Formaty obrazéw rastrowych biblioteki PBM

Reprezentacja obrazu

Obrazy pobierane z kamery, badZz dowolnego innego zrodta, moga by¢ sktadowane na pliku dyskowym w jednym z wielu
istniejacych formatéw zapisu obrazéw rastrowych. Ponizej oméwione sg pokrotce trzy z mozliwych do wykorzystania formatow.

Format plikow pbm

Przenosny format bitmapowy pbm (portable bitmap) jest to najprostszy format monochromatyczny (z pewnoscia duzo prostszy
od jego opisu:-). Nadaje sie on do przechowywania obrazéw czarno-bialtych (sensu stricte, tzn. ztozonych jedynie z pikseli czarnych
lub biatych). W podstawowej wersji tworzony plik jest plikiem tekstowym zawierajacym informacje o pojedynczym obrazie. Plik
zapisany w formacie pbm zawiera w kolejnoéci:

e  Numer magiczny”, okreslajacy rodzaj pliku. Numer magiczny najprostszego pliku pbm to dwa pierwsze znaki, ustawione
na ,P1”.

e Co najmniej jeden znak bialy (spacja, tabulacja, CR, LF).

e Szerokos$¢ obrazu (W), podana w pikselach jako liczba dziesigtna zapisana za pomoca znakow ASCII.

e Co najmniej jeden znak biaty.

e Wysokos$é obrazu (H), znowu podana w pikselach jako liczba dziesietna zapisana za pomoca znakéw ASCIIL.
e Co najmniej jeden znak biaty.

e Cigg W x H znakéw ,07 lub ,,17. Znak ,,0” oznacza biel, znak ,,1”7 oznacza czern. Znaki koduja piksele obrazu poczawszy od
jego lewego gornego rogu w kierunku zgodnym z kierunkiem normalnego czytania. Znaki biate w tej sekcji sg ignorowane.



e Cokolwiek zaczynajace sie od biatego znaku — zostanie to zignorowane.

e Linia zawierajaca informacje o szerokosci obrazu moze by¢ poprzedzona liniami komentarza rozpoczynajacymi sie znakiem
,# — linie te sa ignorowane.

e Linie nie powinny by¢ dtuzsze niz 70 znakow.

Oto przyktad matej bitmapy w tym formacie:

P1

# feep.pbm

24 7
000000000000000000O000CO0O0O0DO0
011110011110011110011110
010000010000010000010010
011100011100011100011110
010000010000010000010000
010000011110011110010000
000000000000000C0O00O0O0OO0O0CO0O0O0O

ktora definiuje obraz o rozmiarach 24 x 7 pikseli. Prosze zauwazy¢, ze graficzny uktad pliku nie musi odzwierciedla¢ w zaden
sposob ukladu obrazka (wszystkie znaki moga by¢ podane w jednej linii, badz kazdy znak moze znalezé sie w osobnej linii, czy
jakkolwiek inaczej).

Istnieje wariant tego formatu pozwalajacy na zapisanie informacji o pikselach obrazu w postaci binarnej. Roznice pomiedzy
tym formatem a formatem opisanym wczesniej to:

e  Numer magiczny”, to ,P4” zamiast ,P1”.
e Po wysokosci H dozwolony jest tylko jeden znak bialy (zazwyczaj znak nowej lini).

o Cigg W rzedéw zawierajacych po nie mniej niz H bitéw, wystepujacy w miejscu ciagu znakéw 07 lub 17, Kazdy bit
koduje pojedynczy piksel obrazu tak, jak poprzednio robity to znaki. Bity sg zapisywane po osiem na bajt, w kolejnosci
najpierw bardziej znaczacy. Ostatni bajt w kazdym rzedzie uzupeliony jest w razie potrzeby bitami nieznaczgcymi. Nie
sg dopuszczalne w tej sekcji biate znaki.



e Plik moze zawiera¢ informacje o kilku nastepujacych po sobie obrazach.

Wiecej — man pbm.

Format plikéw pgm

Przenosny format szarej bitmapy pgm (portable graymap) jest to prosty format monochromatyczny. Nadaje sie on do przechowy-
wania obrazéw zawierajacych wiele odcieni szarosci. W podstawowe]j wersji tworzony plik jest plikiem tekstowym zawierajacym
informacje o pojedynczym obrazie. Plik zapisany w formacie pgm zawiera w kolejnosci:

e Numer magiczny”, okreslajacy rodzaj pliku. Numer magiczny tekstowej wersji pliku pgm to dwa pierwsze znaki, ustawione
na ,,P2”.

e Co najmniej jeden znak bialy (spacja, tabulacja, CR, LF).

e Szerokos$¢ obrazu (W), podana w pikselach jako liczba dziesigtna zapisana za pomoca znakow ASCII.

e Co najmniej jeden znak biaty.

e Wysoko$¢ obrazu (H), znowu podana w pikselach jako liczba dziesietna zapisana za pomoca znakéw ASCII.
e Co najmniej jeden znak biaty.

e Maksymalna wartosé¢ szarosci (M), réwniez podana jako liczba dziesietna zapisana za pomoca znakéw ASCII.
e Co najmniej jeden znak biaty.

e Cigg W x H wartodci zawierajacych sie miedzy 0 a M i zapisanych jako liczby dziesietne w kodzie ASCII odzielone od
siebie bialymi znakami. 0 oznacza czern, M — biel, pozostate wartosci — odcienie posrednie. Wartosci kodujg piksele
obrazu poczawszy od jego lewego gérnego rogu w kierunku zgodnym z kierunkiem normalnego czytania.

e Linia zawierajaca informacje o maksymalnej wartosci szarosci obrazu moze by¢ poprzedzona liniami komentarza rozpo-
czynajacymi sie znakiem ,#”’ — linie te sg ignorowane.

e Linie nie powinny by¢ dtuzsze niz 70 znakow.

Oto przyktad matej bitmapy w tym formacie:



P2

# feep.pgm

24 7

15

oo o o0 o000 o0 o00O0O0O0OO0CO0OO0O0O0O0O0O0TO0O0O0
6o 3333 007 7 7 7 0 011111111 0 015151515 O
o3 00 00 O0T7 0 O0OO0O0O O0O1I1 0 0 06 06 015 0 015 O
6o 333 0007 7T 7T O0O0 0111111 0 O 015151515 O
o3 000007 0O0OO0O0OO0O1I1L 00 0 0 015 0 0 0 O
o3 o0 o0 o0 o0 o 7 7 7T 7 0 011111111 0 015 0 O O O
oo o o0 o000 o0 o00O0O0O0O0O0O0O0OO0O0O0OO0OTO0O0O0

ktora jak poprzednio definiuje obraz o rozmiarach 24 x 7 pikseli, zawierajacy 15 odcieni szarosci. I tutaj graficzny uktad pliku
nie musi odzwierciedla¢ w zaden sposob uktadu obrazka (wszystkie liczby moga by¢ podane w jednej linii, badz kazda liczba
moze znalez¢ sie w osobnej linii, czy jakkolwiek inaczej).

Istnieje takze wariant tego formatu pozwalajacy na zapisanie informacji o pikselach obrazu w postaci binarnej. Réznice
pomiedzy tym formatem a formatem opisanym wczesniej to:

e  Numer magiczny”, to ,P5” zamiast ,P2”.
e Maksymalna wartos¢ szarosci musi by¢ mniejsza od 65536.
e Po maksymalnej wartosci szarosci M dozwolony jest tylko jeden znak bialy (zazwyczaj znak nowej lini).

e Ciag W x H wartosci zawierajacych sie miedzy 0 a M i zapisanych binarnie za pomoca jednego (dla M < 256) lub dw6ch
bajtéw (bardziej znaczacy bajt jest pierwszy). Sposéb kodowania pikseli jak poprzednio. Nie sa dopuszczalne w tej sekcji
biate znaki.

e Plik moze zawiera¢ informacje o kilku nastepujacych po sobie obrazach.

Wiecej — man pgm.



Format plikéw ppm

Przenosny format pixmapowy ppm (portable pixmap) jest to prosty format dla obrazéw kolorowych. Nalezy zaznaczy¢, ze format
ten jest wysoce nieefektywny, powoduje tworzenie ogromnych plikéw, zawierajacych niejednokrotnie informacje o obrazie, ktérych
oko ludzkie w ogéle nie jest w stanie dostrzec. Jednakze prostota tego formatu decyduje o jego stosowaniu. W podstawowe;
wersji tworzony plik jest plikiem tekstowym zawierajacym informacje o pojedynczym obrazie. Plik zapisany w formacie ppm
zawiera w kolejnosci:

e  Numer magiczny”, okreslajacy rodzaj pliku. Numer magiczny tekstowej wersji pliku ppm to dwa pierwsze znaki, ustawione
na ,P3”.

e Co najmniej jeden znak bialy (spacja, tabulacja, CR, LF).

e Szerokos$¢ obrazu (W), podana w pikselach jako liczba dziesietna zapisana za pomoca znakow ASCII.

e Co najmniej jeden znak biaty.

e Wysokos$é obrazu (H), znowu podana w pikselach jako liczba dziesietna zapisana za pomocg znakéw ASCII.
e Co najmniej jeden znak biaty.

e Maksymalna warto$¢ sktadowych kolorowych obrazu (M), réwniez podana jako liczba dziesietna zapisana za pomoca
znakéw ASCII.

e Co najmniej jeden znak biaty.

e Ciag W x H trojek wartosci zawierajacych sie miedzy 0 a M i zapisanych jako liczby dziesietne w kodzie ASCII, odzielone
od siebie biatymi znakami. Kolejne trzy wartosci oznaczaja poziom sktadowej czerwonej, zielonej i niebieskiej dla poszcze-
gblnych pikseli. 0 oznacza wylaczenie koloru, M — jego maksymalne nasycenie. Trojki kodujg piksele obrazu poczawszy
od jego lewego gérnego rogu w kierunku zgodnym z kierunkiem normalnego czytania.

e Linia zawierajaca informacje o maksymalnej wartosci sktadowych kolorowych obrazu moze by¢ poprzedzona liniami ko-
mentarza rozpoczynajacymi si¢ znakiem ,#”’ — linie te sg ignorowane.

e Linie nie powinny by¢ dluzsze niz 70 znakow.

Oto przyktad matej bitmapy w tym formacie:



P3

# feep.ppm

4 4

15

0 0 O 0 0 O 0 0 0 15 0 15
0O 0 O 015 7 0O 0 O 0 0 O
0O 0 O 0O 0 O 015 7 0O 0 O
15 0 15 0O 0 O 0O 0 O 0O 0 O

ktora definiuje obraz o rozmiarach 4 x 4 pikseli. Ponownie graficzny uktad pliku nie musi odzwierciedla¢ w zaden sposob uktadu
obrazka (wszystkie liczby moga byé¢ podane w jednej linii, badZ kazda liczba moze znalezé sie w osobnej linii, czy jakkolwiek
inaczej).

Istnieje takze wariant tego formatu pozwalajacy na zapisanie informacji o pikselach obrazu w postaci binarnej. Réznice
pomiedzy tym formatem a formatem opisanym wczesniej to:

e  Numer magiczny”, to ,P6” zamiast ,P3”.
e Maksymalna wartos¢ sktadowych kolorowych musi by¢ mniejsza od 65536.
e Po maksymalnej wartosci sktadowych kolorowych M dozwolony jest tylko jeden znak bialy (zazwyczaj znak nowej lini).

e Ciag W x H tréjek zawierajacych sie miedzy 0 a M i zapisanych binarnie za pomoca jednego (dla M < 256) lub dwoch
bajtéw (bardziej znaczacy bajt jest pierwszy). Sposéb kodowania pikseli jak poprzednio. Nie sa dopuszczalne w tej sekcji
biate znaki.

e Plik moze zawiera¢ informacje o kilku nastepujacych po sobie obrazach.

Wigcej — man ppm.

Konwersja formatow

Czestokro¢ istnieje potrzeba zmiany formatu pliku, w ktérym zapisany zostatl obraz. W najlepszym wypadku czynnosé ta
wymaga odczytania zawartosci konwertowanego pliku, przeksztatceniu formatu na docelowy i zapisaniu catosci ponownie na
plik. Tak bedzie np. przy zamianie obrazu czarno-biatego na obraz o 15-stu stopniach szarosci, czy obrazu zawierajacego 15 stopni



szaro$ci na obraz o 256-ciu stopniach szarosci. Jednakze przy konwersji w druga strone wymagane jest wykonanie odpowiednich
operacji na samym obrazie (poniewaz format docelowy pozwala na przechowanie mniejszej ilosci informacji o obrazie niz format
wyjsciowy). Moze tutaj pojawi¢ sie potrzeba progowania obrazu, zmniejszenia liczby zawartych w nim pozioméw szarosci,
konwersji obrazu kolorowego do obrazu monochromatycznego.



