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Anotace Cilem projektu je vytvorit modularni framework pro potreby vyhledavani

znamych scén ve videu. Odevzdana verze by méla podporovat automatizované
zdkladni predzpracovani zadané kolekce video souborii (1. extrakce viastnosti
a dat pro vyhleddvani) a umoznit efektivni vyhledavani v uzZivatelsky privétivém
prototypu vyhledavace. Navrzeny framework by mél umoznovat snadnou
rozsiritelnost.

1Motivace

Vyhledavani ve videu je intenzivne rozvijena disciplina, pro kterou se neustile objevuji nove
aplikace. Tento projekt by se mél zamérit na problematiku hledani znamé scény (z anglického
known-item search, KIS) ve videu, kdy uzivatel hledad jednu konkrétni scénu na zdkladeé textového
popisu nebo predchoziho shlédnuti. Tato uloha ma radu potencialnich praktickych aplikaci a proto
Jji zahrnuji do svého programu i prestizni mezinarodni soutéze (napr. Video Browser Showdown).
K reseni KIS uloh je potreba najit vhodné kombinace vyhleddavacich modelu, které dnes casto silné
zavisi na pouzitych technikach strojového uceni pro predzpracovani dat. Vyhledavaci modely je
dale potreba vhodné parametrizovat tak, aby reflektovaly distribuce vlastnosti v datech. Samotny
vyhleddvaci software pak moduldrné integruje komponenty pro predzpracovani videa, komponenty
pro zadavani/vyhodnocovani dotazii a komponenty pro vizualizaci vysledki. Podobny
experimentalni SW byl pribézné vyvijen studenty pod vedenim J. Lokoce, nicméné, na zakladée
nejnovejsich vysledkit vyzkumu navrhnou resitelé novou modularni verzi podporujici nejnovéjsi
modely pro predzpracovani, hledani a vizualizaci. Vzhledem k rozsahu poZadovanych cinnosti pri
FeSeni tohoto projektu je zapotrebi sestavit vyvazeny tym s cleny zamérenymi jak na SW inzenyrstvi,
tak i na strojové uceni. Jelikoz se jedna o védecky orientovany SW projekt, tak by mél vznikly SW
slouzit i jako platforma pro sbér experimentdlnich dat (napr. logovani interakci, exporty vysledkii

hledani a jejich parametry pro dalsi analyzy).

2Popis projektu

Cilem projektu je vytvorit rozsiritelny framework pro hledani znamych scén ve videu, zahrnujici
jednoduché predzpracovani dat, vhodné vyhledavaci modely a funkcni uZivatelsky privetivy
prototyp. S timto prototypem by mélo byt mozné diistojné reprezentovat MFF UK na mezinarodnich
souteézich jako je Video Browser Showdown. Framework bude integrovat:

e Natrénovany model pro automatickou detekci strihii a reprezentativnich snimkii. Resitelé
zduvodni vybér daného modelu a provedou srovndvaci experimenty.

e Natrénovany model pro automatickou anotaci snimkii. Resitelé zdivodni vybér daného
modelu a provedou srovnavaci experimenty. Zadavani klicovych slov bude uzivatelsky
privetivé (napr. napovéda) a budou se ukazovat statistiky z dat (napr. cetnost vyskytu).

e Model pro vyhledavani pomoci skicare. Minimalné budou podporovany barevné skicy a



moznost zadani pozice (automaticky detekovaného) obliceje.

Model pro vyhledavani pomoci obrazku (vybraného z databdze nebo externiho

vyhleddvace).

Filtry pro barevnost, priimérnou intenzitu, jiz zobrazené snimky, nebo omezeni poctu
zobrazenych snimkii z videa/scény.

Extrakce vSech vlastnosti pro implementované modely bude plné automatizovana.

Vizualizace bude zahrnovat rychly grid pro zobrazeni snimkii (véetné mozného kontextu) a

metodu pro organizaci snimkii ve 2D na zakladé jejich vzajemné podobnosti.

Framework bude zvladat rozsdhlejsi kolekce videa. Minimalné by mél bezprobléemui
zvladnout vyhledavani ve V3C datasetu, ktery ma 1000 hodin.

Framework bude podporovat logovani interakci uzivatele, export vysledku hledani
s dodatecnymi informacemi jako relevance, deskriptory, pozice hledané scény.

3Platforma, technologie

Budou navrzeny, zdiivodnény a prezentovany v ramci podrobné specifikace projektu.

40dhad narocnosti
Projekt ma 4-clenny resitelsky tym:

Bce. Gregor Kovalcik: navrh celkové modularni architektury, implementace a konfigurace
multi-modalnich vyhledavacich algoritmu, navrh rozhrani a implementace zdkladnich

komponent, hlavni spravce projektového repozitire, vedeni studentského tymu.

RNDr. Premysl Cech: konzultace a navrh integracnich technologii, navrh architektury a

rozhrani, navrh a vyvoj klientské casti vyhledavace a exporty dat.

Bc. Tomas Soucek: vybér/navrh, optimalizace a trénovani hlubokych siti pro automatickou
anotaci vybranych snimkii, detekce obliceju/textii a embedovani obrazkii do vektorovych

reprezentaci. Srovnavaci experimenty a integrace siti a jejich vysledkii do systému.

Bc. Jaroslav Moravec: predzpracovani video kolekce zahrnujici extrakce keyframes, jejich
uprava, navrh hluboké neuronove sité pro automatickou detekci strihii, automaticky vybeér
reprezentativnich snimku, tvorba netrivialni kontrolni anotované kolekce, vizualizacni
nastroje pro efektivni kontrolu a srovnavaci experimenty.

Plan praci (studenti jiz na projektu 4 mésice intenzivné pracuji)

1 mésic: analyza stavajicich nastrojii, vhodného jadra vyhledavace, podrobné konzultace
s vedoucim projektu J. Lokocem

2-3 mesic: navrh architektury a integrace datovych zdrojui, dale pak prace na
predzpracovani dat - trénovani detektoru strihu, modelii pro automatickou anotaci



vybranych snimkii a extrakce vlastnosti (pro 2TB dat)

3-4 mésic: intenzivni implementace a ladeni celého systému, tvorba prototypu a testovani
Jjeho efektivnosti na mezindrodni soutézi Video Browser Showdown 2019 (tym zvitezil ve
dvou kategoriich a celkové ziskal 2. misto z 6-ti tymii -

http://’www.videobrowsershowdown.org/example-browsers/infos-and-results-2019/)

e 5 meésic: analyza dat ze soutéze (interakcni logy) a priprava védecké publikace na
konferenci ICMR, dodatecné evaluace systému a analyza slabych stranek

e 6 mésic: rozsireni prototypu pro potieby vyhledavani v Lifelog datech (priprava systéemu na
mezinarodni soutéz Lifelog Search Challenge v cervnu 2019), integrace poznatki
z predchozi analyzy

e 7 meésic: finalizace projektu a dokumentace

5

6Vymezeni projektu

Projekt je zaméren na nasledujici oblasti (zaskrtnéte vyhovujici):

Diskrétni modely a algoritmy

diskrétni matematika a algoritmy

geometrie a matematické struktury v informatice

optimalizace

Teoreticka informatika

Teoreticka informatika

Softwarové a datové inZenyrstvi

X |softwarové inZzenyrstvi

vyvoj software

webové inzenyrstvi

X |databazové systémy

X |analyza a zpracovani rozséhlych dat

Softwarové systémy

systémoveé programovani

spolehlivé systémy

vykonné systémy

Matematicka lingvistika

pocitacova a formalni lingvistika

statistické metody a strojové uceni v pocitacové lingvistice

Umé¢la inteligence

inteligentni agenti




X |strojoveé ueni

robotika

PocitaCova grafika a vyvoj pocitacovych her

pocitacova grafika

vyvoj pocitacovych her

7Poznamky
RNDr. Premysl Cech je Ph.D. student a nepotiebuje zapocet. Studenti na projektu intenzivné

Jiz spolupracovali na prijaté publikaci na konferenci MMM a take na publikaci na konferenci ACM

ICMR, ktera je nyni v recenznim rizeni.



