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1 Projekt

Napisz program realizuj¡cy wybrane rozpoznawanie obrazów w kontek±cie komunikacji czªowiek-
komputer. Zakres pracy i jej efekty skonsultuj z prowadz¡cym.

Projekt mo»na realizowa¢ w grupach dwuosobowych wykorzystuj¡c dowoln¡ technologi¦ (np.
skimage, openCV, python, Java, etc.).

Uwaga: w wszystkich projektach gªówne zadanie polega na detekcji wybranych elementów w
obrazie. Innymi sªowy stan �rzeczywisty� � czyli to co czªowiek sam by odczytaª � powinien
zosta¢ przeniesiony do stanu �cyfrowego�. Np. w projekcie �nuty� program powinien prawidªowo
(1) rozpozna¢ rodzaj nuty, (2) wysoko±¢ i (3) i ich kolejno±¢. Dzi¦ki znajomo±ci tych 3 elementów
program mógªby odtworzy¢ melodi¦ (ale to nie jest wymagane; nie podlega to ocenie ale mo»na
to zrobi¢ dla wªasnej satysfakcji).

Uwaga: jako wynik mo»na albo wypisa¢ komplet informacji w konsoli, albo zaznacza¢ w czy-
telny sposób rozpoznane elementy na oryginalnym obrazie. Ten drugi sposób jest preferowany,
poniewa» pozwala on natychmiast zwery�kowa¢ skuteczno±¢ programu. Sugerowane tutaj jest
naniesienie na oryginalny obraz odpowiednich konturów oraz etykiet (np. "2zª", "5 oczek", itp).
Mo»na tak»e wykorzysta¢ odpowiednie kolorowanie konturów poza samym naniesieniem etykiet.

2 Przykªadowe tematy

� Liczenie sum pieni¦dzy � np. monet, banknotów � poªo»onych np. na stole:

� sugerowane jest skupienie si¦ na detekcji takiego zestawu monet: 1gr, 10gr, 1zª, 2zª,
5zª

� na zdj¦ciu powinno si¦ znajdowa¢ przynajmniej kilka rodzajów monet/banknotów
jednocze±nie

� jako wynik mo»na na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych monet oraz nada¢ im
odpowiednie etykiety (np. "1zª").

� Wykrywanie liczby oczek na kostce:

� program musi rozpoznawa¢ konkretne ±cianki, nie same pozycje kostek

� program powinien sobie dobrze radzi¢ w sytuacji, gdy na zdj¦ciu jest stosunkowo du»o
kostek
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� kostki mog¡ si¦ styka¢ kraw¦dziami

� jako wynik mo»na na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych kostek oraz nada¢
im odpowiednie etykiety (np. "2 oczka", albo skrótowo "2").

� Rozpoznawanie stanu rozgrywki w grze planszowej (np. Catan, Wsi¡±¢ do poci¡gu, Take-
noko, itp.). Tutaj wybrane elementy stanu gry powinny zosta¢ rozpoznane przez program.
W razie w¡tpliwo±ci odno±nie zakresu pracy, prosz¦ o kontakt.

� Rozpoznawanie kart:

� mo»na si¦ skupi¢ na kartach 9, 10, walet, dama, król, as.

� wymagane jest rozpoznanie 4 �gur

� jako wynik mo»na na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych kart oraz nada¢ im
odpowiednie etykiety (np. "9 pik").

� Rozpoznawanie nut (kilka pi¦ciolini na kartce, kilka rodzajów nut, klucz wiolinowy i ba-
sowy)

� na kartce mo»e si¦ znajdowa¢ kilka pi¦ciolinii,

� nuty winny by¢ narysowane odr¦cznie (ale ªadnie)

� wymagana jest detekcja tylko nast¦puj¡cych elementów: nuty od caªej do ósemki;
klucz wiolinowy i basowy.

� jako wynik mo»na na obrazie przedstawi¢ kontury rozpoznanych nut oraz informacje
o ich kolejno±ci, wysoko±ci, oraz rodzaju (jako etykiety przy konturach).

� Wykrywanie boiska, piªki itp., w grze w siatkówk¦, piªk¦ no»n¡ itp.

� Rozpoznawanie planszy w grze w kóªko i krzy»yk

� prosz¦ uwzgl¦dni¢ sytuacj¦, gdy jest kilka plansz na jednym zdj¦ciu.

� plansze winny by¢ narysowane odr¦cznie

� jako wynik mo»na odrysowa¢ na obrazie linie plansz oraz nada¢ etykiety ich polom
(np. `x', `o', `-' - to ostatnie to brak wypeªnienia).

3 Kryteria oceny

Projekt b¦dzie oceniany za:

� wkªad pracy (trudno±¢ zadania)

� jako±¢ wykonania

� uzyskane wyniki

� jako±¢ wykonanych eksperymentów (ocena jako±ci rozwi¡zania, efektywno±¢) przy sprawoz-
daniu

� pokaz wyników cz¦±ciowych w ramach lab 7

� jako±¢ sprawozdania
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Uwaga: Projekt dotyczy technik przetwarzania obrazu, nie uczenia maszynowego. U»ycie al-
gorytmów uczenia maszynowego jest wi¦c zabronione, podobnie jak u»ycie procedur, które � w
uproszczeniu � robi¡ zbyt wiele za programist¦ :). Mo»na oczywi±cie samemu implemento-
wa¢ proste techniki klasy�kacji � wyznaczenie cech obiektów + proste porównanie
z wzorcem.

Uproszczony schemat oceniania:

� Na 3.0: Program �po prostu dziaªa�, jednak jego efektywno±¢ jest przeci¦tna + sprawoz-
danie jest umiarkowanej jako±ci.

� Na 4.0: Program wykazuje si¦ wysok¡ efektywno±ci¡ + sprawozdanie jest dobrej jako±ci.

� Na 5.0: Program wykazuje si¦ bardzo wysok¡ efektywno±ci¡. Samo zadanie musi by¢
nietrywialne a rozwi¡zanie bardzo dobre (efekt �wow�) + sprawozdanie jest b. dobrej
jako±ci.

Uwaga: Sugerowane jest przygotowanie 3 zbiorów z zdj¦ciami (tak po minimum 10 zdj¦¢ w
ka»dym zbiorze): ªatwe, ±rednie, i trudne. Zdj¦cia powinny si¦ ró»ni¢ ze wzgl¦du na takie
elementy jak:

� kompozycja (np. dodatkowe elementy na stole, takie jak oªówek itp.)

� o±wietlenie (sªabe, intensywne, punktowe, rozproszone).

� perspektywa (widok idealnie ¹ góry", widok pod lekkim k¡tem, przybli»enie/oddalenie,
itp.)

�atwe zdj¦cia powinny by¢ traktowane jako benchmark na zaliczenie. Program nie musi popraw-
nie przetworzy¢ wszystkich zdj¦¢ trudnych, by dosta¢ 5.0. Raczej chodzi o pokazanie pewnej
górnej granicy skuteczno±ci dziaªania programu poprzez wery�kacj¦ na bardzo trudnych przy-
padkach.

Wskazówki/wymagania do sprawozdania:

� Sprawozdanie powinno zosta¢ wykonane w LaTeX-u.

� Ukªad tekstu i gra�k powinien zosta¢ odpowiednio sformatowany. Kiepsko wygl¡daj¡ce
prace oraz prace w których jest du»o bª¦dów j¦zykowych nie b¦d¡ oceniane.

� Sprawozdanie nie powinno by¢ zbyt dªugie, lecz konkretne. Sekcje takie jak �motywacja�
lub �plan dalszego rozwoju aplikacji� mo»na pomin¡¢. Tekst powinien zawiera¢:

� Temat + krótki opis rozwi¡zania problemu. Tekst ten powinien dosy¢ dobrze stre±ci¢
jak dziaªa przygotowana aplikacja.

� Bardziej szczegóªowe pokazanie w kolejnych krokach jak dziaªa program. Zalecam
przedstawienie efektów nakªadania kolejnych technik przeksztaªcania obrazu, b¡d¹
innych pomocnych metod (krótki opis + wyja±nienie dlaczego takie przeksztaªcenie +
ilustracje przedstawiaj¡ce wynik).

� Pokazanie kompletnych wyników dla przygotowanego zbioru zdj¦¢/�lmów. Mo»na
pokaza¢ w kolejnych podsekcjach wyniki dla zdj¦¢ ªatwych, ±rednich, trudnych (pary
zdj¦¢ input i output).
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� Podsumowanie wyników. W szczególno±ci omówienie przypadków, kiedy program nie
zadziaªaª dobrze (wyja±ni¢ dlaczego nie zadziaªaª). Mo»na zasugerowa¢ sposób na
popraw¦ (ch¦tni mog¡ poprze¢ t¦ sugesti¦ szybk¡ implementacj¡ algorytmu i wyni-
kiem). Ch¦tni: je»eli zbiór zdj¦¢/�lmów zawiera du»o obiektów, które nale»y wykry¢ i
zaklasy�kowa¢, mo»na policzy¢ skuteczno±¢ klasy�kacji poszczególnych obiektów (np.
poprawnie wykryto 18 z 20 monet 5 zªotowych). Mo»na pój±c dalej i pokaza¢ w macie-
rzy odpowiedzi programu, t.j. ile jakich odpowiedzi dawaª program dla poszczególnych
klas obiektów.
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