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Texturni analyza pomoci knihovny LbpLibrary

Petr Neduchal'

1 Uvod

Kazdy rok vznika rukou odbornikli po celém svété mnoho aplikaci, které maji za kol
jediné. Pomoci lidem pfi feSeni nejen pracovnich ukont. S rostoucim vykonem pocitacl pak
roste také pocet aplikaci vyuZzivajicich ke své ¢innosti obrazova data. Za jedny z nejznaméjSich
aplikaci tohoto druhu je mozné jmenovat projekty Google Streetview, nebo asistencni systémy
fizeni vozidla, které v souc¢asné dobé do svych vozii montuji vyrobci z celého svéta.

Tyto a mnohé dalsi aplikace vyuzivaji metody pro zpracovani obrazu. Jinymi slovy pro
ziskani informaci, které obrazova data obsahuji. Zajimava informace se muiZe skryvat nejen v
jasu jednotlivych obrazovych bodil zvanych pixely, ale i v textufe zachycenych objektu. Textura
je soubor opakujicich se primitiv, ktera jsou viditelnd na povrchu objektu. Tato primitiva mohou
byt ndhodnd, nebo uspofddand v pravidelnych utvarech. Jedna z metod pouzivanych pro analyzu
textury nese ndzev LBP (Local Binary Pattern). V nésledujicich odstavcich bude predstavena
nejen metoda, ale i knihovna, ktera je pro aplikace texturni analyzy vyvijena.

2 Metoda LBP

Je statistickd metoda, ktera se snazi popsat texturu v obraze pomoci lokédlnich charakte-
ristik. Prakticky to znamen4, Ze je pro kazdy pixel vypocitano jedno ¢islo reprezentujici chovani
textury na ur€itém okoli daného bodu. SloZenim vSech téchto Cisel do matice je ziskdn texturni
obraz o rozmérech ptivodnich dat s omezenim na okraj dat.

V zédkladnim tvaru metody LBP je za okoli bodu povaZzovana Ctvercovd matice fadu /V.
Nejcasteji se voli N = 3. Jednd se tedy o 8-mi okoli bodu. Vypocet jedné hodnoty texturni
reprezentace je ukdzan na nasledujicim piikladu
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kde G je okoli bodu gy, funkce sg(x) = 1 pro x > 0 a sg(z) = 0 pro z < 0 ab je vysledné
binérni ¢islo.

Podrobné;jsi informace o metodé 1ze nalézt v ¢lanku Méenpdd (2003). Ziskanim infor-
maci o textufe vSak cely postup nekonci. Ve vétSiné konkrétnich uloh je potteba takto vzniklé
reprezentace porovnavat. Toho je dosazeno vytvofenim histogramu z obou porovndvanych tex-
tur a nasledné aplikovani nékteré porovndvaci metody. Nejjednodussi je urceni euklidovské
vzdalenosti dvou histogrami. Ddle zalezi na aplikaci, jakd vzdalenost je jesté dostatecné nizka
pro oznaceni dvou textur za podobné.
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3 Knihovna LbpLibrary

S uvedenou metodou pracuje knihovna!, kterd je vyvijena autorem tohoto &ldnku. Od
doby svého vzniku proS$la jiZz mnoha zménami a rozSifenimi a v soucasné dobé umoziuje
provadét texturni analyzu ve tfech programovacich jazycich. Zakladem je jazyk C++, ve kterém
je koéd knihovny napsany. Zaroven je v§ak dostupnd dynamickd knihovna a s ni pracujici wrap-
pery pro systém Matlab a pro programovaci jazyk Python. Vyhodou knihovny je také fakt,
Ze vSechny soucésti knihovny jsou pienositelné. Testovano bylo prostfedi Windows a nékolik
linuxovych distribuci.

Knihovna v soucasné verzi obsahuje funkce pro klasicky vypocet lbp reprezentace, dale
pak specidlni real time verzi, jejiz predlohu lze naléz v ¢lanku Mienpéi et al. (2003). Kromé
zminéného je mozné s vyuZzit porovndvacich funkci, ¢i funkci pro vytvoreni histogramu. No-
vinkou je pak funkce pro analyzu jednotlivych Césti textury, kterd vraci histogramy mensich
¢tvercovych oblasti vstupnich dat. Tyto funkce jsou zatim experimentdlni, ale jisté si brzy na-
jdou cestu jak do knihovny, tak i do wrapperu.

Nékteré funkce obsaZené v LbpLibrary vznikly pfi praci na urcité aplikaci a teprve
zpétné se dostaly v obecné formé do moznosti samotné knihovny. Mezi projekty feSené s po-
moci knihovny byl napfiklad demonstrativni projekt nazvany hliddcek. Ten mél za tikol ukazat
moznosti texturni analyzy v oblasti bezpe¢nostnich systémi. Aplikace si nejdfive nasnimala
scénu, na kterou aplikovala metodu LBP na mensi Ctvercové Casti. Pfi zméné oblasti pak bylo
mozné detekovat pohyb ve scéné a na zdkladé€ toho mohl systém déle jednat, napiiklad upozornit
majitele objektu.

Aktudlné fesSenou aplikaci je vypomoc pfi segmentaci jater. Samotné segmentace probiha
pomoci metody GraphCut, ovSem ne vZdy se podafi natrénovat zminénou metodu tak, aby vy-
segmentovala jen jatra. Proto je ndsledné aplikovana texturni analyza, kterd m4 za ukol vyseg-
mentované Casti ohodnotit a vratit matici podobnosti, na zdklad¢ které budou z vysegmento-
vaného vybéru odebrany Casti s nizkou podobnosti s texturou jater.

4 Zavér

Knihovna LbpLibrary je stile rozsifovana o nové metody tak, aby bylo mozZné ji co nej-
jednoduseji vyuZit pro feSeni nejriiznéjsich problémi v oblasti texturni analyzy. Dal$im cilem
do budoucna bude rozsifeni poctu programovacich jazyki, ve kterych Ize knihovnu vyuzivat a
déle vytvoreni novych dynamickych knihoven, které budou obsahovat jen nékteré ¢asti knihovny

tak, aby bylo moZzné k aplikaci pfiloZit jen bali¢ek funkci, ktery je v aplikaci pouZivan.

Podékovani

Tato prace byla podpofena grantem SGS-2010-054: ,Inteligentni metody strojového vni-
méni a porozuméni*‘.
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