tvar sipky)

- vypln (farba, srafovanie, priehladnost)

medzi malymi a velkymi kruhmi
vyzera odlisne velky

Vektory nepodliehaju deformaciam
pri zvacsovani a zmensovani a v porovnani
s bitmapou zaberaju omnoho menej miesta.
Avsak na niektore typy grafiky (fotografie,
T LV ...) sa vektorova grafika nehodi.

Uprava obrazku

Digitalizacia
Je to prevod obrazku na
ciselnu maticu. Pozostava

Z dvoch procesov - vzorkovanie
a kvantizacia farby.

Vzorkovanie

Prvy stupen digitalizacie obrazu.

Obraz sa rozdeli na malé body
(pixely), ktoré lezia v pravouhlej
matici. Su to vlastne od seba
rovnako vzdialene body. Pod
pojmom vzorkovaci interval
rozumieme vzdialenost dvoch
susednych bodov.

Predspracovanie obrazu

Cielom predspracovania je zlepsenie kvality obrazovych dat, ktora
potlaCi nezelané deformacie a skreslenia alebo zlepsi niektore Crty
obrazu, ktore su dolezite z hladiska dalsieho spracovania.

) #065F251

Kvantizacia farby

lde o0 premenu farby na
ciselny kod, kde kazdy pixel
ma svoj farebny odtien.
V pripade grayscale
(Ciernobiely obrazok) sa mu
priradi odtien sivej. Pre
farebny odtien pixelu je to
priemer farby plochy, ktoru
na obrazku zabera.

Priradené cCislo farebného
odtiena zaroven udava
farebny model, ktory
obrazok pouziva
(Grayscale, RGB, CMYK,
HSL a inée).

Napriklad rozmer pixelu
digitalne] kamery je 5 az 10 um.

Histogram

Histogram je graf, ktory udava prehlad o tom, kolko
pixelov je na snimku obsiahnutych v skale od najtmav-
Sieho po najsvetlejsi. Ide o graf pocCetnosti jednotlivych
urovni farieb alebo urovni sivej v danom obrazku

Existuju tri zakladne typy metdd predspracovania:

X-0ova 0s - uroven farby

* Jasove transformacie — transformacia zavisi od vlastnosti pixela

samotného

* Geometrickeé transformacie

* Lokalne predspracovanie — transformacia zavisi od samotného
pixela a jeho okolia

Vyhladzovanie obrazu

Cielom vyhladzovania je potlacit sum alebo malé fluktuacie v obraze
s vyuzitim redundancie (nadbytoCnosti) obrazovych dat; je ekvivalentny

v v’ ny AV AN |

potlaCeniu vyssich frekvencii, Cize nizkofrekvencnému frekvencnemu

filtru.

Vyhladzovanie je zalozené na priemerovani jasovych hodnot
v nejakom okoli pixela. Jeho nevyhodou je rozmazavanie hran.
Sofistikovanejsie metody redukuju rozmazavanie hran priemerovanim

v homogennom okaoali.

y-ova 0s - pocet (pocetnost) pixelov s danou
urovnou
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