
第第第第 18 章章章章  影像處理程式影像處理程式影像處理程式影像處理程式  

簡介簡介簡介簡介：：：： 

之前我們已經在秀圖軟體與小畫家單元中學過不少影像物件的操作，但是真正的影像

處理應該是像彩色變黑白、圖片變亮、變暗或改變影像實際大小等等，真正將影像本質作

改變的技術。雖然目前影像處理軟體已經非常成熟，但是如果你的科系必須學會影像處理

的原理(如電機系)，甚至你未來想進行數位影像領域的研究，這個單元就非常適合你了！

從程式操作中我們可以較深入的了解影像結構與原理，為你的進一步的學習或研究打下良

好基礎。 

18-1建立建立建立建立開啟影像與存檔的程式介面開啟影像與存檔的程式介面開啟影像與存檔的程式介面開啟影像與存檔的程式介面 

[建立主功能表] 

請開啓新專案，加入一個 menuStrip1主功能表，先填入以下項目。 

 

接著自工具箱取出 openFileDialog1與 saveFileDialog1對話方塊，設定他們的 Filter屬

性皆為『*.jpg|*.jpg』，就是簡化本單元處理的對象皆為 jpg 檔案。當然我們也需要一個

pictureBox1來裝載被處理的影像，將其 SizeMode屬性設為AutoSize(自動縮放到原圖大小)

即可。接著請點擊三個功能表項目寫入程式如下，至此你的程式就可以開啟與儲存檔案

了！這些程式與小畫家單元幾乎完全相同，只是多宣告了一個公用的影像物件 B用來記錄

載入影像的初始狀態，稍後就是拿這個物件 B作為影像處理的目標。 

 



 

18-2檢視檢視檢視檢視 RGB色版的色版的色版的色版的功能功能功能功能 

請在檢視功能表輸入以下項目： 

 

[三原色的解析抽離] 

我們先從較簡單的色版處理開始，請記得標準的數位影像全彩模式是以 RGB，就是

紅(Red)綠(Green)藍(Blue)三原色組成顏色資訊，每種顏色亮度值範圍是 0~255，也就是一

個 byte(位元組)的值域，因為 C#很注重資料型別，所以請先記得每個顏色的亮度資料型別

是 byte。請雙擊『紅色色版』項目寫程式如下： 

 
上面程式首先宣告一個準備承接處理結果的影像物件 P，它的大小(Width & Height)



應該與載入的 B 影像物件相同(B.Width, B.Height)。須注意：程式這樣寫，如果你在沒有

載入影像之前就按紅色色版是會當掉的！因為 B還不存在嘛！接著是一個雙重迴圈，就是

將影像上面的各個像素點(Color C)逐一取出(GetPixel)運算的意思。我們在打磚塊單元也用

過類似的雙層迴圈，當時是用來建立 10×10的磚牆物件，二維資料的處理多半是這樣作的。 

[只抽取紅色回存] 

取出 C 點後，我們要的是該點顏色的紅色成分，可使用 C.R 屬性取出，然後用

Color.FromArgb 方法重組顏色點 C 的成分，使得藍與綠色值(第二與第三個參數)都為 0，

就是只剩紅色成分了！再將此顏色點放到 P影像物件對應的位置(i, j)上面。跑完迴圈後 P

物件就是處理完成的影像，將它貼到 pictureBox1 的 Image 屬性就可以看到結果了！如下

圖左是橡皮鴨影原始影像，右邊是像抽取的紅色色版。 

 

[綠與藍色的色板抽取] 

同理可證，綠色與藍色的色版程式如下： 

 



 

18-3灰階灰階灰階灰階與與與與黑白黑白黑白黑白影像影像影像影像 

[RGB三色亮度相等稱為灰階] 

所謂灰階就是 RGB三色的值都變成一樣，全部為 0時是黑色，全部為 255時就是白

色了！如何合理的讓彩色變成灰階？最直接的想法是將三原色平均，以平均值取代原來的

三色成分值就是灰階了！ 

[小心！顏色值為 Byte型別] 

這種數學很簡單，比較麻煩的地方是 C#對於資料型別的嚴苛，計算過程中必須隨時

小心型別的使用。譬如 C.R=100與 C.G=200加起來就是 300，但是兩個數值(C.R & C.G)

原本型別都是 byte(範圍 0~255)相加後的答案也會預設是 byte整數，可是將一個 300的數

字放到 byte型別的整數時程式就先當掉了！ 

要避免這個問題，計算之前就必須將資料型別(C.R，C.G與 C.B)擴大為可以容納超過

255數值的 int整數型別！譬如指定將 C.R變成整數型別的寫法就是(int)C.R，所以變成灰

階的程式應該如下： 

 
上面程式中的 K 就是三原色的平均值，它還是必須為 byte 型別，但是計算三色值相

加時有可能會超過 255，所以都先轉成 int，相加除以 3之後確定不會超過 255了，再將型



別轉回為 byte。挺麻煩的！不是嗎？不過使用型別特別嚴謹的 C#目前還是必須如此。轉

換成灰階的橡皮鴨影像如下： 

 

[黑白影像] 

黑白影像只有全黑與全白兩色，最簡單的處理方式是設定一個介於 0~255之間的門檻

值(在此就用 127了)，大於門檻就變成白色(255)，小於門檻就設為黑色(0)，程式碼如下，

還是以灰階為基礎，再根據門檻分成兩色： 

 
執行黑白影像結果如下： 



 

當然因為只有黑白兩色而且門檻值也未針對特徵調整，結果影像看起來並不清楚是甚

麼東西？真正黑白影像的重要作用其實是在影像辨識過程中，在我們已經強化了顏色區塊

的對比之後，用適當的門檻值取黑白影像就會達到將目標區塊更清楚辨識的目的。譬如一

架飛機在天空飛行的照片，經過強化之後再作黑白分割應該就可以確定飛機的位置了！ 

18-4負片影像負片影像負片影像負片影像 

[亮度值相反] 

負片就是指各種顏色的亮度值相反，亮的變暗，暗的變亮。因為各個顏色值介於 0~255

之間，所以所謂的『相反』就是以 255減去各顏色值，再作成新的顏色點畫回去就行了！

程式碼如下： 

 
執行結果如下，原來偏紅黃的影像變成偏藍綠的互補色了！ 



 

18-5亮度處理亮度處理亮度處理亮度處理 

[建立功能表] 

接下來請建立『處理』項目如下： 

 

[變亮時的漲停板機制] 

先從變亮開始，就是要將原影像各點的 RGB值一起變大！此時可能會有些值超過 255

的範圍，因此和之前的灰階計算相似，增大亮度值時必須先轉為 int 資料型別，如果計算

結果超過 255應該將它設定為漲停板的 255，再轉回 byte資料型別。個別的 RGB都如此

處理之後再將 RGB三色重組為新的較亮的顏色，程式碼如下： 



 
執行結果與原圖比較如下： 

 

[變暗時的跌停板機制] 

變亮要加 50，變暗的程式碼當然就是 RGB 都一起減少 50 了！此時可能發生的出軌

情況是計算結果會小於 0，因此要設定亮度小於 0 時要將跌停板設定為 0，負的亮度值會

讓程式當掉的。程式碼如下： 



 
執行結果與原圖比較如下： 

 

18-6重新取樣調整影像大小重新取樣調整影像大小重新取樣調整影像大小重新取樣調整影像大小 

重新取樣就是改變原圖的實際大小，如果是變小，通常就是跳過一些點，變大就是重

複一些點，當然有些運算法可以比較精緻的用內插法計算橡素值，讓影像縮放之後顯得平

滑一些，那是進階的學習，此處就只用作簡單的方式處理，以下是縮為 1/2的程式碼： 



 
[填充像素值到較小的影像物件] 

上述程式首先宣告一個只有原圖 1/2寬高的影像物件 P，接著在迴圈中跳點取得 P影

像(原圖)的資訊，參數 i+=2與 j+=2的意義就是每次前進 2點(跳過一點)，取得的點置放到

P時座標除以 2，因此原來索引(0, 2, 4…)的資料點會填充到新圖的索引(0, 1, 2…)的位置。

這種運算必須小心的是不能將點填出(SetPixel)影像物件的範圍之外(當然取點 GetPixel 時

也不能)，如果超出範圍程式會當掉的！所以前面的程式才需要先計算落點(i2, j2)，確定不

大於輸出圖的範圍才作 SetPixel的動作。蠻有趣的是：如果你不是用 SetPixel而是使用繪

圖物件 Graphics繪圖時超出範圍則是不會當掉的，只是畫不出結果而已。下面是原圖與執

行結果的對照。 

 

[填充像素值到較大的影像物件] 

下面是影像放大兩倍的程式： 



 
有何不同呢？先是宣告大兩倍的圖，然後每取得一點(i, j)就要用迴圈在垂直與水平方

向都重複畫兩次(ii = 0~1，jj = 0~1)。這樣圖就大兩倍了！ 

18-7進階挑戰進階挑戰進階挑戰進階挑戰 

一、如何製作可以任意調整大小的重新取樣？ 

 提示：以放大及縮小取樣的程式為範本，將倍數設為變數。 

二、如何製作可交換色版的功能？ 

 提示：交換 C.R、C.G與 C.B的數值。 

三、如何製作模糊化效果？ 

 提示：將相鄰像素點的亮度值平均。 



課後閱讀課後閱讀課後閱讀課後閱讀 

為什麼要學為什麼要學為什麼要學為什麼要學影像處理影像處理影像處理影像處理？？？？ 

影像處理一向被認為是高度仰賴電腦處理能力的工作，影像資料點越密集，每個點的

資訊越豐富，影像品質就越好。但是同時間也就需要越多的電腦記憶空間，要處理它們時

也需要花費更多的電腦運算時間。拜電腦科技進步之賜，數位影像的畫素越來越多，計算

處理的速度也越來越快，網路傳輸也快了，所以現在誰都可以輕鬆的使用不昂貴的軟體處

理以及使用影像，豐富你的工作與休閒內容。 

[影像處理已經是全民運動] 

總之，影像處理不再是只存在實驗室或電影公司裡面的昂貴稀有資源。了解影像是電

腦使用者必須學習的基本知識，處理影像也是所有電腦工作者都能執行的工作，不學影像

處理就落伍了！ 

數數數數位影像的基本結構位影像的基本結構位影像的基本結構位影像的基本結構 

[像素點構成影像] 

數位影像物件的原文是 Bitmap，中文翻譯是『點陣圖』，就是由點構成的矩陣，影像

長寬各數百到幾千點，多數人都知道。一般人比較不清楚的是『像素點』的內容！最常見

的如本單元所介紹的全彩模式是以RGB三原色各用一個byte儲存，一個點就是3個byte(位

元組)總共 24個 bit(位元)，所以又稱 24位元全彩影像，有時候你會看到 32位元的全彩模

式 (24+8)，那是指加上了一個 byte 紀錄顏色的透明度，就是我們在本單元使用

Color.FrommArgb函數時的"A"了！透明度可以讓畫在此點後面的影像顏色可以部份『透』

出來，其實就是與前景顏色相混合而已，多數的假靈異照片(阿飄？)就是這樣做出來的。 

[像素點有很多種] 

事實上，常見的像素點內容還有灰階以及索引色，一般是以 256色來代表，如本單元

的灰階其實是使用全彩模式來顯示灰階，因為它實際只有 0~255，就是 256種組合顏色，

我們可以只用一個 byte來儲存。如果希望 256色不是全部灰色，而是彩色，可以製作一個

調色盤，自己定義第幾號顏色的 RGB值各為多少，這樣就可以很省空間(全彩的 1/3)的儲

存彩色影像了！目前的網路上常見的 GIF檔案就是這樣做的，事實上經過較精緻的影像處

理軟體，你還可以選擇索引色的數目，最多是 256色，但是 128，64，32，16…色也都可

以。因為顏色數減少，紀錄每個點的 bit數目也可以減少，圖檔就變小了！  

BMP、、、、JPG與與與與 GIF 

[格式多只因為想壓縮] 

數位影像檔案格式繁多，雖然現在的軟體都很厲害，已經很少有人會因為格式問題傷

腦筋，但是看得懂的人還是用得比較好，會有優勢的！譬如我常常收到一些研究報告或論



文原稿，因為裡面有很多圖，所以動輒上百M！不但無法用 Email寄送，開啟閱讀時也慢

得不得了！但是相對的，我自己寫的研究計畫報告，甚至像這本書的整本稿件檔案都可以

控制在 10M以內！而且裡面的近兩百張影像品質依舊很好，沒有一張會模糊或有花邊！ 

影像檔格式多的原因只有一個，就是資料壓縮！如果直接將點陣圖資料一點一點完整

地存到電腦，就是 BMP格式！玩過小畫家的人都知道，直接存預設的 BMP會比其他檔案

格式大很多，原因就是它沒有壓縮。在以往各影像產品公司都會自行開發不同的壓縮格

式，因此一度有多達數十種格式在市面上流通，到現在你進入多數的影像軟體還是可以參

觀到這些壯觀的古蹟，下圖是目前算老舊的 PhotoShop 7.0版另存新檔的選項： 

 

這種情況真是災難，當時有太多人常常拿著無法讀取的影像檔到處求援。現在好多

了，實際流通的格式主要就是 JPG與 GIF而已，更新的 PNG格式原本是希望兼具前兩者

的優勢而設計，目前好像並不是很流通，或許是使用習慣尚未改變吧？ 

[正確選擇 JPG與 GIF使用時機] 

其實 JPG與 GIF格式都會使得影像失真(與原圖不一樣，而且無法復原)，但是因為壓

縮運算法不同，失真的狀況很不一樣！JPG的壓縮是保留最豐富的色彩，但是將逐點的顏

色變化用 SIN函數取代(圓滑化)，所以原本清晰的變界線轉為 JPG之後會變模糊，網頁上

常見的文字或邊界線花掉的圖都是不當使用 JPG的後果，如下圖。 



 

相對的，GIF會完全忠實於各點的位置，但是會將顏色縮減到最多 256色，碰到有很

多區塊同色時它可以壓縮得很小，顏色漸層或很複雜時就壓不下去了！總之，如果你的影

像是真實照片，用 JPG是對的，顏色漂亮『看起來』不失真，壓縮得也很小！反之，如果

像本書中很多自螢幕擷取的電腦操作畫面用 JPG 就是最笨的選擇了！試試看，這些圖用

GIF 存會非常清晰也非常小！256 色太少嗎？對於人工設計的圖案或以文字為主的圖片，

絕對夠用了！當然最恐怖的錯誤是用 GIF存照片，你會發現顏色變得比較難看(不平滑)，

檔案還大得不得了！ 

有關影像的話題談不完，只希望本單元不僅教你學會如何用程式操作數位影像的基本

動作，也因此對於數位影像的結構有進一步的認識，可以將影像用得更好更有效率。 


