BildgroRe

Bildquelle: eigenes Werk
Aufgabe

1. Im Beispiel hat das neue Bild (rotes Raster) weniger Pixel als das Originalbild.

/ Entscheide, welche Farbe die Pixel im neuen Bild bekommen sollen. Dabei muss immer
der ganze Pixel in einer einzigen Farbe ausgemalt werden. Male das rechte Raster
entsprechend an. Beschreibe wie du dabei vorgegangen bist.
Der neue Pixel bekommt die Farbe, die die Mehrheit der Pixel des alten Bildes hat.
Denkbar wére auch, dass man die neue Farbe aus den alten mischt.

Bei allen Verfahren wird als Farbe des neuen Pixels die Farbe derjenigen Pixel im Originalbild

herangezogen, die in der Nahe der Position des neuen Pixels liegen. Dazu muss fir jedes Pixel

des neuen Bildes berechnet werden, an welcher Stelle dieses Pixel im alten Bild gelegen héatte:

X
xalt:m - (breite ,—1)
yf# -+ (hohe,—1)
Beispiel:
Bildgroie Punkt 1 Punkt 2 Punkt 3 Punkt 4
verkleinertes Bild 16x14 (0]0) (15]13) (1118) (2]12)
Originalbild 48x42 (0]0) (47141) (34,5]25,2) | (6,3|37,9)
vergrofertes Bild 96x84 (0]0) (95|83) (11]8) (2112)
Originalbild 48x42 (0]0) (47141) (5,414) (115,9)
Aufgabe

2. Fiille die Tabelle mit den Koordinaten der Punkte im Originalbild aus. Beachte, dass dabei
f Kommazahlen entstehen kénnen.
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Nearest Neighbor

Beim nearest Neighbor-Verfahren wird fur die Farbe des neuen Pixels die Farbe des
nachstgelegenen Pixels Ubernommen. Den nachsten Nachbarn (nearest neighbor) eines Pixels
findet man, indem man die Werte xar und yar auf ganze Zahlen rundet.

Aufgaben
3. Gib an, welche Koordinaten die ndchsten Nachbarn flir die Pixel 1-4 im Originalbild
& hitten.
BildgroRe | Punkt 1 Punkt 2 Punkt 3 Punkt 4
verkleinertes Bild 16x14 (0]0) (15]13) (118) (2]12)
Originalbild 48x42 (0]0) (47|41) (34,5|25,2) (6,3]37,9)
nearestNeighbor (0]0) (47)41) (35]25) (6]38)
vergroflertes Bild 96x84 (0]0) (95|83) (1118) (2|12)
Originalbild 48x42 (0]0) (47)41) (5,414) (115,9)
nearestNeighbor (0]0) (47141) (514) (116)
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Bilineare Interpolation

Rechnet man die Position eines neuen Pixels (P) in die

Koordinaten im alten Bild um, fallen die Koordinaten in der .| Q= R 0=
Regel nicht genau auf einen Pixel des alten Bildes (Q11 bis : | f
Qz). Statt den nachstgelegen Pixel zu nehmen, werden bei | i 12

diesem Verfahren die vier umliegenden Pixel des alten
Bildes in verschiedenen Gewichtungen herangezogen. Je
naher P an einem Punkt Q liegt, desto starker wird dieser
gewichtet. Liegt P genau in der Mitte der vier Punkte, dann : |
werden alle vier umliegende Punkte mit dem Faktor "4 ) ey R er
gewichtet. R S G A

XI X x

Wenn x die Differenz zwischen xp und Xxq1 ist und y die
Differenz zwischen yer und yan ist, dann ergibt sich app. 1: Bilineare Interpolation (Lizenz:
folgende Formel: Public domain)

Ip:IQn‘(l_X)(l_y)"'Ile’(1_X)(Y)"'Iozl'(x)(l_)’)"'lozz‘ ﬂ}’)

Gewicht fiirQ,, Gewicht fiir Q,, Gewicht fiir Q,, Gewicht fiirQ,,
Beispiel:
P Q1 Q2 Q21 Q2 g 912 921 922
(2,5 |4,75) (2|4) (2]5) (3]4) (315) 1/8 3/8 1/8 3/8
(1,2513,75) | (1]3) (114) (2]3) (2]4) 3/16 9/16 1/16 3/16
(4,7510,5) (410) (4]1) (5]0) (5]1) 1/8 1/8 3/8 3/8
(1,114,7) (114) (115) (2]4) (215) 27/100 | 63/100 | 3/100 | 7/100

Aufgaben

4’. Gib in der Tabelle an, welche Punkte Q1 bis Q22 um P herum liegen. Berechne die
# Gewichte g1 bis gz..
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