画像情報処理論及び演習I
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Q1：「画像のモーフィングとは何か用語「対応点、変形、クロスディゾルブ」を用いて説明せよ」
（5点）
Q2：「Image Analogyとはどの様な方法で何を行う事か用語「Pixel Transfer」を用いて説明せよ」
（5点）
.
Q3：「Poisson Image Editingとはどの様な方法で何を行う事か用語「Gradient、Poisson方程式、差分近似」を用いて説明せよ」
（5点）
Q4：「Image Analogyを用いてTexture Transferを、Texture度1.0, 3.0, 5.0, 7.0, 9.0で実行した５つの結果画像を載せよ」
· 入力画像A, A’, Bを載せる事、図にはキャプションを付ける事.
· A, A’はEx05内にあるテクスチャー画像を使ってもよいがBは自分のオリジナルの画像を使う事. もちろんA,A’もオリジナルの画像を使ってもよい.

· 用いたプログラム名とパラメータ(Texture度, ANN誤差, Window半径, Blending)を図のキャプションに付ける事.
· A,A’の画像は同じサイズでないとダメ.

（10点）
Q4のヒント: Ex05のTextureTransferを使う. Run_TextureTransfer.shでもよい.
Q5：「Image Analogyを用いて油絵効果、水彩画効果、線画効果を実行した３つの結果画像を載せよ」
· 入力画像A, A’, Bを載せる事、図にはキャプションを付ける事.

· A, A’はEx05内にある画像を用いてもよいが、Bは自分のオリジナルの画像を使う事.

· 用いたプログラム名とパラメータ(Texture度, ANN誤差, Window半径)を図のキャプションに付ける事. 
· A,A’の画像は同じサイズでないとダメ.
（10点）
Q5のヒント: Ex05のArtisticFilterを使う. Run_ArtisticFilter.sh又はRun_Etc2.shかRun_Etc3.shでもよい.　 
· 油絵効果はEx05内のrhone-src.ppmとrhone.ppmをAとA’にそれぞれ使う.
· 水彩画効果はEx05内のwatercolor-src.ppmとwatercolor.ppmをAとA’にそれぞれ使う.

· 線画効果はEx05内のsquire-blur.ppmとsquire.ppmをAとA’にそれぞれ使う.

· 上記以外でも油絵効果、水彩画効果、線画効果が出せれば自分のオリジナルのA,A’でもよい. 
Q6：「Image Analogyを用いてTexture by Numbersを実行した結果画像を載せよ」
· 入力画像A, A’, Bを載せる事、図にはキャプションを付ける事.

· A, A’,B全て自分のオリジナルの画像を使う事.

· 用いたプログラム名とパラメータ(Texture度, ANN誤差, Window半径)を図のキャプションに付ける事. 
· A,A’の画像は同じサイズでないとダメ.
（20点）
Q6のヒント: Ex05のTextureBuNumbersを使う. Run_TextureByNumbers.shでもよい.　 
· AとBはEx06のNumberEditorを使って作成. もちろんgimp等のソフトを使ってAとBを作ってもよい.
Q7「Poisson Image Editingを用いて画像を合成した結果画像を載せよ. ３つの異なる合成を行い３種類の結果を載せる事」
· 入力source画像, 入力マスク画像, 入力target画像を載せる事、図にはキャプションを付ける事.

· 入力画像は出来るだけ自分のオリジナルの画像を使う事.

· 用いたプログラム名とパラメータ(勾配倍率Alpha, 勾配Mix度Beta)を図のキャプションに付ける事.
· 入力source画像, 入力マスク画像, 入力target画像は全て同じサイズでないとダメ.
（20点）
Q7のヒント: Ex06のPoissonImageEditorを使う. Run_PoissonImageEditor.shでもよい.　 
· 入力source画像と入力マスク画像はEx06内のMaskEditorを使って作成.もちろんgimp等のソフトを使って入力source画像と入力マスク画像を作ってもよいがサイズに注意.　 
Q8：「Image Analogyを用いてオリジナルのエフェクトをデザインし、実行した結果画像を載せよ.どの様な効果を狙ってのデザインなのかの説明を付ける事」
· 入力画像A, A’, Bを載せる事、図にはキャプションを付ける事.

· A, A’,B全て自分のオリジナルの画像を使う事.

· 用いたプログラム名とパラメータ(Texture度, ANN誤差, Window半径, Blendingを使っているプログラムならBlendingも)を図のキャプションに付ける事.
（25点）
Q8のヒント: Image Analogyの入力画像AとA’を自分で(狙った効果が出るように)考える.
· Ex05のTextureTransfer, ArtisticFilter, TextureBuNumbersどれを使ってもよい(対応するシェルスクリプトでも可).

· A’用に模様や効果が出ている画像を自分で作成(or WEBから持ってきて)し、Ex05内のRun_Smoothing.shやRun_EdgePreserving.shを使って平滑化しAの画像とするとよい. もちろん他の方法でAとA’を作ってもよい.
Extra ：「Poisson Mattingを行うプログラムを作成し実行結果を載せよ」
· プログラムのソースファイル、コンパイル方法と実行方法を記述したテキストファイル及び実行可能な入力画像ファイルをレポートの提出フォルダーに含める事.実行結果だけでは認めない.
· Poisson方程式の数値解法は外部ライブラリーを使ってもよいが、用いたライブラリーとどの様にすれば提出したプログラムでコンパイル出来るかの記述を行う事.

· WEBに落ちているプログラムやソースファイルは認めない.
（Poisson Mattingが正確に実行できるプログラムを作成し提出すれば、出席・レポートの点関係なしに本授業の成績100点S評価にします）
Extra のヒント: Ex06のPoissonImageEditor.cxx及びPoissonIE.hを改造すれば出来る. 講義スライド以外の情報や式の変数の意味は以下の論文を参照. 
http://www.cse.cuhk.edu.hk/~leojia/all_final_papers/matting_siggraph04.pdf
