Geometrie discrete RS

Simplification géométrique Topologie discreéte

R La conversion entre courbes dans le plan ou

SEE i [’espace euclidien et des objets geométriques
discrets est un probleme recurrent dans le

4 ; traitement d image, la vision par ordinateur

§ et la synthese d’image.

Nous etudions des notions topologiques (trans-
formations continues, invariants, ...) dans les
espaces discrets comme les complexes simpliciaux
ou cubiques. Nous avons developpé le cadre des
noyaux critiques qui est, a notre connaissance,

Nous proposons de nouveaux algorithmes le cadre le plus general pour [’étude et la conception
EEaicdicedses” permettant d atteindre des complexités d’algorithmes paralleles de squelettisation en
lineaires ou quasi-lineaires. dimension quelconque.
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Dans ce cadre, nous pouvons generer de nouveaux
algorithmes dont la consistance topologique est

Géomeétrie discrete et applications a la vision par ordinateur | |
garantie par construction.

Nous étudions les propriétés geometriques
des ensembles de points discrets qui
constituent des objets discretises dans des

images numeriques. La squelettisation est tres sensible aux

Nous proposons des algorithmes efficaces irregularites du contour, il y a donc un ()

pour effectuer divers traitements (filtrage, besoin de methodes de filtrage qui 5 A
reconnaissance, ...), qui utilisent uniquement eliminent le bruit tout en preservant les R

des calculs exacts avec des nombres entiers. ~ caracteristiques geometriques les plus F 4

essentielles. Nous developpons des .
methodes pour obtenir des familles de Squelettes filtres « emboites », avec

Mise en correspondance et reconnaissance de formes des proprietes de nature topologique et geometrique.

Nous cherchons des configurations geométriques particulieres dans des scenes constituees
d’objets geometriques. Nous avons propose, pour la résolution de problemes de ce type,
des algorithmes de faible complexite qui améliorent [’état de [’art d’un ordre de grandeur.
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