
Έργο 1: Ευθυγράμμιση Χρώμα 

Αυτόματο χρώμα ευθυγράμμιση και compositing του Prokudin-Gorskii συλλογή φωτογραφιών 

Ημερομηνία λήξης: 23:59 για τη Δευτέρα 7 Φεβρουαρίου 2010 

Σύντομος 

· Αυτό το φυλλάδιο: / course/cs129/asgn/proj1/handout / 

· Stencil κώδικα: / course/cs129/asgn/proj1/stencil / 

· Δεδομένα: / course/cs129/asgn/proj1/data / 

· Αναζήτηση με περισσότερα στοιχεία: Βιβλιοθήκη του Κογκρέσου 

· Περιηγηθείτε σε περισσότερες δεδομένα: Βιβλιοθήκη του Κογκρέσου 

· Handin: cs129_handin proj1 

· Απαιτούμενα αρχεία: README, κωδικός /, html /, html / index.html 

Φόντο 

Sergei Mikhailovich Prokudin-Gorskii (1863-1944) ήταν ένας φωτογράφος μπροστά από την εποχή του. Είδε έγχρωμη φωτογραφία ως το κύμα του μέλλοντος και ήρθε με μια απλή ιδέα για να παράγει έγχρωμες φωτογραφίες: ρεκόρ τρεις εκθέσεις της κάθε σκηνής σε μια γυάλινη πλάκα με ένα κόκκινο, ένα πράσινο και ένα μπλε φίλτρο και στη συνέχεια να προβάλει τις μονόχρωμες εικόνες με σωστά έγχρωμο φως για να αναπαράγουν την εικόνα χρώμα? έγχρωμη εκτύπωση των φωτογραφιών ήταν πολύ δύσκολο εκείνη την εποχή. Λόγω της φήμης που πήρε από έγχρωμες φωτογραφίες του, όπως το μοναδικό πορτρέτο χρώμα του Λέοντα Τολστόι (ένας διάσημος Ρώσος συγγραφέας), κέρδισε την άδεια και τη χρηματοδότηση της τσάρος να ταξιδέψει σε όλη τη Ρωσική Αυτοκρατορία και να τεκμηριώσουν ότι στις φωτογραφίες «χρώμα». RGB αρνητικά του γυάλινη πλάκα είχαν αγοραστεί το 1948 από τη Βιβλιοθήκη του Κογκρέσου. Έχουν πρόσφατα, έχουν ψηφιοποιηθεί και διατίθενται on-line . 

Απαιτήσεις 

Πάρτε τα ψηφιοποιημένα Prokudin-Gorskii εικόνες γυάλινη πλάκα και αυτόματα παράγει μια έγχρωμη εικόνα με όσο το δυνατόν λιγότερα οπτικά αντικείμενα όσο το δυνατόν. Θα χρειαστεί να εξαγάγετε τις τρεις εικόνες κανάλι χρώματος, τοποθετήστε τα σε ένα πάνω στο άλλο, και την ευθυγράμμισή τους, έτσι ώστε να αποτελούν ένα ενιαίο έγχρωμη εικόνα RGB. Οι εικόνες υψηλής ανάλυσης είναι αρκετά μεγάλο, ώστε θα πρέπει να έχετε ένα γρήγορο και αποτελεσματικό αλγόριθμο ευθυγράμμισης (διάβαζε: Πυραμίδα Image). Είστε που απαιτούνται για την εφαρμογή μιας ενιαίας κλίμακας και πολλαπλών διαστάσεων αλγόριθμο ευθυγράμμισης που ψάχνει πάνω από ένα καθορισμένο από τον χρήστη παράθυρο των μετακινήσεων. Επίσης, είστε υποχρεωμένος να δοκιμάσετε αλγόριθμο σας σε άλλες εικόνες από τον Prokudin-Gorskii συλλογή . 

Λεπτομέρειες 

[image: image1.jpg]



Σημαντικές σημειώσεις σχετικά με τις εικόνες: 

· Οι εικόνες είναι, από πάνω προς τα κάτω, ώστε BGR. 

· Κάθε εικόνα έχει μια υψηλή και χαμηλή εικόνα res διαθέσιμα στο διαδίκτυο, ώστε να εξετάσει προσπαθεί ευθυγράμμιση αλγορίθμου σας και στις δύο. 

· Ας υποθέσουμε ότι τα αρνητικά ομοιόμορφα χωρίζεται σε 3 τρυβλία (δηλ., κάθε πλάκα είναι ακριβώς 1/3 του αρνητικού). 

· Ας υποθέσουμε ότι ένα απλό x, y μοντέλο μετάφρασης είναι επαρκής για τη σωστή ευθυγράμμιση. 

MATLAB stencil κώδικας είναι διαθέσιμος σε / course/cs129/asgn/proj1/stencil /. Είστε ελεύθεροι να κάνουμε αυτό το έργο σε όποια γλώσσα θέλετε, αλλά οι τεχνικοί βοηθοί προσφέρουν υποστήριξη μόνο σε MATLAB. 

Υπάρχουν μερικές από τις ψηφιοποιημένες εικόνες γυάλινη πλάκα (τόσο hi-res και χαμηλής ανάλυσης εκδόσεις) στο: / course/cs129/asgn/proj1/data /. 

Το πρόγραμμά σας θα πάρει μια εικόνα γυάλινη πλάκα ως είσοδο και παράγει μία εικόνα χρώμα ως έξοδο. Το πρόγραμμα θα πρέπει να διαιρέσει την εικόνα σε τρία ίσα μέρη και να ευθυγραμμίσει το δεύτερο και το τρίτο μέρος (G και R) με το πρώτο (Β). Για κάθε εικόνα, θα πρέπει να καταγράφουν το διάνυσμα μετατόπισης που χρησιμοποιούνται για την ευθυγράμμιση των τμημάτων? Φροντίστε να δηλώσει αν είναι (y, x) και (x, y), διότι συνήθως η πρώτη συντεταγμένη σε MATLAB είναι η κατακόρυφη συνιστώσα. 

Ο ευκολότερος τρόπος για να ευθυγραμμίσει τα μέρη είναι να ψάξει εξαντλητικά πάνω από ένα παράθυρο των πιθανών μετακινήσεων (π.χ. [-15,15] pixels), σκορ το καθένα με κάποια εικόνα που ταιριάζουν μετρικό, και να αναλάβει την μετακίνηση με το καλύτερο σκορ. Υπάρχουν αρκετές πιθανές μετρήσεις για να μετρήσει πόσο ταιριάζει καλά εικόνες: 

· Άθροισμα των τετραγώνων των διαφορών: άθροισμα ((image1-image2) ^ 2). 

· Normalized ετεροσυσχέτιση: τελεία (. Image1. / | | image1 | |, image2 / | | image2 | |) 

Σημειώστε ότι στη συγκεκριμένη περίπτωση, οι εικόνες πρέπει να ταιριάζει δεν έχουν στην πραγματικότητα τις ίδιες τιμές φωτεινότητας (είναι διαφορετικά κανάλια χρώματος), έτσι ώστε άλλες μετρήσεις θα μπορούσε να λειτουργήσει καλύτερα. 

Εξαντλητική αναζήτηση θα γίνει απαγορευτικά ακριβό, αν η μετατόπιση pixel είναι πολύ μεγάλο (η οποία θα είναι η περίπτωση για υψηλής ανάλυσης σαρώσεις πλάκα από γυαλί). Σε αυτή την περίπτωση, θα πρέπει να εφαρμόσει μια ταχύτερη διαδικασία αναζήτησης, όπως μια πυραμίδα εικόνα. Μια πυραμίδα εικόνα αντιπροσωπεύει την εικόνα σε πολλαπλές κλίμακες (συνήθως κλίμακα με συντελεστή 2) και η επεξεργασία γίνεται σταδιακά, ξεκινώντας από το χονδροειδές κλίμακας (μικρότερο εικόνας) και κατεβαίνοντας την πυραμίδα, την ενημέρωση εκτίμηση σας καθώς πηγαίνετε. Αν καταλήξουμε σε μια άλλη προσέγγιση που είναι τόσο γρήγορα ή πιο γρήγορα από μια πυραμίδα εικόνα, μη διστάσετε να το κάνετε αυτό και να κάνει μια σημείωση ότι το README σας. 

Εκθέτω 

Για το έργο αυτό, και όλα τα άλλα σχέδια, θα πρέπει να κάνει μια έκθεση για το έργο σε μορφή HTML. Στην έκθεση που θα περιγράφει αλγόριθμο σας και τις αποφάσεις που κάνατε για να γράψετε αλγόριθμο σας με έναν ιδιαίτερο τρόπο. Τότε θα δείτε και να συζητήσουν τα αποτελέσματα του αλγορίθμου σας. Επίσης, συζητούν κάθε πρόσθετη πίστωση κάνατε. Μη διστάσετε να προσθέσετε οποιαδήποτε άλλη πληροφορία θεωρείτε σχετική. 

Extra Credit 

Αν και οι έγχρωμες εικόνες που προκύπτουν από αυτή την αυτόματη διαδικασία θα συχνά φαίνονται εντυπωσιακά πραγματικό, δεν είναι ακόμα σχεδόν τόσο καλό όσο τα χειροκίνητα αποκατασταθεί εκδόσεις διαθέσιμες στην ιστοσελίδα της Γραμμής Ελέγχου και από άλλους επαγγελματίες φωτογράφους. Ωστόσο, κάθε φωτογραφία παίρνει ημέρες επίπονης εργασίας Photoshop, ρυθμίζοντας τα επίπεδα χρώματος, αφαιρώντας τις ατέλειες, προσθέτοντας αντίθεση, κλπ. Μπορείτε να καταλήξει σε τρόπους για την αντιμετώπιση αυτών των προβλημάτων αυτόματα; Μη διστάσετε να έρθετε με το δικό προσεγγίσεις σας ή να μιλήσετε με τον καθηγητή ή την ΤΠ για τις ιδέες σας. Δεν υπάρχει σωστή απάντηση εδώ, απλά να δοκιμάσετε τα πράγματα και να δούμε τι λειτουργεί. 

Εδώ είναι μερικές ιδέες, αλλά θα δώσουμε πίστωση για άλλες έξυπνες ιδέες: 

· Μέχρι 4 πόντους: Αυτόματη περικοπή. Αφαιρέστε το άσπρο, μαύρο ή άλλα σύνορα χρώμα. Μην περικόψετε μόνο ένα προκαθορισμένο περιθώριο από κάθε πλευρά - στην πραγματικότητα προσπαθούν να εντοπίσουν τα σύνορα ή το άκρο μεταξύ των συνόρων και την εικόνα. 

· Έως 3 pts: Αυτόματη αντίθεση. Συνήθως είναι ασφαλές να rescale εντάσεις εικόνας έτσι ώστε το πιο σκοτεινό pixel είναι μηδέν (σε πιο σκούρο χρώμα καναλιού του) και το πιο λαμπρό pixel είναι 1 (στο κανάλι φωτεινότερο χρώμα του). Πιο δραστικές ή μη γραμμική αντιστοιχίσεις μπορούν να βελτιώσουν αντιληπτή ποιότητα εικόνας. 

· Μέχρι 5 πόντους: Αυτόματη ισορροπία λευκού. Αυτό περιλαμβάνει δύο προβλήματα - 1) την εκτίμηση του φωτιστικού και 2) το χειρισμό των χρωμάτων για την αντιμετώπιση του φωτιστικού και να προσομοιώσει ένα ουδέτερο φωτιστικού. Βήμα 1 είναι δύσκολο σε γενικές γραμμές, ενώ το στάδιο 2 είναι απλό (δείτε τη σελίδα Wikipedia για Ισορροπία χρώματος και την ενότητα 2.3.2 του βιβλίου Szeliski). Υπάρχουν μερικές απλές αλγόριθμους για το στάδιο 1, οι οποίες δεν είναι απαραίτητο να λειτουργούν καλά - υποθέσουμε ότι ο μέσος χρώμα ή το πιο φωτεινό χρώμα είναι το φωτεινό σήμα και να μεταφέρει αυτά σε γκρι ή λευκό. 

· Έως 3 pts: καλύτερη χαρτογράφηση χρώμα. Δεν υπάρχει κανένας λόγος να υποθέσουμε (όπως έχουμε) ότι τα κόκκινα, πράσινα και μπλε φακούς που χρησιμοποιούνται από Produkin-Gorskii αντιστοιχούν άμεσα στα κανάλια τα R, G, B και στο χρωματικό χώρο RGB. Προσπαθήστε να βρείτε μια χαρτογράφηση που παράγει πιο ρεαλιστικά χρώματα (και ίσως κάνει την αυτόματη εξισορρόπηση λευκού λιγότερο αναγκαία). 

· Έως 3 pts: Καλύτερη χαρακτηριστικά. Αντί ευθυγράμμιση βασίζεται στην ομοιότητα RGB, δοκιμάστε να χρησιμοποιήσετε κλίσεις ή τα άκρα. 

· Μέχρι 5 πόντους: Καλύτερη μετασχηματισμούς. Αντί να ψάχνουν για το καλύτερο x και y μετάφραση, επιπλέον έρευνα πάνω από τις μικρές αλλαγές κλίμακας και περιστροφές. Προσθέτοντας δύο ακόμη διαστάσεις με την αναζήτησή σας θα επιβραδύνει τα πράγματα κάτω, αλλά το ίδιο μάθημα σε πρόστιμο εξέλιξη θα πρέπει να βοηθήσει να ανακουφίσει αυτό. 

Για όλες τις επιπλέον πίστωσης, να είστε βέβαιος να αποδείξει σε περιπτώσεις ιστοσελίδα σας, όπου επιπλέον της πιστωτικής σας έχει βελτιωμένη ποιότητα εικόνας. 

Πτυχιούχος Credit 

Για να πάρετε απόφοιτος πίστωσης για το έργο αυτό που πρέπει να κάνετε τουλάχιστον 10 σημεία που αξίζει της επιπλέον πίστωσης. Αυτό δεν θα ισχύει για όλα τα έργα. 

Web-Publishing Αποτελέσματα 

Όλα τα αποτελέσματα για κάθε έργο θα πρέπει να διατίθενται στην ιστοσελίδα του μαθήματος, έτσι ώστε οι μαθητές μπορούν να δουν τα αποτελέσματα του άλλου. Στην τάξη θα έχουμε παρουσιάσεις των έργων και οι μαθητές θα ψηφίσουν για το ποιος πήρε τα καλύτερα αποτελέσματα. Αν δεν θέλετε τα αποτελέσματα δημοσιεύονται στο διαδίκτυο, μπορείτε να επιλέξετε να αποχωρήσετε. Αν θέλετε να αποχωρήσετε, email cs129tas [at] cs.brown.edu λέει έτσι. 

Παράδοση σε 

Αυτό είναι πολύ σημαντικό, όπως θα χάσετε πόντους αν δεν ακολουθήσετε τις οδηγίες. Κάθε χρόνο μετά την πρώτη που δεν ακολουθήσετε τις οδηγίες, θα χάσετε 5 πόντους. Ο φάκελος σας χέρι πρέπει να περιλαμβάνει τα ακόλουθα: 

· README - αρχείο κειμένου που περιέχει οτιδήποτε σχετικά με το έργο που θέλετε να πείτε την ΤΠ 

· Κωδικός / - κατάλογο που περιέχει όλο τον κώδικα σας για την ανάθεση 

· html / - κατάλογο που περιέχει όλα τα html έκθεσή σας για την ανάθεση (συμπεριλαμβανομένων εικόνων) 

· html / index.html - αρχική σελίδα για τα αποτελέσματά σας 

Στη συνέχεια, εκτελέστε: cs129_handin proj1 
Αν δεν είναι στο δρόμο σας, μπορείτε να εκτελέσετε άμεσα: / course/cs129/bin/cs129_handin proj1 

Ρουμπρίκα 

· +55 Pts: Single-κλίμακας εφαρμογή 

· +35 Pts: Multi-κλίμακας εφαρμογή 

· +10 Πόντους: Γράψτε up 

· +15 Pts: Extra πίστωσης (μέχρι δεκαπέντε πόντους) 

· -5 * N σημεία: Χάστε 5 πόντους για κάθε φορά (μετά το πρώτο) δεν ακολουθήσετε τις οδηγίες για το χέρι σε μορφή 

Τελική Συμβουλές 

· Πολλές από τις προτεινόμενες MATLAB κώδικα θα είναι στην εργαλειοθήκη επεξεργασίας εικόνας. Αν σκοπεύετε να το κάνετε αυτό εκτός του Ήλιου μηχανές Lab, θα χρειαστείτε την Εργαλειοθήκη. 

· Για όλα τα έργα, μην κολλήσουμε τις παραμέτρους εισόδου μικροαλλαγές. Οι περισσότεροι, αλλά όχι όλοι οι εικόνες θα παρατάξει χρησιμοποιώντας τις ίδιες παραμέτρους. Τελικά αποτελέσματα σας θα πρέπει να είναι το προϊόν ενός σταθερού συνόλου παραμέτρων (αν έχετε ελεύθερο παραμέτρους). 

· Οι εικόνες εισόδου μπορεί να είναι σε μορφή jpg (uint8) ή TIFF (UINT16), θυμηθείτε να μετατρέψετε όλες τις μορφές με την ίδια κλίμακα (βλ. im2double και im2uint8). 

· Μετατόπιση ενός πίνακα είναι εύκολο να κάνουμε σε MATLAB με τη χρήση circshift. 

· Μπορείτε να δημιουργήσετε τις συντεταγμένες του παραθύρου που είναι η στροφή πάνω από τη χρήση meshgrid και τη σειρά του ότι σε έναν κατάλογο (x, y) ζεύγη. 

· Τα σύνορα των εικόνων θα βλάψει κατά πάσα πιθανότητα τα αποτελέσματά σας, δοκιμάστε υπολογισμό μετρικού σας για τις εσωτερικές pixels μόνο. 

· Έξοδος όλων των εικόνων σας σε jpg, αυτό θα σας εξοικονομήσει πολύ χώρο στο δίσκο. 

Συντελεστές 

Έργο που προέρχονται από την υπολογιστική σειρά μαθημάτων φωτογραφίας Alexei A. Efros », με την άδεια. 

Καλή τύχη! 

Χρήσιμα Links


http://people.cs.umass.edu/~elm/570_assignment1/pics/
http://www.loc.gov/item/lcwa00087447
http://people.cs.umass.edu/~elm/570_assignment1/
http://cs.brown.edu/courses/cs129/asgn/proj1/
http://www.cs.illinois.edu/~slazebni/spring13/assignment1.html


Code Matlab

http://cs.brown.edu/courses/csci1290/2011/asgn/proj1/
http://cs.nyu.edu/~fergus/teaching/vision/assign1.pdf
