Poradnik

Skalowanie obrazu w GIMP-ie

30.04.2009r
GIMP nie stworzy szczegotow ktorych fizycznie nie ma. Obraz jest dla nas szczegotowy i wyrazny, kiedy
widzimy ostro wszystkie detale. Na obrazie o matym formacie powiekszonym (nie przeskalowanym) wida¢
pojedyncze piksele, ktére sg juz tak duze, ze nasze oko przestaje tgczy¢ obraz w cato$¢ a widzi tylko
kwadratowe kolorowe kwadraty. Jezeli oddalimy sie od monitora, oko znéw zaczyna je tgczy¢ w jeden obraz.

W odréznieniu od prostego skalowania poprzez powielanie lub pomijanie punktéw interpolacja pozwala
unikng¢ niekorzystnego efektu "schodkéw".

Interpolacja

Z interpolacjg mamy do czynienia kazdorazowo podczas zmiany wielkosci obrazu (zdjecia). Proces ten
zwigzany jest bezposrednio z liczbg pikseli obrazu, ktéra musi by¢ zwigkszana lub zmniejszana zaleznie od
wprowadzonych przez uzytkownika wartosci. Interpolacja to proces tworzenia i obliczenia koloréw
dodatkowego piksela, ktory nie istniat poczgtkowo. Tworzenie opiera sie na badaniu sasiednich pikseli i
ustawiane jest tak, by utworzony piksel jak najlepiej pasowat do przetwarzanego obrazu. Metode interpolaciji
obliczajgcg wartosci posrednie stosujemy, kiedy powiekszamy albo przeksztatcamy (obrét, kadrowanie,
zmiana perspektywy) cyfrowy obraz. GIMP oferuje cztery metody interpolacji (algorytmy skalowania), ktére
réznig sie jakoscig i szybkoscig. Ogdlnie, im lepsza jakos¢, tym diuzej trwa czas interpolaciji.

Mamy nastepujgce metody interpolac;ji:

e Brak - Zadna (czasami nazywana ,Najblizszy Sgsiad” — ,Nearest Neighbor - Single linkage”):
http://www.algorytm.org/index.php?option=com_content&task=view&id=162&Itemid=28 teoria
Proste skalowanie, piksle sg po prostu powiekszane (wierne kopiowanie najblizszego piksela, w
przypadku skalowania innego niz o wielokrotnos¢ 100% jest to statystyczne kopiowanie niektérych
pikseli) albo usuniete (przy pomniejszaniu jest to mechaniczne pomijanie niektérych pikseli), dla
nowych pikseli kopiowana jest wartos¢ koloru najblizszego piksela. Jesli powiekszamy np. 200% to
jeden piksel bedzie powiekszony do obszaru 2x2 czyli 4 pikseli z identycznym kolorem jaki miat
oryginalny piksel. Kiepskie rozwigzanie do interpolacji obrazéw o przejsciach tonalnych (fotografie).
W rezultacie mamy do czynienia z powstawaniem blokéw przy powiekszaniu — aliasing (ang.
jaggies, schodkowanie) i ziarnistym poszarpanym obrazem przy zmniejszaniu, ale jest to najszybsza
metoda. Jest to interpolacja rzadko stosowana, poniewaz w przypadku duzych powiekszen wyraznie
wida¢ grupy identycznych pikseli, a granice pomiedzy pikselami sg wyrazne, ostre, nie rozmyte.
Mozna jej jednak uzy¢ do najbardziej kontrastowych obrazéw, oraz obrazéw o motywach wyraznie
utozonych na siatce. Decyzje podjmujemy drogg eksperymentu - wszystko zalezy od oczekiwanych
rezultatow. Jest to jedyna interpolacja nie powodujgca rozmycia ksztattow — rozmycie jest jednak
najczesciej potrzebne dla zachowania naturalnego wyglgdu obrazu.

Metoda ,,Najblizszy Sasiad” - ,,Nearest Neighbor” Metoda ,Najblizszy Sasiad” - ,Nearest Neighbor”

Powiekszenie 200% Zmniejszenie o 30%
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Primitywy bez antyaliasingu



http://www.algorytm.org/index.php?option=com_content&task=view&id=162&Itemid=28
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Zrmnigjszenie o S0%
Schodki sg spowodowane odwzorowywaniem linii ukosnych lub krzywych na prostokgtnej matrycy pikseli i
stajg sie widoczne, gdy rozdzielczosc¢ jest za mata w stosunku do wymagan wyswietlanego obrazu. W
grafice rastrowej wszystko sktada sie z punktéw. Po powiekszeniu mate punkty stajg sie wieksze, ale
zawsza jest ich tyle samo, Podczas pomniejszania do rozmiaru np. 1/10 oryginalnej wielkosci brane jest pod
uwage 100 punktéw (czyli po 10 punktow w pionie i w poziomie). Jezeli mamy np. 51 punktéw czarnych i 49
punktoéw biatych, to zostanie wybrany punkt czarny. W ten sposéb stracimy wiec duzo szczegotow
oryginalnego obrazu. Na rysunku powyzszym wida¢ ze koto i linie biegngce pod katem zgubity wiele
punktéow. Mapa bitowa dobrze oddaje krawedzie pionowe i poziome oraz niektére linie utozone pod katem 45
lub 60 stopni (widok izometryczny opiera sie na 30° kacie, ale na ekranie ten kat wyglada nieregularnie, z
tego powodu kat zaokraglono do 26.565° co dato linie schludng i czystg). Przy wszystkich innych katach
krawedzi ujawnia sie ziarnista struktura pikseli czyli aliasing (wynik zbyt niskiej rozdzielczosci). Programy
graficzne stosujg antialiasing do wygtadzania zgbkowanych krawedzi ilustracji. Polega to na dodawaniu
koloréw posrednich na brzegach, tak aby uzyska¢ efekt ptynnego przejscia obrazu w tto. W obrazach
monochromatycznych nie mozna usung¢ schodkéw w ogdle, a zmiekczania obrazu (ktére jest nierozigcznym
elementem antyaliasingu) mozna dokonywac jedynie metodami roztrzgsania pikseli.
Jesli powyzsze rysunki zmniejszymy do 1/3 pierwotnych wymiardw, nie bedziemy mogli sie juz zorientowac,
co to za ksztatty.
Mozna sprébowac okresli¢ jak sg przeliczane punkty przy zmniejszaniu do 30% oryginalnego obrazu:

Przeliczanie punktow w obrazie rastrowym

Biaty Biaty ﬂ Czarny Czarmny

8 punktow biatych 5 punktow biatych 4 punkty biate 3 punkty biate
1 punkt czarny 4 punkty czarmne 5 punktow czarnych 6 punktow czarnych

Obraz Lena 512x512pix pomniejszony do 30% métodq ,Najblizszy Sgsiad”




Wycinek z Ten sam wycinek z pow.
zmn. do 30% o 200%

Uwaga: im mniejsza rozdzielczosé¢ obrazu poczatkowego tym bardziej zauwazalne artefakty.

Liniowa (czasami nazywana "Bilinearna” - Dwuliniowa”): do$¢ gtadkie wrazenie dzieki uzyciu
czterech pikseli (z gory, z dotu i z bokéw piksela centralnego) oraz usrednieniu tak otrzymanych
wartosci. Daje zadowalajgcy wynik dla wiekszosci obrazéw i jest dobrym kompromisem miedzy
szybkoscig i jakoscig.
http://www.algorytm.org/index.php?option=com_content&task=view&id=163&Itemid=28 interpolacja
dwuliniowa teoria

Szescienna (czasami nazywana "Bicubic” Dwuszescienna): dla uzyskania mozliwie najlepszych
rezultatébw metoda, ta uwzglednia kolor od wszystkich osmiu pikseli sgsiadujgcych z pikselem
interpolowanym i obliczana jest srednia wazona. Efekt na pierwszy rzut oka moze nie réznic sie
znacznie od interpolacji dwuliniowej, ale daje ona najlepsze rezultaty, tagodne krawedzie i przyjemny
(naturalny) dla oka kolor i ksztatt utworzonego obrazku po transformac;ji. Jest to domysina opcja w
wiekszosci programéw graficznych, jest metodg najwolniejsza.
http://www.algorytm.org/index.php?option=com_ content&task=view&id=164&Itemid=28

Sinc (Lanczos 3): nowy od GIMP v 2.4, ta metoda daje mniej rozmazan przy znaczacym resizingu
Lanczos filter (slowest) (metoda Lanczos — najwolniejsza, ale najlepsza) bardzo dobry algorytm
interpolacji "w dof", uwzglednia sgsiadujgce punkty w kwadratach 4x4, 6x6 lub 8x8. W pierwszym
przypadku algorytm jest zblizony wynikami do interpolacji dwuszesciennej, w pozostatych daje
lepsze wyniki, ale czas wykonania obliczen jest znaczaco diuzszy.

Lanczos resampling - Lanczos resampling ( Lanczos2 and Lanczos3) is the use of a windowed sinc
function as a convolution kernel for image resampling.

To nie wszystko,

obecnie w GIMP-ie mamy do dyspozycji rowniez dalsze mozliwosci przy wykorzystaniu scripts i
plug-in*éw:

Jak zainstalowac¢ ponizsze scripts-fu nie bede ponownie opisywat, byto wielokrotnie w poradnikach.
egger-stair-Interpolation.scm, ( http://gimpfx-foundry.sourceforge.net/browse24/index_file.html )
istnieje wiele pogrgméw do interpolacji krokowej

&) Script-Fu: Eg Stair Scaleup &J‘
Factor: : [ Ji|3.00 £
Pomoc ] [ Resetuj ] [ OK ] [ Anuluj

Sk?ypt stosuje TRANSFORM-FORWARD INTERPOLATION-CUBIC.
phillips-stair-resize.scm,( http:/gimpfx-foundry.sourceforge.net/browse24/index_file.html
lub w obydwu przypadkach wpisa¢ /browse26/ dla GIMP-v2.6



http://www.algorytm.org/index.php?option=com_content&task=view&id=163&Itemid=28
http://www.algorytm.org/index.php?option=com_content&task=view&id=164&Itemid=28
http://en.wikipedia.org/wiki/Lanczos_resampling
http://gimpfx-foundry.sourceforge.net/browse24/index_file.html
http://gimpfx-foundry.sourceforge.net/browse24/index_file.html

44 Script-Fu: Step Resize @

Target side: Szerokosc E

Target value: 1024

Numbers of steps: (] 10 £
Pomoc J [ Resetuyj ] l OK ] [ Anuluj

e scale-steps.scm http://gimp-registry.fargonauten.de/node/9676
"Scale in steps" - Skalowanie krokowe - zmienia wielko$¢ obrazu do podanych wymiaréw w kilku
krokach, aby otrzymac tg drogg ostrzejszy obraz w poréwnaniu do zmiany wielkosci w jednym kroku.
Wielkos¢ kroku jest okreslana w procentach, powinna zawiera¢ sie miedzy siedmiu i dziesiecioma

procentami. ] .
& Script-Fu: Scale in steps &J
Max Width: 90 0=
Max Height: 675 =
Stepsize in percent: 10 £

[V] Flatten Image
Interpolation (Scaling): Sinc (Lanczos3) E

Recursion level (Scaling): 3

Pomoc H Resetuyj H OK H Anuluj

Efektem skalowania krok0\7vego, sg gtadkie przejscia tonalne i wygtadzanie krawedzi przy E)owiekszaniu
obrazu. Jezeli powiekszamy obrazek o matg wartos¢ np. 10%, GIMP wprowadzi do obrazka niewielkg ilos¢
nowych pikseli, ktére zapozyczajg kolor od otaczajgcych ich "starych" pikseli i obraz jest bardzo zblizony do
oryginatu. A poniewaz zrobimy to kilkunastokrotnie bez zapisywania obrazu w miedzyczasie to uzyskamy
obraz dobrej jakosci.

Jezeli natomiast zazgdamy od GIMP-a powiekszenia np. 3-krotnego w jednym kroku, bedzie musiat
wprowadzi¢ bardzo duzo nowych pikseli, majgc do dyspozycji tylko "stare" piksele w celu interpolacji koloru.
Whiosek: jakos¢ takiego obrazu bedzie gorsza od obrazu powiekszanego krokowo gdyz ten drugi z kazdym
krokiem ma wiecej pikseli "starych" skad nowe "zapozyczajg" kolor, ale tez mniej pikseli nowych, ktére
dodawane sg do obrazu. Rezultaty nie sg moze zachwycajgce, ale dodatkowo mozna je polepszy¢, jesli
zastosujemy delikatne wyostrzenie obrazu. (odpowiednik np. Bicubic Smoother w Photoshop CS przy
samym powigkszeniu). Pamietajmy réwniez aby przy powiekszaniu, zaokragla¢ procentowe wartosci, do
petnych wartosci, ktérych skalujemy obraz (obraz nie zostanie nadmiernie zmiekczony).

Pamietamy réwniez ze podstawg dobrych efektow jest obraz wyjsciowy o dobrej jakosci - rozdzielczosci.
Przykitady komercyjne i (sample): http://www.fredmiranda.com/RP/ ; http://www.fredmiranda.com/Sl/
http://www.imphotography.com/downloads/ssimagesize.htm http://www.barrylipman.com/Photogs/Enlarging/
http://www.general-cathexis.com/interpolation/index.html itd



http://gimp-registry.fargonauten.de/files/scale-steps.scm
http://gimp-registry.fargonauten.de/node/9676
http://www.fredmiranda.com/RP/
http://www.fredmiranda.com/SI/
http://www.imphotography.com/downloads/ssimagesize.htm
http://www.barrylipman.com/Photogs/Enlarging/
http://www.general-cathexis.com/interpolation/index.html

Uwaga:
Docelowy format wydruku i rozdzielczo$¢ obrazu bez interpolacji, zmieniamy w oknie:

r
@ Ustaw rozdzielczosE drukowania

Ustaw rozdzielczos¢ drukowania
awom(01ld jpg-1

Rozmiar wydruku

Szerokosc: 361,24 =
Wysoko§c: 270,93 = miIimetrg,aEI

Rozdzielczose X | 72.001

4

I
Rozdzielczosc ¥: | 72,001 = . pikselifin IZI

3

Pomog ” Resetuj H OK H Anulyj ]

Rozmiar zdjecia || Rozmiar zdjecia || Rozmiar
dla 300 DPI odbitek
[cm] [piksele] [cm]
8,9x12,7 1051x1500 9x13
10,2x15,2 1205x1795 10x15
10,2x13,6 1205x1606 10x13,5
10,2x18,1 1205x2138 10x18
10,2x29,2 1205x3449 10x30
12,7x17,8 1500x2102 13x18
12,7x21,6 1500x2551 13x21
12,7x30,5 1500x3602 13x30
15,2x21,6 1795x2551 15x21
20,3x30,5 2398x3602 20x30
30.5X45,7 3602x5398 30x45
29,7x42,0 3508x4961 A3
21,0x29,7 2480x3508 A4

Lab drukuje w formacie 2:3
Im wiekszy obraz tym mniejsza rozdzielczos¢ jest potrzeba do uzyskania dobrego efektu.

Interpolacja zmniejszajgca jest nieodwracalna, obraz zmniejszony i ponownie powiekszony do rozdzielczosci
pierwotnej utraci detale.

e HQ rescale ("High Quality upscale") 4 plug-iny dla Gimp a opracowane przez Nicolas Robidoux i
skompilowane dla systemu Windows przez Francois Collard (programisci uznajg je jako wersje
wstepna)
http://photocomix-resources.deviantart.com/art/HQ-rescale-Plugin-for-Gimp-100248242
http://registry.gimp.org/node/13187

Jak instalujemy:
Po rozpakowaniu zip otrzymamy cztery pliki *.exe oraz pliku "how_to_install.txt":

1. EANBQH.exe (= Exact Area Natural Biquadratic Histosplines)

2. EANBQHgamma.exe (= to samo z korekcjg gamma = 2.2)

3. IBFNBQH.exe (= Interpolatory Box Filtered Natural BiQuadratic Histosplines)

4. IBFNBQHgamma.exe (= to samo z korekcjg gamma =2.2)

Jak wida¢ nazwy, sg akronimami od uzywanych algorytmow, postfix "gamma" wskazuje ze dodaje korekcje
gamma.  "EANBQH" koresponduje do "SHARP", "IBFNBQ" do "SMOOTH"

kopiujemy je do:

C:\ Users\Yourname\Gimp-2.6\Plugin w Vista lub w XP:



http://photocomix-resources.deviantart.com/art/HQ-rescale-Plugin-for-Gimp-100248242
http://registry.gimp.org/node/13187

C:\ Documents and Settings\Yourname\Gimp-2.6\Plugin.
Jesli mamy GIMP v2.4

C:\ Users\Yourname\Gimp-2.4\Plugin w Vista... lub w XP:
C:\ Documents and Settings\Yourname\Gimp-2.4\Plugin

Po uruchomieniu GIMP-a znajdziemy je w Obraz \ HQ upscale

" & IBENBQH o |
Image Size
Width Height
768) 2l [512 g | px B
22
[ Pomoc H Resetuyj H Anuluj H OK ]

Uwaga:

Powiekszajg bardzo szybko duze obrazy, w poréwnaniu do wbudowanego Bicubic - GIMP-a (ktérego kod
zrédtowy musi by¢ poprawiany).

" IBFN..." tworzy obrazy, ktére sg nieznacznie gtadsze (mniej ostre) daje mniejszy haloing i aliasing, niz
"EANB..." ktory zauwazalnie gorzej wygtadza. "EANB..." nie powinny by¢ stosowane kiedy obrazy sg
zaszumione.

IBFNBQH tworzy zdecydowanie milsze rezultaty niz Lanczos, ma mniej efektu halo (halling), aliasing
bardziej niz Lanczos, ktory jest bardziej mglisty.

Generalnie powinno sie wiec stosowac¢ raczej tylko " IBFN...".

W przysztych wersjach nazwy majg by¢é zmienione

IBF jest doktadnie boxem filtrowania wersji EA, i dlatego obrazy (wygladajg) gtadsze.

Uwaga: wynikowe obrazy cierpig na znaczng ilos¢ efektu halo na skutek wbudowanego wyostrzania.
Efekt halo (artefakt wyostrzania) — aureole (obwddka), efekt pojawiajgca sie wokot (wzdtuz)
kontrastujgcych ze sobg elementéw (krawedzi) na obrazie wynikowym przy zbyt duzych wartosciach
wyostrzenia (zbyt duzej wartosci Radius). W literaturze okreslany réwniez jako Ringing (Pierscienie -
zjawisko Gibbsa) ukazuje sie jako aureola dookota krawedzi. Jest to wyraznie widoczne z sinc, Lanczos i
metodach bicubic. Jakas mata ilos¢ pierscieni polepsza postrzegang ostros¢ obrazu, ale wysoka ilos¢
Zjawiska staje sie irytujgca.

W nowej wersji ma by¢ wprowadzony przetgcznik ,Nohalo” nazwa RHIBFBLH: Reduced Halo Interpolatory
Box Filtered Bilinear Histospline.

Jesli chcemy poréwnac wyniki skalowania obrazéw, wskazane jest korzysta¢ z obrazéw testowych

umieszczonych na stronach np.:

http://en.wikipedia.org/wiki/Standard_test_image

http://www.imagecompression.info/test_images/

http://www.hlevkin.com/Testimages/classic.htm

http://www.hlevkin.com/Testimages/oldclassic.htm

http://rOk.us/graphics/kodak/

Zalety tej czy innej metody zmniejszenia ilosci pikseli w obrazie stajg sie zauwazalne tylko przy przegladaniu

rezultatu z dostatecznie bliskiej odlegtosci. Jesli stawiamy na perfekcjonizm, to bedziemy musieli porzucic

procedury automatyczne oraz rekomendacje i przestawi¢ sie na droge realizacji metodg prob i btedow.
Uwaga.

Nie zawsze réznice pomiedzy koncowymi obrazami, otrzymanymi przy zastosowaniu réznych algorytmow,

mozna tatwo rozrozni¢ na oko. W takich przypadkach wskazane jest zastosowa¢ metodg narzedziowg

poréwnania dwdch obrazéw.

Procedura jest prosta:

Pierwszy obraz nalezy umiesci¢ na jednej warstwie, teraz zaznaczamy drugi obraz klikamy na: Plik/Otwérz

jako warstwy.../ i otwieramy nastepny.

Poczym nalezy ustawi¢ tryb krycia warstw jako: réznica = difference. Jesli obrazy sg jednakowe, to

rezultatem bedzie czarny obraz.

Przy zastosowaniu takiego sposobu poréwnania waznym jest nie zapominac, ze rozrézni¢ na oko kolor

»czarny” lub ,prawie czarny” jest nietatwo. Dlatego trzeba przeprowadzi¢ przeglad Pipetka — Pobieranie

koloru, na wynikowym ,czarnym” obrazie, aby catkowicie upewnic sie o jego ,czerni”.

Kazdy obrét rozny od 90° lub wielokrotnosé tego kata bedzie wymagad interpolaciji. Powtarzana rotacja

moze spowodowaé rozmycie szczegotow zdjecia, dlatego nalezy okresli¢ wielko$¢ potrzebnego obrotu i

dokonac¢ go za jednym razem.



http://en.wikipedia.org/wiki/Lenna
http://www.imagecompression.info/test_images/
http://www.hlevkin.com/TestImages/classic.htm
http://www.hlevkin.com/TestImages/oldclassic.htm
http://r0k.us/graphics/kodak/

D MNormalne (przednia)

[7) Korekeyne (tyine)

Interpolacja:
Szesoenna E
Przycinanie:
Dostosowanie IE'
Podglad: |Obraz + siatka |E|
Krydie: - []]200.0 £
llo¢ firi Siath (v
—[& 15 £

[7] wielokrotnose 15 stopri Ctrl

lﬂ Skaluj warstwe

I\‘ Skaluj warstwe
To-2 (awom001d jpg)

Wymiary warstwy
Szerokosé: | IEE
Wysokosc: | 768

1024 = 752 piksel
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Interpolacja: Szescienna |Z|

I Pomog ” Besetuyj ”F’rzegkaluj” Anuluj ]

Przeksztatcenie warstwy, zaznaczenia lub sciezki

lﬂ Skalowanie obrazu

I\‘ Skalowanie obrazu

Jakosc

avwom001d jpg-1
VWymiary obrazu
Szerokosc: 1024 = .
Wysokos¢: 768 : piksele IZI

Rozdzielczose X: | 72,000
RozdzielczosE ¥: | 72,000

Interpolacja: | Brak E

1024 = 768 pikseh
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Szescienna 4

Sinc (Lanczos3)
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Oceniany wycinek oryginatu




Interpolacja:

interpol. Brak

Skalowanie 50% wycinek 100x100pix QL = 85;

Podprébkowanie 1x1;1x1;1x1; Statoprzecinkowe
. - o

Szescienna

Powiekszenie 200% wycinek 400x400 QL = 85;
Podprébkowanie 1x1;1x1;1x1; Statoprzecinkowe
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Powiekszenie 200% Interpol‘.
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Szescienna

A AN

Sinc(Lanczos3)

Ro6znice pomiedzy koncowymi obrazami powiekszonymi 200%, otrzymanymi przy zastosowaniu
algorytmoéw Szescienna i Sinc(Lanczos3)

@ Pobranie koloru

- =)

Piksel

Czerwony: 0
Zielony: 0
Niebieski: 0

[romes |

/¥ Informacje o zakraplaczu
> Tio-27 (Roznice_pomiedzy koncowymi_o...

B RGB

[=]

Czerwony: 0 %
Zielony: 0%
Niebieski: 0 %

Hex: 000000

Zamknij ‘

przy zastosowaniu algorytmoéw Liniowa i Szescienna

Jak widac¢ réznica pomiedzy algorytmami Liniowa i Szascienna sg minimalne, natomiast skutecznos¢
interpolacji pomiedzy Szescienna i Sinc(Linczos3) jest duza.
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Obraz wzorcowy 7557x5669 pikseli pomniejszony "Scale in steps" w 10 krokach do 1/10.
Widaé Rozmycie Blur - utrata ostrosci obrazu i wzor moire (skalowania w dét) zawiera wyrazng drobng
periodyczng teksture.
(Mora (moire) — powtarzajgce sie, interferencyjne wzory powstajgce przez natozenie symetrycznych siatek
punktéw lub linii o réznym kacie lub gestosci wystepowania.

Wycinek obrazu powiekszonego 4x Sinc(LénbzbsS) i efekt pierscieni — Halo.

Opracowat:
Zbigniew Matach

Zbyma72age

Poradnik nie moze by¢ publikowany w cafosci lub fragmentach na innych stronach www lub prasie,
bez wczesniejszego kontaktu z autorem poradnika oraz bez zgody na publikacje.




