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Motivaí práe je karetní hra Dobble. Tato hra pouºívá speiální kruhové karty s n¥kolika

r·znými obrázky. Kaºdý obrázek se vyskytuje na n¥kolika kartáh r·zn¥ velký, nato£ený a

posunutý. Základní úkon této hry je ryhle zjistit, zda na kart¥ uprost°ed stolu a na kart¥,

kterou drºí hrá£ v rue, je stejný obrázek. Hra proto poskytuje dobrá data, na kterýh lze

testovat rozpoznávání jednoduhýh obrázk·.

Studentka zvolila jako hlavní metodu °e²ení Fourierovy deskriptory. Obrázek je nejprve vy-

segmentován prahováním a poté je spo£ítána Fourierova transformae hranie. Jako dopl¬kové

p°íznaky jsou pouºity 3 £ísla vyjad°ujíí pr·m¥rnou barvu obrázku.

P°ipomínky:

Oddíl 2.1: rovnie (2.1) je popsaná jako konvolue, ale je to rovnie korelae. Konvolue by

byla

g(x, y) =
Imax
∑

i=Imin

Jmax
∑

j=Jmin

M(i, j)f(x+ Imax + Imin − i, x+ Jmax + Jmin − j).

Filtry se pak uvád¥jí obráen¥, nap°. operátor Prewittové

Mx =





1 0 −1
1 0 −1
1 0 −1



 , My =





1 1 1
0 0 0

−1 −1 −1



 .

I kdyº v odkazu [11℄ je stejná hyba, m¥li byhom ke zdroj·m p°istupovat kritiky.

Oddíl 2.1, strana 12: �detegujeme� → �detekujeme�.

Oddíl 3.4, v rovnii (3.25) hybí jakobián s2:

µ′

pq =

∞
∫

−∞

∞
∫

−∞

(x− xc)
p(y − yc)

qf(x/s, y/s)dxdy =

=

∞
∫

−∞

∞
∫

−∞

sp(x− xc)
psq(y − yc)

qf(x, y)s2dxdy = sp+q+2µpq.



Oddíl 3.4, rovnie (3.27)-(3.33): místo zastaralé Huovy teorie by bylo lépe publikovat sou-

£asný stav poznání, tj.

Φ1 = c11
Φ2 = c20c02,
Φ3 = Re(c20c

2
12),

Φ4 = Im(c20c
2
12),

Φ5 = Re(c30c
3
12),

Φ6 = Im(c30c
3
12)

nebo jejih p°episy do geometrikýh moment·.

Kapitola 4, strana 25: uvítal byh podrobn¥j²í vysv¥tlení pravidel hry Dobble, takhle je

£tená° musí hledat jinde.

Oddíl 5.5, strana 30: ve dvou ne£íslovanýh rovniíh se prauje s rozptylem ²umu. V první

je hybn¥ ozna£en jako σ, správn¥ má být σ2
, σ je jeho standardní odhylka. Ve druhé rovnii

je rozptyl ²umu ozna£en jako D(n). Pokud platí D(n) = σ2
, m¥lo by to tu být uvedeno. Pokud

ne, m¥l by tu být vysv¥tlen rozdíl.

Oddíl 5.5, strany 30-31: �Graf, na ktorého výpo£et bolo pouºitýh devä´ deskriptorov dosa-

huje hyba okolo 1% pre hodnoty SNR vy²²ie ako 22 dB, ktoré odpovedajú relatívne nízkemu

mnoºstvu ²umu.� V¥ta je ²patn¥ postavená. Moºná: �V grafu, na ... deskriptorov, dosahuje ...�

Oddíl 5.6, strana 32, poslední odstave oddílu: �Z výsledkov je zrejmé, ºe niº²í po£et ako

²es´ Fourierovýh deskriptorov vykazuje vidite©ne hor²ie výsledky. Zvy²ovaním po£tu týhto

deskriptorov v²ak rastie aj £as výpo£tu, na £o musíme pri vo©be d¨ºky príznakového vektora

dba´. Výsledky tohto experimentu nazna£ujú, ºe pre po£et deskriptorov vy²²í ako ²es´ sa pri-

dávaním ¤al²íh rozpoznávaia shopnos´ nijako výrazne nezlep²uje.� Cíl autorky mi p°ipadá

málo ambiiózní. Kdyº má výsledky jako v tabule 5.1, £ekal byh, ºe 9 p°íznak· ozna£í za

standardní postup a bude hledat vylep²ení metody zaji²´ujíí bezhybný výsledek. Tabulka 5.1:

Po£et príznakov Po£et hýb

4 36

5 20

6 9

7 6

8 2

9 a via 1

Skute£ný £as výpo£tu jsem v prái nena²el, ale p°edpokládám, ºe p°i zv¥t²ení po£tu p°íznak·

ze ²esti na dev¥t nevzroste natolik, abyhom kv·li tomu akeptovali dev¥t hyb, kdyº m·ºeme

mít jen jednu.

Oddíl 5.7, strana 32: �Objekt, ktorý bol nájdený správne najmenej krát bol symbol snehu-

liaka. D�vodom je skuto£nos´, ºe (ako bolo spomínané v Kapitole 4) v hre hýbajú dve karty a

snehuliak sa mal nahádza´ na oboh z nih.� M¥lo by být zd·razn¥no, ºe karty hybí úmysln¥,

nikoli vinou autorky.

Navrhuji hodnoení A (výborn¥). Studentka splnila zadání a p°ipomínky nejsou natolik

závaºné, aby bylo nutno kv·li nim sniºovat známku.

V Praze dne 11. 8. 2021

Ing. Tomá² Suk, DS.


