Bitmapova
grafika a
Pillow (PIL)

Pruvodce kreslenim pixel
po pixelu a zpracovanim
obrazu v Pythonu.

Prakticky workbook pro programovani grafiky.
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Co je Pillow a jak zacit

(255, 0, 0) = Cervena

 Pillow (PIL): Standardni knihovna v Pythonu
pro manipulaci s obrazky.

¢ |nstalace:

pip install Pillow

e |Import: (0, 255, 0) — Zelenad

from PIL import Image

Rezimy (Modes):
e RGB: Barevny (Red, Green, Blue). Nejcastéjsi.
e L: Stupné sedi (0-255).
e RGBA: Barevny s pruhlednosti (Alpha).

(0, 0, 255) — Modra
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Platno a souradnice

pixels[0, 0] X (width)

img = Image.new('RGB', (260, 200), 'white')
pixels = img.load()

$aZipis: pikeds[ wl. ="(r; .q, b}

Y (height)

£\ Pozor: Soufadnice jsou [x, y]. Pogatek [0, 0] je vlevo nahofe.
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Kreslime ctverce: Vnorene cykly

Pro ploSné kresleni pouzivame dva cykly: vnéjsi pro sloupce (x), vnitfni pro radky (y).

Vyplnény Ctverec Prazdny ram

for x in range(25, 75): sl 0 —— PAs Tk — g TR — e

for y in range(25, 75): pixels[x, y] = (0, 0, 255)
pixels[x, y] = (0, 0, 255)

if podminka uvnitr cyklu urcéuje tvar.
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Matematika kruhu: Euklidovska vzdalenost

Pro kazdy pixel spocitame vzdalenost od
stredu (cx, cy). Pokud je mensi nez polomeér,
pixel obarvime. pixel[Xx, y]

distance

distance = \/ (x — cm)2 -S4 cy)2

(O CY™ - >
== C%
dy =y - cy
dy =y - cy
dist = (dxxdx + dyxdy)**x0.5
if dist <= radius:
piXelsix, vl = (6, 255, 0)
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Alternativni tvary: Diamant
Manhattan Distance (Taxicab geometry)

Euklidovska (Kruh) Manhattan (Diamant)
(X, ¥)
dist =-\/((x-cx)2 + (y-cy)? dist = abs(x - cx) + abs(y - cy)
Vzdusna cara Soucet absolutnich rozdill

if (abs(x - cx) + abs(y - cy)) <= radius:
pixelslx, yl = (255, @, 255)
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Algoritmickeé vzory: Pruhy a sachovnice

Operator % (zbytek po déeleni) umoznuje stridat barvy.

Pruhy (Stripes) Sachovnice (Checkerboard)

if (y // 20) % 2 == 0: AE Owif/ 20, Y L/5°28)"% 20== 85
# Sudy pruh -> Barva A # Sudé policko -> Barva A
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Od dat k obrazu (ASCII Art)

Obrazek muzeme definovat jako seznam retézcu.

for y in rows:
for X 1n chars:

If CharsE=a Xe™
Draw Black
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Zvetsovani a Pixel Art

Malé obrazky (8x8) musime zvetsit. Zalezi na metodeé!

Image.NEAREST Image.BILINEAR

Zachova ostre hrany (Pixel Art) Rozmaze hrany (Fotky)

img.resize((big_w, big_h), resample=Image.NEAREST)
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Filtry a uprava fotografii

Aplikace filtrl pomoci img = Image.open('tramvaj.jpg')
ImagekFilter. img.filter(ImageFilter.CONTOUR)

=BLUR

- SHARPEN
- CONTOUR
- EMBOSS
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- -
Efekt 'Minecraft' (Pixelizace)

Algoritmus: Zmensit (zahodit detaily) -> Zvétsit (zachovat hrubost).

D

Resize (1/8) Resize (8x)
+ NEAREST + NEAREST

img.resize((small, small), resample=Image.NEAREST)
img.resize((original, original), resample=Image.NEAREST)
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T -
Prace s barvami

Zakladni paleta Programovany gradient
(0, 0, 0) Barva vypocitana ze souradnice.
(255, 265, 4285 )% Bil4 pixels[x, y]l = (x, ©, 0)
(255,00, 0)

(255, 255, 0) Zlutd

i +
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Optimalizace a tipy

Rychlost (Performance)

Spravné:

pixels = img.load() pred cyklem.

img.load()

—

Bezpecnost (Safety)

CYKLUS
(LOOP)

X Spatné:

Volani img.load () uvnitr cyklu.

W/

img.load()

=

/b

CYKLUS
(LOOP)

(0,0) W

1 200x200

M (199, 199)
Indexy jdou 0 az 199.

if 0 <= x < width and 0 <= y < height:
# Kreslli bezpecne

+
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Galerie vzorcu (Cheat Sheet)

O Kruh O Diamant
sqrt((x-cx)**x2 + (y-cy)**2) <= r abs(x-cx) + abs(y-cy) <= r

% Pruhy 7/ Pryihy

(y // vyska) % 2 == 0 4. Uya/vyska) %2 =10

E Sachovnice D Ctverec
T 78vels e vs LAy e L)k 25 == x1'e= x'e=l x2. and.yle=y ©="y2

&1 NotebookLM



Vyzvy pro vas

Experimentujte s matematikou a objevujte nové vzory.

Tfi kruhy pod sebou.  Kruznice v kruznici. Svislé pruhy. Kombinace tvaru.
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