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1 Projekt

Napisz program realizujacy wybrane rozpoznawanie obrazéow w kontekscie komunikacji cztowiek-
komputer. Zakres pracy i jej efekty skonsultuj z prowadzacym.

Projekt mozna realizowaé¢ w grupach dwuosobowych wykorzystujac dowolna technologie (np.
skimage, openCV, python, Java, etc.).

Uwaga: w wszystkich projektach gléwne zadanie polega na detekcji wybranych elementéw w
obrazie. Innymi stowy stan ‘rzeczywisty” — czyli to co czlowiek sam by odczytal — powinien
zosta¢ przeniesiony do stanu “cyfrowego”. Np. w projekcie “nuty” program powinien prawidlowo
(1) rozpozna¢ rodzaj nuty, (2) wysokos¢ i (3) iich kolejnosé. Dzieki znajomosci tych 3 elementow
program moglby odtworzy¢ melodie (ale to nie jest wymagane; nie podlega to ocenie ale mozna
to zrobi¢ dla wlasnej satysfakcji).

Uwaga: jako wynik mozna albo wypisa¢ komplet informacji w konsoli, albo zaznacza¢ w czy-
telny spos6b rozpoznane elementy na oryginalnym obrazie. Ten drugi sposob jest preferowany,
poniewaz pozwala on natychmiast zweryfikowaé¢ skuteczno$é programu. Sugerowane tutaj jest
naniesienie na oryginalny obraz odpowiednich konturéw oraz etykiet (np. "2zt", "5 oczek", itp).
Mozna takze wykorzysta¢ odpowiednie kolorowanie konturéw poza samym naniesieniem etykiet.

2 Przykladowe tematy

e Liczenie sum pieniedzy — np. monet, banknotéw — potozonych np. na stole:
— sugerowane jest skupienie sie na detekcji takiego zestawu monet: 1gr, 10gr, 1zt, 2z,
5zt

— na zdjeciu powinno sie znajdowaé¢ przynajmniej kilka rodzajéw monet/banknotéw
jednoczesnie

— jako wynik mozna na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych monet oraz nadaé¢ im
odpowiednie etykiety (np. "1z1").

o Wykrywanie liczby oczek na kostce:

— program musi rozpoznawac konkretne §cianki, nie same pozycje kostek

— program powinien sobie dobrze radzi¢ w sytuacji, gdy na zdjeciu jest stosunkowo duzo
kostek



— kostki mogg sie styka¢ krawedziami
— jako wynik mozna na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych kostek oraz nadaé
im odpowiednie etykiety (np. "2 oczka", albo skrotowo "2").

e Rozpoznawanie stanu rozgrywki w grze planszowej (np. Catan, Wsias¢ do pociagu, Take-
noko, itp.). Tutaj wybrane elementy stanu gry powinny zostaé rozpoznane przez program.
W razie watpliwosci odnos$nie zakresu pracy, prosze o kontakt.

e Rozpoznawanie kart:

— mozna sie skupi¢ na kartach 9, 10, walet, dama, krol, as.
— wymagane jest rozpoznanie 4 figur
— jako wynik mozna na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych kart oraz nadaé¢ im

odpowiednie etykiety (np. "9 pik").

e Rozpoznawanie nut (kilka pieciolini na kartce, kilka rodzajow nut, klucz wiolinowy i ba-
sowy)

— na kartce moze sie znajdowac kilka pieciolinii,
— nuty winny by¢ narysowane odrecznie (ale ladnie)

— wymagana jest detekcja tylko nastepujacych elementéw: nuty od calej do ésemki;
klucz wiolinowy i basowy.

— jako wynik mozna na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych nut oraz informacje
o ich kolejnosci, wysokosci, oraz rodzaju (jako etykiety przy konturach).

e Wykrywanie boiska, pitki itp., w grze w siatkéwke, pitke nozng itp.
e Rozpoznawanie planszy w grze w kotko i krzyzyk

— prosze uwzgledni¢ sytuacje, gdy jest kilka plansz na jednym zdjeciu.
— plansze winny by¢ narysowane odrecznie

— jako wynik mozna odrysowaé¢ na obrazie linie plansz oraz nadaé etykiety ich polom

(np. X, ‘0’, *-’ - to ostatnie to brak wypelnienia).

3 Kryteria oceny

Projekt bedzie oceniany za:
e wklad pracy (trudnos¢ zadania)
e jakos¢ wykonania

e uzyskane wyniki

jakos¢ wykonanych eksperymentow (ocena jakosci rozwiazania, efektywnosé) przy sprawoz-
daniu

e pokaz wynikéw czeSciowych w ramach lab 7

e jakos¢ sprawozdania



Uwaga: Projekt dotyczy technik przetwarzania obrazu, nie uczenia maszynowego. Uzycie al-
gorytmow uczenia maszynowego jest wiec zabronione, podobnie jak uzycie procedur, ktére — w
uproszczeniu — robig zbyt wiele za programiste :). Mozna oczywiscie samemu implemento-
waé proste techniki klasyfikacji — wyznaczenie cech obiektéw -+ proste poréwnanie
Z Wzorcem.

Uproszczony schemat oceniania:

e Na 3.0: Program “po prostu dziala”, jednak jego efektywnosé jest przecietna + sprawoz-
danie jest umiarkowanej jakosci.

e Na 4.0: Program wykazuje sie wysoka efektywnoscia + sprawozdanie jest dobrej jakosci.

e Na 5.0: Program wykazuje sie bardzo wysoka efektywnoscia. Samo zadanie musi by¢
nietrywialne a rozwiazanie bardzo dobre (efekt “wow”) + sprawozdanie jest b. dobrej
jakosci.

Uwaga: Sugerowane jest przygotowanie 3 zbioréw z zdjeciami (tak po minimum 10 zdje¢ w

kazdym zbiorze): latwe, $rednie, i trudne. Zdjecia powinny sie rézni¢ ze wzgledu na takie
elementy jak:

e kompozycja (np. dodatkowe elementy na stole, takie jak otowek itp.)
e oSwietlenie (slabe, intensywne, punktowe, rozproszone).

e perspektywa (widok idealnie Zz gory", widok pod lekkim katem, przyblizenie/oddalenie,
itp.)

Latwe zdjecia powinny by¢ traktowane jako benchmark na zaliczenie. Program nie musi popraw-
nie przetworzy¢ wszystkich zdje¢ trudnych, by dosta¢ 5.0. Raczej chodzi o pokazanie pewnej
gérnej granicy skutecznosci dziatania programu poprzez weryfikacje na bardzo trudnych przy-
padkach.

Wskazowki/wymagania do sprawozdania:

e Sprawozdanie powinno zosta¢ wykonane w LaTeX-u.

e Uktad tekstu i grafik powinien zosta¢ odpowiednio sformatowany. Kiepsko wygladajace
prace oraz prace w ktoérych jest duzo btedéw jezykowych nie beda oceniane.

e Sprawozdanie nie powinno by¢ zbyt dlugie, lecz konkretne. Sekcje takie jak “motywacja”
lub “plan dalszego rozwoju aplikacji” mozna pomingé¢. Tekst powinien zawierac:

— Temat + krotki opis rozwigzania problemu. Tekst ten powinien dosy¢ dobrze strescié¢
jak dziata przygotowana aplikacja.

— Bardziej szczegétowe pokazanie w kolejnych krokach jak dziala program. Zalecam
przedstawienie efektow naktadania kolejnych technik przeksztalcania obrazu, badz
innych pomocnych metod (krotki opis + wyjasnienie dlaczego takie przeksztalcenie +
ilustracje przedstawiajace wynik).

— Pokazanie kompletnych wynikow dla przygotowanego zbioru zdje¢/filméw. Mozna
pokaza¢ w kolejnych podsekcjach wyniki dla zdje¢ tatwych, srednich, trudnych (pary
zdje¢ input i output).



— Podsumowanie wynikow. W szczegblnosci omowienie przypadkéw, kiedy program nie
zadziatal dobrze (wyjasni¢ dlaczego nie zadzialal). Mozna zasugerowaé sposob na
poprawe (chetni moga poprzeé te sugestie szybka implementacja algorytmu i wyni-
kiem). Chetni: jezeli zbior zdjeé¢/filmoéw zawiera duzo obiektow, ktore nalezy wykryé i
zaklasyfikowa¢, mozna policzy¢ skutecznosé klasyfikacji poszczegolnych obiektow (np.
poprawnie wykryto 18 z 20 monet 5 ztotowych). Mozna p6jsc dalej i pokaza¢ w macie-
rzy odpowiedzi programu, t.j. ile jakich odpowiedzi dawal program dla poszczegélnych
klas obiektow.
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