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TEXTURESEXEMPLES
Exemples de Textures 2

TEXTURESCARACTÉRISATION DE TEXTURE

◮ Détetion, Segmentation, Reherhe et Reonnais-sane de texture, Indexation d'Images, et.Statistiques du Premier Ordre
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pk : Probabilité d'avoir un niveau de griségale à k (f. Histogramme)
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TEXTURESCARACTÉRISATION DE TEXTURELongueurs des plages de luminane onstante
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TEXTURESCARACTÉRISATION DE TEXTURECaratéristiques Spetrales
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TEXTURESCARACTÉRISATION DE TEXTUREStatistiques du seond ordre(Matrie de o-ourene)
M(d, θ) = [Pi,j]

Pi,j = Probabilité[Luminane P = i, luminane Q = j℄
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSREPRÉSENTATION DE LA COULEUR

la ouleur orrespond à une énergie életromagnétiqueomprise entre 380 et 780 nmL'oeil
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSREPRÉSENTATION DE LA COULEURLa rétine

◮ Seulement les �nes sont responsablesde la pereption de la ouleur
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSEXPÉRIENCE DE LA CIE

On peut obtenir pratiquement toutes les ouleurs à partir de

3 ouleurs primaires monohromatiques [435.8 (bleu), 546.1 (vert),et 700 (rouge) nm℄ MAIS réponse négative possible pour le rouge !

A�n d'avoir une représentation utilisant des oe�ientsde mélange positif, la CIE a dé�nie trois soure hypothétiques

x, y, z (ouleurs primaires virtuelles) ayant les spetres

R(λ), V (λ), B(λ). 9



TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSSYSTÈME DE RÉFÉRENCE DE LA CIE

◮ Soit un spetre E(λ),les oe�ients de mélange X, Y , Z sont données par

X =

∫

R(λ)E(λ) dλ

Y =

∫

V (λ)E(λ) dλ

Z =

∫

B(λ)E(λ) dλ

◮ Les poids X, Y , Z forment l'espae 3D de la CIE
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSDIAGRAMME DE CHROMACITÉ

◮ Plus e�ae de travaillerdans un espae des ouleurs 2D (x, y)Luminane = X + Y + Z

x = X/(X + Y + Z)

y = Y/(X + Y + Z)

z = Z/(X + Y + Z) = 1 − x − y
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSDIAGRAMME DE CHROMACITÉExemplesSoure x yLampe �uoresente . . 0.35 0.37Soleil . . . . . . . . . . . . . . . . 0.32 0.33Phosphore rouge . . . . . 0.68 0.32Gamut de Couleur
◮ Le diagramme de hromaité peut être utilisépour omparer le �Gamut� de di�érents médiums(i.e.,imprimante, moniteurs, et.)

RemarqueUne imprimante ne peut reproduire toutes les ouleursvisibles d'un moniteur 12

TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSCUBE RGB

Le model de ouleur additive est représenté par le ube RGBCe ube est ompris dans l'espae des ouleurs de la CIEA�hage de CouleurUn papier vert est vert ar elui-i re�ète le vert etabsorbe les autres ouleursCouleur absorbe ré�éhieyan rouge bleu et vertmagenta vert bleu et rougejaune bleu rouge et vertnoir tous auun
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSESPACE DE COULEUR CMY(K) (1)

◮ Utilisé par les imprimantesEspae CMY
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◮ Dans l'espae RGB, on ommene ave le blan et on soustraitla qté voulue de vert (ave ajout d'enre magenta)puis de rouge (ave enre yan, et.)
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSESPACE DE COULEUR CMY(K) (2)Espae CkMkYkKK désigne l'enre noire1- Transformation RGB ◮ CMY
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ExempleRéalisation un gris légèrement jaune, i.e., C
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Si on veut générer un gris moyen légèrement jaune, on utilisela artouhe d'enre noire pour la omposante grise (0.5)et un peu de jaune (0.1) au lieu d'utiliserles trois artouhes C, M, Y
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSESPACE DE COULEUR HLS HSV

Teinte (Hue)
• Déterminé par la longueur d'onde dominante
• Rouge, jaune, Pourpre

Saturation

• Distane du gris de même intensité

• De gris (blan) à pure
Luminane (Lightness)

• Intensité de lumière que la ouleur ré�éhit/transmet

• Brillane (brightness) pour émission

◮ Compréhension des di�érentes ouleurs plus intuitive
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSIMAGE RGB ◮ NG
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSDÉTECTION DE CONTOURS
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSÉGALISATION D'HISTOGRAMME

Image originale

Sur R, V, B individuellement À partir de I = (R + V + B)/3
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TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSPSEUDO-COULEURS

Image SPOT de la baie de San Franiso ave ouleur = altitude

Transaxial
Coronal 20

TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSCOMPRESSION DES COULEURS (1)Quanti�ation indépendante de l'image
21



TRAITEMENT D'IMAGES COULEURSCOMPRESSION DES COULEURS (2)Quanti�ation dépendante de l'image

Prinipe On divise l'espae RGB en fontion de ladistribution des pixels dans ette espae
• On élague les bords du ube RGB qui sont vides
• On partage l'espae restant en deux parties égales ennombre de points (partage médian)

• On répète les deux étapes réursivement
• On obtient 4, 8, . . ., boîtes qui ontiennent hauneà peu près le même nombre de pixels et dont la tailleest inversement proportionnelle à leur densité

• On a�he pour tous les pixels de la boite la ou-leur assoié au entre de la boite ou la moyenne desouleurs des pixels qu'elle ontient
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