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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Przetwarzanie obrazéw, PG_00047981

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztatcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiéw 4 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 7 Liczba punktéw ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Inteligentnych Systemow Interaktywnych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Maciej Smiatacz

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Maciej Smiatacz

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosé¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin prac dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
Yy planem studiéw
Liczba godzin pracy |60 5.0 60.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami i algorytmami zwigzanymi z
przetwarzaniem obrazéw oraz umozliwienie im zdobycia umiejetnosci praktycznych, pozwalajacych na
samodzielng implementacje systemoéw przetwarzania obrazow.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U43] potrafi analizowaé dane
oraz formutowac, stosowac i
ocenia¢ wiasciwe modele
formalne i algorytmy
rozwigzywania probleméw w
zakresie systemow i aplikacji
informacyjnych

Student dobiera algorytmy
przetwarzania obrazéw niezbedne
do realizacji praktycznych zadan
(np. odszumienie obrazu,
wyznaczenie parametrow
obiektow itp.).

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_U07] potrafi wykorzystaé
metody wspomagania procesow i
funkcji, specyficzne dla kierunkéw
studiow

Student wykorzystuje srodowisko
MS Visual Studio do
projektowania oprogramowania
obiektowego

[SU4] Ocena umiejgtnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_W42] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
architektury, zasady projektowania
oraz metody wsparcia
sprzetowego i programowego dla
lokalnych i rozproszonych
systemow informatycznych, w tym
systemow obliczeniowych, baz
danych, sieci komputerowych i
aplikacji informacyjnych, a takze
zasady wspotpracy cziowieka z
komputerem i wspomagane;j
komputerowo pracy zespotowe;j

Student ttumaczy dziatanie
najwazniejszych algorytmow
przetwarzania obrazéw, zwigzane
z nimi problemy wydajnosciowe
oraz sposoby ich rozwigzywania.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studidéw proste urzadzenie, obiekt,
system lub zrealizowaé proces,
uzywajgc odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi i
materiatéw, korzystajgc ze
standardéw i norm inzynierskich,
stosujgc wiasciwe dla kierunkow
studiow technologie i
wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w srodowisku zajmujacym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierska,

Student implementuje algorytmy
przetwarzania obrazéw w jezyku
C++.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_WO01] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
matematyke w zakresie
niezbednym do formutowania i
rozwigzywania prostych
zagadnien zwigzanych z

kierunkiem studiow

Student definiuje podstawowe
pojecia z dziedziny przetwarzania
obrazéw.

Student ttumaczy podstawy
teoretyczne algorytméw
przetwarzania obrazéw.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie. Przeznaczenie przetwarzania obrazéw 2. Proste metody przeksztatcania obrazow 3.
Histogram obrazu. Operacje na histogramie 4. Globalne metody wyznaczania progu 5. Lokalne metody
wyznaczania progu 6. Wieloprogowanie, segmentacja 7. Adaptacyjna technika progowania 8. Filtry cyfrowe.
Typowe zakitécenia obrazu 9. Filtry dolnoprzepustowe. Wtasnosci i przyktady 10. Filtry gérnoprzepustowe
wykrywajace krawedzie 11. Filtry wyostrzajgce i wykrywajgce narozniki 12. Filtry nieliniowe 13. Algorytm
wykrywania krawedzi Canny'ego 14. Szkieletyzacja. Przeznaczenie i uzywane pojecia 15. Metody
szkieletyzacji: $cienianie, wypalanie trawy 16. Wyznaczanie MAT, transformacja odlegtosci 17. Morfologia
matematyczna w przetwarzaniu obrazéw 18. Dylatacja i erozja 19. Otwarcie, zamkniecie 20. Transformacja
hit-or-miss 21. Wybrane algorytmy morfologiczne: ekstrakcja granicy 22. Morfologiczna analiza ksztattu 23.
Operacje morfologiczne na obrazach w odcieniach szarosci 24. Szkieletyzacja przy uzyciu operacji
morfologicznych 25. Transformacja Hougha 26. Cechy geometryczne obrazu 27. Podstawowe parametry
obrazu 28. Szczegodlne cechy obiektow 29. Momenty 30. Wspotczynniki ksztattu 31. Filtracja obrazu w
dziedzinie czestotliwosci 32. Cechy tekstury

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Kolokwia w czasie semestru 50.0% 30.0%
Cwiczenia praktyczne 50.0% 40.0%
Egzamin pisemny 50.0% 30.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

W. Malina, M. Smiatacz, Cyfrowe przetwarzanie obrazéw. Akademicka
Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa 2008

Uzupetniajaca lista lektur

M. Seul, L. O'Gorman and M. Sammon, Practical Algorithms for Image
Processing, Cambridge University Press, USA, 2000.

Adresy eZasobdw

Adresy na platformie eNauczanie:
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Przyktadowe zagadnienia/ 1. Poda¢ algorytm wykrywania krawedzi Canny'ego i oméwi¢ praktyczne znaczenie jego parametréw.

przyktadowe pytania/
realizowane zadania
2. Na czym polega zwigzek metody Otsu z analizg dyskryminacyjng?

3. Zaimplementowa¢ algorytm szkieletyzacji Pavlidisa w jezyku C++.

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu
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