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Filtracjg obrazu nazywamy proces przetwarzania obrazu cyfrowego w
celu redukcji niepozgdanych efektéw(zmniejszenie szumu),czy tez
poprawy jakoSci, np. wyostrzenie. Omawiang filtracje stosuje sie jg w
wielu dziedzinach, takich jak medycyna, analiza obrazow satelitarnych,
grafika komputerowa i przemystowe przetwarzanie obrazow. Filtracja
obrazu wykorzystuje rézne rodzaje filtrow, takie jak dolnoprzepustowy,
medianowy, Laplace'a, Sobel’a itp. Wybor odpowiedniego filtra zalezy
od konkretnego zastosowania i sytuaciji.

Wybrane filtry:

Filtr Sobel'a

Filtr Laplace'a

Filtr dolnoprzepustowy

Filtr medianowy



Oryginalne zdjecie do przeksztatcen

filtr czerwony



filtr zielony

filtr niebieski



filtr Sobel’a




filtr dolnoprzepustowy usredniajgcy

Filtr max




Zwiekszenie jasnosci

Zmniejszenie jasnosci




kod CPP

#ifdef _ APPLE__
#include <GLUT/glut.h>
#else

#include <GL/glut.h>
#include <iostream>
#include <fstream>
#endif

#include <stdlib.h>

static int slices = 8,stacks = 8;
const int w=1339,k=2000:;

int Rs[w][K];

int Gs[w][K];

int Bs[w][K];

int Rn[w][k];

int Gn[w][K];

int Bn[w][K];

int m1[3][3] ={1,1,1,1,1,1,1,1,1};
float lw,lk;

using namespace std;

static void resize(int width, int height)

{

const float ar = (float) width / (float) height;
glViewport(0, 0, width, height);
glMatrixMode(GL_PROJECTION);
glLoadldentity();

Il glFrustum(-ar, ar, -1.0, 1.0, 2.0, 100.0);
glOrtho(0,k,0,w,2.0,100.0);
glMatrixMode(GL_MODELVIEW);
glLoadldentity() ;

}

static void display(void)

{

const double t = glutGet(GLUT_ELAPSED_TIME) / 1000.0;
const double a = t*90.0;



glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT | GL_DEPTH_BUFFER_BIT);
glColor3d(1,0,0);

glPushMatrix();

glTranslated(0,0,-6);

glBegin(GL_POINTS);

for(int i=0;i<lw;++i)

for(int j=0;j<Ik;++j)

{
glColor3f(RsJi][j]/255.,Gs[i][j]/255.,Bs]i][j]/255.);
glVertex3d(j,i,0);

}

glEnd();

glPopMatrix();

glutSwapBuffers();

}

static void key(unsigned char key, int x, int y)

{
switch (key)

{
case 27 :
case 'q"

’break;

case 'r"

for(int i=0;i<lw;++i)
for(int j=0;j<Ik;++j)
{

Rs[il[]=Rn{il[];
Gs[i][j]=Gn[i]0];
?Smm=5nmﬂk
for(int i=0;i<lw;++i)
for(int j=0;j<Ik;++j)
{

Gsl[i][j]=0;
Bsl[i][j]=0;

}

break;

case'g"

for(int i=0;i<lw;++i)
for(int j=0;j<Ik;++j)
{

Rs[i][]=Rn[i[];
Gs[i][jI=Gn[i][j];
Bs[i]{j]=Bn[i][];



}

for(int i=0;i<lw;++i)
for(int j=0;j<Ik;++j)
{

Rs[i][j]=0;

Bsli][j]=0;

}

break;

case 'b':

for(int i=0;i<lw;++i)
for(int j=0;j<Ik;++j)
{

Rs[i][]I=Rn[i][];
Gs[i][jI=Gn[i][j];
?S[i][i]=Bn[i][j];
for(int i=0;i<lw;++i)
for(int j=0;j<Ik;++j)
{

Rs[i][j]=0;
Gs[i][j]=0;

}

break;

case 'X"

for(int i=0; i<lw; ++i)
for(int j=0; j<lk; ++j)
{

Rn[i][j] += 20;
Gn[i][j] += 20;
Bnli][j] += 20;

}

for(int i=0; i<lw; ++i)
for(int j=0; j<lk; ++j)
{

R[][] = Rn[i]f];
GIi][i] = Gnlil[;
}B[I][l] = Bn[i][];
break;

case 'c':

for(int i=0; i<lw; ++i)
for(int j=0; j<Ik; ++j)
{

Rn[i][j] -= 20;
Gnl[i][] -= 20;



Bn[i][i] -= 20;

}

for(int i=0; i<lw; ++i)

for(int j=0; j<lk; ++j)

{

R[] = Rn[il[];

G[i][i] = Gnli]l;

?[i][i] = Bn[i](il;

break;

case 'z"

for(int i=0;i<lw;++i)

for(int j=0;j<Ik;++j)

{

Rs[il[]=Rn[il(];

Gs[i][]=Gn[i]0];

}BS[I][I]=BH[I][1];

break;

case 'm'"

for(int i=1;i<lw-1;++i)

for(int j=1;j<Ik-1;++j)

{

Rs[i][j]=(Rs[i-1][j-1]*m1[0][0]+Rs[i-1][j]*m1[0][1]+Rs[i-1]
[i+1]*m1[0][2]+Rs][i][j-1]*m1[1][0]+RsIi][j]*m1[1][1]+Rs[i][j+1]*m1[1]
[2]+Rs[i+1][j-1]1*m1[2][0]+Rs[i+1][[]*m1[2][1]+Rs[i+1][j+1]*m1[2][2])/9;
Bs[i][j]=(Bs][i-1][j-1]*m1[0][0]+BsJ[i-1][j]*m1[0][1]+Bs[i-1]
[i+1]*m1][0][2]+Bs[i][j-1]*m1[1][0]+Bs[i][j]*m1[1][1]+Bs[i][j+1]*m1[1]
[2]+Bs[i+1][j-1]*m1[2][0]+Bs[i+1][j]*m1[2][1]+Bs[i+1][j+1]*m1[2][2])/9;
Gsl[i][j]=(Gs[i-1][j-1]*m1[0][0]+Gs][i-1][j]*m1[0][1]+Gs][i-1]
[i+1*m1[0][2]+Gs[i][-1*m1[1][0]+Gs[i][iI*m1[1][1]+Gs[i][j+1]*m1[1]
[2]+Gs[i+1][j-1]*m1[2][0]+Gs[i+1][[]*m1[2][1]+Gs[i+1][j+1]*m1[2][2])/9;
}

break;

case 'p"

{

int M[3][3]={{1,2,1},{0,0,0},{-1,-2,-1}};

for(int i=1;i<lw-1;++i)

for(int j=1;j<Ik-1;++j)

{

Rn[i][]=(R[i-1][i-1]M[O][0]+RIi-1]{IM[O][1]+R[i-1][i+1]M[O][2]+ R[i ][j-
1IM[2][0]+R[i JHIMIA][1]+R[i I[j+1]IM[1][2]+ R[i+1][j-1]M[2][0]+R[i+1]
[IMI2][1]+R[i+1][j+1]M[2][2]) /( (M[O][O]+M[O][1]+M[O][2]+M[1]
[0]+M[1][1]+M[1][2]+M[2][0]+M[2][1]+M[2][2])==0 ? 1 : (M[O]
[0]+M[O][1]+MI[O][2]+M[1][O]+ M[1][1]+M[1][2]+M[2][0]+M[2]



[11+M[2][2]) ); Gnlil[]=(G[i-1][-1M[0][0]+G[i-1][M[0][1]+G[i-1]
[+1]M[O][2]+ G[i ][-1]M[1][0]+G[i J[IM[1][1]+G[i ][+1]M[1][2]+
G[i+1][j-1IM[2][0]+G[i+1][IM[2][1]+G[i+1][j+1]M[2][2]) /( (M[O]
[0]+M[O][1]+M[O][2]+M[1][0]+M[1][1]+M[1][2]+M[2][0]+M[2][1]+M[2]
[2])==0 ? 1 : (M[O][O]+M[O][1]+M[O][2]+M[1][0]+M[1][1]+M[1][2]+M[2]
[0]+M[2][1]+M[2]2]) ); Bnli][i]=(B[i-1][-1]M[0] 0]+ B[i-L]iIM[O][]+B[i-
1][j+1]M[O][2]+ B[i 1[-1]M[1][C]+B[i ]J{IM[1][1]+B][i ][j+1M[1][2]+
B[i+1][j-1]M[2][0]+BJ[i+1][jIM[2][1]+B[i+1][j+1]*M[2][2]) /( (M[O]
[0]+M[O][1]+M[O][2]+M[1][0]+M[1][1]+M[1][2]+M[2][C]+M[2][1]+M[2]
[2])==0 ? 1 : (M[O][0]+MI[O][1]+M[O][2]+M[1][O]+M[1][1]+M[1][2]+M[2]
[0]+M[2][1]+M[2][2]) ); } } for(int i=0;i<Iw;++i) for(int j=0;j<Ik;++j) { R]i]
[iI=Rn[i][i]; G[il[]=Gnl[i][]; BL][]=Bnli[]; } break;

case '+":

slices++;

stacks++;

break;

case '-':

if (slices>3 && stacks>3)

{

slices--;

stacks--;

}

break;

}

case'q"

for(int i=1;i<lw-1;++i)
for(int j=1;j<Ik-1;++))
{

int Rmax=R[i-1][j-1];
for(int n=-1;n<2;n++)
for(int m=-1;m<2;m++)
{
if(Rmax<R[i+n][j+m])
Rmax=R[i+n][j+m];

}

Rn[i][j]l=Rmax;

int Gmax=Gl[i-1][j-1];
for(int n=-1;n<2;n++)
for(int m=-1;m<2;m++)
{
If(Gmax<GJi+n][j+m])
Gmax=G[i+n][j+m];

}

Gn[i][j]l=Gmax;

int Bmax=B[i-1][j-1];



for(int n=-1;n<2;n++)
for(int m=-1;m<2;m++)

{
if(Bmax<BJ[i+n][j+m])
Bmax=BJ[i+n][j+m];

}

Bn[i][j]l=Bmax;

}

break;
glutPostRedisplay();
}

static void idle(void)
{
glutPostRedisplay();
}

const GLfloat light_ambient[] = { 0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f };
const GLfloat light_diffuse[] = { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f };
const GLfloat light_specular[] = { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f };
const GLfloat light_position[] = { 2.0f, 5.0f, 5.0f, 0.0f };
const GLfloat mat_ambient[] = { 0.7f, 0.7f, 0.7f, 1.0f };
const GLfloat mat_diffuse[] = { 0.8f, 0.8f, 0.8f, 1.0f };
const GLfloat mat_specular[] = { 1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f };
const GLfloat high_shininess[] = { 100.0f };

[* Program entry point */

int main(int argc, char *argv(])

{

ifstream plik("C:/Users/kamil546/Desktop/zd5.txt"); // sciezka do pliku
plik>>lw>>lk;

cout<<"wiersze="<<lw<<" kolumny="<<lk<<endl;
for(int i=0;i<lw;++i)

{

for(int j=0;j<Ik;++j)

{

plik>>Rsl[i][j];

plik>>Gsli][jI;

plik>>Bs[i][j];

}

}
plik.close();

for(int i=0;i<lw;++i){
for(int j=0;j<Ik;++j){
Rn[i][j]=Rs[il(];
Gnli][j]=Gsli[];
Bn[i][i]=Bs[i][l;



}

}
glutinit(&argc, argv);

glutinitWindowSize(640,480);
glutinitWindowPosition(10,10);
glutinitDisplayMode(GLUT_RGB | GLUT_DOUBLE | GLUT_DEPTH);
glutCreateWindow("GLUT Shapes");
glutReshapeFunc(resize);

glutDisplayFunc(display);

glutkeyboardFunc(key);

glutldleFunc(idle);

glClearColor(1,1,1,1);

glEnable(GL_CULL_FACE);

glCullFace(GL_BACK);

glEnable(GL_DEPTH_TEST);

glDepthFunc(GL_LESS);

glEnable(GL_LIGHTO);

glEnable(GL_NORMALIZE);
glEnable(GL_COLOR_MATERIAL);
glEnable(GL_LIGHTING);

glLightfv(GL_LIGHTO, GL_AMBIENT, light_ambient);
glLightfv(GL_LIGHTO, GL_DIFFUSE, light_diffuse);
glLightfv(GL_LIGHTO, GL_SPECULAR, light_specular);
glLightfv(GL_LIGHTO, GL_POSITION, light_position);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT, mat_ambient);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_DIFFUSE, mat_diffuse);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat_specular);
glMaterialfv(GL_FRONT, GL_SHININESS, high_shininess);
glutMainLoop();

return EXIT_SUCCESS;

}



