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1. Affin transzformaciok

1.a) Példa.

Forgassuk el a siralyos képet 45°-kal! Ugyeljiink arra, hogy forgatas soréan a teljes kép lathatd

legyen!
Megoldas:
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A siralyos kép mérete 256x256. Noveljiik meg a kép méretét a Pad dobozzal 512x512-re! Ekkor a
kép mérete mar nagyobb lesz, de a siraly a kép bal fels6 negyedében fog elhelyezkedni, ezért toljuk
el a képet a Translate dobozzal X és Y irdnyban is 128-cal. Igy a sirdly a kép kozepére keriil. Ezt
kovet6en forgassuk el a Rotate dobozzal 45°-kal!
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53 Display Image LI
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1.1. Kép transzponalasa. Nehézségi fok: 1

Transzponald a siralyos képet és jelenitsd meg az eredeti és a transzponalt képet is!

1.2. Allitsd el6 a képen lathato jelet! Nehézségi fok: 2

Az 1-dimenzios kép mérete legyen 200. A jel 50-nél kezdddjon és 150-nél szalljon le. A jel
tetépontja legyen 75.

0 G 100 150 193

1.3. Kép tiikrozése. Nehézségi fok: 1

Készits miiveletsort, amely a beépitett sziirkedrnyalatos képeket fiigg6legesen, vizszintesen, és
mindkét tengely mentén tiikrozi.

1.4. Kép eltolasa. Nehézségi fok: 1

Egészitsd ki a Spanish Seagull kép méretét kétszeresére és told el a siralyt a kép kdzepére!

1.5. Kép forgatasa. Nehézségi fok: 2
Egészitsd ki a Spanish Seagull kép méretét kétszeresére, told a kép kdzepére és forgasd el 60°-kal!

1.6. Affin transzformaciok. Nehézségi fok: 2

Forgasd el a Marine képet 90°-kal ugy, hogy az eredménykép mérete megegyezzen az eredeti
képpel! Ne legyenek levagott képrészletek! (A kép méretét lekérdezheted a Print Data és File
Viewer dobozokkal.)

1.7. Képrészlet kivagasa. Nehézségi fok: 2

Nyisd meg a sirdlyos és a labdas képet! Vagd ki a siraly fejét, és helyezd el a labdas kép kozepén!



1.8. Képrészletek 6sszeillesztése. Nehézségi fok: 2

Allitsd el6 az abrén lathat6 képet! A kép mérete 128x128, a négyzetek méretei és intenzitasai:

- méret; 64x64 intenzitasa: 100
- méret: 36x36 intenzitasa: 150
- méret; 16x16 intenzitasa: 200

Dptiunsliﬁﬂ

(119 x 7§ = ]

1.9. Téglalap rajzolasa. Nehézségi fok: 2

Készits miiveletsort, amely az dbran lathato téglalapot! A kép mérete legyen 256x256-0s. A fehér
téglalap mérete legyen 15x40. A téglalapot helyezd a kép kdzepére! Forgasd el 45°-kal! Jelenitsd

meg mindkét képet!

= Putdata: [tmp/io7B47.a |2 &%

(1lx 4= 0}




1.10. Alakzat rajzolasa. Nehézségi fok: 2

Készits miiveletsort, amely az alabbi alakzatot rajzolja ki! A képméret 128x128 legyen! A pozicid
nem fontos, de ne a kép szélén helyezkedjen el!

Putd... [ [E)[X]

Dptiansliﬁﬂ

70

{120 = 77 = L

1.11. Kép transzformalasa. Nehézségi fok: 3

Noveld meg a siralyos kép méretét, helyezd a siralyt a kép kozepére, forgasd el 45°-kal és nytjtsd
meg az Y tengely mentén kétszeresére!

1.12. Kép nagyitasa, kicsinyitése. Nehézségi fok: 1

Kicsinyitsd a Spanish Seagull képet negyedére, felére, és nagyitsd kétszeresére, négyszeresére!
Jelenitsd meg az 0sszes eredményt.

1.13. Mozaik kép készitése. Nehézségi fok: 2

Készits miiveletsort, amely a mosaic.xv kép felhasznélasaval az alabbi mozaik képet eredményezi!
utd... [ 8%

Optiohs Iiﬁﬂ

mosaic.xv



1.14. Mozaik kép készitése. Nehézségi fok: 2

Készits miiveletsort, amely a mosaic.xv kép felhasznalasaval az alabbi mozaik képet eredményezi!

Putd... (= |[E(X]

Options IHHH W

mosaic.xv

1.15. Kép koré vonalzé illesztése. Nehézségi fok: 3

Helyezd el a vonalzokat a kép szélén az abran lathaté modon! A mérce a kép feldl legyen!
A mérce és CT-kép részlet megtalalhaté a Glyphs — DIP Tools — DIP Data — DIP Images

képtarban.

.Putdata: /tmp/io1685.29
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1.16. Képrészletek osszeillesztése. Nehézségi fok: 2

Készitsd el az alabb lathat6 192*192 méretli abrat, melyen a 64 oldalhosszisagu fehér négyzet és a
sziirke alakzat egyiittesen egy 128 oldalhosszu négyzetet eredményez!

1.17. Alakzat készitése. Nehézségi fok: 2

Készits az abrahoz hasonl6 kifli-szert(i alakzatot, amelynek két hatarolévonala 1-1 azonos sugara
koriv!

1.18. Alakzat készitése. Nehézségi fok: 2

Készits olyan egyszini alakzatot, melyet egy ellipszisnek és kdzéppontja koriili 90 fokos
elforgatottjanak unidjaként kapunk (1d. abra)!




1.19. Képrészletek osszeillesztése. Nehézségi fok: 3

Olvasd be a ruler.kdf (DIP Images) képet, és rakd ra a holdfelszint abrazol6 képre! Végezd el
ugyanezt X iranyu kétszeres nagyitas utan is!

**1.20. Kontir meghatarozasa. Nehézségi fok: 2

Allitsd el6 az alakzatot és hatdrozd meg a konttirjat!

— .E. L)

Dptlunsliﬁﬂ

125 x 46 = 0 ) L B9x 1= 0

**1.21. Alakzat el6allitasa Nehézségi fok: 2

Allitsd el6 a kovetkez6 alakzatot a koriv.xv és egyenes.xv elemekbé]!

egyenes.xv koriv.xv .

alakzat




2. Képmanipulaciok, mintavételezés, kvantalas

2.a) Példa.

Aritmetikai miiveletek képeken.
Van két képiink, amely azonos poziciobol de kiilonb6z6 idépontban késziilt. Végezziink rajtuk
Osszeadast, kivonast, sulyozott 6sszeadast!

Megoldas:

User defined Extrac

[
v
|| ||
[

User defined
[
||
o
||
Display Image

Display Image

A két kép ugyanabbdl a poziciébol késziilt és ugyanakkora méretli. Nyissuk meg 6ket a User
Defined dobozzal. Ha a képek szines RGB képek, akkor wvagy atkonvertalhatjuk
sziirkearnyalatosba, vagy pedig egyszertien kivalaszthatjuk valamelyik szincsatornat. Most
valasszuk ez utobbi, egyszerlibb megoldast! A kép tipusat alakitsuk a Convert Type dobozzal
Integer tipusura! Ezt kdvetGen alkalmazzuk a Subtract, Add és Blend dobozokat ugy, hogy a
dobozok egyik bemenetére az egyik képet, a masikra a masik képet kotjiikk. A dobozok kimenetét
érdemes normalizalni.

Ha inputként a cam1.xv és cam2.xv képeket hasznaljuk, akkor ezt az eredményt kapjuk:

Add Subtract Blend

24 Putdata: /tmpfio529D.13

2% Putdata: /tmp/io529D.f

X Putdata: /tmp/io529D.b

(468 x 129= 127 )
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2.1. Szinusz hullamok 6sszeadasa. Nehézségi fok: 2
Allitsd el a  2-sin(3x)+0.3-sin(15x) jelet!

[

4 Putdata: /tmp/io3D84.5 ‘

i 200 400 &1l
K fxis

2.2. Szinusz hullamok 6sszeadasa. Nehézségi fok: 2
Allitsd el a  sin(5x)+0.3-sin (10 x)+0.4-sin (70 x) jelet!

- —
24 Putdata: /tmpfio3D84.b
Dptions
151631 !
. -
Axis o
-1 [~
| |
151631 g 400 511
K fxis
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2.3. Szinusz hullamok 6sszeadasa. Nehézségi fok: 2

Allitsd el6 a  sin(x)+0.3-sin(10x+90) jelet! A vizsintes tengely legyen 360 egység hosszii!

rﬁﬁ Putdata: /tmp/io3D84.5 _l

1.26175 \/'

Axiz o

|
N

i} 100 200 300 353
K Axis

2.4. Négyszogjel kozelitése szinusz hullamokkal. Nehézségi fok: 3

Kozelitsd a négyszogjelet 5 szinuszos felharmonikussal! A kozelitések kiszamithatok a kovetkezd
képlettel:
25 sin((2i+1)x)
i=0 2i+1

2.5. Szines kép sziirkearnyalatossa konvertalasa. Nehézségi fok: 2

Konvertald at a Famous Mandril (RGB Images) képet sziirkearnyalatossa! Hasznald a szincsatornak
kovetkez6 linearis kombinacigjat: Grey=0.3-R+0.59-G+0.11-B !
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2.6. Hattér eltiintetése. Nehézségi fok: 1

Vond ki a hatteret a cam1.xv és cam2.xv képrol!

caml.xv cam2.xv

2.7. Képrészlet kinyerése. Nehézségi fok: 2

Jelenitsd meg a cam1.xv képen lathato gyalogos alakjat a cam1.xv és cam2.xv képek
felhasznalasaval! (Aprobb képrészletek még latszodhatnak a képen.)

data: /tmp/io3EF6.f ] utdata: /tmp/io3EF6.1c

(478 = 163= 0} (479x 159 =0}

A gyalogos alakja a cam1.xv képen A gyalogos alakja a cam2.xv képen

2.9. Képrészlet megjelenitése. Nehézségi fok: 2

Jelenitsd meg a cam2.xv képen lathat6 gyalogos alakjat a cam1.xv és cam2.xv képek
felhasznalasaval! (Aprébb képrészletek még latszodhatnak a képen.)

2.10. Képek stlyozott 6sszemosasa. Nehézségi fok: 1

Készitsd el a cam1.xv és a cam2.xv sulyozott 6sszegét! A caml.xv és cam2.xv kép aranya 30% /
70% legyen!

2.11. Aliasing. Nehézségi fok: 2
Mutass egy peéldat az atfedés (aliasing) hatasra!

14



2.12. Képek stlyozott 6sszemosasa. Nehézségi fok: 1

Készitsd el a cam1.xv és a cam2.xv stlyozott 6sszegét! A caml.xv és cam2.xv kép aranya 65% /
35% legyen!

2.13. Kvantalas. Nehézségi fok: 1
Kvantald a Spanish Seagull képet ugy, hogy csak 4 intenzitasérték legyen rajta!

2.14. Kvantalas. Nehézségi fok: 1
Kvantald a Floating Ball képet tigy, hogy csak 6 intenzitas legyen rajta!

2.15. Kvantalas. Nehézségi fok: 1

Egy tetszOleges sziirkearnyalatos kép intenzitastartomanyat csokkentsd le felére, negyedére,
nyolcadara!

2.16. Mintavételezés. Nehézségqi fok: 1

Alkalmazz mintavételezést a Spanish Seagull képen. A képet el6szor csokkentsd felére, majd
noveld kétszeresére.

2.17. Zaj hozzaadasa képhez. Nehézségi fok: 1
Adj a Spanish Seagull képhez Gauss-zajt 30-as kozépértékkel és 145-6s szorassal!

2.18. Zaj hozzaadasa képhez. Nehézségi fok: 1
Adj a Spanish Seagull képhez Gauss-zajt 120-as kozépértékkel és 40-es szorassal!

2.19. Zaj hozzaadasa képhez. Nehézségi fok: 1

Adj a Moon képhez uniform zajt! A zaj minimalis értéke legyen 1, a maximalis pedig 200!

2.20. Zaj hozzaadasa képhez. Nehézségi fok: 1

Adj a Marine képhez uniform zajt! A zaj minimalis értéke legyen 45, a maximalis pedig 156!

2.21. Zaj hozzaadasa képhez. Nehézségi fok: 1

Adj a sirdlyos képhez exponencialis zajt! A zaj szorasa 230 legyen!

2.22. Zaj hozzdadasa képhez. Nehézségi fok: 1

Adj a Marine képhez exponencialis zajt! A zaj szorasa 140 legyen!

15



** 2.23. Képrészlet eltakarasa Gjramintavételezéssel. Nehézségi fok: 2

Ujramintavételezéssel takard el Lena arcat egy ellipszis alakii régiéban az dbran lathaté médon. Az
eltakart rész barmekkora lehet, de ennek méretét célszer(i globalis valtozokkal tovabbadni a tobbi
miilethez.

A példaban egy olyan ellipszist hasznaltam, melynek méretei 150%200 pixel. A mintavételezésnél a
skalatényezd 50 volt.

Putdata: [Emp/iodFFE.c4

A

{394 x 346 = 209 135 122 )

lena.xv Az eredmény kép
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3. Fourier-transzformacio, konvolucio

3.a) Példa.
Végezziink simitast frekvencia térben a siralyos képen 7x7-as atlagolo sziir6vel!
Megoldds:

2 Prd Pt
3] m:

2
[ Multipl
o 4

= =
Print Stats B .

20 Filter Kernels

A siralyos kép meéretét kinyerjiik a Print Stats dobozzal és a 2D Filter Kernels dobozban
kivalasztjuk a 7x7-es atlagol6 sziir6t. A kernel kép méretét meg kell névelni akkorara, amekkora a
siralyos kép. Itt hasznaljuk fel a Print Stats doboz globalis valtozoéit. A siralyos képet és az
atméretezett kernel képet is Fourier-transzformaljuk és a Fourier-képeket 0sszeszorozzuk. Ezutan
inverz Fourier-transzformaciét hajtunk végre. Az IFFT eredményét atvezethetjiik egy Complex To
Real dobozon, miel6tt megjelenitjiik.

'm Putdata: /usr/local/Khoi = &% utdata: /tmp/io529D.1a  [= |[B)(X]

e o]

[a1]

(239 x 1B9 = 0,170201 -j3,42996=-17)
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3.1. Fourier-transzformacio. Nehézségi fok: 2

Abrazolda sin(x)+0.4-sin(20x) Fourier-transzformalt képét!

3.2. Fourier-transzformacié. Nehézségi fok: 2

Allitsd el6 az alabbi jelet és Fourier-transzformaltjat! (A jel 75-nél fut fel és 225-nél ereszkedik le,
az amplitudoja pedig 100.)

3.3. Fourier-transzformacio. Nehézségi fok: 1

Hajts végre Fourier-transzformaciot a Spanish Seagull képen! Jelenitsd meg a Fourier-képet!

3.4. 1D Fourier-transzformacio Nehézségi fok: 2

Allits el6 egy szinuszhullamot és hajts rajta végre Fourier-transzforméciét! Vizsgald meg a Fourier-
képének valds, képzetes részét valamint magnitudojat!

3.5. Fourier-transzformacié. Nehézségi fok: 3

Hajts végre Fourier-transzformaciot a Spanish Seagull képen, majd végezz inverz Fourier-
transzformaciot! Nézd meg, hogy az eredeti és az inverz Fourier-transzformacié kozott, mekkora a
maximalis intenzitaskiilénbség!

3.6. Simitas képtérben. Nehézségi fok: 1

Hajts végre simitast a Spanish Seagull képen képtérben 3x3-as atlagolo szlirGvel!

18



3.7. Simitas képtérben. Nehézségi fok: 1

Hajts végre simitast a Marine képen képtérben 5x5-0s atlagolo sziirovel!

3.8. Simitas képtérben. Nehézségi fok: 1

Hajts végre simitast a Moon képen képtérben 7x7-es atlagol6 sziirgvel!

3.8. Simitas képtérben. Nehézségi fok: 1

Hajts végre simitast a Nerve Cell képen 11x11-es median sz{irgvel!

3.10. Simitas képtérben. Nehézségi fok: 1

Hajts végre simitast a Marine képen 7x7-es median szlir6vel! Az ismétlések szama legyen 3!

3.11. Simitéas frekvencia-térben. Nehézségi fok: 2

Hajts végre simitast a Spanish Seagull képen frekvencia-térben 3x3-as atlagolé sziir6vel!

3.12. Simitas frekvencia-térben. Nehézségi fok: 2

Hajts végre simitast a Marine képen frekvencia-térben 5x5-6s atlagolé szlirgvel!

3.13. Simitas frekvencia-térben. Nehézségi fok: 2

Hajts végre simitast a Moon képen frekvencia-térben 7x7-es atlagolo sziirvel!

3.14. Frekvencia-sziirés. Nehézségi fok: 2

Hajts végre frekvencia-sziirést a Spanish Seagull képen idealis feliilateresztd sziir6vel! A sz{ir6
mérete legyen 0.20!

3.15. Frekvencia-sziirés. Nehézségi fok: 2

Hajts végre frekvencia-sziirést a Spanish Seagull képen idealis feliilateresztd sziir6vel! A sz{ir6
mérete legyen 0.05!

3.16. Frekvencia-sziirés. Nehézségi fok: 2

Hajts végre frekvencia-sziirést a Spanish Seagull képen idedlis alulatereszt6 sziirvel! A sziir6
mérete legyen 0.20!
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3.17. Frekvencia-sziirés. Nehézségi fok: 2

Hajts végre frekvencia-sziirést a Spanish Seagull képen idealis alulatereszt6 sziir6vel! A sziirg
mérete legyen 0.05!

3.18. Zajsziirés képtérben. Nehézségi fok: 3

Adj a Spanish Seagull képhez uniform zajt (minimum: 30, maximum: 255)! Hasznalj globalis
valtozokat! Simitsd el a képet képtérben 3x3-as atlagolo sziir6vel! Jelenitsd meg a zajos és a
simitott képet!

3.19. Zajsziirés képtérben. Nehézségi fok: 3

Adj a Spanish Seagull képhez uniform zajt (minimum: 15, maximum: 60)! Hasznalj globalis
valtozokat! Simitsd el a képet képtérben 7x7-as atlagold sziirOvel! Jelenitsd meg a zajos és a
simitott képet!

3.20. Zajsziirés képtérben. Nehézségi fok: 3

Adj a Spanish Seagull képhez uniform zajt (minimum: 0, maximum: 100)! Haszndlj globalis
valtozdkat! Simitsd el a képet képtérben 5x5-as median szlir6vel! Jelenitsd meg a zajos és a simitott
képet!

3.21. Zajsziirés frekvencia-térben. Nehézségi fok: 3

Adj a Moon képhez uniform zajt (minimum: 30, maximum: 255)! Hasznalj globalis valtozékat!
Simitsd el a képet frekvencia-térben 5x5-as atlagold szlir6vel! Jelenitsd meg a zajos és a simitott
képet!

3.22. Zajsziirés frekvencia-térben. Nehézségi fok: 3

Adj a Nerve Cell képhez uniform zajt (minimum: 15, maximum: 60)! Haszndlj globdlis valtozékat!
Simitsd el a képet frekvencia-térben 7x7-as atlagolé sziirGvel! Jelenitsd meg a zajos és a simitott
képet!

3.23. Zajsziirés frekvencia-térben. Nehézségi fok: 3

Adj a Nerve Cell képhez uniform zajt (minimum: 40, maximum: 200)! Hasznalj globalis
valtozékat! Simitsd el a képet frekvencia-térben 5x5-as atlagold szlir6vel! Jelenitsd meg a zajos és a
simitott képet!

**3.24. Zajsz(irés. Nehézségi fok: 3

Allitsd el6 a sirdlyos tesztképnek 4 kiilonboz6 zajos példanyat tigy, hogy mind a 4 esetben
2-2 %-0s sO-és-bors zajjal legyen terhelve a kép! Tavolitsd el a zajnak a lehet6 legnagyobb részét
simité szlir6k alkalmazasa nélkiil! Ezutan végezz median sziirést az egyik zajos példanyra, és
hasonlitsd 6ssze mindkét modszer eredményét az eredeti képtdl valo atlagos eltérésiik alapjan! (Az
osszehasonlitasnal javasolt a Statistics és a File Viewer dobozok hasznalata.)
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**3.25. Zaj eltavolitasa. Nehézségi fok: 3

Allitsd helyre a lehet6 legjobban a fruits.kdf szines képet a rajta levé csikozodés eltavolitasaval!
(Segitség: a zaj teljesen a kép voros csatornajaban szerepel.)

*3.26. Konvolucié. Nehézségi fok: 2

Ellendrizd egy tetszdleges tesztképen, hogy a

vizszintes Sobel-szlir6vel tortén6 konvolticio eredménye megegyezik-e azon kétlépéses
miiveletsor eredményével, amelynek els6 1épésében a képet a

maszkkal konvolvaljuk, masodik 1épésében pedig az els6 1épés eredményére hajtunk végre
konvoluciot a

H,=11/21

maszkkal! (Az 6sszehasonlitasnal javasolt az Absolute Diff, Statistics és File Viewer
dobozok hasznélata.) A H; és H, sziir6k megtalalhat6ak a hl.ascii és h2.ascii fajlokban.
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**3.27. Frekvencia szlirés. Nehézségi fok: 2

Adott 5 azonos amplitudoju, de kiilonbdz6 frekvenciaju (1D) szinuszoid hullam 6sszegébdl képzett
jel. A frekvencia (hulldmok szama) rendre 1, 30, 100, 150, 200. Ebbdl az 6sszetett jelbdl sziird ki a
30-as frekvenciaju szinuszoidot! (Javasol képméret: 512)

Osszetett jel Kisziirt frekvencia

3.28. Fourier-transzformacio tulajdonsagai. Nehézségi fok: 3

Készits egy 128x128-as kép kozepére egy 4x32-es konstans téglalapot! Hajts végre ezen a képen
Fourier-transzformaciét! Vizsgald meg, hogy mi torténik akkor, ha a téglalapot elforgatod 45°-kal
és eltolod 20 pixellel X ésY iranyban. Hasonlitsd 6ssze a Fourier-képeket és a fazisképeket!

3.29. Konvolucids tétel. Nehézségi fok: 3

Szemléltesd a konvolicios tételt (képtérben a konvolicié megegyezik a frekvencia-térben térténé
szorzassal)!

3.30. Korrelacids tétel. Nehézségi fok: 3

Szemléltesd a korrelacios tételt!
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4. Pontoperacidék

4.a) Példa.

Jelold ki at MRI of Head képen az agyi széveteket és tedd kontrasztosabba a képet!
Megoldas:

Dizplay Image

4 4
.'_ .I‘

||

Nyissuk meg a képet és a MegaClip dobozzal vagjuk ki az 1098-1130 kozotti intenzitasértékeket!
Alakitsuk at a képet adattipusat Unsigned Byte-td és alkalmazzunk hisztogram kiegyenlitést
(Equalize) és hisztogram széthuzast (Stretch).

Putdata: /tmp/io57AF.13 [ |[E)[X]

utdata: /tmplio57AF.16  [= |[B]fX]

{ DBG % 1R3 = 200 )

Hisztogram kiegyenlités Hisztogram széhtizds
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4.1. Kiszobolés. Nehézségi fok: 1

Végezz kiiszobolést a Nerve Cell képen! Allitsd be a kiiszobértéket tigy, hogy a sejtfalak legyenek
lathatoak!

4.2. Kiiszobolés. Nehézségi fok: 1

Kiisz6bold az ereket az angiography1.xv képen!

o L o

angiographyi .-v

4.3. Vagas. Nehézségi fok: 2

Hatarozd meg az MRI of Spine képen az a vagasi kiiszobértéket, amely mellett csak a csontok
latszodnak. A levagott intenzitasok helyén O legyen az intenzitds. Tedd kontrasztosabba az
eredményt!

4.4. Vagas. Nehézségi fok: 2

Végezz 20%-os hattérlevonast a pet02_raw010.ascii képen, azaz a maximalis intenzitasérték 20%-
anal kisebb intenzitasokat vagjuk le a képen! Az alsé vagasi kiiszob meghatarozasahoz hasznald a
Print Stats dobozt!

Putdata: fimp/io1074.1  [2 tdata: /tmp/io1074.3  [a]

{i x 0= -550 ) (178 = 4= 5638 )
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4.5. Kiiszobolés, cimkézés. Nehézségi fok: 2

Szamold meg a musc1.kdf képen a sotét sejteket!

X-H4 Putdata: musc1.kdf  [[=][@x| X34 Putdata: Amp/io64E.1 |[=]o]x]

RN

Options

**4.6. Kliszobolés, kontir meghatarozasa. Nehézségi fok: 3

Kiisz6bold a musc1.kdf képet tigy, hogy a sotét sejtek latszodjanak! Hatarozd meg ezek konturjat és
vetitsd az eredeti képre! Tipp: Haszndld az Add, Blend, Maximum, Gradient dobozokat!

4.7. Vagas. Nehézségi fok: 2
Jelenitsd meg a c01.006 képen lathaté CT szeleten a 14gy szoveteket! A kép RAW formatumban van
és Short tipusu.

me/tanacs/kfayakfkepek/c01.006.ascii

{11 x 157 = 1000 ) {327 % 0=-132)

*4.8. Bitsikok kiemelése. Nehézségi fok: 2
Emeld ki egy tetszoleges kép bitsikjait!
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*4.9. Alszinezés. Nehézségi fok: 1

Végezz alszinezést egy beolvasott, tetszéleges sziirkearnyalatos képen!

4.10. Kiisz6bolés. Nehézségi fok: 2

A digits.xv képbdl allits el6 1-1 binaris képet, amelyen csak az 1-es és a 2-es szamjegy pontjai
fehérek, a tobbi pont fekete!

digits.xv

4.11. Vagas. Nehézségi fok: 2

A digits.xv képbdl allits el6 1-1 olyan képet, melyen az 1-es/ 2-es szamjegy “le van térélve”, azaz
a hozza tartozé pixelek a hattér intenzitasat veszik fel!

4.12. Intenzitas-manipulacio. Nehézségi fok: 1

Olvasd be a log-enhance-problem.kdf képet és javits a kontraszton! A kép a DIP Images dobozbdl
bet6lthetd.

4.13. Kontraszt névelés. Nehézségi fok: 1

Tedd kontrasztosabba a myelin.kdf képet! A kép a DIP Images dobozbol betolthetd.

4.14. Kontraszt novelés. Nehézségi fok: 1

Tedd kontrasztosabba a cell-tissue-saturate.kdf képet! A kép a DIP Images dobozbdl betolthetd.

4.15. Gamma-korrekcié. Nehézségi fok: 1

Hajts végre Gamma-korrekciot a spine.kdf képen!

4.16. Kép invertalasa. Nehézségi fok: 1

Olvass be egy sziirkedrnyalatos képet, jelenitsd meg az invertalt véaltozatat!

4.17. Hisztogram megjelenitése. Nehézségi fok: 2

Jelenitsd meg a labdas kép 250-edik soranak hisztogramjat!
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4.18. Hisztogram megjelenitése. Nehézségi fok: 2

Jelenitsd meg a siralyos kép 100-adik oszlopanak hisztogramjat!

4.19. Hisztogram kiegyenlités. Nehézségi fok: 1

Végezz hisztogram kiegyenlitést a Picture2.xv képen!

Picture2.xv

4.20. Hisztogram széthuzas. Nehézségi fok: 1

Végezz hisztogram széthuzast a Picture2.xv képen!

4.21. Hisztogram kiegyenlités. Nehézségi fok: 1
Alakitsd at Short tipustira az MRI of Head képet, majd hajts végre egy hisztogram kiegyenlitést!

4.22. Hisztogram kiegyenlités. Nehézségi fok: 1

Alakitsd at Short tipustra a lenina.kdf képet (DIP Images) és hajts végre egy hisztogram
kiegyenlitést!

4.23. Hisztogram kiegyenlités. Nehézségi fok: 1

Alakitsd at Short tipustra a cells-tissue-saturate.kdf képet (DIP Images) és hajts végre egy
hisztogram kiegyenlitést! Jelenitsd meg a hisztogramokat is!

4.24. Hisztogram széthuzas. Nehézségi fok: 2

Csokkentsd a siralyos képen a maximalis intenzitast 16-odara, majd végezz hisztogram széthtizast a
képen! Jelenitsd meg a hisztogramokat is!
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4.25. Zajszlirés. Nehézségi fok: 2

Végezz zajszlirést a barcode.kdf képen!

*4.26. Kontraszt javitasa. Nehézségi fok: 2

Tedd lathatéva a rendszamot a VW Boot képen!

**4,27. Gyertyak szamolasa. Nehézségi fok: 3

Hany gyertya lathat6 a képen? Készits miiveletsort, a gyertyak megszamolasara!

candles2.jpg candles3.xv "~ candles6.xv
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***4_28. Lampak szamolasa. Nehézségi fok: 3

Szamold meg az ttszéli lampakat a lampak_kicsi.xv képen! (3 lampa latszik)

lampak_kicsi.xv

P

*4.29. Kép elballitasa. Nehézségi fok: 2

Allitsd el6 az alabbi képet (vagy hasonl6t)!

***4_30. Kliszobolés. Nehézségi fok: 3

Allitsd el6 a szkennelt lapbél az alabbi eredményt (vagy hasonlét)! A kiiszoboléshez hasznalhatsz
statisztikai értékeket!

Display Image

File

The same is done for the different kinds of crucial cliques. Let us take just one

The same is done for the different kinds of erucial cligues. Let us take just one
example, the other kinds of crecial cliques are managed in a similar way. Let
Pyl 2% he vwa strongly adjacemt pixels belenging to the same row, lul Ay be
the set of all the subsets of I'(P)U 17 (F;) which contain both P and /4. Let
Xy ba the set of all the sate X of Xy auch that { P, B} Is & crucial clique for

X This cun be cheeked using the imewiss € and € of Fig. 2 10 vither £ or §4
belongs 1o A{X) for any X in &, then whai, fta input, al A docs
> 209% 148= 1
szkennelt_lap_sotet.jpg (e !
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***4 31. Két kép kombinalasa.

Nehézségi fok: 3

Kombinald a képet a hattérrel az minta szerint! Az objektumot és a hatteret tartalmazo képek azonos
méretliek. A repiil6gép takarja a felhét!

Objektum

Hattér

Kombinalt kép

m  Putdata: /home/gabor/oktatas/digikepfel/airplane_white.xv

Putdata: /nome/gabor/oktatas/digikepfel/clouds.xv

Putdata; /tmp/io6E7D,26

(522 x 183 = 254 254 254 )

(564 x 164 = 217 215 218)

(508 x 42 = 183 183 191)

airplane.xv

clouds.xv

Clouds and airplane

**%4,32. Két kép kombinalasa.

Nehézségi fok: 3

Kombinald a képet a hattérrel az minta szerint! Az objektumot és a hatteret tartalmaz6 képek azonos

méretliek. A padlmafa takarja a felh6t!

Objektum

Hattér

Kombinalt kép

m Putdata: /nome/gabor/oktatas/digikepfel/20C/Z 5] X

(343x 0= 12 63 176 )

tdata: /home/gabor/oktatas/digikepfel/20¢ /=[5 X

(408 x 322 = 142 151 208 )

Putdata: /tmp/io3133.27

18 44 128 )

(4082 0=

palm_tree.xv

clouds5.xv

Palm tree and clouds
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**4.33. Szépia kép elballitasa (kép ,Oregitése”).

Nehézségi fok: 2

Adott egy szines kép (pl. a templom.xv) és végezz rajta olyan képmiiveleteket, amely szépia-hatast

eredményez a képen.

{ 0x 180 =

3/ 3/ 3/

{ B9 x 2085 = 113 58

11 3

templom.xv

szépia

*** 4.34. Képrészlet hangsulyozasa a hattér elmosaséaval.

Nehézségi fok: 3

Hangsulyozd ki egy szines kép adott részletét egy kor alaku régiéban a hattér (a kép région kiviili

részének) elmosasaval!
Példa:

{ 206 x 137 = 130 179 157 )

loverseny.xv

eredmény
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*** 4 35. Képrészlet megjeldlése a képen. Nehézségi fok: 3

Adott egy szines kép, jelold be rajta a fontos képrészletet egy piros gytir{i segitségével!
Példa:

[ [

(248 % 111= 45

loverseny.xv eredmény

** 4 36. Arnyék illesztése alakzathoz konstans hattérren. Nehézségi fok: 3

Tegyél arnyékot a repiilégép mogé az abran lathat6 médon! Az arnyék legyen valamilyen
halvanysziirke szinii és alkalmazz ra egy simitast is, hogy ne legyen éles konturja!

Putdata: /tmp/io4FFE.a9

(598 x 305 = 254 254 254 )

airplane.xv A repiil6gép arnyékkal
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5. Programozasi feladatok

5.a) Példa.

Készitsiink programot egy egyszer( kiiszobolésre!

Megoldas:

1. Készitsiink egy konyvtarat MyKhorosToolboxes néven a home-ba! Hozzunk létre egy proba
Toolbox-ot.

Toolbox Name: proba
Toolbox Path: ~/MyKhorosToolboxes
Toolbox Title: proba
2. Készitsiink egy dobozt!
Object Name: mythreshold
Binary Name: mythreshold
Icon Name: My Threshold
Au t h or: reate a New Object (=]
Cat e g O ‘:‘y . et p r 0 b a Creating new object in toolbox PROBA
Subcategory : proba I Kroutine ‘ | eruutinel | Pane I ‘ Library I | Script I
Object Name mythreshold
Craftsman: Creating a new toolbox Binary Nane | mythreshold
Create & Mew Toolbox lean Hane iy Thipesold]
Authar Gabor Memet]
Required Attributes Email Address |]
Toolbox Name | probd Category V|| probd

b
Toalbox Path | ~/HykhorosToolboxesd Subcategory V|| probd

Short Dlescription of Object:

Optional Attributes II |
Toolbox Titlel rob.
G i Create a new Kroutine object
Vemlliws Guidier Generated Language? EI C D C+t
Mame gabor]
Install in Cantata? D Ha D Yes
Email gabor]
Create Library Routine? D Mo D Yes
Toolbox Status
Ij Scratch Ij lark D Development Ij Production "
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3.

Készitsiik el a doboz paneljét. Alapértelmezett esetben egy input és egy output mezo lathato.

Tegytink ra egy Integer valtozét! Szerkessziik ezt a valtozot at ugy, hogy az értéktartomanya 0-255
kozott legyen, az alapértelmezett érték 128 legyen. A valtozé cimkéje (felirata) ,, Threshold value”
legyen, a valtozot nevezziik el threshold-nak!

Zarjuk be a szerkesztd ablakot.

4.

A Composer ablakban kattintsunk oldalt a Commands gombra, majd a megjelend panelen a

Generate Code gombra. Ekkor le lesz generalva az alapvetd kod, amit ki kell egésziteniink. A
Composer-ben a SOURCE menii alatt megtalaljuk a forrasokat.

int run_mythreshol d(voi d)

{

/*

/*

/*-- Put Your Code Here --*/

/* -main_variable_ list */

char lib = "nmythreshold_obj"; /* ez a kerror() figgvényhez kell */
char rtn = "min"; /* ez a kerror() fuggvényhez kell */
kobj ect in_object = NULL; /* input objektum inicializalva */

kobj ect out _object = NULL; /* output objektum inicializéalva */

unsi gned char *pl ane; /* témb az input adat szamara */

unsi gned char *res_pl ane; /* témb az eredménykép szamara */

int w h, d, t, e /* ezekbe a val tozékba kérdezzik | e az attribuatunmokat */
int cw, ch, ct, pos; /* segédval t ozdk */

-main_variable_list_end */

-mai n_before_lib_call */
/* megnyitjuk az input fajlt és az adatot bemésol juk az input struktdraba
le kell ellendrizni, hogy sikerult-e megnyitni a fajlt, és atmésol ni a strukturéat,
kal 6nben ki kel l |épni a progranmbo
*/
if ((in_object = kpds_open_input_object(clui_info-> file))
== KOBJECT_| NVALI D) {
kerror(lib, rtn, "Can not open input object %.\n", clui_info->i_file);
kexi t (KEXI T_FAI LURE) ;
}

/* megnyitjuk az input f4jlt és az adatot bemésoljuk az input strukturéaba
le kell ellendrizni, hogy sikerult-e nmegnyitni a fajlt, és atmésol ni a strukturéat,
kil onben ki kel l 1épni a progranbé
*/
if ((out_object = kpds_open_output_object(clui _info->o0_file))
== KOBJECT_I NVALI D) {
kerror(lib, rtn, "Can not open output object %.\n", clui_info->o_file);
kexi t (KEXI T_FAI LURE)
}

/* atmésol juk az input képet az outputba, ezzel egydttal be is allitjuk m nden
szegnmensét és attribatumat

*/

if (!kpds_copy_object(in_object, out_object)) {
kerror(lib, rtn, "Can not copy input object to output object.\n");
kexi t (KEXI T_FAI LURE)

}

/* bedllitjuk m ndkét objetum adattipusat UNSI GNED BYTE-ra */
kpds_set_attri bute(in_object, KPDS VALUE DATA TYPE, KUBYTE)
kpds_set _attri bute(out_object, KPDS VALUE DATA TYPE, KUBYTE)

/* | ekérdezziuk a valtozokba a néret attribatunokat */
kpds_get _attribute(in_object, KPDS VALUE SIZE, &w, &h, &d, &, &e)

/* | étrehozunk egy tonmbét a képi adat szaméra. A tonb egydi menzés | esz, nérete

negegyezi k a kép néret ével
*/
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pl ane = (unsigned char *)kmall oc(wh*sizeof (unsi gned char));
res_plane = (char *)kmal | oc(w*h*si zeof (unsi gned char));
if (!plane || !res_plane) {
kerror(lib, rtn, "Could not allocate nmenory for the image\n");
kexi t (KEXI T_FAI LURE)

/* -main_before_lib_call_end */

/* -main_library_call */

/* 1tt kezdédi k a képfel dol goz6 niivel et érdeni része. Végighal adunk a képen, és
kiiszobol j 6k a paranéterként (clui _info->threshold valtoz6) negadott értékkel
Ami ez alatti intenzitéds, az O lesz, az e folottiek pedig 255 értéket kapnak
Mbst csak az &ltalunk lefoglalt nendria terileten dol gozunk, nem mani pul &l j uk
a kobject strukulréak adatait.

*/

for (ct = 0; ct <t; ct++) {

/* pozicional &s: a ct-edik kép kezddpozici j ara allunk és kinmisoljuk a képi adatot a
segédt dnbbe

*/

kpds_set _attri bute(in_object, KPDS VALUE POSITION, 0, O, 0, ct, 0)

kpds_get _data(i n_object, KPDS _VALUE PLANE, (kaddr)pl ane);

knenmset (res_pl ane, 0, wrh*sizeof (char)); /* kinullézzuk az eredmény képet */

for (ch = 0; ch < h; ch++) {
for (cw=0; cw< w cwt) {
pos = ch*w + cw, /* Az adott poziciénak megfel el 6 t6nmb i ndexet

igy szamol juk ki */
if (plane[pos] <= clui_info->threshold_int)
res_pl ane[ pos] = (unsigned char)0
el se
res_pl ane[ pos] = (unsigned char) 255
}
}

/* bedllitjuk a poziciét ugy, hogy a struktdréan belili mutaté a képi adat
ct-edi k képének kezdépozici 6j &ra mutasson és bemasol juk erre a poziciora az
erednmeny képet

*/

kpds_set _attri bute(out_object, KPDS VALUE POSITION, 0, O, 0, ct, 0);

kpds_put _dat a(out _obj ect, KPDS_VALUE_PLANE, (kaddr)res_pl ane);

/* -main_library_call_end */

/* -main_after_lib_call */
/* bedllitjuk a history stringet (ezt mindig ugyanigy kell csinalni ) */
if (!kpds_set_attribute(out_object, KPDS_H STORY, kpds_history_string())) {
kerror(lib,rtn,"Unable to set history on the destination object");
kexi t (KEXI T_FAI LURE) ;

}

/* felszabaditjuk a lefoglalt nenoriateriletet */
if (plane)

kfree(pl ane);
if (res_plane)

kfree(res_pl ane);

/* a program végén | ezarjuk az objektunokat, ezek a filggvények el végzi k a struktdran
bel Gli nendria fel szabditast is
*/
kpds_cl ose_obj ect (i n_obj ect);
kpds_cl ose_obj ect (out _obj ect);
/* -main_after_lib_call_end */

return TRUE
}

5. A kod szerkesztése utan ismét kattintsunk a Composer ablakban a Commads gombra és forditsuk
le a programot a Make gombbal.

6. Inditsuk el a Cantata-t és probaljuk ki a programot.
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5.1. Invertalas. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy sziirkearnyalatos képet invertal. A képek intenzitastartomanya 0-255
legyen!

5.2. Kép transzponalasa. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely transzponal egy sziirkearnyalatos képet!

5.3. Simitas atlagolé sz(irével. Nehézségi fok: 2

Készits programot, amely atlagold szlir6vel simit egy sziirkearnyalatos képet! A doboz
parbeszédablakaban lehessen beallitani a simit6 maszk méretét 3-15-ig.

5.4. Korlap rajzolasa. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely kirajzol egy kort! A doboznak nincsen bemenete. A kimenete egy olyan
kép, amely egy kitoltott korlapot abrazol. A hattér 0, a korlap pixelei 1 értékiiek legyenek. A kép
mérete legyen a korlap atmérdje (pozitiv egész), amit a doboz parbeszédablakaban lehet beallitani.

5.5. Blending. Nehézségi fok: 2

Készits programot, amely két inputként kapott sziirkearnyalatos képbdl elkésziti azok sulyozott
osszegét (blend). A stlyozas a kovetkezdképpen értendd. Ha az els6 kép stilya p, akkor a masodik
kép sulya I-p. A sulyozast a doboz parbeszédablakaban lehessen beallitani egy csuszkaval. A
sulyokat 0-100 kozott lehessen allitani.

5.6. Blending. Nehézségi fok: 2

Készits programot, amely két inputként kapott azonos méretli sziirkearnyalatos képbdl elkésziti
azok sulyozott 6sszegét (blend). A sulyozast gy kell elvégezni, hogy kép bal oldalan az els6 input
kép 100%-osan latszik igy a masodik input kép a kép bal oldalan 0%-osan latszik. Ahogy haladunk
balrdl jobbra, az es6 input kép stilya folyamatosan csokken, mig a masodik kép stlya folyamatosan
nd. A kép jobb oldalan az els6 input kép stilya 0 lesz, mig a masodik input kép stulya 100%.

5.7. Blending. Nehézségi fok: 2

Készits programot, amely két inputként kapott azonos méretli sziirkearnyalatos képbdl elkésziti
azok sulyozott dsszegét (blend). A sulyozast ugy kell elvégezni, hogy kép tetején az elsd input kép
100%-osan latszik igy a masodik input kép a kép tetején 0%-osan latszik. Ahogy haladunk fentrél
lefelé, az es6 input kép stilya folyamatosan csokken, mig a masodik kép silya folyamatosan né. A
kép aljan az elsd input kép stilya 0 lesz, mig a masodik input kép stilya 100%.

5.8. Képrészlet torlése. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy sziirkedrnyalatos input képen torli (0O-ra éllitja) a féatlo alatti
pixeleket! A féatlét azon (x,y) pixelek alkotjak, ahol x =y.
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5.9. Képrészlet torlése. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy sziirkearnyalatos input képen torli (0-ra allitja) a f6atlo feletti
pixeleket! A f6atl6t azon (x,y) pixelek alkotjak, ahol x = y.

5.10. Képrészlet torlése. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy sziirkearnyalatos input képen torli (0O-ra allitja) a mellékatlo alatti
pixeleket! A mellékatlot azon (x,y) pixelek alkotjak, ahol width - x -1 =y és width a kép szélessége.

5.11. Képrészlet torlése. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy sziirkearnyalatos input képen torli (0-ra allitja) a mellékatlo feletti
pixeleket! A mellékatlot azon (x,y) pixelek alkotjak, ahol width - x -1 =y és width a kép szélessége.

5.12. Képrészlet kivagasa. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy input képbdl kivagja a kbzépso sorat. Az output ez az egy sorbol allo
kép lesz.

- szines képekre

- sziirkearnyalatos képekre

5.13. Képrészlet kivagasa. Nehézségi fok: 1

Készits programot, amely egy input képbdl kivagja a kzéps6 oszlopat. Az output ez az egy
oszlopbdl allo kép lesz.

- szines képekre

- sziirkearnyalatos képekre

*5.14. Képrészlet kivagasa. Nehézségi fok: 2

Készits programot, amely egy input képbdl kivag egy megadott téglalapot. A téglalap mérete és
pozicidja legyen beallithat6 a doboz parbeszédablakaban!

- szines képekre

- sziirkearnyalatos képekre

*5.15. Kép tiikrozése. Nehézségi fok: 1

Készits egy programot, amely vizszintesen és fiigg6legesen is tud tiikrézni egy tetszéleges input
képet! A doboz parbeszédablakaban legyen beallithato, hogy fiigg6leges, vizszintesen vagy mindkét
tengelyre tiikr6zz6n. Az output a tiikr6zott kép.

5.16. Hisztogram készitése. Nehézségi fok: 1

Készits egy programot, amely kiszamolja egy tetszdleges sziirkearnyalatos kép hisztogramjat! Az
output a hisztogram legyen!
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5.17. Hisztogram széthuzas. Nehézségi fok: 2

Készits olyan programot, amely egy sziirkearnyalatos képen végez hisztogram széthuizast!

5.18. Kontur meghatarozasa. Nehézségi fok: 1

Készits egy programot, amely binaris (0-1) képen meghatarozza az alakzatok konttrjait! A konturt
azon objektumpontok alkotjak, amelyek 4-szomszédosak valamely hattérponttal.

5.19. Kontur meghatarozasa. Nehézségi fok: 2

Készits olyan programot, amely binaris (0-1) képen hazilégy-technikaval (konturkévetés) hatarozza
meg a kontrt!

5.20. RGB kép sziirkearnyalatossa alakitasa. Nehézségi fok: 1

Készits egy programot, amely egy szines RGB képet sziirkearnyalatossa alakit! A csatornak sulyait
(valos értékek) a doboz parbeszédablakaban lehessen beallitani!

5.21. Szincsatornak kinyerése. Nehézségi fok: 2

Készits egy programot, amely egy szines képbdl kinyeri a 3 csatornat, és egyenként eldallit egy-egy
olyan képet, amelyen csak a csatorna tartalma latszik. A harom kimenetnek is ugyanolyan tipusunak
kell lennie, csak annyi a kiilonbség, hogy a harom csatornabdl csak egy lesz hasznalva.

Minta eredmények egy RGB képre:

Input kép Voros csatorna Z6ld csatorna Kék csatorna

Dizplay image! e Display Image)

5.22. 2D Gauss fliggvény Nehézségi fok: 2

Készits egy programot, amely a Gauss (G) fliggvényt adja ki az outputra. A doboznak nincsen
inputja, az outputja egy kép, amely a G fiiggvényt abrazolja. A G fiiggvény paramétereit és a kép
méretét a doboz parbeszédablakaban lehessen beéllitani! A fiiggvény a kép kozepén helyezkedjen
el! A G fiiggvény képlete:

2 2
=Xty

1 20°

GU(X,Y):Fe
™o
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Minta a parbeszédablakhoz és eqy eredményhez:

Laplacian of Gaussian filter Dizploy 20 Flot

Laplaman of Gaussian filter

| OutputINar!tn‘lpﬂnl 2535 |

Width Height

signe 19305 | ]I
Gauss pdrbeszédablak (244% 18 = 2.55696e-16 )
Gauss kép Gauss plot
*5.23, Eldetektal6 operatorok. Nehézségi fok: 1

Sobel, Prewitt operatorok megvalositasa. A GUI-n lehet egy kapcsolo, amivel ki lehet valasztani,
hogy melyik operatort hajtsa végre.

**5.24. Cimkézés. Nehézségi fok: 2

Cimkéz6 algoritmus irasa. Input egy binaris kép, fekete(0) hattéren fehér( 1 vagy 255 ) objektumok
vannak. A nem 0Osszefiiggd objektumokat kiilén cimkével lassa el. A cimkézés 1-t6] kezd6djon. A
GUI-n lehessen kivalasztani, hogy 4-szomszédsag, vagy 8-szomszédsag szerint torténjen az
osszefligg6 elemek meghatarozasa.

Labelling a binary image

Labelling a hinary image

opons -

‘ Input INarftrnpﬁ[mS?BJ ‘

| output] varttmprodsie.2 ‘

Connecting components

[ 4-neighbarhoods
|V 8-neighbarhoods

labeling_test.png A cimkéz6 doboz parbeszédablaka

**5.25. Animacio készitése alléképbdbl. Nehézségi fok: 2

Adott egy kép, készits olyan dobozt, amely ezt a képet adott szogig forgatja animaciéban. Az
animacio lejatszasara megvan a megfelel6 doboz a rendszerben, ezért a megjelenitéssel nem kell
foglalkozni. A GUI-n legyen egy csuszka (egész szamok), amelyet [-360, 360] kozott lehet allitani,
alapallapota 0. A doboz nem csinal mast, mint el6allit egy mozgoképet, amin az latszik, hogy
elforgatja az inputot. Annyi frame-bél alljon az animéci6, ahany fokkal lett elforgatva. Ugyelj arra,
hogy a kép minden részlete latszodjon a forgatas kdzben! Az eredmény mérete lehet joval nagyobb,
mint az eredeti kép mérete.
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|"- No short description specified

Mo short description specified

Options & | Run | ‘ Helpl ‘Clusel

‘ T Iimage:ha]l |

‘ outputlwarmnpﬁozlam.s |

**5.26. Niblack kiiszobolés. Nehézségi fok: 2

A Niblack kiiszobolés soran egy mozg6 ablakot cstisztatunk végig a sziirkearnyalatos képen. Az
ablak kodzepére eso pixelhez hatarozunk meg egy kiiszob értéket. A kiiszob értéket az ablakban es6
pixelek intenzitdsa hatarozza meg a kovetkezd képlet alapjan:

T(x,y)=Avg(E(x,y))+k-Var(E(x,y)),

ahol T(x,y) az (x,y) ponthoz tartozé kiiszobérték, Avg(...) az ablakban szerepl6 intenzitasok atlaga,
Var(...) az ablakban 1év6 intenzitasok szorasa, k egy valos konstans (lehet negativ is!!!). Az E(x,y)
az (x,y) ponthoz tartozé ablakban 1év6 intenzitdsok halmaza. Az algoritmus két paramétere ( ablak
meéret és k ) allithato legyen a GUI-n keresztiil.

*xxh 27. Képrészlet keresése. Nehézségi fok: 2

Hova illik a képrészlet? Keresd meg, hogy a kivagott képrészlet hova illik a nagy képen! Jel6ld be 3
pixel vastagsagu piros kerettel a képrészlet helyét a kimeneti képen!

i 3
szinhaz_reszlet.jpg

szinhaz.jpg

***5.28. Fehéredo keret. Nehézségi fok: 3

Készits olyan dobozt, amely egy képet fehéredd kerettel lat el! A keret mérete allithat6 legyen 1 és
100 kozott! Tipp: a fehéredd kerethez célszerli tavolsagtérképet szamolni (lasd:
http:/nik.bmf.hu/vamossy/Gepil.atas2007/10Skeleton/szkeleton.ppt -- 15-26. dia vagy érdeklédj a
gyakorlatvezetoktél). Tobb plusz pontot ér a feladat, ha szines (RGB) és sziirkearnyalatos képre
egyarant miikddik. Minta a doboz parbeszédablakahoz:
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'm Putdata: /tmp/i0329B.0 = |8X|

- unnamed

I Options

v o

"’l]l]!]!szeder.va |

-|| AMpfio32aB.g

e

e

{

7w 169 = 165 )

(181 x 123 = 34 6

**xh 29, Két kép kombinalasa.

Nehézségi fok: 3

Készits olyan dobozt, amely a megadott két input képet az alabbi médon kombinalja! A képek

azonos mérettek!

Objektum

Hattér

Kombinalt kép

Putdata: /home/gabor/oktatas/digikepfel/airplane_white.xv SR

Putdata: /tmp/io6E7D.26

(622 x 183 = 254 254 254 )

(564 x 164 = 217 215 218)

(628 x 147 = 183 183 191)

airplane.xv

clouds.xv

Airplane and clouds
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***5_30. Szépia kép elballitasa (kép ,,Oregitése”). Nehézségi fok: 2

Adott egy szines kép (pl. a templom.xv), készits olyan dobozt, amely szépia-hatast eredményez a
képen.

oo~

{

0x 180= 35 35 35 )

{ B3 x 206 = 113 58 11 )

templom.xv szépia

*** 5 31. Képrészlet hangstlyozasa a hattér eimosasaval. Nehézségi fok: 3

Készits olyan dobozt, amellyel kihangsulyozhatod egy szines kép adott részletét egy koér alaku
régioban a hattér (a kép région kiviili részének) elmosasaval! Legyen beéllithat6 a kor alaku régio
atmérdje, és kozéppontja! A konvoltciés maszk mérete lehet konstans.

Példa:

{ 206 x 137 = 130 179 157 )

loverseny.xv eredmény
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*** 5 32. Képrészlet megjeldlése a képen. Nehézségi fok: 3

Adott egy szines kép. Készits olyan dobozt, amellyel bejel6lheted rajta a fontos képrészletet egy
piros gylrti segitségével! A doboz parbeszédablakaban legyen beallithato a kiils6 és bels6 koriv
atmérdje és a gylirli kézéppontja!

Példa:

e o

{248 x 111 = 4§

loverseny.xv eredmény

*** §_33. Harris sarokdetektalé operator. Néhézségi fok: 3

Készits dobozt a Harris-féle sarokdetektalé operator megvalositasara!

*+* §_34. Moravec-féle sarokdetektor. Néhézségi fok: 3

Készits dobozt a Moravec-féle sarokdetektald operator megvalositasara!

*** §_35. Egyenes detektalasa Hough-transzformacio segitségével. Néhézségi fok: 3

Készits dobozt, amely Hough-transzformacio segitségével detektal egyeneseket egy bindris képen!

*** 5 36. Kdrvonal detektalasa Hough-transzformaciéval. Nehézségi fok: 3

Készits dobozt, amely Hough-transzformacio segitségével detektal korvonalakat egy binaris képen!

* 5.37. Median szliré. Nehézségi fok: 1

Készits dobozt, amely egy median valosit meg! A doboz parbeszédablakaban legyen beallithat6 a
median sz{ir6 mérete.

* 5.38. Hisztogram kiegyenlités. Nehézségi fok: 1

Készits dobozt a hisztogram kiegyenlités megvaldsitasara!
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*5.38. Alszinezés. Nehézségi fok:2

Készits dobozt, amely egy sziirkearnyalatos képen végez alszinezést. Az alszinezés azt jelenti, hogy
a sziirkeskalat egy szinskalaba transzformaljuk at. Ugyelj szinskala folyamatos dtmenetére!

*** 5 39. Régionodvelésen alapulé szegmentalas. Nehézségi fok: 2-3

Adott egy sziirkearnyalatos kép és egy vagy tobb kiindulasi pont (seed points). A kiindulasi
pontokbdl parhuzamosan (egyidOben) végezz régionovelést, és allitsd el6 a szegmentalt képet. A
régionovelés soran a régio hataraval szomszédos pixeleket (amelyek még nem tartoznak egy
régidhoz sem) vagy hozzavessziik a régiéhoz vagy nem a pixel intenzitasatol fiiggéen. A
régionovelés lehet

- globalis kiisz6bszint alapu: ha régio hataraval szomszédos pixel még nem tartozik egy
régiohoz sem, és kiiszobértéken beliil van, akkor vegyiik hozza a régidhoz, kiilénben ne. (A
globdlis also és fels6 kiiszob legyen beallithaté a doboz parbeszédablakéaban!)

- tlirés alapu: ha régid hataraval szomszédos pixel még nem tartozik egy régidhoz sem, és
,»nincs nagy kiilénbség” a vizsgalt pixel és a vele szomszédos régiohoz tartozoé pixel
intenzitasa kozott, akkor vegyiik hozza a régidhoz, kiilonben ne. (A tliréshatar legyen
beallithaté a doboz parbeszédablakaban!)

- statisztika alapu: szamoljuk ki a région beliili pixel-intenzitasok atlagat és szorasat. Ha egy
régio hataraval szomszédos pixel intenzitasa kisebb és az atlag intenzitas kiilénbsége kisebb,
mint a szdras k-szorosa, akkor vegyiik hozza a pixelt a régidhoz. (Legyen k beallithato6 a
doboz parbeszédablakaban!)

** 5.40. Morfolégiai miiveletek. Nehézségi fok: 1

Készits dobozt, amely a morfoldgiai er6ziot és dilataciot valésitja meg binaris képekre! A
parbeszédablakban legyen kivalaszthato, hogy er6ziot vagy dilataciét akarunk végezni!

** 5.41. Morfolégiai miiveletek. Nehézségi fok: 1

Készits dobozt, amely a morfolégiai nyitast és zarast valositja meg binaris képekre! A
parbeszédablakban legyen kivalaszthato, hogy nyitast vagy zarast akarunk végezni!

*** 5.42. Morfoldgiai vaz meghatarozasa. Nehézségi fok: 2

Készits dobozt, amely el6allitja egy bindaris képen az objektumok morfoldgiai vazat! A morfolégia
vaz iteracios lépések sorozataként all el6. Legyen A egy binaris kép.

Legyen S a morfologiai vazat tartalmazé kép. Ez kezdetben iires.
REPEAT
// az i-edik iteracidban végzett miveletek
1.) Eroddljuk az A képet a T szerkeszt6elemmel, jeldolje AW az erodalt
képet.
2.) Dilataljuk az A@). képet a T szerkeszt6elemmel, jeldlje A®), a dilatdalt
képet
3.) Szinezzik 1-re az S képen azokat a pixeleket, amelyek szerepelnek az A(®
képen, de nem szerepelnek az A®), képen!
4.) AG) = A s 4 = 1 + 1;
UNTIL nincs valtozas az S képen
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*x 5 43, Arnyék illesztése alakzathoz konstans hattérren.

Tegyél arnyékot a repiil6gép mogé az abran lathaté modon! Az arnyék legyen valamilyen
halvanysziirke szinii és alkalmazz ra egy simitast is, hogy ne legyen éles konttirja! A doboz
parbeszédablakaban lehessen beéllitani az arnyék intenzitasat 0-255 kozott, az arnyék x és 'y

tavolsagat a repiilohoz képest!

Nehézségi fok: 3

Putdata: [tmp/iodFFE.a9

(598 x 355 = 254 254 254 )

airplane.xv

A repiil6gép arnyékkal
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