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Képek digitális feldolgozása


Analóg és digitális jelek

Analóg jel esetén a jelet valamely fizikai mennyiség mérhető paramétere képviseli.
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Vegyünk csak egy egyszerű példát. Ábrázoljuk az y = x2 parabolát. Azt látjuk (és egyébként a matematikai tanulmányainkból tudjuk), hogy a parabola egy folytonos függvény. Minden x értékhez tartozik egy y érték.

Értelmezési tartománya:  - ( <= x <= + (

Értékkészlete:  0 <= y <= + (

A parabola végtelen sok pontból áll. Sőt, a parabola tetszőlegesen kicsiny intervalluma is végtelen sok pontból áll.

Mi ezzel a probléma, ha számítógépen akarjuk a parabolát ábrázolni?

A mai számítógépek digitális működésűek. Az információt számjegyes alakban tárolják. Ennélfogva a számítógép nem tud végtelen sok adattal dolgozni. Ezt a problémát a számítógép úgy oldja meg, hogy bizonyos időközönként mintát vesz az adatból. Ez a mintavételezés.
Esetünkben ez azt jelenti, hogy az x tengelyen lévő pontok közül csak bizonyos értékekhez rendelünk függvényértéket. Az x tengelyen bizonyos meghatározható nagyságú értékkel lépkedünk. Ez lehet igen nagy pontosságú is. (0,1; 0,01; 0,001, stb.) 

Újabb probléma merül fel. A vett mintából (miután nem tartalmazza az összes adatot, hiszen az végtelen sok) vissza lehet-e adni az eredeti információt? Ezzel a problémával Shannon foglalkozott és az ő vizsgálati eredményei alapján a válasz: IGEN.
Végtelen sok mintavételnek végtelen sok értéke lehet. Ezen a kvantálás segít. Amíg a függvény értéke egy bizonyos tartományban van, addig ugyanazt az értéket rendeljük hozzá. Ezzel az értéket végtelen számúból véges számúvá alakítjuk.

Vagyis a probléma megoldása a képen látható elvi módon történik. Itt az x tengelyen 0,2 lépésközzel vettünk mintát, hogy az emberi szemmel is jól látható legyen. A vett mintához a számítógép kiszámította a függvény-értéket és a pont helye a síkban máris definiált.

Ha a mintavételezés pl. 0,01 vagy ennél is kisebb lépésközzel történt volna, az emberi szem az egymás mellé rajzolt pontokat folytonos vonalnak látná. A számítógép pedig véges számú adattal dolgozik.






Képek feldolgozása
Ha valamilyen képet készítünk, az a valóságnak valamilyen visszatükröződése. A valóság mindig analóg. Ha egy képet fel akarunk dolgozni számítógépen, akkor először digitalizálni kell. (A digitalizálás végső soron a kép képpontokra való felbontását és a pontok számhalmazzá való átalakítását jelenti.)

A digitalizálás előtt meg kell állapítani az előbb tárgyalt két paramétert. 

· a mintavételi gyakoriság: azt jelenti, hogy milyen sűrűn veszünk mintát az analóg jelből;

· a felbontás arról ad információt, hogy hányféle értéket vehet fel a minta.

Fényképek tulajdonságainak tárgyalásakor az első jellemzőt felbontásnak, a másodikat pedig színmélységnek nevezzük.

A felbontás és a képpont mérete fordítottan arányos. Minél nagyobb a felbontás, annál kisebb a képpont. Mértékegysége a dpi (dot per inch = pont per hüvelyk). Egy képpontot a gyakorlatban 3 számmal jellemeznek.

A színmélység többféle lehet.

· Ha 8 bites akkor 256 féle színárnyalatot tudunk megkülönböztetni. Általában 3 bit a vörös, 3 a kék és 2 a zöld szín ábrázolására rendelkezésre álló memóriaterület. Ez azt jelenti, hogy a vörös és kék 8 féle árnyalatot tud felvenni, a zöld pedig 4-et. 8*8*4 = 256.

· Ha 16 bites, akkor 65536 féle különböző színárnyalatot tudunk megadni. Ekkor az egyes színek ábrázolásához rendelkezésre álló memóriaterület megoszlása: 5-5-6 a vörös-zöld-kék aránya.

· Ha 24 bites, akkor 8-8-8 bit jut minden alapszínre, vagyis 256*256*256 = 16.777.216 színárnyalatot lehet megkülönböztetni. Mivel ez jelentősen meghaladja az emberi szem képességeit, ennél nagyobb színmélységet nem alkalmaznak.

· Ha 32 bites, akkor a színárnyalatokra itt is 8-8-8 bit jut, de a negyedik 8 bitet az átlátszóság jellemzésére használnak fel.
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