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Vektorizace carové grafiky
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e Prace se zabyva prevodem rastrového obrazku (pf. skenu nacrtnuté kresby) na vektorovy. e Vznikly program Vectorix je volné k dispozici na webovych strankach projektu. N avrh ovan é roz §|’ Fenl'
e Vektorové obrazky se skladaji z ¢ar nebo vyplnénych oblasti definovanych obvodem. . e Je primarné urceny na vektorizaci ¢arovych kreseb nakreslenych na papir.

e Existujici vektorizaéni ndstroje pouzivaji (nejéastéji) reprezentaci pomoci ploch. Zaver e Srovnani s vétsinou programii je obtiZné, protoZe reprezentuji objekty plochami. (HEImplementovana)

e Ovsem editace ¢arové grafiky je vyrazné snazsi, pokud je pouzita ¢arova reprezentace. GV o d e Protoze Vectorix reprezentuje ¢ary pomoci Bézierovych krivek, zpracovava kresby

e Praveé tu pouziva vektoriza¢ni program Vectorix, ktery vznikl jako soucast prace. lépe nez komerdcni (Carovy) RasterVect, jehoz vystup je z mnoha kratkych Gsecek.

Barevné obrazky

e Vectorix si oproti ostatnim poradi i s nepravidelné osvétlenymi obrazky.
e Algoritmus je mozné rozsirit na

vektorizaci barevnych obrazka.

o Cast software s tim jiZ podita.
P h 4 ‘PNg ¢ Zbyva nahradit binarni prahovani
1 ° ra Ova n I ]pg E rt za segmentaci na jednotlivé
. . . S } ° Xpo barevné objekt
e Nejprve obrazek prevedeme na binarni. .bmp | .SVg JEKty.
* Je mozné pouZit ruzné typy prahovani v€etné adaptivniho. pnm DS * Ackoliv je snadné reprezentovat caru
' : : r X x ) ‘ i plochy, naopak to neplati.

o Diky tomu si Vectorix snadno poradi i s nerovhomérné ) pomoci plochy, naop P

osvétlenymi obrazky tiff e Vystupni formaty neumi reprezentovat Necdirova graﬁka
* Drobné nedokonalosti jsou odfiltrovany operacemi carys promenllvovL’lvswkou. - . + Realna grafika miise &rové

e e e | ) e Pokud se Sirka stopy pfriliS méni (to zpravidla

a plosné elementy kombinovat.

o v . plati pro necdrové objekty), prevedeme ji T h
330 uzlu, po odstraneéni ’ e Bude uzitecné pridat trasovani

sumu z okraje jen 243 nejprve na obvodovou reprezentaci.

ploch a podle potreb objektt

mezi obéma zpusoby prepinat

automaticky.
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e Lze vyuzit knihovnu Potrace.

Grafické rozhrani
e GUI Vectorixu je v soucasnosti

omezeno moznostmi knihovny

Adaptivni prahovani OpenCV, nicméné je dostacujici

. . pro zakladni ovladani.
Fixni prah pro cely obrazek

¢ Prepisovani rozhrani je vhodné
J

Odstranéni Ssumu az s nasbiranymi zkusenostmi

a napady na dalsi rozSireni.

e Vektorovou reprezentaci
vyhlazujeme a tim
i zjednodusujeme.

e Nékolik tseki

Bézierovych krivek je

2. Skeletonizace

e Nalezneme morfologickou kostru objektt v obrazku - stredy ¢ar.

Plugin do Inkscape
e Pro snazsi pouziti v praxi by bylo

e Pouzivame mimo jiné Zhangtiv-Sueniv algoritmus prakticke Vectorix zaclenit do
, . ] , : , “ & T aproximovano jednim, otevieného vektorového editoru
e Navic spocteme ,,vzdalenostni mapu‘ metodou vkladani osmiuhelniku. &ims jsou nasledné dpravy }

Inkscape.

obrazku vyrazneé snazsi.
e Ostré rohy nevyhlazujeme,

126 uzl ale zachovavame.

Grafova interpretace

e Grafovy pohled na morfologickou

kostru by mohl mit lepsi vysledky

3. Trasovani

e Rastrovou kostru natrasujeme a prevedeme do vektorové podoby.

u krizicich se car.

e Informace o krizovatkach by byla

e Detekujeme u toho rohy car (ostré zmény sméru).

Vstupni obrazek ulozenai ve vystupu.

¢ Dle vzdalenostni mapy urcime tloust’ku jednotlivych asekd. e To véak v sou¢asnosti vektorové

editory neumi vyuzit.

Morfologicka kostra

Vzdalenostni mapa



