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Vzdialenostna transformacia
(distance transform)

= operator aplikovany na binarne obrazy

= nahradi kazdy nenulovy bod obrazu jeho vzdialenostou k
najblizsiemu pixelu pozadia.

= vzniknu urovne sedej = vzdialenosti od najblizsieho okraja
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Vzdialenostna transformacia

(distance transform)

» Pouzivane metriky:

1. Euklidovské D,(p.p,) =[x -x,)" +(y, - )’

2. City Block (Manhattan) D4(p1,l?z)=‘x1 —x2|+

3. Chessboard Dg(pl,pz)zmax(\xl—xz Y1 =2
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Euklidovska ' Chessboard




MATLAB - Vzdialenostna
transformacia (distance transform)

[D,L] = bwdist(BW,method)

— 'chessboard'

— 'cityblock’

- 'euclidean’

— 'quasi-euclidean’

Aké strukturalne elementy pre jednotlivé metriky?



Kostra, hranica..
BW2 = bwmorph(BW,operation,n)

= Operation:

'dilate’
‘majority’
'‘erode’
'remove’
'close’
'skel’
‘open’ ...



Hranica

= pouzitie dilatacie a erozie

Algoritmy:
. Standardné  Edge (4A)=(A® B)-(A4S B)
* Externe Edge.(A)=(A®B)-4

e |nterné Edge,(A)=A- (A@B)



Hranica - aloha:

1. Stiahnite a nacCitajte obrazok cliparts.png
2. Vytvorte hranice na zaklade algoritmov a zobrazte:

Edge, (4)=(4® B)-(40 B)
Edge.(A)=(A®B)-4
Edge,(4)=A—-(A© B)



Kostra, hranica..

BW = imread('circles.png’');
imshow (BW) ;

BW2 = bwmorph(BW, 'remove') ;
figure

imshow (BW2)

BW3 = bwmorph(BW, 'skel',Inf);
figure

imshow (BW3)






Priklad vyuzitia:

prahovanie kostra

prahovanie kostra

+ uzavretie




Priklad vyuzitia

aa=imread('telefon.gif");
aa=double(aa)/255;

imhist(aa)
BW=double(aa>0.15&aa<0.3) ;

Kostra?
Uzavretie a kostra?



Priklad vyuzitia
aa=zeros(100) ;

2a(20:80,30:70)=1;
Kostra?

bb=aa;
bb(50,/0:72)=1;
Kostra®?




Sedotonova morfologia

» vyuziva nerovny strukturalny element

= m6zeme ho najst aj ako 3D Strukturalny element pre 2D
obrazy

= hodnoty mozu byt z oboru celych alebo reélnych c&isel

= vV praxi je bezne pouzivany rovny Strukturalny element (
obsahuje hodnoty 0 a 1)



Sedotonova dilatacia
» s nerovnym strukturalnym elementom je definovana ako:

FoS =max{F(f—s) + S},
SES

SE = offsetstrel('ball',r,h);



Sedotonova dilatacia
* S rovnym strukturalnym elementom je definovana ako:

FoS=max{F(f—s)},
SES

SE = strel('diamond’',r) ;



Sedoténova dilatacia
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Pouzitie

» odstranenie lokalnych minim mensich ako
Strukturalny element

= zvacsit svetlé oblasti v obraze

= je potrebné dokladne zvazit velkost a tvar
Strukturalneho elementu



Uloha:

Nacitajte cameraman.tif

Dilatujte pomocou nerovného a rovného
Strukturalneho elementu

Vysledky zobrazte a porovnajte



Sedotonova erozia

=S nerovnym strukturalnym elementom definovana
ako:

FoS =min{F(f+s)—S},
sES

SE = offsetstrel('ball',r,h):



Sedotonova erozia

=S rovnym strukturalnym elementom definovana
ako:

FoS =min{F(f+s)},
SES

SE = strel('diamond’',r) ;
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Pouzitie
= odstranenie svetlych oblasti v obraze

= velkost pouzitého Strukturalneho
elementu musi byt vacsia



Uloha:

1. Nacitajte cameraman.tif

2. Erodujte pomocou nerovneho a rovného
strukturalneho elementu

3. Vysledky zobrazte a porovnajte



Morfologicky gradient

= urcenie hran v obraze

1. odcitanie povodného obrazu od
dilatovaneého alebo erodovaného obrazu

2. rozdiel medzi erodovanym a dilatovanym
vstupneho obrazu



Uloha:

= Stiahnite a nacitajte si obrazok kvet

= aplikujte binarny a sedotonovy morfologicky
gradient

» Zobrazte vysledky






Top-hat

= morfologicka operacia vrchna cast klobuka

= odcditanie otvorenia od povodného obrazu

F—-((FeS)a\).

I=imtophat(Image, SE) ;



Bottom - hat
= morfologicka operdcia spodna cast klobtika

= odcditanie pdvodného obrazu od uzavretia

(F®S)oeS)-F.

I=imbophat (Image, SE) ;



Uloha:

= stiahnite si a nacCitajte obrazok butterfly
= aplikujte
 Top-hat
» Bottom-hat
= Vysledky zobrazte a porovnajte



