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Einleitung

Industrielle Bildverarbeitung, Mefdtechnik, Qualitétssicherung und Automatisierungstechnik
sind Gebiete, die in der modernen arbeitsteiligen und spezialisierten Produktion und bei
Dienstleistungen immer enger zusammenwachsen.

Mit modernen Bildverarbeitungsverfahren konnen konventionelle Messungen und Prifungen
substituiert werden und vdllig neue Anwendungsgebiete in Verfahren und Produkten
erschlossen werden.

Standardsoftware-Werkzeuge, die eine preisgunstige und schnelle Fertigstellung von
anwendungsspezifischen Lsungen unabhangig von der eingesetzten Bildverarbeitungshardware
ermaoglichen, haben dabei eine hervorragende Bedeutung (short time to market).

Das Software-Entwicklungswerkzeug Quick-I mage/Development besteht aus:

1. Image-Devel opment-tool
2. Light-tool

3. Objective-tool

4. In-/Output-tool

5. Drive-tool

6. Focus-tool

7. Database-tool

8. Report-tool

9. Quality-tool
10.Macro-tool

Hinweise und Systemreferenz

Die Systemvoraussetzungen fur die korrekte Arbeitsweise des Programms sind:
. Bildschirmaufldsung: 800 x 600 Pixel
. Farbaufl6sung des Bildschirmes: 256 Farben
. Eingabemedium: Tastatur, Maus



Wie die korrekten Einstellungen vorgenommen werden kénnen, ist dem Windows-Handbuch
oder der Online-Hilfe von Windows zu entnehmen.

Bertiebssysteme

- Windows 3.11, Windows 95, Windows NT

Compiler

- Borland C++ 4.5 oder Borland C++ 5.01

Installation des Programms

Zur Installation des Programms muf3 zuerst die Diskette in das 3,5"-Laufwerk eingelegt werden.
Anschliefiend ist mit Hilfe des Windows-Explorer das Programm ‘ Setup.exe’ auf der Diskette
zu starten. Das Programm kann auch Uber den Menupunkt *Ausfihren...” des *Sart’ -Menus
gestartet werden. Nachfolgend ist den Anweisungen des Setup-Programms zu folgen. Im
einfachsten Fall ist jeder Dialog mit ‘*Weiter’ zu bearbeiten.

Start des Programms

Zum Start des Programms gibt es verschiedene M 6glichkeiten. Eine M églichkeit besteht darin,
es mit dem Windows-Explorer aufzurufen. Zu diesem Zweck muf3 in das Verzeichnis
gewechselt werden, in dem das Demoprogramm installiert wurde. Standardmal3ig ist dies der
Pfad ‘c:\qimgdemo’. Nun ist durch Doppelklick auf das Programm ‘gimgdemo.exe’ das
Programm zu starten.

Eine weitere Moglichkeit besteht darin, dal3 das Programm Uber die ‘ Start’ -Leiste aufgerufen
wird. Hierzu ist das * Sart’-Ment zu aktivieren. Anschlief3end ist in den Ordner ‘ Programme’
und ‘ QUICK-IMAGE/DEVELOPMENT" zu wechseln. Dort ist dann das Programm zu starten.

Bedienung des Programms

Nach dem Start des Programms erscheint kurzzeitig eine Programminformation. Sollte die
Bildschirmaufldsung zu niedrig gewéhlt sein, so erscheint ein Meldungsfenster mit einem
Hinweis, und das Programm wird sel bstandig beendet.

Das Programm wird Uber ein Menl (siehe folgende Abbildung) bedient, welches am oberen
Rand zu finden ist. Der Aufruf der einzelnen Menus erfolgt Windows-typisch mittels Maus oder
Tastatur.

Datei Ausgleich Messung Koordinatensystem Optionen 2

Durch die einzelnen Punkte der Menls kénnen auszugsweise die wichtigsten Funktionen der
Quick-Image Development - Bibliotheken ausgewahlt werden. Sie werden nachfolgend kurz
erlautert.

Datel'M enl Ausgleich
Bild laden Bild speichern

Mit Hilfe dieses Menupunktes kann ein Bild aus einer BMP-Datei geladen
werden. Es mul3 beachtet werden, dal3 es sich um ein 256-Farben-Bitmap
handelt, wobei die Palette der Graustufen von O (schwarz) bis 255 (weil3) |
reprasentiert wird.

Ende

b
Demo-Modus I




Bild speichern
In diesem MenUpunkt kann das dargestellte Bild in einer BMP-Datei gespeichert werden. Die
Wahl des Dateinamens erfolgt Windows-typisch tiber eine Dial ogbox.

Demo-Modus

Durch Wahlen dieses Menupunktes ist es moglich, einen Demo-Modus zu starten. Hierfur
werden ale Bitmaps benttigt, welche bereits standardmaldig installiert sind. Weiterhin muf3
beachtet werden, dal’ der aktuelle Pfad dem Install ationspfad des Programms entspricht, da sonst
bei Ablauf des Demos die unterschiedlichen Bilder nicht aktualisiert werden kdnnen. Dies kann
man durch Aufruf des Menupunktes ‘Datei’ - ‘Bild laden’ Uberprifen. In der folgenden
Dialogbox ist der aktuelle Pfad zu erkennen.

Im Demo-Modus sind ale anderen Menlpunkte deaktiviert. Aus diesem Grund kénnen keine
anderen Aktionen wahrend des laufenden Demo-M odus ausgefihrt werden.

Zum Ausschalten des Demo-Modus muf3 der Mentpunkt wieder ausgewahlt werden.

Ende
Mit diesem Menupunkt kann das Programm verlassen werden.

Au%laCh'M enu Ausgleich Messung Koor

Die Funktionen in diesem Menii demonstrieren die Verkniipfung von [T
einzelnen Punktkoordinaten zu einem ausgewahlten Formelement.

Linierausgleichen
Kreis ausgleichen

Punkte ei ngeben Rechteck ausaleichen
Nach dem Betétigen dieses Meniipunktes konnen Punkte auf dem Bild =~ “chli= ausaleichen
angeklickt werden. Die Punkte sind bis zum nachsten Aufruf des —_lfef Sediieie
Menupunktes aktiv und konnen fir die Berechnung verschiedener

Formelemente benutzt werden. Zu diesem Zweck muf3 der entsprechende Menupunkt
ausgewahlt werden, welche nachfolgend beschrieben werden.

Linie ausgleichen

Kreisausgleichen

Rechteck ausgleichen

Schlitz ausgleichen

Ellipse ausgleichen

Beim Betétigen eines dieser Mentipunkte wird aus den eingegebenen Punkten das entsprechende
Formelement mittels Ausgleichsrechnung berechnet. Das Ergebnis wird in der Statuszeile am
unteren Rand ausgegeben. Ist ein Fehler aufgetreten, wird zusétzlich ein Meldungsfenster
angezeigt. Wenn eine Umwandlung des Ergebnisses in ein anderes Koordinatensystem
gewiinscht wird, muf3 der entsprechende Mentpunkt im Meni ‘ Koor dinatensystem’ ausgewahlt
werden.

Weichen die eingegebenen Punkte zu stark von dem Formelement ab, erfolgt ebenfalls eine
Fehlermeldung.



M essung'M enu M Koordinatensystem
Mit dem Funktionen in diesem Menii werden verschiedene T e
Formelemente nach automatischer Punktantastung in einem j Linieantasten
ausgewdhlten  Bildbereich berechnet. Der  mausgefiihrte || Pamieie Geraden antasten
Algorithmus zur Auswahl der Bildbereiche wird in den einzelnen | g eis antasten
Funktionen nachfol gend kurz dargestellt Rechteck antasten

Schlitz antasten
Punkt antasten Ellipse antasten
Nach Auswahl dieses Menipunktes sind 2 Punkte im Bild
anzuklicken. Diese bilden den Anfangs- und Endpunkt eines Suchstrahles, auf dem ein
Konturpunkt mit dem gewahlten Antastverfahren angetastet wird. Die Antastverfahren sind
unter dem Mentpunkt ‘ Optionen’ - *Mef3optionen’ auszuwéhlen.

vertikale Geraden antasten

Linie antasten

Mit diesem Menupunkt kann eine Gerade im Bild angetastet werden. Zu diesem
Zweck sind 2 Punkte im Bild anzuklicken. Durch die beiden Punkte wird ein
Rechteck bestimmit, in welchem die Linie angetastet wird. Ein Beispidl ist dem linken
Bild zu entnehmen. In welcher Reihenfolge und welche Diagonal punkte angeklickt
werden, ist unerheblich.

parallele Geraden antasten

vertikale Geraden antasten

Durch Wahl dieser Mentpunkte konnen entweder parallele oder vertikale Geraden angetastet
werden. Hierzu sind 4 Punkte im Bild anzuklicken. Die ersten 2 Punkte definieren ein Rechteck,
in dem die 1. Gerade angetastet werden soll. Die zweiten 2 Punkte definieren das Rechteck fir
die 2. Gerade. Ein Beispiel fur die Definition eines Rechteckes ist der Beschreibung des
Menupunktes ‘Linie antasten’ zu entnehmen.

Kreis antasten

Rechteck antasten

Schlitz antasten

Ellipse antasten

Mit Hilfe dieser Menupunkte konnen weitere Formelemente angetastet werden. Hierbei ist
jeweils ein Rechteck durch 2 Punkte zu definieren, in dem das Formelement angetastet wird.

K oor dinatensystem-Menti Optianen 2
Durch Wahl eines der folgenden Menupunkte wird das [EIEEEE
entsprechende Formelement in die verschiedenen Koordinaten- ~ Linie urmwancleln

systeme transformiert. Es ist jedoch nur moglich, das zuletzt =~ #eElEE Dersden umwandel
ausgeglichene oder angetastete Formelement umzuwandeln, | o= SEmEaRIUTmAIEED
Wurde z.B. als letztes eine Linie angetastet, so ist nur der iﬁ';:;?fj:ﬂff;: o
MenGpunkt ‘Linie umwandeln’ aktiv geschaltet. Die anderen .

Menipunkte sind deaktiviert (siehe Bild) und kdénnen aus Ellfase umwandeln
diesem Grund nicht ausgewahlt werden.

Koordinatensystem

OKS definieren uber 2 Punkte

OkS definieren iber 3 Punkte
Punkt umwandeln OKS definieran iiber 4 Punkie

Linie umwandeln OKS definieren iiber § Punkts
parallele Geraden umwandeln OKS definieren iiber § Punkte




vertikale Geraden umwandeln
Kreis umwandeln

Rechteck umwandeln

Schlitz umwandeln

Ellipse umwandeln

Mit Hilfe der nachfolgenden Menlpunkte ist es moglich, ein neues Objektkoordinatensystem zu
definieren.

OKSdefinieren tber 2 Punkte

OKSdefinieren tber 3 Punkte

OKSdefinieren tber 4 Punkte

OKSdefinieren tber 5 Punkte

OKSdefinieren tber 6 Punkte

Hierbel ist die entsprechende Anzahl der Punkte auf dem Bild anzuklicken. Die folgende
Tabelle zeigt die Definitionsmdglichkeiten.

Anzahl der | Beschreibung Skizze
Punkte
2 1. Punkt:
K oordinatensystemursprung O
2. Punkt: Richtung der X-Achse ,
_:_I_I_I_I_
ORS
3 1. und 2. Punkt: Richtung der X-Achse
3. Punkt: Lot auf X-Achse durch O
diesen Punkt ergibt die Y - ,
Achse e 3o ek
4 1. und 2. Punkt: Richtung der X-Achse
3. und 4. Punkt: Definition einer Geraden, / O
der Schnittpunkt dieser mit ,
der X-Achse ergibt den OKE,T—”—”—
K oordinatensystemursprun
g
5 1., 2., und 3. Punkt: Definition eines Kreises, /}
Kreismittelpunkt ist der e };
K oordinatensystemursprun ‘oKz
g =
4. und 5. Punkt: Richtung der X-Achse



6 1., 2., und 3. Punkt: Definition eines Kreises,
Kreismittelpunkt ist der (m(ﬂ
K oordinatensystemursprun OKS *

\‘\-_-/ et

g
4., 5.und 6. Punkt:  Definition eines Kreises,

Gerade durch beide
K'reismittel punkte bestimmt
Richtung der X-Achse

Optionen-Menl

Dptionen

Messoptionen

Me@optionen Schwelhwert lemen
Unter diesem Menipunkt konnen die Parameter zur Antastung der | Schwellwert gingeben
Konturpunkte verandert werden. Beim nachsten Start des Demos | v Hilehaxen

werden wieder die Standardparameter verwendet. Folgende
Einstellungen kénnen vorgenommen werden:

. Algorithmus - Suche Konturpunkte

. Kantenkriterium bel der Antastung

. Subpixelverfahren

. Ausgleichsverfahren fur Kreis und Rechteck

Kreisarten bei Tschebyschew-Ausgleichsverfahren

Schwellwert einlernen

Mit Hilfe dieses Mentpunktes ist es moglich, den Schwellwert fir das Kantenkriterium

‘Schwellwert’ einzulernen. Zu diesem Zweck muf3 ein Punkt im Hellbereich und ein weiterer

Punkt im Dunkelbereich des Bildes angeklickt werden. Der neue Schwellwert wird durch

Mittelwertbildung der Grauwerte beider Punkte berechnet.

Achtung! Wird der Schwellwert nicht korrekt eingestellt, werden die Punkte nicht korrekt
angetastet. Dadurch ergeben sich grol3e Mel¥ehler, oder die Formelemente
konnen nicht ausgeglichen werden.

Dieser Menupunkt ist nur aktiviert, wenn das Kantenkriterium * Schwellwert’ eingeschaltet ist.

Schwellwert eingeben

Unter diesem MenUpunkt kann der erforderliche Schwellwert direkt eingegeben werden. Er kann
im Bereich von 0 bis 255 liegen. In der Statuszeile wird angezeigt, ob der Schwellwert korrekt
tbernommen wurde. Weitere Hinweise sind dem MenUpunkt ‘ Schwellwert einlernen’ (siehe
oben) zu entnehmen.

Hilfeboxen
Durch Aktivieren dieses Mentpunktes konnen die Hilfeboxen ein- bzw. ausgeschaltet werden.



