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Pouziti

=® usporné uloZeni rastrového obrazku

— proti béznym textovym algoritmim mohu vyuzit
dvojrozmérne povahy dat

» cfektivnéjsi operace s jednoduchymi obrazky
a bitovymi maskami

— mnozinove operace s bitovymi maskami

— superpozice obrazki



RLE kodovani (“run-length enc.”)

¢ vyuziva se koherence ve vodorovném smeéru:
— sousedni pixely maji ¢asto stejnu hodnotu
— nejvyhodnéj$i u malo barevnych obrazki

=» specialni (pri)znak pro ulozeni “béhu”:
ESC {poéet} {pixel} (PCX)

» dva typy paketl - “kopirovaci” a “opakovaci”:
COPY {pocet} {data ...} (Targa, BMP, ...)

FILL {pocet} {pixel}




_ Kvadrantovy strom {‘quadiree’)

¢ vyuziva se koherence ve vodorovném 1 svislém
smeru
— usporn¢€ se koduji vetsi souvisle plochy jedné barvy
— adaptivni princip (postupné déleni “zajimavych”=
Clenitych oblasti)

=» aplikace kvadrantového stromu:
— kodovani obrazu

— usporn€ uloZeni bitové masky (mnozinove operace)

— pomocna datova struktura pro rychlé vvhledavani




_ Kvadrantovy strom {‘quadiree’)
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Kodovani kvadrantoveho stromu

o

=» podle definice (metoda “shora-doli”):

— dany ctverec zkontroluji Ll je-l1 vicebarevny,
rozdélim ho na Ctyfi Casti, atd. (rekurze, “pre-order”)

— hodnoty né€kterych pixelu ¢tu nékolikanasobné

®» metoda “zdola-nahoru”:

— zaCinam od ¢tverecCki 2x2, jednobarevné oblasti
spojuj1 do vétSich uzlu grafu, atd., ... nakonec
vytvorim koren stromu (rekurze, “post-order”)

— kazdy pixel ¢tu pouze jedenkrat



Mnozinové operace

¢ kvadrantove stromy reprezentuji jednobitovou
informaci (mnozinu, masku)
— mnozinove operace (sjednoceni, prunik, rozdil, ..)

— predpokladam shodny defini¢ni obor operandu

= prochazim paralelné vSechny vstupni stromy a
soucasné konstruuji vysledny strom:
— vSechny vstupni uzly jsou vnitini L “rozd¢€l a panuj”

— jeden vstupni uzel je listem [ podle typu mnoZinoveé
operace zpracuji ostatni vstupni podstromy



Pravidla pro operaci “prunik”:
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Implementacni poznamky

®» kodovani obecné oblasti:
— zakdduji nejmensi ¢tverec rozméru 2"x2", ktery
danou oblast obsahuje
— pixely lezici mimo oblast zakoduji specidlni
hodnotou (“outside”)
— jina varianta: vn¢jSim pixelim piifadim hodnotu
okrajovych pixelu (“don’t care™) - nejvétsi uspora

=» usporné hybridni kédovani obrazku:

— je-l1 podstrom vétsi nez bitmapa, ukladam bitmapu



Implementacni poznamky

=» spolecné vétve kvadrantového stromu:

— opakuje-li se ve stromu né¢jaka vétev (podstrom)
nékolikrat, ulozim ji pouze jednou a odkazuji se na
n1 z vice mist

— ze stromu se stava hierarchicky graf (ADG -
acyklicky orientovany graf)
— spolecna vétev muze byt pouzita v ruznych trovnich

= linearni uloZeni kvadrantového stromu (disk)

— prichod stromem zleva-doprava (“pre-order”)



Linearni ulozeni kvadr. stromu

R1R10R1R1000100R1R111R1000R1R1100000
RRR1000000000 ... 49 polozek



Radkovy seznam zmén
(“X-transition list”)

¢ rastrova reprezentace mnoziny (jednobitove
masky) v roviné

— efektivni implementace mnozinovych operaci
(slévani usporadanych seznami)
— lze pouzit pi1 vyplnovacich algoritmech

=» vyhodna pro oblasti s jednoduchym okrajem

= pro kazdou radku ukladam usporadany seznam
pixelu, kterymi prochazi hranice oblasti
— v téchto pixelech se méni 0 - 1 nebo 1 -0



Radkovy seznam zmén
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Mnozinové operace

» doplnék:
— v kazd¢ tadce pridam/odstranim prvek [0]

= binarni operace - slévam seznamy zmén
prisluSnych vstupnich radek:
— nonekvivalence (XOR) je nejsnazsi - délam jenom
slévani (a odstranuji duplicitni zdznamy)
— u jinych operaci zarazuji na vystup jen néktere
zaznamy (stavoveé pomocn€ promenne)



Mnozinova operace na 1 radce

procedure MergelLists ( var L1, L2, Result : list );
var state, newstate, inl, in2 : boolean;

X : 1integer;

begin
Result.Init; state := false; { vystupni seznam }
inl := false; in2 := false; { vstupni stavy }
while (not L1.Empty) and (not L2.Empty) do begin
x := minimum(Ll.First,L2.First);
if x = L1.First then begin { odebiram z L1 }
inl := not inl; Ll.Get; end;
if x = L2.First then begin { odebiram z L2 }
in2 := not in2; L2.Get; end;
newstate := BooleanOperation(inl,in2);
if newstate <> state then Result.Put(x);
state := newstate;
end;

{ docteni zbytku vstupniho seznamu }
end;
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