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Nazwa i kod przedmiotu

Widzenie komputerowe, PG_00048269

Kierunek studiow Informatyka
Data rozpoczecia studiow  |luty 2026 r. Rok akademicki realizaciji 2026/2027
przedmiotu

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ specjalnosciowych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiéw 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 5.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra
Inteligentnych Systemdw Interaktywnych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Agata Kotakowska

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Maciej Smiatacz

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zajeé¢ |30.0 0.0 15.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 10.0 70.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami i algorytmami zwigzanymi z

widzeniem komputerowym (w szczegdlnosci selekcjg i ekstrakcjg cech, klasyfikacjg obiektéow, analizg ruchu)

oraz

umozliwienie im zdobycia umiejetno$ci praktycznych, pozwalajgcych na samodzielng implementacije

systemow widzenia komputerowego.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykona¢ typowe dla kierunku
studiéw ztozone urzadzenie,
obiekt, system lub zrealizowa¢
proces, uzywajac odpowiednio
dobranych metod, technik,
narzedzi i materiatow, korzystajac
ze standardow i norm
inzynierskich, stosujac wtasciwe
dla kierunkoéw studiéw technologie
i wykorzystujac doswiadczenie
zdobyte w srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg

Student implementuje
podstawowe algorytmy klasyfikacji
w jezyku C++.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K7_W02] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu wybrane
prawa i zjawiska fizyczne oraz
metody i teorie wyjasniajace
ztozone zaleznosci miedzy nimi,
stanowigce zaawansowang
wiedze ogdlng z dziedziny nauk
technicznych, zwigzang z
kierunkiem studiow

Student omawia dziatanie
podstawowych algorytméw
uczenia i klasyfikacji.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_WO04] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo inne
elementy lub uktady
programowalne, specyficznych dla
kierunku studiow, a takze
organizacje pracy systemow
wykorzystujgcych komputery lub
te urzadzenia

Student przedstawia podstawowe
problemy zwigzane z
modelowaniem systeméw
widzenia komputerowego, takie
jak zagadnienie matego rozmiaru
probki.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_W11] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu ogélne
zasady tworzenia i rozwoju form
indywidualnej przedsigbiorczosci
oraz ekonomiczne, prawne i inne
uwarunkowania réznych rodzajow
dziatan zwigzanych z nadang
kwalifikacjg, w tym zasady
ochrony wiasnosci przemystowej i

prawa autorskiego

Student potrafi dobraé metody
widzenia komputerowego
odpowiednie do rozwigzania
postawionego problemu

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

Tresci przedmiotu

. Cechy obrazu

. Wspotczynniki ksztattu
Cechy prostokatowe
Lokalne wzorce binarne

. Wstepne przetwarzanie danych
. Rola selekgc;ji i ekstrakcji cech

OCONONRAWN

. Wprowadzenie do widzenia komputerowego

. Histogramy zorientowanych gradientéw
. Metoda reprezentacji SIFT (Scale Invariant Feature Transform)

10. Rankingowe metody selekcji cech

11. Metody selekcji typu wrapper
12. Wbudowane metody selekgc;ji
13. Analiza gtéwnych sktadowych
14. Wielowymiarowe skalowanie

15. Liniowa analiza dyskryminacyjne

16. Sieci neuronowe jako ekstraktory cech

17. Metody faczenia klasyfikatorow
18. Metody Bagging

19. Lasy losowe i rotacyjne

20. Algorytm AdaBoost

21. Algorytm detekcji twarzy Viola-Jones

22. Ocena jakosci klasyfikacji

23. Modele wizyjne

24. Wielowarstwowe perceptrony
25. Sieci splotowe

26. Transformery wizyjne

27. Klasyfikacja obrazéw

28. Detekcja obiektow

29. Segmentacja obrazéw

30. Generowanie obrazéw

Wymagania wstepne
i dodatkowe
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Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
Egzamin pisemny 50.0% 30.0%
Cwiczenia praktyczne 50.0% 40.0%
Kolokwia w czasie semestru 50.0% 30.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

W. Malina, M. Smiatacz, Rozpoznawanie obrazéw. Akademicka
Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa 2010

Uzupetniajaca lista lektur

2006 G. Bradski, A. Kaehler, Learning OpenCV: Computer Vision With
The OpenCV Library. O'Reilly, 2008

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

optycznego w praktyce.

OpenCV.

1. Przedstawi¢ model matematyczny systemu rozpoznawania obrazéw.

2. Poda¢ zasade dziatania klasyfikatora statystycznego i sposéb uczenia takiego klasyfikatora.

3. Wyprowadzi¢ perceptronowy algorytm uczenia.
4. Omoéwi¢ wybrang sekwencyjng metode selekcji cech podajac rowniez kryterium oceny podzbioru cech.

5. Wyprowadzi¢ warunek przeptywu optycznego i poda¢ najprostszy algorytm wyznaczania przeptywu

6. Wykona¢ program demosntrujacy dziatanie metod przeptywu optycznego wykorzystujgc biblioteke

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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