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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z podstaw programowania
oraz cyfrowego przetwarzania sygnatéw. Posiada uporzadkowang, podbudowang matematycznie wiedze w
zakresie akwizycji, percepcji przez cztowieka, oceny jakosci, przetwarzania, cyfrowych reprezentaciji i
kompresiji wizji (w tym wizji przestrzennej ) . Potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury i baz danych oraz
innych zrédet w jezyku polskim lub angielskim; potrafi integrowac uzyskane informacje, dokonywac ich
interpretacji, wycigga¢ wnioski i uzasadnia¢ opinie. Zna ograniczenia wlasnej wiedzy i umiejetnosci,
rozumie koniecznos$¢ dalszego doksztatcania sie. Potrafi realizowacé projekty zespotowe.



Cel przedmiotu

Przedmiot to zaawansowany kurs skoncentrowany na analizie i interpretacji obrazéw i wideo za pomoca
technik komputerowych. W ramach tego przedmiotu studenci zdobywajg umiejetnosci niezbedne do
rozumienia, przetwarzania i ekstrakcji informacji z danych wizualnych, takich jak zdjecia i filmy. Istotnym
elementem programu sg algorytmy uczenia maszynowego, ktére pozwalajg na rozpoznawanie obiektow,
detekcje ruchu, analize tresci wizualnej oraz rozwijanie zaawansowanych aplikaciji, takich jak
rozpoznawanie twarzy, samochodéw czy przetwarzanie medycznych obrazéw diagnostycznych. Przedmiot
ten przygotowuje studentéw do pracy w dziedzinach zwigzanych z rozwojem technologii wizualnych, jak
rowniez w obszarach takich jak przemyst, medycyna, robotyka i sztuczna inteligencja.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Zrozumienie podstaw widzenia komputerowego: Studenci zdobedg gtebokag wiedze na temat
podstawowych pojec¢, technik i algorytmow zwigzanych z analizg obrazéw cyfrowych i wizjg
komputerowa, w tym przetwarzaniem obrazow, segmentacjg, rozpoznawaniem obiektow i analizg
ruchu. K2_W01, K2_W05, K2_W11

Znajomosc technik uczenia maszynowego: Studenci opanujg zasady i techniki uczenia maszynowego
stosowane w widzeniu komputerowym, w tym sieci neuronowe, klasyfikacje, detekcje obiektow i
uczenie gtebokie. K2_W06, K2_W07, K2_W11

Swiadomos¢ zaawansowanych tematéw: Studenci zdobedg wiedze na temat zaawansowanych
zagadnien w dziedzinie widzenia komputerowego, takich jak rekonstrukcja 3D, analiza w czasie
rzeczywistym oraz specjalistyczne zastosowania w medycynie, przemysle i innych dziedzinach. K2_WO07

Umiejetnosci:

Praktyczne do$wiadczenie w przetwarzaniu obrazéw: Studenci nabedg umiejetnosc przetwarzania
obrazéw cyfrowych, w tym czyszczenia danych, ekstrakcji cech i tworzenia narzedzi do analizy wizualne;j.
K2_U10

Implementacja algorytmoéw: Studenci bedg w stanie samodzielnie implementowac i dostosowywac
algorytmy zwigzane z widzeniem komputerowym, wykorzystujgc rozne narzedzia i jezyki
programowania. K2_U07, K2_U17

Potrafi rozwigzywac ztozone zadania teleinformatyczne, w tym zadania nietypowe oraz zadania
zawierajgce komponent badawczy K2_U19

Analiza i Interpretacja Wynikow: Studenci nauczg sie analizowac i interpretowa¢ wyniki analizy obrazéw
oraz prezentowac te wyniki w sposdb zrozumiaty dla innych oséb, zaréwno technicznych, jak i
nietechnicznych. K2_U02, K2_UQ09, K2_U13

Kompetencje spoteczne:

Praca zespotowa: Studenci rozwijajg umiejetnos¢ efektywnej pracy w zespotach, co jest czesto
niezbedne do rozwigzywania bardziej skomplikowanych probleméw w dziedzinie widzenia
komputerowego. K2_KO02

Komunikacja naukowa: Studenci uczg sie prezentacji i komunikacji wynikdw swoich badan w sposéb
klarowny i przekonujgcy, co ma zastosowanie zarowno w pracy naukowej, jak i biznesowej. K2_K04,
K2_K05

Swiadomos¢ etyczna: Studenci zdobywajg $wiadomos¢ etycznych aspektéw zwigzanych z
wykorzystaniem technologii widzenia komputerowego, takich jak prywatnos¢ i uczciwosc¢ w analizie
danych wizualnych. K2_K06

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

1. Wyktad

Zadanie z rozwigzywania problemow: studium przypadkow, ktore wymagajg wspétpracy w zespotach w
celu analizy i rozwigzania problemoéw. Ocena umiejetnosci wspoétpracy, ustalania priorytetow i
proponowania skutecznych rozwigzan. Ocena krytycznego myslenia, umiejetnosci rozwigzywania
problemow i dynamiki pracy zespotowej.

Prég zaliczeniowy wynosi 50% punktow.

W przypadku zaliczenia pisemnego i ustnego punkty sg sumowane.

Skala ocen: <50% - 2,0 (ndst); 50% do 59% - 3,0 (dst); 60% do 69% - 3,5 (dst+) ; 70% do 79% - 4,0 (db);
80% do 89% - 4,5 (db+); 90% do 100% - 5,0 (bdb).



2. Laboratorium

Umiejetnosci osiggniete w laboratorium okres$la sie na podstawie raportéw (sprawozdan) z
przeprowadzonych ¢éwiczen laboratoryjnych (OL) oraz zaliczenia koncowego (ZK) w formie samodzielnie
realizowanego ¢éwiczenia lub projektu.

Kompetencje spoteczne (KS) ocenia sie na podstawie oceny umiejetnosci aktywnego stuchania,
umiejetnosci wspdtpracy i efektywnego udziatu w dyskusjach zespotowych oraz poziomu zaangazowania
W procesy rozwigzywania problemow .

Wyznacza sie srednig wazong: OK = 0,5 x OL + 0,3 x ZK + 0,2 x KS i wystawia oceny:

5,0 dla OK > 4,75;

4,5 dla 4,75 > OK > 4,25;

4,0 dla 4,25 > OK > 3,75;

3,5dla 3,75 > OK > 3,25;

3,0 dla 3,25 > OK > 2,75;

2,0 dla OK < 2,75.

Tre$ci programowe

Podstawy Widzenia Komputerowego (Przetwarzanie obrazéw cyfrowych. Rozumienie i analiza pikseli
oraz histograméw. Ekstrakcja metadanych obrazowych niskiego poziomu (detektory naroznikowe),
deskryptory zmienno i statoprzecinkowe.)

Segmentacja Obrazéw (Metody segmentaciji, takie jak segmentacja na podstawie progowania,
segmentacja na podstawie krawedzi, segmentacja na podstawie regionéw. Algorytmy segmentacji przy
uzyciu uczenia maszynowego.)

Uczenie Maszynowe w Widzeniu Komputerowym (Klasyfikacja obiektéw i obrazéw. Eliminacja danych
odstajgcych od zbioru. Techniki RANSAC oraz DISTRAT. Wykorzystanie sieci neuronowych do analizy
obrazéw. Transfer learning i fine-tuning w zadaniach widzenia komputerowego.)

Rozpoznawanie Obiektow (Lokalizacja i identyfikacja obiektow na obrazach. Wykrywanie twarzy,
przedmiotow i wzorcéw. Zagadnienia zwigzane z rozpoznawaniem obiektow w czasie rzeczywistym.)
Analiza Ruchu (Analiza ruchu w sekwencjach wideo. Detekcja i $ledzenie obiektow. Aplikacje analizy
ruchu, takie jak kontrola gestami i systemy monitoringu.)

Zaawansowane Tematy w Widzeniu Komputerowym (Zaawansowane techniki przetwarzania obrazéw -
superrozdzielczos$¢ i filtrowanie. Wizja komputerowa w medycynie, robotyce, bezpieczenstwie i innych
dziedzinach. Rozwdj i przysztos¢ widzenia komputerowego, w tym autonomiczne pojazdy i sztuczna
inteligencja w analizie obrazéw. Analiza zawartosci tresci wizyjnych w zakresie zastosowan: detekcja,
klasyfikacja, sledzenie obiektow, w tym z zastosowaniem sieci neuronowych (AlexNet, Inception,
ResNet, R-CNN, MaskR50, Detectron, JDE)

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

1. Techniki aktywnego uczenia sie: Strategie aktywnego uczenia sie, takie jak dyskusje w grupach,
rozwigzywanie problemow i studia przypadkow, aby aktywnie zaangazowac studentéw w proces uczenia
sie. Zachecanie do wspdélnego uczenia sie i interakcji, aby wspieraé krytyczne myslenie i stosowanie
wiedzy.

2. Integracja technologii: Wykorzystanie narzedzi i platformy technologicznej, aby poprawi¢ jakos¢
nauki. Korzystanie z narzedzi do wspétpracy online podczas sesji burzy mézgow, wirtualnych symulacji
do rozwigzywania problemow oraz prezentacji multimedialnych, aby dostarcza¢ wciggajgce tresci.
Ponadto wykorzystanie internetowych forow dyskusyjnych lub systemoéw zarzgdzania nauczaniem do
asynchronicznego uczenia sie i udostepniania zasobow.

3. Uczenie sie oparte na przypadkach: wigczenie rzeczywistych studiéw przypadkéw do wyktadow i
laboratoriow, aby zademonstrowac praktyczne zastosowanie kreatywnego mys$lenia w rozwigzywaniu
problemdw technicznych. Zacheci to do analizowania i omawiania przypadkéw, identyfikowania
kreatywnych rozwigzan i refleksji nad procesem podejmowania decyzji.

4. Informacja zwrotna i nauczanie od studentow: Wprowadzenie mechanizméw informacji zwrotnej od
studentow, w ramach ktérych uczniowie przekazujg konstruktywne informacje zwrotne na temat
podejs¢ do rozwigzywania problemow lub rozwigzan projektowych swoich rowiesnikéw. Zachecanie do
sesji nauczania studenckiego, podczas ktérych studenci mogg dzieli¢ sie swojg wiedzg i kreatywnymi
technikami z kolegami.



5. Nauka oparta na projektach: Wigczenie nauki opartej na projektach do programu nauczania, w ktére;j
studenci pracujg nad rzeczywistymi problemami lub projektujg wyzwania wymagajgce kreatywnego
myslenia. Takie podejscie pozwala zastosowaé swoje umiejetnosci, przeprowadzi¢ dogtebne badania i
opracowac innowacyjne rozwigzania poprzez praktyczne, empiryczne uczenie sie.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 78 3,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 38 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 40 1,50
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




