1. Zistite krivku odozvy kamery z LDR obrazkov

Svetlost mdéZzme modelovat pomocou nameranej hodnoty i-teho pixela v
j-tej expozicii ako

Z[Lj1=f(E[]-BD @

kde £[il je aktualne Ziarenie i-teho pixelu, £li] je expozi¢y ¢as j-teho
obrazka, a f je krivka odozvy kamery ktora mapuje expozi¢né hodnoty na

hodnoty intenzity pixla (v rozpati 0-255). Ak definujeme (%) =1n f gtil
mozeme napisat’

g(Z[Lj]) = In(E[iD) + In (B[] (2

Pouzijeme metodu Debevec et al. [1] na zistenie krivky &£} pre hodnoty

£ € [0,255] | stiahnite si subor (gsolve.m).
Rady:

1. Zvolte si regularizaCny parameter Le[15] Sledujte ako sa meni
krivka zmenou parametra.
2. g vypocitajte pre vSetky tri farebné kanaly samostatne


http://users.eecs.northwestern.edu/%7Eollie/eecs395/HW4/gsolve.m

4. Na vypocet nepouzivaje vsetky pixeli!l! Vyberte nahodne 1500 pixelov
(Pozor! rovnakych v kazdom obrazku). Vypocet pre vSetky body by trval
diho.

5. Na vystupe dostanete dve hodnoty g a log ziarenia IE pre kazdy pixel
na vstupe.

6. Zobrazte si funkciu g.

d=0:255;

plot(g,d)
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2. Vytvorte mapu osvetlenia sceny

Ak mame vypocitanu krivku odozvy, mézme vytvorit mapu osvetlenia
SCény pomocou rovnice:

In(E[i]) = %,Eﬁ-’:l(g{}f [L.7D = In(BUD)

kde P je pocet obrazkov s r6znymi expoziciami ktory sme pouzili v prvej
Casti.



1. Implementujte pre kazdy farebny kanal samostatne

2. Na vystupe by ste mali dostat hdr obrazok (teda pole vysky a Sirky
obrazka krat 3 farebné kanaly)

3. Pozor na to ze chcete hodnoty EJi] a nie In(E[i])

3. Implementujte tone mapping

Aby sme vedeli zobrazit obrazok na beznom monitore musime z neho
spat’ vytvorit LDR obrazok.

1. VyskuSajte najskor najjednoduchsiu metddu, zoSkalovanie rozsahu
pre kazdy farebny kanal, nasledovne

, Eli|—E..:
Epormli] = E L= Erni

LY _Emt'n (4)

kde Lmaxr a £mm su maximum a minimum zo vSetkych farebnych
kanalov. Ukazka:




2. Vytvorte LDR obrazok pomocou Durand02

"Fast Bilateral Filtering for the Display of High-Dynamic-Range Images"
Fredo Durand and Julie Dorsey, ACM SIGGRAPH 2002

(Pozri prednasku 7 slide 25)

pomocky:

RGB -> LAB

pouzite bilateralny filter
http://www.mathworks.de/matlabcentral/fileexchange/12191-bilateral-filteri
ng/content/Bilateral%20Filtering/bfilter2.m

C=L;
Cbase je L filtrovane bilateralnym filtrom.

vyskusajte
Cdetail=C-Cbase;
Cdetail=C./Cbase;

na znizenie kontrastu pouzite napr. Reinharda:
lumOriginal = Cbase;

epsilon = 0.00001;

loglmg = log(lumOiriginal + epsilon);

logAvgLum = exp(mean(mean(loglmg)));
lumKeyMapped = (0.18 ./ logAvgLum) .* lumOriginal;
Cbase = lumKeyMapped ./ (1.0 + lumKeyMapped);

LAB->RGB


http://www.mathworks.de/matlabcentral/fileexchange/12191-bilateral-filtering/content/Bilateral%20Filtering/bfilter2.m
http://www.mathworks.de/matlabcentral/fileexchange/12191-bilateral-filtering/content/Bilateral%20Filtering/bfilter2.m

Odovzdavanie:

Vytvorte GUI, kde sa buda zadavat LDR obrazky. Hodnoty expozicie sa
mdZu zadavat/alebo ziskavat z obrazkou automaticky.

Vypocita a vykresli sa krivka odozvy, vytvori sa HDR obrazok. Potom sa
pomocou tone mapping vytvoria 2 LDR obrazky (Skalovanie, Durand) a
zobrazia sa.

Odfodte si aspori jednu scénu s aspon 3 réznym expoziciami a prilozte
ich k rieSeniu.



