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Region Growing

= Anwendung

= Funktionswelse
= \VVor- und Nachtelle




Region Growing
(Anwendung)

m -> Paint Shop Pro




Region Growing

(Funktionsweise)

y Gren._?_e der Region

Startpixel

mSetze Startpixel und Threshold fest

mSuche iterativ oder rekursiv vertikal und horizontal

mMarkieren als zur Region gehorig

m\erfahren terminiert wenn in allen Richtungen Bildrand oder Grenze erreicht ist




Region Growing
(Probleme)




Region Growing

(Vor / Nachteile)

Vortelle

Nachtelle

m\\Venig

Rechenleistung

mleicht zu
Implemenieren

mNur flr geeignetes
Bildmaterial sinnvoll

mRichtige Wahl des
Thresholds




Interaktive Kantenverfolgung
(Live Wire)

= Anwendung

= Funktionsweise
= Berechnung des Gewichts

a) Nulldurchgange
b) Gradientenédnderung
¢) Gradientenrichtung
d) Training
e) Aufsummieren der Teilgrofien
Berechnung der besten Verbindung
Path Cooling

m  Vor- und Nachteile




Interaktive Kantenverfolgung
(Anwendung)

m Live Wire (Stromkabel)
® Snhapping
m -> Paint Shop Pro




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/Nulldurchgange)

Zweck:
Starke Kanten haben Kosten 0
-> Kostenschlucht

-> Kante wird nahe an das Objekt ,gezwungen**




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/Nulldurchgange)

1. Ableitung
Funktionsquerschnitt

Querschnitt aus 3D Funktion extrahieren

1. Ableitung bilden

2. Ableitung bilden -> Nullstellen

Far alle x bzw. y Werte wiederholen

Kante (Nullstelle bei 2. Ableitung) -> weil3

keine Kante (keine Nullstelle bei 2. Ableitung) -> schwarz




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/Nulldurchgéange)

Originalbild Kantenbild




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/Gradientenanderung )

Zweck: genauere Differenzierung der Kantenstarke

1) Berechnung der partiellen Ableitung nach x (I,) und nach y (1,)
2) Berechnung der Gesamtableitung tber Satz von Pythagoras

3) Verschiebung so dass der kleinste vorkommende Wert , 0““ist

G'=G —min(G)

4) Skalieren auf [0 ; 1]

5) Invertieren: Beste Kante erzeugt niedrigste Kosten und umgekehrt
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fo=1- G
: max(G"’)




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/Gradientenrichtung)

Zweck: Kante so glatt wie moglich
flhren

m Vergleich des Einheitsvektors an
zwel Stellen:

groRer Unterschied -> hohe Kosten
kleiner Unterschied -> geringe Kosten




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/ Training )

m Zweck: Abstimmung
auf Anwendungsgebiet , IPIXOIWE
Innenpixelwss=—

m -> Applet AuBenpixelwert \
= Formel: "
p: Kantenpixel
f(p) Innenpixelwert
f ,(p) AuBenpixelwert
D(p): Einheitsvektor
| (p) : Graustufenwert
-> skalierenauf [0 ; 1 ]

| | \
—I(p+Fk-D(p)
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Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung des Gewichts/Aufsummieren)

. Nulldurchgénge
. Gradientendnderung
. Gradientenrichtung

. Wert des Kantenpixels

. Wert des Pixels innerhalb der segmentierten Region

. Wert des Pixels auRerhalb der segmentierten Region
Gewichtung der einzelnen Summanden (justierbar)

I(p,q)=wz- f2(q)+wc- falq)+op- fo(p.q)+op- fe(q)+or filg)+ oo - folq),




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung der besten Verbindung [ Schritt 0 ] )

Dijkstra zur Berechnung des kiirzesten Pfades zwischen einem
Startknoten und einem beliebigen Knoten in einem
kantengewichteten Graphen

Gewichtung:

V2 \2




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung der besten Verbindung [ Schritt1])

m Schritt 1. Alle notigen Gewichte sind berechnet, das
Startpixel ist mit einem Kreis gekennzeichnet




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung der besten Verbindung [ Schritt 2 | )

= Schritt 2: Eintragen der Nachbargewichte (evtl. mit V2
mulitplizieren)




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung der besten Verbindung [ Schritt 3 ] )

Schritt 3: Aufnahme eines
welteren Nachbarpixels
Im Inneren des neu

aufgenommenen Pixels stehen
Verbindungskosten zum

Vorganger
Addieren der Vorgangerkosten

zum Kantengewicht der
Nachbarpixel

teurere alte durch Verbindungen
durch glnstigere neue ersetzen
(Beispiel: Kosten 9 statt 11)




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung der besten Verbindung [ Schritt 4 ] )

m Schritt 4: Wiederholen des Schemas bis alle Pixel
erreichbar sind




Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Berechnung der besten Verbindung [ Schritt5 ] )

mSchritt 5: Alle Pixel sind moglichst guinstig erreichbar
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Interaktive Kantenverfolgung

(Funktionsweise/Path Cooling)

m Zweck: Rechenleistung sparen durch Reduzierung der
Pfadlange

= Mittel: automatisches Setzen von ,seed points““an
Stellen die lange nicht mehr verandert wurden




Interaktive Kantenverfolgung

(Vor- und Nachteile)

Vortelle Nachtelle

mSehr flexibel mHoher Rechenaufwand

mSofortige Korrektur mNotwendigkeit
von Fehlern moglich Verfahren zu optimieren

mEffizient auch bel mSchwierige
komplexen Objekten Implemntierung




Wasserscheldentransformation

= Anwendung
m Funktionsweise

m \/or- und Nachteile




Wasserscheildentransformation
(Anwendung)

m Zweck: Funktionen auf alle Regionen gleicher Farbe
ausfuhren (markieren / fullen)

nach Anwendung
der Wasserscheidentransformation




Wasserscheildentransformation

(Funktionswelise)

,Wasserstand““(gestrichelte Linie) zeigt an welche bzw. wie viele Regionen betroffen sind
Wasserscheide: Punkt der direkt an zwei geflutete Regionen angrenzt

Uberflutung: komplettes Bild ist betroffen




Wasserscheildentransformation
(Vor- und Nachteile)

Vortelle Nachtelle

mEinfach zu mNur flr geeignetes

Implementieren Bildmaterial sinnvoll

mErfordert wenig mRichtige Wahl des
Rechenleistung Schwellwertes







