Laborator 1

Transformari simple ale imaginilor

Obiective: trecerea de la o imagine color reprezentata in spatiul RGB la o imagine grayscale;
negativarea unei imagini; modificarea intensitatii unei imagini.

A. Imaginea digitala ca matrice
Imaginile digitale pot fi reprezentate folosind matrice.
Imagine binara. O imagine binara (alb — negru) poate fi reprezentata folosind o matrice ce
contine numai valorile 0 si 255 (unde 0 reprezintd negru iar 255 reprezinta alb). Observatie: 0
imagine poate fi normata, avand valori in intervalul 0=1 (unde 0 reprezinta negru iar 1 reprezinta
alb).
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Figura 1. Reprezentarea matriceald a unei imagini binare (alb — negru)

Imagine grayscale. Imaginile cu niveluri de gri (imagini grayscale) pot fi si ele reprezentate ca
matrice, fiecare element al matricei reprezentand intensitatea pixelului respectiv. Valorile
intensitatilor se exprima in mod uzual pe 8 biti, cu alte cuvinte sunt disponibile 256 de niveluri
de gri pentru intensitatea fiecarui pixel.
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Figure 2. Cele 256 de niveluri de gri posibile
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Figura 3. Reprezentarea matriceald a unei imagini grayscale
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Imagine color. O imagine in spatiul color RGB este reprezentatd ca 0 matrice cu trei straturi:

stratul de rosu (Red), stratul de verde (Green) si stratul de albastru (Blue).
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Figura 4. Reprezentarea matriceald a unei imagini color

Figura 5. Aditivitatea culorilor

Strat B

Imagine color



B. Transformari simple ale imaginilor

1. Imagine grayscale
Nivelul de gri corespunzator culorii unui pixel se obtine prin aducerea la aceeasi intensitate a
celor trei componente ale culorii pixelului respectiv (R-rosu, G-verde, B-albastru). Procedeul se
aplicd pentru toti pixelii din imagine.
1=0299-R+0.587-G+0.114-B
2. Negativarea imaginii

R=255-R
G=255-G
B=255-B

3. Modificarea intensitatii (luminozitatii)
Luminozitatea unei imagini se poate modifica prin adunarea unei valori ( A ) la
componentele culorii fiecarui pixel din imaginea respectiva, avand insa grija sa nu se iasd in
afara intervalului [0, 255]. Folosind o valoare pozitiva ( A > 0 ), se obtine o luminozitate mai
deschisa, in timp ce o valoare negativd ( A < 0) determind o luminozitate mai Tnchisa a imaginii.
Modificarea luminozitatii poate fi efectuata folosind urmatoarea regula:

255, dacid R+ A > 255 255, daca G+ A > 255 255, daca B+ A > 255
R=30,dacd R+A<0 G=40,daca G+A<0 B=:0,dacd B+A<0
R+A, in rest G+ A, in rest B+ A, in rest

C. Desfasurarea lucrarii

1. Si se transforme o imagine RGB intr-o imagine grayscale

Imagine intrare Imagine iesire

2. Sa se reprezinte negativa unei imagini color

Imagine intrare Imagine iesire



3. Sa se modifice luminozitatea unei imagini color

Imagine intrare
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Imailne iesire

Imagine iesire

4. Sa se pseudocoloreze o imagine
Imagine intrare




