6. Gyakorlat
Hisztogram operaciok, zajterhelés, zajsziirés

Globalis valtozok hasznalata

Munkankat megkonnyithetjiik, ha egy kép bizonyos paramétereit globalis valtozoként adjuk tovabb
a kovetkez6 doboznak. Ezek a valtozok a Glyphs—Data Manip—Analysis &
Information - PrintStats dobozzal gy(jthetd ki. Nem kell mast tenniink, mint a hasznalni kivant
valtozot bekattintani, és esetleg atnevezni. Fontos, hogy a miiveletsorban a Print Stats mindig az
el6tt hajtodjon végre, miel6tt felhasznalnank a valtozokat!
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A Print Stats pdrbeszédablaka

Hisztogram operaciok

A hisztogram egy statisztika a képen lathaté intenzitasokrél. A hisztogram operaciok segitségével a
kép mindségén tudunk A&llitani. Ezt a statisztikat is lehet transzformélni, igy a statisztika
transzformalas kozvetlen hatdssal van a képre is. Példaul a Divide miivelet csokkenti a képen
lathat6 intenzitasok szamat, a Subtract vagy Add miivelettel el lehet tolni a hisztogram goérbét az
intenzitas skalan.

Két masik gyakran hasznalt hisztogram operacié a hisztogram kiegyenlités és a nyujtas. A
hisztogram kiegyenlitést a Glyphs — Data Manip — Histogram Operators — Equalize dobozzal lehet
végrehajtani. A nyujtashoz viszont a Glyphs — Data Manip — Histogram Operators — Stretch
dobozt kell hasznalni.

A kovetkez6 példaban lathatjuk, hogy mi a két doboznak a hatasa.
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Putdata: /tmp/io2F12.7

Putdata: /tmp/io2F12.5

Eredeti kép és hisztogram

Hisztogram kiegyenlités utdn

Putdata: /tmp/io2F12.9

Hisztogram széthtizds utdn



Zajterhelés, zajsziirés
A képhez hozzaadhatunk bizonyos mértékdi zajt. Erre akkor lehet sziikség, ha egy 1j zajsziir6

algoritmust szeretnénk kiprébalni, vagy egy olyan szegmentalé algoritmust, amely zajos képen is
képes meghatarozni az objektumokat.

A Khoros Cantata-ban tobbféle zajt is adhatunk a képekhez. Egy moddja ennek, hogy a
Glyphs — Input/Ouput — Generate Noise meniipont elemeit hasznaljuk. Egy masik lehet6ség, hogy
a Glyphs - Data Manip - Introduce Noise meniipont alatt 1év6 dobozokat hasznaljuk. Az els6
esetbe hasznalni kell az Add miiveletet, a masodik esetben a dobozok inputja ez eredeti kép, a
kimenet viszont a zajjal terhelt kép.

Nézziink rajuk példat!
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Zajsziirésnél gondolhatunk frekvencia térben végzett sziirésre és valamilyen simit6 maszkkal
végzett szlirésre is. A kovetkez6kben az utobbira latunk példat.

Hasznaljuk a Glyphs — Image Proc — Nonlinear Filters — Median dobozt. Ez egy median sziir6t
tartalmaz.
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3x3-as méretl atlagolo sziir6vel az alabbi eredményeket kaphatjuk:
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