Кароче тута то что я родил изучая сайт робореалм

Пока просто описание функций без подробностей

Adjust здесь находятся функции настройки изображения

Их 3штуки

Интенсивность

Контраст

Негатив

Описывать не буду всё элементарно

Analysis

очень интересный пункт АНАЛИЗ

Тут расположены средства для анализа картинки

Center of Gravity
ЦГ

центр гравитации(странное название, ну ладно)

Центр гравитации  вычисляет место где ЦГ находицца на картинке

Смысл в том чтобы найти точку на картинке относительно которой равномерно будут распологатся цвета 

Тоесть если на чёрном фоне  белое пятно то ЦОГ будет в центре пятна, однако если на чёрном фоне 2 белый одинаковых пятна то ЦОГ будет находится между  ними

Color Statistics
Статистика по цвету

Переменные

UNIQUE_COLORS - Число уникальных цветов в текущем изображении

MODE_COLOR_R
MODE_COLOR_G
MODE_COLOR_B - доминирующий цвет или цвет, который имеет большинство  пикселов.

MIN_COLOR_R
MIN_COLOR_G
MIN_COLOR_B - минимальный цвет или rgb самого темного пиксела

MAX_COLOR_R
MAX_COLOR_G
MAX_COLOR_B - максимальный цвет или rgb самого яркого пиксела

MIN_COLOR_CHANNEL_R
MIN_COLOR_CHANNEL_G
MIN_COLOR_CHANNEL_B - минимальная ценность определенного цветного канала

MAX_COLOR_CHANNEL_R
MAX_COLOR_CHANNEL_G
MAX_COLOR_CHANNEL_B - максимальная ценность определенного цветного канала

COLOR_RANGE_R
COLOR_RANGE_G
COLOR_RANGE_B - максимальный цвет минус минимальный цвет (MAX_COLOR_CHANNEL - MIN_COLOR_CHANNEL)

STD_COLOR_R
STD_COLOR_G
STD_COLOR_B - стандартное отклонение цветов
VARIANCE_COLOR_R
VARIANCE_COLOR_G
VARIANCE_COLOR_B - разница цветов (std^2)

MEAN_COLOR_R
MEAN_COLOR_G
MEAN_COLOR_B - средний цвет
ЭНТРОПИЯ - представление энтропии изображения

Geometric Statistics
Статистика геометрии

ОБЛАСТЬ - число нечерных (0,0,0) пикселов в текущем изображении

ПЕРИМЕТР - число пикселов, которые окружают не черные капли

AP_RATIO - ОБЛАСТЬ / ПЕРИМЕТР, определяет, как вокруг изображения; также известный как "Периметр Эквивалентный Диаметр".

EQUIV_DIAMETER - диаметр круга с той же самой областью как область. Вычисленный как sqrt (4*Area/pi)
КОМПАКТНОСТЬ - (PERIMETER*PERIMETER) / ОБЛАСТЬ: отношение квадрата(площади) периметра к области; также известный как "форма".

COMPACTNESS_2 - sqrt (4*AREA/PI) / FERET: дополнительная мера компактности

ОКРУГЛОСТЬ - 4*PI*AREA / (PERIMETER*PERIMETER), мера округлости.

CIRCULARITY_2 - чередуют меру округлости.

CIRCULARITY_3 - MIN_RADIUS/MAX_RADIUS: другая дополнительная мера округлости.

MAX_RADIUS - радиус приложения кружит над аэродромом центр серьезности(гыгы чё за бред?)
MIN_RADIUS - радиус вложенных кружит над аэродромом центр серьезности

FERET - диаметр Ферета, также известный как длина кронциркуля или наибольшая длина оси: самое большое расстояние между любыми двумя пикселами отличными от нуля

FERET_AREA - FERET * ДЫХАНИЕ; также знайте как ограничивающий прямоугольник Ферета

FERET_ORIENTATION - ориентация диаметра Ферета в степенях(градусах)

FERET_FIRST_X
FERET_FIRST_Y
FERET_SECOND_X
FERET_SECOND_Y - пункты(точки), что косметика диаметр Ферета
ДЫХАНИЕ - наибольший перпендикуляр оси к диаметру Ферета

ОКРУГЛОСТЬ - 4*AREA / (Пи) * (FERET*FERET)), мера округлости

MIN_X - минимальный ограничивающий прямоугольник x координата

MIN_Y - минимальный ограничивающий прямоугольник y координата

MAX_X - максимальный ограничивающий прямоугольник x координата

MAX_Y - максимальный ограничивающий прямоугольник y координата

СТЕПЕНЬ - пропорция пикселов в ограничивающем прямоугольнике, которые находятся также в области(регионе). Вычисленный как (область капли / область ограничивающего прямоугольника).

TOP_LEFT_X
TOP_LEFT_Y
TOP_RIGHT_X
TOP_RIGHT_Y
RIGHT_TOP_X
RIGHT_TOP_Y
RIGHT_BOTTOM_X
RIGHT_BOTTOM_Y
BOTTOM_LEFT_X
BOTTOM_LEFT_Y
BOTTOM_RIGHT_X
BOTTOM_RIGHT_Y
LEFT_TOP_X
LEFT_TOP_Y
LEFT_BOTTOM_X
LEFT_BOTTOM_Y - пункты(точки) extrema изображения(образа)

FERET_ASPECT_RATIO - FERET/BREATH
BOX_ASPECT_RATIO - (MAX_X-MIN_X) / (MAX_Y-MIN_Y)
Moments of Inertia
Ну  собсно как пишется таки есть

Момент инерции картинки

Опять неясно

Reception Quality
Качество принимаемого сигнала

Оценивает по шкале от 1 до 5 качество картинки от беспроводной камеры

Тоесть если картинка с разрывами то программа скажет что картинка плохая

Измеряет от 0 до 5

Arithmetic
тоже непонятно

Audio

Работа со звуком, чтоб робот пищал или говорил фазу 

Blobs
Работа с пузырьками…
Пузырьки это такая штука… как бы объяснить… вобщем всё что на картинке есть отличного от фона(после всяких трансформаций) типа круглых пятен  от мячиков или полосок от стен называются блобсами, они могуть быть не только круглыми, но и других форм

  Blob Filter 
Фильтр пузырьков

Можно выбирать какие пузырьки выбирать

Например на картинке есть оранжевый мячик и куча ранжевого мусора

Здесь можно  задать игнорирование маленьких блобсов – мусора  и использоватьтолько большие, также можно указать вес блобса, если блобс большой и круглый вес = 1, если он маленький и рваный вес = десятые и сотые доли

RGB Closest to #FF0000

 Самый близкий к *FF0000Капля с цветом, самым близким к указанному цвету получает самый высокий вес

[image: image1.png]


 

Brightest

с самой высокой интенсивностью получает самый высокий вес

[image: image2.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_brightest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image3.png]


 

Darkest

с самой низкой интенсивностью получает самый высокий вес

[image: image4.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_darkest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image5.png]


 

Nearest

самые близкие друг к другу получают высокие веса

[image: image6.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_nearest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image7.png]


 

Furthest

дальше всего друг от друга то есть наиболее изолированный получат более высокие веса

[image: image8.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_furthest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image9.png]


 

Most Neighbors

капли  со многими близкими соседями получат более высокие веса

[image: image10.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_most_neighbors_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image11.png]


 

Least Neighbors 

без близких соседей получат более высокие веса

[image: image12.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_least_neighbors_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image13.png]ﬂ@ﬂ
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Center

самые близкие к центру экрана получают более высокие веса

[image: image14.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_center_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image15.png]


 

Outward 

дальше всего от центра (самый близкий показывать на экране границу) получают более высокие веса

[image: image16.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_outward_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image17.png]



 Top 

самые близкие к вершине экрана получают более высокие веса

[image: image18.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_top_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image19.png]


 

Bottom самые близкие к основанию экрана получают более высокие веса
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 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_bottom_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image21.png]ﬂ@g
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 Left

самые близкие налево от экрана получают более высокие веса

[image: image22.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_left_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image23.png]


 

Right

самые близкие направо от экрана получают более высокие веса

[image: image24.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_right_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image25.png]


 

Above 

выше их самого близкого соседа получают более высокие веса
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 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_above_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image27.png]


 

Below

ниже их самого близкого соседа получают более высокие веса

[image: image28.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_below_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image29.png]



 LeftOf 

налево от их самого близкого соседа получают более высокие веса

[image: image30.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_leftof_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image31.png]


 

RightOf 

направо от их самого близкого соседа получают более высокие веса

[image: image32.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_rightof_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image33.png]


 

AboveY (50)
Капли выше указанной координаты Y сохранены, те ниже удалены

[image: image34.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_abovey_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image35.png]


 

BelowY (50)
Капли ниже указанной координаты Y сохранены, те выше удалены
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 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_belowy_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image37.png]


 

LeftOfX (80)
Капли, оставленные указанной координаты X сохранены, правильные X удалены

[image: image38.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_leftofx_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image39.png]


 

RightOfX (80)
Право капель указанной координаты X сохранено, те налево удалены

[image: image40.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_rightofx_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image41.png]


 

Between

между близкими соседними каплями получают более высокие веса

[image: image42.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_between_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image43.png]


 

Within (top 3)

Капли, расположенные в пределах других капель получают более высокие веса

[image: image44.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_within_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image45.png]



Around (top 3)

Капли, окружающие другую каплю получают более высокие веса

[image: image46.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_around_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image47.png]0.81
[o.a4]




 

Inner 

капли, расположенные в пределах других капель сохранены

[image: image48.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_inner_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image49.png]


 

Outer

капли, окружающие другие капли сохранены

[image: image50.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_outer_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image51.png]9. []



 

Smallest (above 0.98)

Меньшие капли получают более высокие веса

[image: image52.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_smallest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image53.png]



Largest (top 1) 

Большие капли получают более высокие веса

[image: image54.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_largest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image55.png]


 

BiggerThan (200)
Капли, больше чем указанный размер сохранены, те ниже удалены

[image: image56.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_biggerthan_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image57.png]


 

SmallerThan (10)
Капли, меньшие чем указанный размер сохранены, те выше удалены

[image: image58.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_smallerthan_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image59.png]


 

AtLeast 100 (top 10)

Капли выше указанного количества получают уменьшающиеся веса согласно их размеру

[image: image60.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_atleast_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image61.png]


 

AtMost 100 (top 10) 

Капли, меньшие чем указанное количество получают уменьшающиеся веса согласно их размеру

[image: image62.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_atmost_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image63.png]


 

Widest (0.10) 

Более широкие/более толстые капли (горизонтальный размер) получают более высокие веса

[image: image64.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_widest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image65.png]0.7





Narrow (top 10) 

Узкие/более тонкие капли (горизонтальный размер) получают более высокие веса

[image: image66.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_narrow_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image67.png]


 

Tallest (top 10) 

Более высокие капли (вертикальный размер)
 [image: image68.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_tallest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image69.png]



Shortest (top 5)

Более короткие капли (вертикальный размер) получают более высокие веса

[image: image70.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_shortest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image71.png]



Thickest (top 3) 

Более толстые капли (минимальное расстояние от периметра объекта(цели) до средней оси) получают более высокие веса

[image: image72.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_thickest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image73.png]0%~ o0.08

.00~




Thinnest (top 3)

Более тонкие капли (минимальное расстояние от периметра объекта(цели) до средней оси) получают более высокие веса

[image: image74.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_thinnest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image75.png]


 

Most Holes (top 4) 

Капли со многими отверстиями (независимо от размера отверстия) получают более высокие веса

[image: image76.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_mostholes_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image77.png]0300





Least Holes (top 4) 

Капли с наименьшим количеством отверстий (независимо от размера отверстия) получают более высокие веса

[image: image78.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_leastholes_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image79.png]1500
1300 14G°




 

Densest 

которые более тверды (меньше всего или наименьшие отверстия) получают более высокие веса

[image: image80.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_densest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image81.png]


 

Least Densest

которые являются наименее твердыми (многие или немного больших отверстий) получают более высокие веса

[image: image82.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_leastdensest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image83.png]



Squareish
Капли, кажущиеся как квадрат(площадь) (периметр - 4*side) получают более высокие веса

[image: image84.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_squareish_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image85.png]



Boxed 

Капли, которые лучше всего соответствуют их квадратному ограничивающему прямоугольнику, получают более высокие веса

[image: image86.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_boxed_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image87.png]


 

Circular 

Круглые капли получают более высокие веса

[image: image88.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_circular_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image89.png]


 

Triangular 

Треугольные форменные капли получают более высокие веса

[image: image90.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_triangular_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image91.png]0377
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Straightest (top 5) 

Форма капли находится главным образом в единственном(отдельном) руководстве(направлении)

[image: image92.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_straightest_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image93.png]Y




Bitmap using [image: image94.png]



Капли, самые похожие на битовый массив получают более высокие веса

[image: image95.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_bitmap_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image96.png]


 

Vertical 

Вертикальные ориентируемые капли получают более высокие веса

[image: image97.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_verticle_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image98.png]


 

Horizontal 

Горизонтальные ориентируемые капли получают более высокие веса

[image: image99.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_horizontal_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image100.png]L



 

Diagonal

Диагонально ориентированные капли получают более высокие веса

[image: image101.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_diagonal_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image102.png]m>72m
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Diagonal Left 

Налево наклонные капли получают более высокие веса

[image: image103.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_diagonalleft_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image104.png]2043~
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Diagonal Right 

направо наклонные капли получают более высокие веса

[image: image105.png]




 INCLUDEPICTURE "http://www.roborealm.com/help/blob_filter_diagonalright_dest.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image106.png]


 

Overlaps 

Используются, чтобы гарантировать, что объекты, обнаруженные в одном фильтре будут также обнаружены в другом. Может использоваться, чтобы присоединиться к каплям сквозь фильтры.
  Blob Label 
Тут собсно можно покрасить ваши блобсы в разные цвета для удобства

  Blob Replace 
Тут можно заменять полученные болбсы на чтото осмысленное, например блобс от коробки можно сделать правильным прямоугольником

  Blob Separate 
Сепарация блобсов

Смысл в том что если на картинке оч много  блобсов можно заставить объединится соседние блобсы с похожими цветами(см картинку на сайте по ссылке)

  Blob Size 
Фильтрация блобсов по размеру

Можно удалить оч мелкие или оч крупные

Смотри картинки на сайте чтоб понятней

  Convex Hull 
Эмм незнаю как перевести

Смысл в том что если у вас итоговый блобс получился в виде пятна с острыми рваными углами можно заставить его сгладить грани, тоесть очень званые края пропускаются и напрямую соединяются только средние точки
См картинку с сайта

  Smooth Hull
Скругление блобсов

Делает из прямоугольных и рваных красивые круглые и овальные  блобсы

  Voronoi Diagram
Сложно объяснить надо видеть

Короче заполняет картинку разными цветами в зависимости от количества размера и расположения блобсов

  Colors 

· Color Banding 

Усиливает цвета которые  отличаются от соседних

· Color Depth 

Глубина цвета, регулируется от 3х до 21 бита

Очнь полезная весчь, с помощью этого можно избавится об разных полутонов 

· Color Filter 

Ну что тут скажешь, фильтр цвета

Выбираем цвет который хотим фильтровать, или несколько, устанавливаем пределы и смотри на картинку на которой есть исключительно зелёные предметы

· Colorize 

Всё что не чёрно разукрашивает

Можно все блобсы покрасить в красивый красный цвет =) 

· Flood Fill 

Закрашиваем области с одинаковым цветом, тоже полезная весчь, так как упрощает картинку, круглый мячик с полутонами станет просто ровным кругом одного тона

· Grayscale 

Переводим картинку в оттенки серого

· HLS Channel 

Вместо RGB делаем hue, saturation, lightness. Смотрим картинки на сайте чтоб понять
· Max RGB Channel 

Заменяем наиболее яркие пикселы, тоесть яркие места делаем ещё ярче

· Normalize Color 

Убираем интенсивность цвета(как в телевизоре  покрутить цветность в лево)
· Pseudo Color 

Чтото хитрое, всякие  невнятные цвета можно заменить яркими, тоесть всякие полутона можно заменить на контрастный красный цвет

· RGB Channel
Выбираем канал цвета, любой из 3х 

· RGB Filter
Филтр цвета, удаляет все остальные цвета которые не попадают в диапазон, например все кроме зулёного, и на картинке останется мячик и всякий мусор=) 

· RGB Math 

Математика, сложно объяснить. Вобщем некоторые цвета можно складывать усиливая а некоторые делить и удалять уменьшая, на сайте пример с мячиком на траве в парке, перемешав и удалив лишнее мячик на серой картинке будет ярким белым пятном

· Segment Colors 

· Skin 

Кожа, модуль который удаляет всё что по его мнению не является кожей человека, можно например перед роботом держать  пятерню и языком жестов для слепых передавать команды роботу. Неграм опять не повезло, они нервно курят в сторонке и завидуют Майклу Джексону

· YCrCb Channel 

Преобразует картинку в luminance, chroma blue, and chroma red заместо обычного RGB
· YUV Channel 

Почти что предыдущее но «человечней»
