Ciel'om prace bolo navrhnat' a implementovat' architektaru pre ziskavanie obrazkov z databdzy na
zaklade rucne nakresleného zadania. Vyhl'adavanie je zaloZzené na deskriptore, ktory popisuje
Cierno-biely obrazok nakresleny uZivatel'om a farebné obrazky z databdzy. Ide o upravenu verziu
deskriptoru navrhnutého pre MPEG-7, ktory je v anglickej literatire zndmy pod pojmom Edge
histogram descriptor, a jeho zékladom je popis lokalnej distriblcie hran. Deskriptor a algoritmus
navrhnuty v €lanku [6] bol reimplementovany a po analyze ich vlastnosti boli navrhnuté vylepSenia,
ktoré boli n&sledne overené v realnej implementacii. Ked'Ze vysledok vyhl'adavania zavisloti na kvalite
vstupného né&crtku, boli navrhnuté sp™osoby, ako tato zavislost' zndZiit' - posUvanie mriezky,
identi kécia pradzdnych buniek, ktoré radikdlne menia vysledok dotazu a detekcia vel'mi podobnych
buniek. Na zéklade identi kécie zaSuménych buniek bola navrhuta metéda detekcie obrézkov so
stromami, krikmi alebo inymi prirodnymi objektami. V experimentéalnej Casti sa skima vplyv r*oznych
parametrov vyhl'adavania, ako s rozmery mriezky alebo pouZité konvolu¢né matice, na presnost'
najdenych vysledkov. Experimentéalne vysledky demonstruja, Ze systém poskytuje uZivatel'ovi intuitiny
pristup k databaze obrazkov.



