
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Zaawansowane przetwarzanie obrazów cyfrowych


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia II stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Tomasz Giżewski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	I

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Celem jest zdobycie wiedzy z zakresu teorii reprezentacji i przetwarzania obrazów rastrowych, w tym zrozumienie cyfrowego kodowania obrazów, manipulacji nimi oraz stosowania zaawansowanych technik przetwarzania.

	C2
	Celem jest zdobycie dogłębnej wiedzy na temat teorii reprezentacji koloru, co obejmuje zrozumienie różnych modeli kolorów, takich jak RGB, CMYK, czy HSB, oraz sposobów ich zastosowania w różnych technologiach cyfrowych i drukowanych.

	C3
	Celem jest zdobycie wiedzy na temat teorii reprezentacji i przetwarzania obrazów wektorowych, w tym tworzenia, edycji i skalowania grafiki wektorowej, zrozumienia formatów plików oraz zastosowań w animacji i projektowaniu graficznym.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Zna teorię percepcji, teorię reprezentacji obrazu w postaci cyfrowej
	INF2_W04
	
	
	
	X

	W2
	Zna teorie, modele i metody reprezentacji koloru. 
	
	
	
	
	X

	W3
	Zna ogólną teorię przekształceń obrazu rastrowego i wektorowego
	
	
	
	
	X

	W4
	Zna problematykę analizy fraktalnej
	
	
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi wykorzystać wiedzę z zakresu grafiki rastrowej w projektowanych systemach informatycznych
	INF2_U03

INF2_U06

INF2_U11

INF2_U17
	
	
	X
	

	U2
	Umie zaprojektować system graficznej analizy danych
	
	
	
	X
	

	U3
	Stosuje wiedzę z zakresu percepcji koloru i kształtu w projektach analizy danych
	
	
	
	X
	

	U4
	Potrafi zaprojektować system analizy danych z reprezentacją graficzną wyniku
	
	
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Jest gotów do pogłębionego poznania teoretycznych aspektów modelowania rzeczywistości i wykorzystania w pracy zawodowej
	INF2_K01
	
	
	X
	

	K2
	Krytycznie ocenia wyniki własnej pracy i chętnie poszukuje nowoczesnych rozwiązań dla ulepszenia rezultatów tej pracy
	
	
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu 
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	NST
	
	
	
	
	30
	
	
	15
	
	5


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Percepcja koloru, percepcja kształtu
	W1, K1
	
	
	
	X

	2.
	Reprezentacja obrazu cyfrowego, modele koloru
	W1, W2, K1
	
	
	
	X

	3.
	Podstawy tworzenia skryptów w Gimp. Modele reprezentacji grafiki rastrowej.
	W2,W3, K1
	
	
	
	X

	4.
	Modele matematyczne oraz inżynieria obrazu cyfrowego
	W2, W3, K1
	
	
	
	X

	5.
	Operacje na obrazach rastrowych (filtrowanie, detekcja krawędzi, barwienie) i wektorowych
	W3, K1
	
	
	
	X

	6.
	Podstawy fraktali
	W4, K1
	
	
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Model koloru w grafice rastrowej
	U1
	
	
	X
	

	2.
	Kształtowanie obrazu ze składowych RGB, barwienie, kontrast, intensywność
	U1, U2
	
	
	X
	

	3.
	Wyszukiwanie progu percepcji kształtu
	U2, K2
	
	
	X
	

	4.
	Analiza fraktalna obrazu medycznego
	U3, U4, K2
	
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Wykład konwersatoryjny, prezentacja multimedialna, dyskusja
	Egzamin ustny oraz ocena prac cząstkowych
	Dokumentacja na platformie w postaci prac studentów

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Samodzielne praca studenta w trakcie zajęć w laboratorium, praca z programem w środowisku Gimp oraz InkScape
	Projekty i prace zaliczeniowe przygotowane w formie raportu z zadań
	Dokumentacja na platformie w postaci ocen z nadesłanych prac

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Samodzielne praca studenta w trakcie zajęć w laboratorium, praca z programem w środowisku Gimp oraz InkScape
	Autoocena, 

Ocena rówieśnicza,
Analiza nadesłanych do oceny prac i wniosków
	Dokumentacja na platformie


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Treści wykładowe, materiał video 
2. Witkowski Błażej, GIMP : poznaj świat grafiki komputerowej 
Uzupełniająca
1. Chris Solomon, Toby Breckon, Fundamentals of Digital Image Processing A Practical Approach with Examples in Matlab. 
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	
	45

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	
	45

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	
	5

	Praca własna studenta
	
	80

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	
	40

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	
	40

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	
	125

	Liczba punktów ECTS
	
	5
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