Posudek vedouciho diplomové prace Bc. Véaclava Prunera s nazvem
“Automaticka tvorba her typu puzzle na dotykovém zaiizeni s OS Android*

Autor posudku: RNDr. Daniel Priga, Ph.D. (Katedra kybernetiky, FEL, CVUT)

Hlavnim cilem diplomové prace Bc. Vaclava Prunera bylo navrhnout a bez zavislosti na knihovnach
tietich stran implementovat algoritmus, ktery pro dany vstupni obrazek automaticky vytvori
,»skladacku” pro dité predskolniho véku, s tim, Ze tvorba dilkt skladacky je urc¢ena obsahem obrazku a
reflektuje existujici homogenni oblasti. Ukolem téZ byla implementace uZivatelského rozhrani na
platform¢& Android.

Navrh algoritmu se odvijel od volby vhodné segmentaéni metody. Z tfech zanalyzovanych metod (k-
means, GrabCut, Hill-Climbing) zvolil autor pro feseni algoritmus zdolavani kopct (Hill-Climbing).
Své rozhodnuti v praci oduvodnil. Jedna se o jednodussi segmentacni metodu, jeji vystup je proto
upravovan dalSimi algoritmy, mezi kterymi jsou zastoupeny nékteré znamé techniky pro zpracovavani
obrazu (napf. dilatace a eroze), také ale i autorovy vlastni postupy (napf. prostorové oddéleni
segmenttl). Pro kone¢ny vybér segmentl, které maji piedstavovat vyjmuté dilky obrazu, bylo
uplatnéno kritérium zaloZené na pocitani koeficientu kompaktnosti.

Diplomant pracoval systematicky a samostatné. Poradil si s problémy, které nebyly feSitelné
pfimocare. V ptipadé neuspéSnych pokust o diléi feSeni byl vzdy schopen pfijit s vhodngjsi
alternativou. VyuZil dobie znalosti z ptedmétu Zpracovani digitalniho obrazu. Pracoval s doporu¢enou
literaturou a stejné tak i aktivné vyhledaval vlastni zdroje. Navic si pro ucely prace osvojil
programovani pro OS Android.

Navrzeny algoritmus dle mého nazoru splituje zadani. V textu prace je velmi dobfe zdokumentovany.
Stejné tak je dobfe zpracovana motivace, architektura aplikace a uzivatelska pfirucka. Za piilis
stru¢nou naopak povazuji kapitolu Testovani, ktera hodnoti dosazené vysledky. Ptinosnou ¢asti v této
kapitole jsou udaje o znamkovani kvality vystupi uzivateli. Pfili§ mnoho prostoru je ale dale
vénovano vlivu formatu na vysledek segmentace. Oproti tomu chybi napiiklad experimentalni idaje o
Casové slozitosti zpracovani obrazkill nebo vice ukazek obrazki ze tfi uvazovanych sad.

Vyslednd aplikace je uzivatelsky piivétiva. Spliiuje pozadavek jednoduchosti ovladani, ktery je
dulezity vzhledem k cilové skupin€. Béhem testovani vykazovala aplikace stabilitu a davala velmi
dobré vysledky pro kreslené obrazky, které jsou na internetu ve velkém mnoZstvi dostupné. Diky
automatické tvorb¢é zadani se jedna o unikatni aplikaci v dané kategorii her pro dotykova zatizeni.
Domnivam se, Ze je pro cilovou skupinu déti ve v€ku 3-6 let atraktivni a mize byt po drobném
doladéni uzivatelského rozhrani nabizena prostfednictvim sluzby Google Play.

Pokud jde o formalni stranku textu prace, hodnotim jej jako srozumitelny, dobie strukturovany,
doprovazeny tadou vhodnych schémat a ilustrativnich piikladd. V textu se nevyskytuji témeét zadné
chyby (az na ojedin¢lé drobnosti jako chybéjici teCka za vétou). Pro lepsi Citelnost bych pouze
doporucil zvétsit text ve schématech v kapitole Implementace, v podsekci 4.2.1.

Na zakladé uvedeného hodnoceni doporucuji praci k obhajobé a navrhuji ji Klasifikovat zndmkou A —
vyborné.
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