
Česká zemědělská univerzita v Praze 

 

Provozně ekonomická fakulta 

 

Katedra informačního inženýrství 

 

 

 

 

 

 

Teze diplomové práce 

 

Digitální zpracování obrazu 

 

 

Vladislav Purchard 

 

 

 

 

© 2015 ČZU v Praze  



1.1.1.1. SouhrnSouhrnSouhrnSouhrn    

Diplomová práce se zabývá problematikou zpracování digitálního obrazu a jejím praktickým 

použitím. V teoretické části je popsáno, jak je obraz reprezentován. Dále jsou vysvětleny jed-

notlivé fáze procesu zpracování digitálního obrazu a to konkrétně rekonstrukce, zvýraznění a 

analýza obrazu. V každé fázi jsou popsány příslušné metody a jejich použití.  

Praktická část práce se zaměřuje na tvorbu aplikace, která využívá vybrané metody procesu 

zpracování obrazu pro tvorbu herní plochy ve formě bludiště. Nejdříve je navržena struktura 

aplikace s použitím jednotného modelovacího jazyka (UML). Poté je aplikace realizována v ja-

zyce C# v prostředí Visual Studio 2010. Na konci praktické části jsou popsány funkce aplikace 

a její použití. Závěrem jsou zhodnoceny dosažené výsledky diplomové práce. 

Klíčová slova: 

Digitální obraz, reprezentace obrazu, Fourierova transformace, rekonstrukce obrazu, zvýraz-

nění obrazu, analýza obrazu, bludiště, vývoj aplikace, C#, jednotný modelovací jazyk, počíta-

čová grafika. 

2.2.2.2. Cíle práce a metodikaCíle práce a metodikaCíle práce a metodikaCíle práce a metodika    

Cílem práce byl vývoj aplikace, která nejdříve zpracuje vstupní obraz pomocí metod digitálního 

zpracování obrazu a následně vygeneruje hrací plochu ve formě bludiště na základě zpracova-

ného obrazu. 

Teoretická část práce se zabývá popisem a analýzou teorie potřebné k tvorbě aplikace. Nejdříve 

je popsána reprezentace obrazu, dále jsou vysvětleny metody používané v procesu zpracování 

digitálního obrazu. Pozornost je věnována metodám pro odstranění šumu a zaostření obrazu, 

metodám pro získání informací z obrazu (především hrany) a následné možnosti analýzy ob-

razu. 

Praktická část se zabývá samotným návrhem aplikace. Aplikace je navržena pomocí UML. 

Nejdříve je zobrazena struktura pomocí diagramu tříd, následně je popsáno chování aplikace 

diagramy aktivit a stavů. Dále je zobrazena implementace pomocí jazyka C#, zde jsou vysvět-

leny podstatné části kódu. Praktická část je zakončena popisem aplikace a jejích funkcí. 

Informace pro dosažení cílů práce jsou získány z odborné literatury citované na konci práce, 

odborných článků na internetu a získaných znalostí jak z nynějšího tak předchozího studia. Zde 

se jedná hlavně o publikace od autorů Jahneho a Pratta. 



3.3.3.3. ÚvodÚvodÚvodÚvod    

Digitální zpracování obrazu se díky stále většímu výkonu výpočetní techniky a její dostupnosti 

používá v mnoho oborech. Pomocí počítače lze snadno zlepšovat kvalitu obrazu, získávat klí-

čové prvky ze snímku a provádět analýzy informací získaných informací. Využití těchto technik 

lze nález v mikroskopii (například zkoumání genetických informací), lékařství a v neposlední 

řadě v dálkové průzkumu země. Metod hojně využívají geografické informační systémy (GIS), 

kde lze pomocí vstupního obrazu modelovat situace, jako jsou záplavy a dopravní zácpy. No-

vým využitím těchto metod je automatické vyhodnocování obrazu. Můžeme například číst po-

znávací značky a reagovat na informace získaných z nich. Satelity mohou automaticky infor-

movat o velkých požárech, testech jaderných zbraní a dalších kritický situací pozorovatelných 

z orbity země. Automatické vyhodnocování obrazu ale také může přinést různá nebezpečí, a to 

hlavně omezení soukromí člověka. Je velice pravděpodobné, že v budoucnu bude možno v re-

álném čase rozeznávat například lidské tváře, což v kombinaci se stále rostoucí kamerovou sítí 

umožní velice jednoduché sledování pohybu obyvatelstva.  

Toto téma jsem si zvolil, protože mě zajímalo, jak jsou v aplikacích implementovány filtry, jak 

se zjišťují hrany v obrazu a jak se provádí analýza obrazu. Zároveň jsem pomocí těchto metod 

chtěl vytvořit aplikaci, na které bych demonstroval jejich použití na aplikaci, která generuje 

hrací plochu pro bludiště za pomoci vstupního obrazu. Aplikaci je výhodné nejdříve navrhnout, 

pro tento návrh jsem vybral široce využívaný standard UML. Pro tvorbu aplikace jsem zvolil 

jazyk C#. Jedná se o moderní programovací jazyk, s obsáhlou dokumentací a mám s ním zku-

šenosti z předchozího studia.  

4.4.4.4. Výsledky a diskuzeVýsledky a diskuzeVýsledky a diskuzeVýsledky a diskuze    

Práce byla věnována problematice zpracování digitálního obrazu a jako cíl si kladla vytvoření 

aplikace, která využívá vstupní obraz vy vytvoření herní plochy.  

Výsledná aplikace byla nejdříve navržena pomocí UML. Zde bylo použito diagramu tříd, který 

zobrazil strukturu této aplikace. Dále byly vysvětleny prvky zobrazených tříd. Chování jednot-

livých tříd bylo vysvětleno pomocí stavových diagramů a chování aplikace jako celku bylo 

zobrazeno pomocí diagramu aktivit. Po formálním návrhu byla aplikace implementována po-

mocí jazyka C#. Pro zpracování vstupního obrazu se využívá nejdříve vysokofrekvenčního fil-

tru, který obraz zaostří. Obraz je dále převeden do odstínů šedi, což zjednoduší následnou de-

tekci hran, kterou je možno provést pomocí Cannyho detektoru hran nebo samostatného Sobe-

lova operátoru. Cannyho detektor jsem zvolil, protože poskytuje kvalitní výsledky a také proto, 



že je možno ovlivňovat jeho rozlišovací schopnosti. Samostatný Sobelův operátor byl imple-

mentován, aby bylo možno porovnat výsledky s Cannyho detektorem. Zpracovaný obraz poté 

využívá Depth-first search algoritmu pro vygenerování bludiště. Celá aplikace se ovládá po-

mocí grafického rozhraní, které umožnuje různé nastavení parametrů pro zpracování obrazu a 

pro tvorbu bludiště. 

Při testování aplikace jsem zjistil, že algoritmus pro vytvoření selhává u příliš hustých obrazů 

při Cannyho detekci s hodnotou prahu menší než 50 až 75 (Aplikace pracuje s maximálního 

hodnotou 400). Tento problém lze vyřešit implementováním inteligentnějšího algoritmu pro 

hledání cesty, který například postupně odstraňoval obrazové informace, pokud by i po vyge-

nerování bludiště neexistovala cesta do cíle. Dalším nedostatkem aplikace je poměrně pomalé 

zpracování obrazu. To je zapříčiněno tím, že se využívá metod, které k hodnotám bitu v bitmapě 

přistupuje nepřímo.  

Zdrojové kódy pro zpracování obrazu a vytvoření bludiště lze použít jako samostatné moduly 

v jiných aplikacích. Aplikaci lze v budoucnu rozšířit například o další metody detekce hran 

nebo možnost používat uživatelem zvolené konvoluční masky. Dále je aplikaci možno rozšířit 

o více parametrů, kterými by uživatel mohl ovlivňovat vzhled bludiště. 
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