Wojciech Zatorski, lab 7, gr. 38

PRZETWARZANIE OBRAZOW

Sprawozdanie nr 4

» Wektoryzacja cz.1”

1. Progowanie

Polega ono na dokonaniu klasyfikacji pikseli obrazu do jednej z dwoch klas: zbioru punktow czarnych lub

zbioru punktow biatych.

Skrypt w Matlab’ie wykonujacy zadane progowanie:
function [wynik] = proguj (obraz,prog)

% progowanie

[rx, ry] = size (obraz);

wynik = zeros (rx, ry);

for (x=1:rx)
for (y=1:ry)
if (obraz(x,y)<prog)
wynik(x,y)=0;
else
wynik(x,y)=255;
end
end
end

Oryginalny rysunek poddany progowaniu

Rezultaty:

Rysunek zatadowany do MatLaba nie wygladatl tak jak powyzej, po zmianie colormap na gray stawat
si¢ rysunkiem jakby po progowaniu. Dobierajac na ,,chybit trafit” wartos¢ progowania mozna byto zauwazy¢
porozrzucane pixele na tle (rysunki ponizej). Najlepiej rysunek bez zbednych pixeli wygladat przy progu
rownym 40.
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2. Filtr krawedziowy

Kolejnym etapem jest zastosowanie filtru krawedziowego, dzigki, ktéremu otrzymamy sam kontur
cztowieka. Do uzyskania tego efektu zostal uzyty skrypt z poprzedniego sprawozdania.
Po zastosowaniu filtru otrzymatem na czarnym tle bialy kontur cztowieka, nast¢pnie zrobilem prosta

zamiang koloru biatego z czarnym i efekt zaprezentowany jest ponizej:
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3. Inne filtry

Do uzyskania powyzszego efektu nie uzytem filtru medianowego, poniewaz na rysunku nie ma
zadnych szumow, ktore nalezatoby usunaé (zastosowanie filtru spowodowato bardzo niekorzystny efekt

dla konturu).
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Rowniez bez sensowne wedtug mnie byloby uzycie erozji i dylatacji. Gdyz oba filtry nie maja

tutaj zastosowania, warto$ci z jakich sktada si¢ obrazek to 0 i 255.



