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COMPUTAÇÃO GRÁFICA

LISTA DE EXERCÍCIOS – Imagem

Prof Ismael H F Santos

Questão 1) Defina e explique a correção grama.

Questão 2) Defina quantização de uma imagem.

Questão 3) Discuta o paradigma dos 4 universos aplicado a imagem.

Questão 4) Considere o conjunto de cores, e a tabela de freqüências dessas cores numa imagem digital, mostrado na figura abaixo. Obtenha a quantização da imagem para 4 níveis.
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Quantização e Dithering

· Numero mínimo de cores ou tons, para obter-se um gradiente de cor razoável é 64 (6bits)

· O ideal, para evitar o surgimento do chamado contorno de quantização, são 256 (8bits) cores

· Algumas aplicações como impressão em papel faz-se necessário fazer a quantização para 1bit (preto/branco_. Para que a imagem seja visualmente aceitável empregam-se os algoritmos de Dithering
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· q : S1 ( S2, S1 ( S2

· Transformação de quantização por m bits.

· (c ( S1 de n bits  ( q(c) ( S2 de m bits

Logicamente, a quantização é um processo de partição do espaço de cor (S’ no nosso caso). Cada célula da partição é chamada de célula de quantização. Todas as cores em uma célula são mapeadas em uma mesma cor chamada de nível (ou valor) de quantização.
Algoritmo de Quantização deve selecionar as células de quantização e, para cada célula, achar o nível de quantização adequado buscando a minimização do erro de quantização do ponto de vista perceptual.






Uniformes   – células de quantização são congruentes.
Métodos de Quantização 
 

Adaptativos – levam em conta a distribuição das cores na  imagem.

Algoritmo Populosidade

· Baseia-se no histograma de freqüência de cores na imagem.

· Dado o número de níveis de quantização, são escolhidas as cores mais freqüentes.

· As células de quantização são determinadas, então, a partir de alguma métrica, por exemplo, à distância Euclidiana.





Algoritmo de Corte Mediano

1) Determinam-se em primeiro lugar, as células de quantização.

2) Considera-se o menor retângulo (bounding box) que englobe todas as cores ordenando as componentes (r, g ou b) de cor que correspondem ao eixo coordenado paralelo à maior dimensão do retângulo. Em seguida, concentra-se a mediana deste conjunto ordenado, levando-se em conta o histograma de cores.

3) Divide-se, então, o retângulo em 2 sub-retângulos por um plano perpendicular ao eixo coordenado escolhido e passando pela mediana do conjunto.

4) Repetir o processo, recursivamente, para cada sub-retangulo até que se atinja o número de células de quantização desejada.

5) Os níveis de quantização podem ser escolhidos, por exemplo, tomando-se a média das cores de cada célula de quantização.

O algoritmo de corte mediano é o melhor algoritmo de quantização para 8 bits conhecido.

Dithering

O objetivo do algoritmo de dithering é descorrelacionar o erro de quantização melhorando visualmente a imagem quantizada.

O erro de quantização torna-se crítico quando a quantização é de apenas 1 bit. Neste caso existem somente duas células de quantização, que correspondem a 2 níveis de quantização.



Dithering com modulação aleatória

Os algoritmos existentes são:




Dithering ordenado

Voltando ao exercício

a) Determine a função de quantização para o algoritmo de populosidade

b) Esboce as células de quantização geradas pelo algoritmo de corte mediano

Questão 5) Considere uma i magem de uma esfera metálica com reflexão especular de uma fonte especular de uma fonte luz pontual (“highlight”)

a) O que pode ocorrer com esse highlight se for feita uma quantização de imagem por populosidade?

b) Que modificação pode ser feita no algoritmo de populosidade para minimizar o problema do item anterior.

Questão 6) Como transformar uma imagem digital colorida em uma imagem em preto e banco. (“descolorizar” a imagem)
Dica: Equação da Luminancia: L ( c ) = 0,176 R + 0,81 G + 0,011 B

Questão 7)  Considere-se um dispositivo raster com 4 bits/pixel e uma LUT (look-up table) com 12 bits/entrada (4 bits R, G, B). Suponha que os 4 planos de memória são particionados para armazenar duas imagens: imagem A nos dois planos de mais alta ordem e imagem B nos dois planos de mais baixa ordem. Sabendo-se que as atribuições de cor para os 2 bits dos valores dos pixels de cada imagem são: 00=R; 01=G; 10=B e 11=W.
a) Mostre como carregar a LUT para que somente a imagem A seja exibida;

b) Mostre como carregar a LUT para que somente a imagem B seja exibida;


Questão 8) Considere o algoritimo de run-lenght encoding(RLE) que codifica imagens usando o seguinte formato:    m,n, L1I1, L2I2, L3I3,..... LkIk 


Onde m,n são números inteiros de 32bits e especificam a resolução da imagem: Os pares (LjIj),j=1,....,k são números de 8 bits e indicam respectivamente o comprimento e a intensidade do j-esimo bloco de elementos da imagem com valor de intensidade constante igual Ij.

a) Que tipo de imagem produz a menor codificação?

b) Que tipo de imagem produz a maior codificação?

c) Calcule em bytes o espaço necessário para armazenar imagens de 640x480 pixels correspondentes aos itens anteriores comprimidos pelo algoritimo.

IMAGEM

Representação

· (  = Amostragem ((u, (v)

· M = Matriz pixels A = [a, j]

· R = Resolução espacial = (m, n)

· T = Tipo de pixel

· Binária (2 níveis) –1 bit

· Monocromática (1 canal)

· 4 – 8 – 12 bits => Int

· 16- 32 bits => float

· Colorida (3 anais)

· 3 x 8 = 24 bits

· 3 x 16 = 48 bits
Mapa de cor (640x480)
   8 – 12 ou 24bits




         FrameBuffer


LUT (Look-up Table)


Sem o mapa de cor o tamanho de uma imagem 640x480 seria:


T = 640 x 480 x 24 ( 7,03Mb

Com o mapa de cor o tamanho desta mesma imagem seria:

T = 640 x 480 x 8 + 256 x 24 ( 2,34Mb

Onde 8 é o número de bits necessário para guardar o índice da tabela, 256 são as possíveis cores na tabela (índice) e 24 seriam os bits de cor de cada cor da tabela

Codificação

· Cabeçalho = {(, R, T}, onde ( é a amostragem, R é a resolução espacial e T é  tipo de pixel

· Matriz de pixels (ordenada scan-line)  {a00, a01, ... amn}
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