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1 Uvod

Program demonstrativné implementuje tzv. seam carving (¢i retargeting, liquid rescaling) algo-
ritmus. Jeho efekt spoc¢iva v tom, Ze neproporcionalné zmensi obrazek tak, ze dulezité objekty
zistanou zachovany v pfiblizné pivodni podobé (proporcich). Nejlépe se osvéd¢uje na obréaz-
cich, kde na na relativné jednolité ploSe je umisténo nékolik vyraznych objektt, nebo naopak
kde slozit€ji ¢lenéna scéna je prostoupena néjakymi plochami ¢i pruhy.

2 Princip

Algoritmus funguje na docela jednoduchém principu. Pfi zmensovani obrazku v jednom sméru
o n pixelu jde v zésadé o to najit podle néjak definované lokalni energie (zfejmé tak aby
pixely dilezitych objekti mély energii nejvyssi) v obrazku n cest ve sméru kolmém s nejnizsim
celkovou energii (cenou) a ty pak odstranit. Protoze dulezité objekty jsou zpravidla jasné odlisné
od zbytku scény a tedy maji vyrazné hrany, prirozené se nabizi vzit jako energii miru zmény jasu
na daném pixelu — detekované hrany. Nejlevnéjsi cesty je mozné nasledné vyhledat naptiklad
Dijkstrovym algoritmem nebo dynamickym programovanim.

3 Implementace

Program SeamCarving je zpracovan v Netbeans Java IDE. Tt¥ida, ktera implementuje vlastni
algoritmus ma nazev Retargeting. Pfimo pfi nacteni obrazku vypocita jasovou slozku obrazku
(Y z prostoru YUV & YCbCr) a vyhleda hrany konvoluci s béznym Sobelovym filtrem. A7 pfi
potvrzeni zvoleného zmenseni uzivatelem spusti vypocet cest dynamickym programovanim na
samostatném vldknu. Vypocet probiha po fadcich od horniho fadku obrazku, pti kazdé iteraci
se pro kazdy pixel do pomocné matice ulozi soucet hodnoty aktualniho pixelu s nejmensim ze
tf1 spodnich prilehlych. Vedle toho se druhé pomocné matice vzdy ulozi smér, ve kterém se
nejmensi hodnota nachazela. Z téchto matic se nakonec rekonstruuje cesta tak, ze se v nej-
spodnéjsim tadku matice souc¢tit energii vyhleda nejnizsi hodnota a podle matice se sméry se



nasledné postupuje nahoru. Pixely na této cesté se z obrazku odeberou a pixely vlevo od cesty
se zpriuméruji s pixely vpravo kvili vyhlazeni takto vzniklé hrany. Po kazdém odstranéni cesty
se matice prepocitaji (protoze odstranéni narusi ostatni vypoctené hodnoty) a vyhleda se nova,
pokud je potieba.

4 Ovladani

Pro spusténi programu je nutné mit nainstalované Java Runtime Environment alespon verze
7 (sestaveno v JDK 7u2). Soubor SeamCarving.jar by mélo byt mozné spustit dvojklikem,
pokud nefunguje, oteviete piikazovou Fadku/termindl v dané slozce a zadejte >java -jar
SeamCarving. jar. Pokud ani to nefunguje, je ve Windows pravdépodobné potieba ru¢né na-
stavit do proménné prostiedi PATH slozku instalace JRE.

Program ma velice jednoduché ovladani, které nepotiebuje ptilis komentat. Ihned po ote-
vieni obrazku (forméat jpeg, png, bmp) se vypocita jeho jas a hrany a zobrazi v zalozkach Luma
a Fdges. Jezdcem se nasledné zvoli pozadovana sitka obrazku a potvrdi tlacitkem Retarget.
Program pak zobrazi zalozku s vysledkem Result. Pro srovnani s béznym zptisobem zmensenou
fotkou staci pfepnout do zalozky Original, velikost okna ziistane jako v zalozce Result. Pivodni
pomeér se vzdy nastavi tlacitkem Ratio. Odstranénd vlakna si miizeme prohlédnout v zélozce
Seams. Vysledny obrazek je samoziejmé mozné ulozit.

5 Vysledky

Na obrazcich je ukazka vystupu programu a srovnani proti originalu a obrazku zmensenému
béznou (Lanczos) metodou. Pfi tomto zmenseni uZ je na stromech vlevo trochu patrnéd defor-
mace.

Algoritmus je dale mozné rozsitit pro naopak zvétsovani obrazku dopliovanim pixelt podél
cest, jejichz barva se dopocita jako primeér okolnich. Samoziejmé také neni problém provadét
zménu velikosti i ve sméru svislém. Jako dalsi vylepseni se nabizi vyzkouset rizné metody pro
vypocet energie nebo také optimalizovat hledani vlaken (cest).



Obréazek 1: Puvodni obrazek

Obrazek 2: Zmenseni

(a) Zménou méfitka (b) Seam Carving




