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GORUNTU ISLEME - (8.Hafta)

RESMi ASINDIRMA/GENISLETME ve ALT BOLGELERE AYIRMA

ALAN ASINDIRMA YADA GENISLETME (Morfolojik islemler/Bicimsel islemler)

Bir resim iizerindeki alanlar1 bulmak bazen bdlgeleri net olarak ¢ikarmak i¢in yetmez. Birbirine ¢ok ince bir ¢izgi
ile bagli olan alanlar aslinda farkli alanlar olabilir. Yada bir bdlge iizerinde ¢ok sayida hatali duran kiigiik alanlar
aslinda bdlgenin igerisinde olabilir. Glriltili bir goriintii olabilir. Boyle bir durumda ¢ok ince baglanmig
bolgeleri birinden ayirmak istiyorsak o ince ¢izgileri eritmek, kaybetmek isteyebiliriz. Yada alan i¢indeki ¢ok
kiigiik kisimlar1 kapatip biiyiik olan alana dahil etmek isteyebiliriz. Bu tiir bir uygulama i¢cin Morfolojik islemler
dedigimiz, sekil yada bi¢cimi degismek i¢in yaptigimiz uygulamalara ihtiyag vardir.

Morfolojik goriintii isleme teknikleri, sekillerin bigimsel yapisi ile ilgilenerek nesneleri ayirt etmemize ve
gruplayabilmemize olanak saglar. Yontem gri seviye goriintiiler tizerinde de ¢alissa da genellikle siyah-beyaz
(ikili) goriintiiler iizerinde kullanilir. Morfolojik filtreler genelde iki temel islemden tiiretilmistir. Bunlar erosion
(asindirma, daraltma) ve dilation (genisletme) islemleridir. Asindirma ikili bir goriintiide bulunan nesnelerin
boyutunu secilen yapisal elemente bagl olarak kiigiiltiirken, genisletme nesnenin alanin artirir.

Bu islemlerden asindirma iglemi birbirine ince bir giiriiltii ile baglanmis iki veya daha fazla nesneyi birbirinden
ayirmak i¢in kullanilirken, genisletme islemi ise ayni nesnenin bir giiriiltii ile ince bir sekilde boliinerek ayri iki
nesne gibi goriinmesini engellemek i¢in kullanilir. Aslinda bu iki islem birbirinin tersidir. Resim tizerindeki
alanlarda bu islemlerden birini uyguladigimizda komsu diger alanlar zitt1 olan igleme tabi tutulmus olur. Yani
asindirma uygularken komsu alanda genisletme uygulanmis olur.

Islemin nasil yapildigim anlamak igin asagidaki resimler iizerinde anlatalim. Bunun igin resmin iizerinde +
seklinde 5 tane pikselden olusan bir sablon gezdirecegiz. Ortadaki 5. piksel, resim iizerinde islem yaptigimiz
piksele karsilik gelir.

e Bu 5 tane piksel resim iizerine konulduktan sonra, bes pikselin tamami beyaz alanlara basiyorsa, yani
5 pikselin hepsinin karsiligi olan beyaz ise o zaman lizerinde islem yapilan piksel beyaz olarak
isaretlenir.

e Eger bu 5 pikselden herhangi biri siyah bir pikselin iizerine denk geldiyse o zaman ortadaki pikselin
degeri siyah yapilir.

Dikkat edilirse bu islem ile siyah bolge genisletilirken (dilation), beyaz bolge asindirilmis (erosion) olmaktadir.
Bu islemde piksellerin tamaminin beyazla ortiismesi Fit, herhangi birinin Ortiismesi ise Hit olarak literatiirde
adlandirilir. Ozetle bu islem (asmndirma ve genisletme islemi) bdlger iizerinde Agma ve Kapama islemlerine
neden olacaktir. Tekrar anlatacak olursak su sonuglara ulasilir.

Acma islemi(Opening): Burada anlatilan yontem kullanilarak goriintii {izerinde kiigiik parcalarm kaybolmasi
saglanabilir. Bu islem i¢in 6nce Asindirma (erosion) uygulanirsa goriintiiniin kenarlarindaki ¢ok kiiciik parcalar
kaybolacaktir. Ama bu durumda genel alan kii¢iilmiis olur. Kiiglilen alani tekrar eski haline getirmek igin
Genisletme (dilation) iglemi uygulanir. Béylece resmin genelindeki birinci seviye kii¢iik parcalar kaybolmus olur.
Yeterli olmaz ise bir kez daha aym islem uygulanir. Bu islem giiriiltii nedeniyle birbirine bitisik olarak bulunan
alanlar1 ayristirmak i¢in uygun olacaktir.

Kapama islemi(Closing): A¢ma isleminde uygulanan adimlarin tersten uygulanmasidir. Boylece goriintii
igerisindeki ayrik pargalar birbirine yaklasir. Once genisletme islemi uygulanarak birbirine yakin alanlar
birlestirilmis olur. Aradaki giiriiltiilii alanlar kaybolmus olur. Fakat bu genel alanin biiyiimesine yol acar. Eski
haline getirmek igin tekrar asindirma uygulanirsa kenarlardan kirpilacaktir. Ortadaki kapanan bolgeler biiyiik
alana birlestigi i¢in tekrar ayrilamayacaktir.
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Dikkat. Burada gezici sablonun bir satirlik hareketi gosterilmistir. Her satir bittiginde bir alt satira inilmeli. Bir alt
satira indiginde piksellerin yeni degerleri iizerinden islem yaparsa siyah bolge gittikge genisler ve her taraf siyah
olur. Bu olayin olmamasi i¢in daima piksellerin eski degerleri iizerinden islem yapilmalidir.

Asindirma ve Genisletme Yontemi ile Kenar Belirleme islemi

Bu yontemlerden herhangi biri kullanilarak bir resmin {izerindeki kenarlar ortaya ¢ikarilabilir. Bunun i¢in resmi
once siyah-beyaz iki renge doniistiiriirsek (burada esik belirlenerek ne kadari siyah, ne kadarinin beyaz olacagina
karar verilir) Ardindan 6rnegin beyaz kisimlara genisletme uygulanirsa beyaz alan disariya dogru 1 piksellik
genislemis olacaktir. Ardindan elde edilen bu resim, bir 6nceki orjinal siyah-beyaz resimden ¢ikarilirsa, ayni1 renk
degerine sahip noktalar 0 sonucunu verirken, farkli renk degerine sahip pikseller o anki degerini verecektir. En
dis hattaki genisleyen pikseller ancak farkli renk olusturacagindan bu kisimlar beyaz olarak ortaya ¢ikacaktir.

Burada dikkat edilirse renkli resim iizerinde cismin alanlarinin kenari bulunmuyor. Sadece siyah beyaza
doniismiis resmin kenarlar1 bulunuyor. Bu nedenle resim fiizerindeki her bolgenin kenarin1 bulamaz. Renkli
resimdeki tiim kontrasli kenarlar bulunmasi isteniyor, daha Onceki notlarda anlatilan Sobel gibi farkl
algoritmalar1 kullanmak gerekir.

Bu uygulamada genisletme islemi uygulanirken, 1 piksellik genisletme yapilirsa ortaya ¢ikan kenar goriintiisiide 1
piksellik olacaktir. Eger genisletme 2 piksel olarak yapilirsa bu sefer kenarlar daha belirgin 2 piksel olarak
goziikecektir. Yada 1 piksellik kenar goriintiisiine sahip resim, genisletme islemine tabi tutulursa, kenarlar daha
kalin olarak goziikecektir.

Peki bu uygulamada kenar bulmak i¢in Genigletme yerine Asindirma uyugulansaydi ne olurdu? Bu durumda tek
degisen ortaya c¢ikan kenarlar orjinal kenarin i¢ kisminda olusurdu. Genisletme isleminde kenarlar alinin disinda
olusur. Yani kenar goriintiisii orjinal goriintiiden bir 1 piksel daha biiyiiktiir.
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Programlama

Orijinal Resim | Gri Resim
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Orijinal siyah beyaz resimle genisleyen resmi ¢ikardigimizda simirlar1 bulmus oluruz. ikinci resim Orijinal siyah
beyaz resme Sobel uygulandiginda elde edilen goriintiidiir. Genisletme ve Cikarma yontemi ile kenarlar daha net
olarak elde edilmistir.

Orijinal renkli resme Sobel uyguladiginda elde edilen goriintii.

private void BEYAZLARI_GENISLET Click(object sender, EventArgs e)
{

Color KendiRengi, KomsuRengi;
Bitmap GirisResmi, CikisResmi;

GirisResmi = new Bitmap(pictureBox1.Image);

int ResimGenisligi = GirisResmi.Width;
int ResimYuksekligi = GirisResmi.Height;

CikisResmi = new Bitmap(ResimGenisligi, ResimYuksekligi);

int x, y, i, Jj;

int SablonBoyutu 3;
int ElemanSayisi = SablonBoyutu * SablonBoyutu;

[ FFFFERF R R Rk kR Rk kx k¥ BEYAZLART ERITECEK- SIYAHLARI GENISLETECEK
for (x = (SablonBoyutu - 1) / 2; x < ResimGenisligi - (SablonBoyutu - 1) / 2; x++) //Resmi
taramaya sablonun yarisi kadar dis kenarlardan ic¢eride baslayacak ve bitirecek.

{
for (y = (SablonBoyutu - 1) / 2; y < ResimYuksekligi - (SablonBoyutu - 1) / 2; y++)

bool KomsulardaBeyazRenkVar = false;
KendiRengi = GirisResmi.GetPixel(x, y);

if (KendiRengi.R < 128) //Kendi rengi siyahsa, komsulari tara beyaz bulabilecek

misin?

{
for (i = -((SablonBoyutu - 1) / 2); i <= (SablonBoyutu - 1) / 2; i++)

for (j = -((SablonBoyutu - 1) / 2); j <= (SablonBoyutu - 1) / 2; j++)

{
KomsuRengi = GirisResmi.GetPixel(x + i, y + j);
if (KomsuRengi.R > 128) //Komsu rengi beyaz ise
KomsulardaBeyazRenkVar = true;
}
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if (KomsulardaBeyazRenkVar == true) //Madem komsularda beyaz renk var, o zaman
kendi rengini de beyaz yap.
{
CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(255, 255, 255));
//CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(255, @, 0));

llse //komsularda siyah yok ise kendi rengi yine ayni beyaz kalmalxi.
¢ CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(0, 0, 9));
}

else //Kendi rengi beyaz ise beyaz kal..

¢ CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(255, 255, 255));

}

}

pictureBox2.Image = CikisResmi;

}

private void SIYAHLARI_GENISLET Click(object sender, EventArgs e)
{

Color KendiRengi, KomsuRengi;
Bitmap GirisResmi, CikisResmi;

GirisResmi = new Bitmap(pictureBox1.Image);

int ResimGenisligi = GirisResmi.Width;
int ResimYuksekligi = GirisResmi.Height;

CikisResmi = new Bitmap(ResimGenisligi, ResimYuksekligi);

int x, y, i, J;

int SablonBoyutu = 3;
int ElemanSayisi = SablonBoyutu * SablonBoyutu;

[ [ FFFFEFE Ak Rk Rk ok kkx k¥ BEYAZLART ERITECEK- SIYAHLARI GENISLETECEK
for (x = (SablonBoyutu - 1) / 2; x < ResimGenisligi - (SablonBoyutu - 1) / 2; x++) //Resmi
taramaya sablonun yarisi kadar dis kenarlardan igeride baslayacak ve bitirecek.

{
for (y = (SablonBoyutu - 1) / 2; y < ResimYuksekligi - (SablonBoyutu - 1) / 2; y++)

bool KomsulardaSiyahVar = false;
KendiRengi = GirisResmi.GetPixel(x, y);

if (KendiRengi.R > 128)
{

for (i = -((SablonBoyutu - 1) / 2); i <= (SablonBoyutu - 1) / 2; i++)

{ for (j = -((SablonBoyutu - 1) / 2); j <= (SablonBoyutu - 1) / 2; j++)
¢ KomsuRengi = GirisResmi.GetPixel(x + i, y + j);
if (KomsuRengi.R < 128)
KomsulardaSiyahVar = true;
}
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}
if (KomsulardaSiyahVar == true) //Madem komsularda beyaz renk var, o zaman kendi
rengini de beyaz yap.
¢ CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(@, 0, 9));
//CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(255, @, 0));
ilse //komsularda siyah yok ise kendi rengi yine ayni beyaz kalmali.
{ CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(255, 255, 255));
}
else //Kendi rengi beyaz ise beyaz kal..
¢ CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(0, 0, 9));
}

}

pictureBox2.Image = CikisResmi;

public Bitmap OrjinalResimdenGenislemisResmiCikar(Bitmap SiyahBeyazResim, Bitmap
GenislemisResim)

{
Bitmap CikisResmi;

int ResimGenisligi = SiyahBeyazResim.Width;
int ResimYuksekligi = SiyahBeyazResim.Height;

CikisResmi = new Bitmap(ResimGenisligi, ResimYuksekligi);
int x, y;
int Fark;

for (x =0; x < ResimGenisligi; x++) //Resmi taramaya sablonun yarisi kadar dis kenarlardan
iceride baslayacak ve bitirecek.

{
for (y = 0; y < ResimYuksekligi; y++)

{
Color OrjinalRenk = SiyahBeyazResim.GetPixel(x, y);

Color GenislemisResimRenk = GenislemisResim.GetPixel(x, y);

int OrjinalGri = (OrjinalRenk.R + OrjinalRenk.G + OrjinalRenk.B) / 3;
int GenislemisGri = (GenislemisResimRenk.R + GenislemisResimRenk.G +
GenislemisResimRenk.B) / 3;

Fark = Math.Abs(OrjinalGri - GenislemisGri);
CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(Fark, Fark, Fark));

}

return CikisResmi;
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RESMIN iCINDEKiI ALANLARI BULMA

(Baglantili Bilesen Etiketleme) (Coklu Gecis Metodu)(Connected Components Labeling)

Bir resim {iizerindeki ayni renk koduna sahip bolgelerin ortaya c¢ikarilmasi, birbirinden ayrilmasi o resim
tizerindeki alan ozelliklerini tespit edilmesini saglayacaktir. Tespit edilen her bdlge, yada grup aymi renge
boyanabilir yada aynm1 numara ile etiketlenebilir. Bdylece sonraki islemlerde bu alanlar iizerinde gerekli
tanimlama islemleri yapilabilir.

Bu amagcla "baglantili bilesen etiketleme" algoritmasi kullanilabilir. Bu algoritmanin bir ¢ok farkli yontemleri
olsa da burada kolay olan Cift-Gegis metodu incelenecektir. Bu amagla komsuluk iliskisi olarak ele alinan
pikselin ¢evresindeki 8 piksel (3x3 matris seklinde) yada 4 piksel (+ seklinde, késeler yok) incelemeye alinabilir.
Siyah ve beyaz iki renkten olusan bir resim igin algoritmay1 su sekilde tanimlayabiliriz.

Tiim beyaz piksellere atanan degerler degismeyene kadar don

{

Eger ele alinan piksel rengi (ortadaki piksel) beyaz ise buray! islet (siyah ise pas gececektir)

{

- Ortadaki pikselin tiim komuslarina bak (8 adet yada 4 adet komgsu, hangisi uygulaniyorsa)

- Tiim komgular siyah ise ve bu piksele etiket atanmamigssa bu yeni bir pikseldir. Piksele yeni bir etiket
ata. Diger piksele ge¢. (asagidaki resimde bu 6rnek goziikmiiyor).

- Komsulardan en az biri beyaz ise ve etiket atanmamissa, o zaman kendine yeni bir etiket numarasi
ata. (Asagidaki ilk resimde sarinin etrafinda 4 tane beyaz var ve hi¢ birinde etiket yok. O zaman ilk
numara olan 1 bir sonraki resimde atanmig oldu)

- Kendisi etiketsiz ve komgsulardan en az biri etiketli ise (etiketli olanlar beyaz renklidir) bu yeni
piksele (ortadaki piksele) cevredeki en kiiciik degere sahip etiketi ata. (Asagidaki 2. resimde sarinin
etrafinda numara olan en kiiciik hticre 1 dir. O zaman en kiiciik olan bu deger kendisine atanacaktir.
3. Resimde bu goserilmigs oluyor.

- Kendisi etiketli ise ve komgsulari da etiketli ise, kendisine en diistik komsunun degerini ata. Yani her
durumda komgsularin en kiiciik degeri ataniyor. Kendisinin etiketli olabilmesi icin resim bir defa
bastan sona taranmis olmali (ilk gecis gerceklesmis olmali). Asagidaki resimler ilk gecisi
gostermektedir (sarinin her seferinde ortasi bos).
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Burada verilen ornekler ilk gegisi gostermektedir. Dikkat edilirse iist sag kosedeki piksellerde 1 ve 2 rakamlari
komsuluk olarak yanyana gelmistir. Ikinci bir gecis daha yapilacak olursa buradaki piksellerden 2 rakamlari 1
rakamia doniisecektir ve bdylece iistteki birbirine komsu pikseller ayn1 numara ile etiketlenmis olacaktir. Aym
numarali etiketler farkli renklere boyanabilir yada etiketleme yapmak yerine yeni renk kodu atanabilir. Bdylece
islem sonunda boélgeler birbirinden net olarak ayrilmis olacaktir.
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Program (Bagimsiz alanlari tespit etme)

— -

a) Orjinal resim

¢) 200 esik degeri ile siyah beyaz yapildi d) Her yaprak alan1 ayr1 ayri tespit edildi.

private void BOLGE_BULMA Click(object sender, EventArgs e)
{

Bitmap GirisResmi, CikisResmi;

int KomsularinEnKucukEtiketDegeri = 0;
GirisResmi = new Bitmap(pictureBoxl.Image);
int ResimGenisligi = GirisResmi.Width;

int ResimYuksekligi = GirisResmi.Height;
CikisResmi = new Bitmap(ResimGenisligi, ResimYuksekligi);

int PikselSayisi = ResimGenisligi * ResimYuksekligi;
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Bitmap SiyahBeyazResim = ResmiGriTonaDonusturEsiklemeYap(GirisResmi);
GirisResmi = SiyahBeyazResim;

pictureBox2.Image = SiyahBeyazResim;

int x, y, i, j, EtiketNo = 0;

int[,] EtiketNumarasi = new int[ResimGenisligi, ResimYuksekligi]; //Resmin her pikselinin
etiket numarasi tutulacak.

//Tim piksellerin Etiket numarasini baslangic¢ta @ olarak atayacak. Siyah ve beyaz farketmez.
Zaten ileride beyaz olanlara numara verilecek.
for (x = @; X < ResimGenisligi; x++)

{
for (y = ©; y < ResimYuksekligi; y++)
{
EtiketNumarasi[x, y] = 0;
}
}

int IlkDeger = @, SonDeger = 0;
bool DegisimVar = false; //Etiket numaralarinda degisim olmayana kadar donmesi i¢in sonsuz
donguyi kontrol edecek.

int Esikleme = 0;
try
{
Esikleme = Convert.ToIntl6(textBox1l.Text);
}
catch
{
Esikleme = 128;
}

do //etiket numaralarinda degisim kalmayana kadar donecek.
{
DegisimVar = false;
[/ - Resmi tariyor ------------------~-~-~--------
for (y = 1; y < ResimYuksekligi - 1; y++) //Resmin 1 piksel igerisinden baslayip,
bitirecek. Cinki ¢ekirdek sablon en dis kenardan baslamali.
{
for (x = 1; x < ResimGenisligi - 1; x++)
{
//Resim siyah beyaz oldugu i¢in tek kanala bakmak yeterli olacak. Siradaki
piksel beyaz ise islem yap. Beyaz oldugu 255 yerine 128 kullanarak yapildi.
if (GirisResmi.GetPixel(x, y).R > Esikleme)

{

//islem 6ncesi ele alinan pikselin etiket degerini okuyacak. Islemler
bittikten sonra bu deger degisirse, sonsuz dongil i¢in islem yapilmis demektir.
IlkDeger = EtiketNumarasi[x, y];

//Komsular arasinda en kiicik etiket numarasini bulacak.
KomsularinEnKucukEtiketDegeri = 0;

for (j = -1; j <= 1; j++) //Cekirdek sablon 3x3 lik bir matris. Dolayisi ile
X,y nin -1 den baslayip +1 ne kadar yer kaplar.

{
for (i = -1; i <= 1; i++)
{
if (EtiketNumarasi[x + i, y + j] != 0 &&
KomsularinEnKucukEtiketDegeri == @) //hlicrenin etiketi varsa ve daha hi¢ en kiicik atanmadi ise
ilk okudugu bu degeri en kii¢ik olarak atayacak.

{
10
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KomsularinEnKucukEtiketDegeri = EtiketNumarasi[x + i, y + j];

}
else if (EtiketNumarasi[x + i, y + j] <
KomsularinEnKucukEtiketDegeri && EtiketNumarasi[x + i, y + j] != 0 &&

KomsularinEnKucukEtiketDegeri != @) //En kiicik deger ve okunan hiicreye etiket atanmissa,
i¢indeki deger en kigcik degerden kiiclik ise o zaman en kigik o hiicrenin degeri olmalidair.
{
KomsularinEnKucukEtiketDegeri = EtiketNumarasi[x + i, y + j];
}
}
}
if (KomsularinEnKucukEtiketDegeri != @) //Beyaz komsu buldu ve ig¢lerinde en
kiicik etiket degerine sahip numara da var. O zaman orta piksele o numarayi ata.
{
EtiketNumarasi[x, y] = KomsularinEnKucukEtiketDegeri;
}
else if (KomsularinEnKucukEtiketDegeri == @) //Komsularin hi¢ birinde etiket
numarasi yoksa o zaman yeni bir numara ata
{
EtiketNo = EtiketNo + 1;
EtiketNumarasi[x, y] = EtiketNo;
}

SonDeger = EtiketNumarasi[x, y]; //Islem 6ncesi ve islem sonrasi degerler
ayni ise ve butiin piksellerde hep ayni olursa artik degisim yok demektir.

if (IlkDeger != SonDeger)
DegisimVar = true;

}
¥

} while (DegisimVar == true); // Etiket numarlarinda degisik kalmayana kadar don.

// Etiket degerine bagli resmi renklendirecek-----------------------

// Pikseller lizerine yazilmis numaralari diziye atiyor. Dizi boyutu resimdeki piksel
sayisinca oluyor.

int[] DiziEtiket = new int[PikselSayisi];

i=0;
for (x = 1; x < ResimGenisligi - 1; x++)
{
for (y = 1; y < ResimYuksekligi - 1; y++)
{
i++;
DiziEtiket[i] = EtiketNumarasi[x, y];
}

}

//Dizideki etiket numaralarini siraliyor. Hazir fonksiyon kullaniyor.
Array.Sort(DiziEtiket);

//Tekrar eden etiket numaraarini ¢ikariyor. Hazir fonksiyon kullaniyor. Tekil numaralari
diziye atiyor.
int[] TekrarsizEtiketNumaralari = DiziEtiket.Distinct().ToArray();

//DIKKAT BURADA RenkDizisi ihtiya¢ degil gibi. Renk adedi direk Tekrarsiz numaralardan
alinabilir.

int[] RenkDizisi = new int[TekrarsizEtiketNumaralari.Length]; //Tekil numaralar ayni boyutta
renk dizisini olusturuyor.

for (j = @; j < TekrarsizEtiketNumaralari.Length; j++)

{
11
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RenkDizisi[j] = TekrarsizEtiketNumaralari[j]; //siradaki ilk renge, ait olacagi etiketin
ka¢ numara olacagini atiyor.

}

int RenkSayisi = RenkDizisi.lLength; //ka¢ tane numara varsa o kadar renk var demektir.

Color[] Renkler = new Color[RenkSayisi];
Random Rastgele = new Random();
int Kirmizi, Yesil, Mavi;

for (int r = @; r < RenkSayisi; r++) //sonraki renkler.
{
Kirmizi = Rastgele.Next(5, 25) * 10; //A¢ik renkler elde etmek ve 10 katlari seklinde
olmasini sagliyor. yani 150-250 arasindaki sayilari ataiyor.
Yesil = Rastgele.Next(5, 25) * 10;
Mavi = Rastgele.Next(5, 25) * 10;

Renkler[r] = Color.FromArgb(Kirmizi, Yesil, Mavi); //Renkler dizisi Color tipinde
renkleri tutan bir dizidir.

}

//Color[] Renkler= { Color.Black, Color.Blue, Color.Red, Color.Orange, Color.LightPink,
Color.LightYellow, Color.LimeGreen, Color.MediumPurple, Color.Olive, Color.Magenta,
Color.Maroon, Color.AliceBlue, Color.AntiqueWhite, Color.Aqua, Color.LightBlue, Color.Azure,
Color.White };

for (x = 1; x < ResimGenisligi - 1; x++) //Resmin 1 piksel i¢erisinden baslayip, bitirecek.
Cinki cekirdek sablon en dis kenardan baslamali.
{
for (y = 1; y < ResimYuksekligi - 1; y++)
{
int RenkSiraNo = Array.IndexOf(RenkDizisi, EtiketNumarasi[x, y]); //Dikkat: onemli
bir komut. Dizinin degerinden sira numarasini aliyor. int[] array = { 2, 3, 5, 7, 11, 13 }; int
index = Array.IndexOf(array, 11); // returns 4

if (GirisResmi.GetPixel(x, y).R < Esikleme) //Eger bu pikselin rengi siyah ise ayni
pikselin CikisResmi resmide siyah yapilacak.

{
CikisResmi.SetPixel(x, y, Color.Black);
}
else
{
CikisResmi.SetPixel(x, y, Renkler[RenkSiraNo]);
}

}
¥

pictureBox3.Image = CikisResmi;
txtKirmizi.Text = RenkSayisi.ToString();

public Bitmap ResmiGriTonaDonusturEsiklemeYap(Bitmap GirisResmi)

{

Color OkunanRenk, DonusenRenk;
Bitmap CikisResmi;

int ResimGenisligi = GirisResmi.Width; //GirisResmi global tanimlandi. Icerisine gériinti
yiklendi.

int ResimYuksekligi = GirisResmi.Height;

CikisResmi = new Bitmap(ResimGenisligi, ResimYuksekligi); //Cikis resmini olusturuyor.
Boyutlari giris resmi ile ayni olur. Tanimlamasi globalde yapilda.

int i =0, j = 0; //Cikis resminin x ve y si olacak.

12
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int R=90, G=0, B =0;

for (int x = @; x < ResimGenisligi; x++)

{
for (int y = 0; y < ResimYuksekligi; y++)
{

OkunanRenk = GirisResmi.GetPixel(x, y);

R
G
B

OkunanRenk.R;
OkunanRenk.G;
OkunanRenk.B;

int Gri = Convert.ToIntl6(R * ©.3 + G * 0.6 + B * 0.1);

int Esikleme
try
{

}
catch

{
}

9;

Esikleme = Convert.ToIntl6(textBox1l.Text);

Esikleme 128;

//Esikleme kismi

if (Gri > Esikleme)
Gri = 255;

else
Gri

0;

DonusenRenk = Color.FromArgb(Gri, Gri, Gri);
CikisResmi.SetPixel(x, y, DonusenRenk);
}
}

return CikisResmi;

000

Odev1: Bir bant iizerinde akan ceviz ve findiklar biiyiikliiklerinden ayirt edebilen ve fotograf alan1 igerisinde kag
tane ceviz ve kag tane findik oldugunu tespit eden bir program yaziniz. Bunun i¢in zemini beyaz bir alan haline
getirip lizerindeki ceviz ve findiklarin kenar ¢izgilerini olusturabilirsiniz. Olusan alanin igerisindeki kiiglik
noktasal golgeleri yok edebilirsiniz. Daha sonra her bir alan1 yukaridaki algoritmay1 kullanarak renklendirip,
alanin igerisindeki aymi renkli piksellerin sayisina bakarak hangisi ceviz, hangisi findik sayilari ile birlikte
bulmaya ¢alisin. Bir kagit {izerine findik ve ceviz koyup kendi ¢ektiginiz fotograflar iizerinde bunu yapabilirsiniz.
Kendiniz bagka yontemlerde bulabilirsiniz. Normalde smiflandirma igin 6zel algoritmalar da vardir. Arastirip
onlarida kullanabilirsiniz. Algoritmanizin ¢alistigin1 gostermek igin en az 5 fotograf iizerinde denemesini yapin
ve gosterin.
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Odev 2-Resimde on plam tespit edip arka plandan cikarma: Bir resim sahnesinde arka plandaki bolgeyi
¢ikaracak bir kodlama yapin. Ornegin diiz bir duvarm &niinde bir fotograf ¢ekilen bir kisinin gériintiisiinii arka
plandan ayirin. Arka plana da bir manzara resmi yerlestirin. Her iki resmi birlestirin. Boylece kisi manzara
oniinde resim cektirmis gibi olsun. Bu islem i¢in ndeki resmin smirlarini net bir sekilde bulabilecek bir renkte
uygun resim olmasi gerekir. Kendi bakis aginizla ¢ikabilecek sorunlar1 nasil ¢dzersiniz arastirin.

Odev 3-Tuz Biber Gériintiisiinii Diizeltme Algoritmasi: Tuz-biber goriintiisii olan bir resmi alip iizerindeki
noktalar1 asundirma ve genisletme sablonlarini kullanarak yok etmeye calisin. iki ayr (9 luk kare sablon, 5 lik
Art1 sablon) sablonla da deneyin. Hangisinin daha iyi yok ettigini gésterin.

Bu uygulamay1 Medyan filtresini kullanarak da deneyin. Medyan filtresi ile Asindirma-Genisletme filtrelerinin
Tuz-Biber goriintiisii lizerindeki basarilarini kiyaslayin.

Ayni sablonlar1 bir resim {izerindeki kenarlarda olusan agikliklar1 kapatmak icin kullanin. Hangisi daha iyi
kapattigin1 gozlemleyin. Programi yazarken kisi meniiden hangi sablonu kullanacagini belirleyebilsin. Hangi
genisletecegini yada daraltacagim belirleyebilsin. Birbirine yakin renkleride komsu olarak gérmesi i¢in kisi R, G,
B olmak iizere ii¢ kanal icin renk aralig1 belirleyebilsin. Yani 50<R<120, 0<G<200 ve 150<B<180 araliklar1
ayarlayabilsin.

Odev 4-Bozuk Para Sayma Makinas1 Algoritmasi:

a) Bozuk Paralarin Degeri Kac¢ Lira? Bir beyaz kagidin iizerine koydugunuz, 25 kurus, 50 kurus ve 1 TL lik
paralardan kagtane bulundugunu ve toplamda kag lira oldugunu gésteren programi yazin. (Ipucu: Bir ¢ok farkli
yontem bulunabilir fakat paranin gerceveleri bulunduktan sonra her hangi bir rengin en bilyilk en kiigiik
koordinatlar1 ¢ikirilarak dairenin cap1 tespit edilebilir. Cap biiyiiklikleri de paranin degeri ile Olceklenirse
yiizeyde kag lira oldugu ¢ikarilabilir)

b) Paralarin Kag¢ Tanesi Yaz1 Ka¢ Tanesi Tura? Kagit tizerindeki paralarin kag tanesinin yazi tura oldugunu
otomatik olarak tespit eden programi yazin. (Ipucu: Elde edilen gériintiilerin kenar desenleri ¢ikilip, histogramlari
olusturulabilirse, ayn1 biiyiikliikteki parlarin Yaz1 kism1 ayni1 benzer histogrami, Tura kismi ise benzer histogrami
verebilir. Bu yontem kullanilarak yazi turalar tespit edilebilir. Kendiniz baska yontemlerde bulmaya ¢aligin)

14
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o[ ]
so[__]
25 [ ]

Odev 5: Uydu Fotograflarindan Cevre ve Alan Bulma: Uzaydan gekilen fotograflar iizerinde bir géliin yada
arazinin alanin1 ve ¢evresini km yada m cinsinden hesaplayan bir program gelistirin. Cekilen fotograf {izerinde
diiz bir ¢izgi ¢izip bu ¢izgiyi dlgek olarak kullanin. (6rnegin asagidaki Van goli tizerinde ¢izilen sar1 ¢izgi 50 km
karslilik gelmektedir. Bu resimde bu ¢izginin boyu 150 piksel ise her piksel 50.000 m/150 = 300 metreye karsilik
gelir).

Sinif ortaminda denen kareler {lizerinde yapilan adimlar asagidaki sekilde olmustur. Siz bu adimlar1 daha otomatik
hale getirin (bir tusla alan ve ¢evresini ekrana yazdirabilin) ve adimlarin daha iyi sonug vermesi i¢in algoritmalari
gelistirin.

a) Van goliiniin hava fotografi Google Earth den alindi. Uzerine 6lgek ¢izgisi ¢izildi ve resim Gri resme
dontistiriildii.
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€) Resim tizerindeki kii¢iik siyah noktalar Medyan filtresi kullanilarak yok edildi.

-y v

e) Beyaz bolgeleri tespit i¢in alan bulma algoritmasi uygulandi ve her bir alan farkli renklere boyandi. 25
tane alan buldu. Bu renkli alanlarin her birinin km2 olarak alami piksel O6l¢eklemesi kullanarak
hesaplanacak.

f) Goliin kenarlar1 n1 tespit igin beyaz bolgeleri genisletme algoritmasi uygulandi ve orjinalinde ¢ikarilinca
kenarlar keskin bir sekilde (tek piksel kalinliginda) bulundu. Bu kenar resmi {izerinden géliin gevresi
Olgiilecek.
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g) Sonug olarak tek tusla go6liin alan1 ve ¢evresi asagidakine benzer sekilde ekranda gosterilsin. Burada
onemli bir konu daha vardir. Resim {izerinde ¢ok sayida renklendirilmis alan vardir. Bunlardan hangisinin
Van golii oldugu nasil anlagilacak. Bunu tespit etmek igin bir ¢cok mantik gelistirilebilir ama sdyle bir
mantikta olabilir.

Goliin agirlik merkezi hesaplanabilir. (Ttiim ayni renkleri resmin koordinat kosesine gore x ve y cinsinden
ayr1 ayr1 hesaplanabilir. Asagida formiilii verildi). Hesaplanan bu agirlik merkezlerinden hangisi resmin
ortasina en yakin ise o agirlik merkezinin ait oldugu alan hesaplanmaya calisilan alandir. Yani sonugta
incelenen resim ortadaki golii igine alan g¢ergevedir. Dolayisi ile gol ile ¢ergevenin agirlik merkezleri
yakin olacaktir.

3.778,38  Kilometre Kare ~

408,53  Kilometre -E _1|_|‘| oA A I R o L
o L A

Resmin

agirhk P
merkezi\'
o)

%Jn agirhk

merkezi
*

Arastirma 1 (Uygun esikleme degerini otomatik tespit): Bir resim iizerinde en uygun esikleme yapan bir
algoritma gelistirin. Resim tiirlerine gore uygun esikleme degisebilir. Esikleme yapildiktan sonra resmin bir kism1
siyah bir kismi beyaz olacaktir. Resim iizerindeki alanlari net bir gsekilde ortaya ¢ikaran uygun esikleme problemi
nasil ¢oziiliir, bir yontem bulmaya ¢alisin. Burada tek renk iizerinde esikleme yapildi fakat {i¢ renk iizerinden iig
farkli esikleme degeride kullanilabilir. Boyle bir mantik daha iyi sonuglar verebilir mi, bu konular1 deneyerek
arastirin ve bir yontem bulmaya galigin.

17



