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1. Souhrn

Diplomova prace se zabyva problematikou zpracovani digitdlniho obrazu a jejim praktickym
pouzitim. V teoretické Casti je popsano, jak je obraz reprezentovan. Ddle jsou vysvétleny jed-
notlivé faze procesu zpracovani digitilniho obrazu a to konkrétn¢ rekonstrukce, zvyraznéni a
analyza obrazu. V kazdé fazi jsou popsany piislusSné metody a jejich pouZziti.

Prakticka Cast prace se zaméiuje na tvorbu aplikace, kterd vyuZziva vybrané metody procesu
zpracovani obrazu pro tvorbu herni plochy ve form¢ bludisté. Nejdiive je navrzena struktura
aplikace s pouZzitim jednotného modelovaciho jazyka (UML). Poté je aplikace realizovédna v ja-
zyce C# v prostredi Visual Studio 2010. Na konci praktické ¢4sti jsou popsany funkce aplikace
a jeji pouZziti. Zaveérem jsou zhodnoceny dosazené vysledky diplomové préce.
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2. Cile prace a metodika

Cilem prace byl vyvoj aplikace, kterd nejdiive zpracuje vstupni obraz pomoci metod digitalniho
zpracovani obrazu a nasledn€ vygeneruje hraci plochu ve formé& bludisté na zdkladé zpracova-

ného obrazu.

Teoretickd Cast price se zabyva popisem a analyzou teorie pottebné k tvorb¢ aplikace. Nejdiive
je popsdana reprezentace obrazu, ddle jsou vysvétleny metody pouZivané v procesu zpracovani
digitdlniho obrazu. Pozornost je vénovana metoddm pro odstranéni Sumu a zaostieni obrazu,
metoddm pro ziskani informaci z obrazu (pfedevSim hrany) a nasledné moznosti analyzy ob-

razu.

s vz

Prakticka ¢ast se zabyva samotnym ndvrhem aplikace. Aplikace je navrZzena pomoci UML.
Nejdiive je zobrazena struktura pomoci diagramu tfid, nasledné je popsdno chovani aplikace
diagramy aktivit a stavl. Ddle je zobrazena implementace pomoci jazyka C#, zde jsou vysvét-
leny podstatné ¢asti kodu. Praktickd ¢ast je zakoncena popisem aplikace a jejich funkci.

Informace pro dosazeni cilii prace jsou ziskdny z odborné literatury citované na konci prace,
odbornych ¢lanki na internetu a ziskanych znalosti jak z nynéjsiho tak ptedchoziho studia. Zde

se jednd hlavné o publikace od autort Jahneho a Pratta.



3. Uvod

Digitédlni zpracovani obrazu se diky stéle vétsimu vykonu vypocetni techniky a jeji dostupnosti
pouzivd v mnoho oborech. Pomoci pocitace 1ze snadno zlepSovat kvalitu obrazu, ziskavat kli-
c¢ové prvky ze snimku a provadét analyzy informaci ziskanych informaci. Vyuziti téchto technik
1ze nalez v mikroskopii (napiiklad zkoumdni genetickych informaci), 1€katstvi a v neposledni
fadé v dalkové prizkumu zemé. Metod hojné vyuzivaji geografické informacni systémy (GIS),
kde 1ze pomoci vstupniho obrazu modelovat situace, jako jsou zdplavy a dopravni zacpy. No-
vym vyuZzitim téchto metod je automatické vyhodnocovani obrazu. MiiZzeme napiiklad ¢ist po-
znavaci znacky a reagovat na informace ziskanych z nich. Satelity mohou automaticky infor-
movat o velkych poZarech, testech jadernych zbrani a dalSich kriticky situaci pozorovatelnych
z orbity zem¢. Automatické vyhodnocovéni obrazu ale také mutze prinést rizna nebezpeci, a to
hlavné omezeni soukromi ¢loveka. Je velice pravdépodobné, Ze v budoucnu bude mozno v re-
alném Case rozeznavat napiiklad lidské tvére, coZ v kombinaci se stdle rostouci kamerovou siti
umozni velice jednoduché sledovéani pohybu obyvatelstva.

Toto téma jsem si zvolil, protoze m¢ zajimalo, jak jsou v aplikacich implementovéany filtry, jak
se zjiSt'uji hrany v obrazu a jak se provadi analyza obrazu. Zaroven jsem pomoci téchto metod
chtél vytvofit aplikaci, na které bych demonstroval jejich pouZziti na aplikaci, kterd generuje
hraci plochu pro bludisté za pomoci vstupniho obrazu. Aplikaci je vyhodné nejdiive navrhnout,
pro tento navrh jsem vybral Siroce vyuzivany standard UML. Pro tvorbu aplikace jsem zvolil
jazyk C#. Jednd se o moderni programovaci jazyk, s obsdhlou dokumentaci a mdm s nim zku-

Senosti z pfedchoziho studia.

4. Vysledky a diskuze

Préce byla vénovdna problematice zpracovani digitdlniho obrazu a jako cil si kladla vytvoreni
aplikace, kterd vyuZiva vstupni obraz vy vytvoreni herni plochy.

Vysledna aplikace byla nejdiive navrZzena pomoci UML. Zde bylo pouzito diagramu tiid, ktery
zobrazil strukturu této aplikace. Dale byly vysvétleny prvky zobrazenych tiid. Chovéni jednot-
livych tiid bylo vysvétleno pomoci stavovych diagramill a chovéni aplikace jako celku bylo
zobrazeno pomoci diagramu aktivit. Po formdlnim ndvrhu byla aplikace implementovana po-
moci jazyka C#. Pro zpracovani vstupniho obrazu se vyuziva nejdiive vysokofrekvencniho fil-
tru, ktery obraz zaostii. Obraz je déle pfeveden do odstint Sedi, coZ zjednodusi ndslednou de-
tekci hran, kterou je mozno provést pomoci Cannyho detektoru hran nebo samostatného Sobe-

lova operétoru. Cannyho detektor jsem zvolil, protoze poskytuje kvalitni vysledky a také proto,



Ze je mozno ovliviiovat jeho rozliSovaci schopnosti. Samostatny Sobeliiv operator byl imple-
mentovén, aby bylo moZno porovnat vysledky s Cannyho detektorem. Zpracovany obraz poté
vyuziva Depth-first search algoritmu pro vygenerovani bludisté. Celd aplikace se ovlada po-
moci grafického rozhrani, které umoZznuje rizné nastaveni parametrti pro zpracovani obrazu a
pro tvorbu bludisté.

Pfi testovani aplikace jsem zjistil, Ze algoritmus pro vytvofeni selhdva u piilis hustych obrazi
pii Cannyho detekci s hodnotou prahu mensi nez 50 az 75 (Aplikace pracuje s maximalniho
hodnotou 400). Tento problém lze vyfesit implementovanim inteligentnéjStho algoritmu pro
hleddni cesty, ktery napiiklad postupné odstraiioval obrazové informace, pokud by i po vyge-
nerovani bludisté neexistovala cesta do cile. Dal§im nedostatkem aplikace je pomérné pomalé
piistupuje nepiimo.

Zdrojové koédy pro zpracovani obrazu a vytvoteni bludisté 1ze pouZzit jako samostatné moduly
v jinych aplikacich. Aplikaci Ize v budoucnu rozsitit napiiklad o dal$i metody detekce hran
nebo moZnost pouZzivat uzivatelem zvolené konvolucni masky. Déle je aplikaci moZno roz§ifit

o vice parametrQ, kterymi by uZivatel mohl ovliviiovat vzhled bludisté.
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