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Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Instytut Informatyki

Studia

wydziat kierunek

poziom| pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki, Informatyka

formal| stacjonarne

Fizyki i Informatyki

specjalnosciowy

L wszystkie

specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

prof. UG, dr hab. Marcin Ciecholewski

Formy zajeé, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktow ECTS

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Wyktad: 30 godz., Cw. laboratoryjne: 30 godz.

5
Przedmiot w wymiarze 30h wyktadu i 30h lab. +
praca wtasna studenta

Termin realizacji przedmiotu

2020/2021 letni

Status przedmiotu

fakultatywny (do wyboru)

Jezyk wyktadowy
polski

Metody dydaktyczne

- Wyktad z prezentacjg multimedialng

- Cwiczenia w laboratorium komputerowym,
poprzedzone krétkim wstepem przez
prowadzacego zajecia, ktéry przedstawia opis i
wymagania do realizowanych przez studentéw
zadan. Samodzielna implementacja zadan
programistycznych.

Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub
wymagania egzaminacyjne

Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene
- Egzamin
Formy zaliczenia

- egzamin ustny
- wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja
- egzamin pisemny z pytaniami (zadaniami) otwartymi
- -Student otrzymuje ocene koncowa z éwiczen na podstawie punktéw
otrzymywanych w trakcie trwania semestru za samodzielnie
rozwigzywane zadania programistyczne oraz za zrealizowany projekt
semestralny.
-Egzamin ustny/pisemny
- ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych
otrzymywanych w trakcie trwania semestru
Podstawowe kryteria oceny
Przedmiot konczy sie egzaminem pisemnym lub ustnym (w zaleznosci od liczby
uzyskanych punktéw na zajgciach), do ktérego mozna podej$¢ po uzyskaniu zaliczenia
z ¢wiczen. W celu zaliczenia ¢wiczen trzeba uzyska¢ 51% punktéw.

Sposéb weryfikacji zatozonych efektéw ksztatcenia
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samodzielne
i:lz(::iae?i/:fekt egzamin kolokwium projekt referat ::jv;?iﬁwanie raport ak:jy;:lzzﬁ w
zajeciach
Wiedza
K_W02 X X X
K_WO03 X X X
K_ W04 X X X
K_W09 X X
Umiejetnosci
K_U02 X X
K_U03 X X
K_U05 X X
K_U06 X X
K_U15 X X
K_U17 X X
Postawy
K_K03 X

Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
B. Wymagania wstepne
Wymagana jest umiejetnos¢ programowania w C lub C++.

Cele ksztatcenia

Przedmiot ma na celu zapozna¢ studentdéw z metodami umozliwiajgcymi tworzenie systemow wizyjnych, do praktycznych zastosowan jak:
rozpoznawanie okreslonych cech i ksztattow (np. twarzy), rozpoznawanie okreslonych koloréw, wydzielanie z obrazéw cyfrowych wybranych
obiektoéw (w tym réowniez ich konturéw), detekcja ruchu, tworzenie oprogramowania wspomagajgcego prace kamer ochrony (np. do detekcji pozaréw
i eksplozji, wykrywania pozostawionych przedmiotéw, ktére moga by¢ potencjalnie niebezpieczne, detekcji upadku cztowieka). Na zajeciach bedzie
wykorzystywana biblioteka OpenCV (ang. Open Computer Vision Library), oparta na otwartym kodzie i zapoczatkowana przez programistow Intela.
Biblioteka ta zawiera ponad 500 funkgji i jest wieloplatformowa, mozna z niej korzysta¢ na Mac OS X, Windows jak i Linux. Umozliwia przetwarzanie
sekwencji obrazoéw cyfrowych i strumieni wideo w czasie rzeczywistym, dzieki temu do obstugi wykonywanych w trakcie zaje¢ programoéw, beda
wykorzystywane kamery.

Tresci programowe

1. Wprowadzenie do biblioteki OpenCV umozliwiajacej przetwarzanie obrazéw cyfrowych i sekwencji wideo w jezyku C++.

2. Przetwarzanie obrazéw cyfrowych z kamery w czasie rzeczywistym, w tym: (a) Przechwytywanie obrazu (b) Zapisywanie do pliku wideo
przechwyconych obrazéw (c) Zapisywanie sekwencji obrazéw (kolejnych klatek) o ustalonej liczbie, do plikéw graficznych (d) Odtwarzanie
sekwencji obrazéw z zadang czestotliwoscig i faczenie ich w film.

3. Przetwarzanie plikéw wideo, w tym: (a) Przemieszczanie sie o zadang liczbe klatek (b) Tworzenie sekwencji klatek (c) Dodawanie logo - znaku
wodnego do pliku wideo i plikéw graficznych.

4. Wybrane metody stosowane w przetwarzaniu sekwencji obrazéw cyfrowych i strumieniach wideo: (a) Algorytmy wykrywania krawedzi i konturéw,
(b) Filtracja w celu redukcji zaktocen, (c) Wspétczynniki ksztattu, (d) Binaryzacja i zagadnienie segmentac;ji.

5. Algorytmy i metody detekcji ruchu na podstawie obrazu z kamery i sekwencji wideo: (a) R6znica jasnosci klatek, (b) Srednia ruchoma, (c)
Mieszaniny rozktadu Gaussa, (d) Optyczny przeptyw, (e) Wykorzystanie przestrzeni koloréw modelu HSV (ang. Hue Saturation Value)

6. Transformacja Hough’a w celu wykrywania linii i okregow.

7. Wybrane zagadnienia z metod uczenia maszynowego: (a) Metoda wektoréw wspierajacych, (b) Metoda wzmocnienia klasyfikatoréw (c)
Klasyfikator Haar'a.

8. Rozpoznawanie cech twarzy dla obrazu z kamery z zastosowaniem klasyfikatora Haar'a i metody wzmocnienia klasyfikatorow.

Wykaz literatury

Modut ma charakter autorski, obowigzuje przede wszystkim materiat wytoZzony, literatura ma charakter pomocniczy.
1. Gonzalez R.C., Woods R.E.: Digital Image Processing, 3rd ed., Prentice Hall, 2008.
2. Malina W., Smiatacz M.: Cyfrowe Przetwarzanie Obrazéw, Wydawnictwo Exit, Warszawa, 2008.

Kierunkowe efekty ksztatcenia Wiedza

K_W02 Uczestnik zaje¢ ma pogtebiong wiedze w zakresie Kierunkowe efekty ksztatcenia: K_W02, K_W03, K_W04, K_WO09.
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programowania i algorytmow.

K_WO03 Uczestnik zaje¢ zna podstawowe metody
projektowania, analizowania i programowania algorytmow.
K_WO04 Uczestnik zaje¢ zna podstawowe konstrukcje
programistyczne oraz struktury danych.

K_WO09 Uczestnik zaje¢ ma wiedze na temat wytwarzania
oprogramowania, a takze zna narzedzia i Srodowiska w
celu projektowania oprogramowania, utrzymywania jego
kolejnych wersji oraz testowania.

K_U02 Uczestnik zaje¢ ma umiejetno$¢ pozyskiwania
informaciji z literatury, internetu czy innych wiarygodnych
zrodelt, potrafi je integrowac, dokonywac ich interpretaciji, a
takze wyciggac wnioski i formutowac opinie.

K_UO03 Uczestnik zaje¢ potrafi pracowa¢ indywidualnie, a
takze w zespole. Uczestnik zaje¢ potrafi zarzadza¢ swoim
czasem w celu realizacji podjetych zobowigzan i ich
terminow.

K_U05 Uczestnik zaje¢ potrafi pisa¢, uruchamiac i testowaé
programy w wybranym srodowisku programistycznym.
K_U06 Uczestnik zaje¢ potrafi zaprojektowac i
przeanalizowa¢ algorytmy, biorac pod uwage ich
poprawnos$¢ i ztozonos¢ obliczeniowa. Uczestnik zaje¢
potrafi implementowa¢ wybrane algorytmy i struktury
danych. Uczestnik zaje¢ posiada umiejetnosé zastosowania
ogolnodostepnych bibliotek algorytmow i struktur danych.
K_U15 Uczestnik zaje¢ potrafi projektowac
oprogramowanie zgodnie z metodyka obiektowa.

K_U17 Uczestnik zaje¢ potrafi oceni¢, na podstawowym
poziomie, przydatno$¢ metod i narzedzi informatycznych.
K_KO03 Uczestnik zaje¢ potrafi/ jest w stanie pracowac¢ w
zespole, przyjmujac w nim rézne role. Uczestnik zaje¢
rozumie koniecznosé systematycznej pracy nad projektami,
ktore sg dtugofalowe.

Student zna:
1.

Podstawowe algorytmy i metody detekcji ruchu na podstawie obrazu z kamery i
sekwencji wideo.

Podstawowe przeksztatcenia dla obrazu z kamery i plikow wideo, umozliwiajace
tworzenie i odtwarzanie sekwenciji klatek obrazéw cyfrowych.

Struktury danych, konstrukcje programistyczne i metody stosowane w
przetwarzaniu sekwencji obrazéw cyfrowych i strumieniach wideo.

Wybrane modele koloréw i metody transformacji miedzy nimi.

Podstawowe metody uczenia maszynowego, umozliwiajace detekcje wybranych
cech, na podstawie obrazu z kamery i plikdw wideo.

W stopniu zaawansowanym biblioteke OpenCV.

Podstawowe metody projektowania, analizowania i programowania algorytméw
z wykorzystaniem jezyka C++ i biblioteki OpenCV.

Narzedzia i Srodowiska w celu projektowania oprogramowania w jezyku C++ z
wykorzystaniem biblioteki OpenCV, a takze utrzymywania kolejnych wersji
oprogramowania oraz testowania.

Umiejetnosci

Kierunkowe efekty ksztatcenia: K_U02, K_U03, K_U05, K_U06, K_U15, K_U17
Student potrafi:
1.

Pozyskiwa¢ informacje z dokumentacji na podstawie literatury, zdodet
internetetowych, a nastepnie integrowac je i wyciggac wnioski.

Pracowac indywidualnie i wykonywaé zadania w czasie przeznaczonym na
zajecia.

Wykonaé¢ indywidualnie lub w zespole nieduzy projekt (semestralny)
wykorzystujgc zdobytg wiedze i umiejetnosci w celu zrealizowania jego zatozen
oraz terminu realizacji.

Pisac¢, uruchamia¢ i testowac programy z wykorzystaniem jezyka C++ i biblioteki
OpenCV, w wybranym $rodowisku programistycznym.

Projektowa¢ i implementowac odpowiednie algorytmy wykorzystujac jezyk
programowania C++, biblioteke OpenCV, a takze metodyke programowania
obiektowego.

Postugiwa¢ sie optymalnymi strukturami danych przy rozwigzywaniu prostych i
ztozonych problemoéw programistycznych.

Zaproponowac i zaimplementowac rozwigzanie w celu utworzenia systemu
wizyjnego, dziatajgcego w czasie rzeczywistym, dla okreslonego zagadnienia,
na podstawie wytozonych tresci programowych.

Kompetencje spoteczne (postawy)

Kierunkowe efekty ksztatcenia: K_K03
Student jest gotéw do:
1.

Samodzielnej oraz zespotowej pracy w celu utworzenia oprogramowania dla
systemu wizyjnego, dziatajgcego w czasie rzeczywistym, dla wybranych
zagadnien.

Kontakt

marcin.ciecholewski@ug.edu.pl
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