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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Techniki obrazowania 3D

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS6.CE.4

	Rok: 
	III

	Semestr:
	6

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	5

	Sposób zaliczenia:
	Egzamin

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie studentów z zagadnieniami rozpoznawania, pozyskiwania, transmisji, przetwarzania, tworzenia i wyświetlania obrazów 3D.

	C2
	Nabycie umiejętności przez studentów pozyskiwania, przetwarzania, tworzenia i wyświetlania obrazów 3D.



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Znajomość programowania i grafiki  komputerowej.

	2
	Znajomość podstaw analizy matematycznej i zjawisk fizyki.



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Posiada podstawową wiedzę dotyczącą biblioteki graficznej do obrazowania 3D.

	EK 2
	Zna i rozumie problematykę zagadnień rozpoznawania, pozyskiwania, transmisji, przetwarzania, tworzenia i wyświetlania obrazów 3D.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 3
	Potrafi wykorzystać bibliotekę programistyczną (graficzną) do obrazowania 3D.

	EK 4
	Potrafi pozyskać, przetworzyć i wyświetlić obrazy 3D wykorzystując odpowiednie techniki i oprogramowanie.

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 5
	Prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu inżyniera informatyki.

	EK 6
	Ma świadomość o ważności umiejętności posługiwania się nowoczesnymi urządzeniami i narzędziami pozwalającymi na obrazowanie 3D.



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do przedmiotu i zagadnień obrazowania 3D. Podstawowe pojęcia i definicje. Percepcja obrazów przez człowieka. Widzenie trójwymiarowe. Formowanie i akwizycja obrazów.

	W2
	Wprowadzenie do biblioteki graficznej OpenGL. Inicjacja okna dla grafiki 3D generowanej za pomocą OpenGL. Tworzenie sceny w przestrzeni 3D i jej przekształcanie.

	W3
	OpenGL. Definiowane współrzędnych wierzchołków prymitywów, wielkość punktów, grubość i wzory linii. Przetwarzanie obrazów: tryby transferu pikseli, tablice kolorów, filtry splotowe, histogram, operacja minimum-maksimum, macierz koloru.

	W4
	OpenGL. Mapy bitowe i fonty bitmapowe. Model oświetlenia, parametry źródeł światła, parametry modelu oświetlenia, właściwości materiałów, śledzenie kolorów, wektory normalne, kwadryki.

	W5
	OpenGL. Zjawisko aliasingu i metody antyaliasingu, jakość renderingu. Budowa i działanie bufora szablonowego i akumulacyjnego, ich testy i czyszczenie.

	W6
	Wykorzystanie biblioteki GLUT. Prymitywy graficzne. Podstawy budowy systemów cząstek ruchomych, rozszerzona geometria punktów (ARB_point_parameters), sprajty punktowe.

	W7
	Inżynieria odwrotna i metody dyskretyzacji obiektów fizycznych. Metody stykowe,  bezstykowe (skanowanie światłem strukturalnym, laserowe, z wykorzystaniem fal elektromagnetycznych,  fotogrametria) i hybrydowe. Technika Motion capture.

	W8
	Obrazowanie 3D na podstawie chmury punktów. Graficzne programy do ich obróbki. Postprocessing chmury punktów. Modelowanie/rekonstrukcja trójwymiarowych wirtualnych obiektów 3D. 

	W9
	Techniki obrazowania 3D w medycynie (tomografia komputerowa – CT, rezonans magnetyczny – MRI, metody wykorzystujące fale dźwiękowe).

	W10
	Konwersja 2D na 3D. Obrazowanie 3D na podstawie zdjęć 2D. Przetwarzanie danych medycznych DICOM.

	W11
	System 3D TV. Pobieranie obrazów 3D i reprezentacja. Kodowanie i kompresja. Metody prezentacji obrazów 3D. Podział metod prezentacji obrazów 3D.

	W12
	Obrazowanie stereoskopowe. Multipleksacja koloru – anaglify. Technika polaryzacji. Multipleksacja czasu (technika migawkowa). Multipleksacja lokalizacji.

	W13
	Techniki autostereoskopowe. Wyświetlacze dwuwidokowe, dwuwidokowe śledzące położenie obserwatora, wielowidokowe. Bariera paralaksy. Metoda soczewkowa. Integral imaging, Side-by-side, Cross-eyed, 2D+depth, 

	W14
	Holografia optyczna. Interferencja fal optycznych. Podstawy holografii. Rodzaje hologramów. Holografia obiektów ruchomych. Wybrane zastosowania holografii.

	W15
	Metody badania jakości obrazu 3D. Quality of Experience (QoE), Quality of Service (QoS). Badania subiektywnej oceny jakości obrazów 3D. Metryki obiektywnej oceny jakości.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Wprowadzenie do tematyki obrazowania 3D – podstawowe informacje o bibliotekach graficznych  (biblioteka OpenGL). Definiowanie sceny w przestrzeni 3D.

	L2
	Programowanie elementarnych obiektów geometrycznych – przygotowanie do obrazowania obiektów 3D. Techniki przetwarzania obrazów 3D.

	L3
	Obrazowanie obiektów 3D z uwzględnieniem trybu RGB. Implementacja dodatkowych bibliotek OpenGL w środowisku programistycznym.

	L4
	Techniki zastosowania map bitowych w grafice 3D. Techniki modelowania oświetlenia i materiałów dla obiektów przestrzennych.

	L5
	Techniki antyaliasingu w odniesieniu do obrazów 3D. Techniki buforowania obiektów graficznych 3D.

	L6
	Przekształcenia geometryczne obrazu z elementami renderingu. Techniki modelowania obiektów ruchomych w przestrzeni 3D.

	L7-8
	Obrazowanie krzywych i powierzchni typu NURBS. Optymalizacja systemów graficznych za pomocą biblioteki OpenGL.

	L9
	Wykorzystanie skanerów do obrazowania obiektów 3D.

	L10
	Postprocesing danych (chmury punktów) uzyskanych w procesie skanowania.

	L11
	Techniki i zasady modelowania obiektów 3D wykorzystywanych w technologii druku addytywnego.

	L12-13
	Zapoznanie z oprogramowaniem typu Slicer. Obróbka obrazów medycznych zapisanych w formacie DICOM.

	L14
	Przygotowanie modeli 3D do wydruku przestrzennego.



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną

	2
	Dyskusja tematyczna

	3
	Wykonywanie ćwiczeń w laboratorium komputerowym



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	[bookmark: _GoBack]Zaliczenie wykładu: egzamin pisemny z treści programowych (pytania dotyczą każdego z  obszarów W1...W15).
	 51%

	O2
	Zaliczenie laboratorium: zaliczenia pisemne z treści programowych (pytania dotyczą każdego z  obszarów L1...L14).
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	Ganczarski J., OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D, Helion, Gliwice, 2015.

	2
	Matulewski J., Dziubak T., Sylwestrzak M., Płoszajczak R., Grafika, fizyka, metody numeryczne. Symulacje fizyczne z wizualizacją 3D. PWN, Warszawa, 2010.

	3
	Juszka D., Podstawy badań jakościowych obrazów 3D, Kraków, 2011.

	4
	Cyganek B., Komputerowe przetwarzanie obrazów trójwymiarowych, Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa, 2002.

	5
	Tadeusiewicz R., Śmietański J., Pozyskiwanie obrazów medycznych oraz ich przetwarzanie, analiza, automatyczne rozpoznawanie i diagnostyczna interpretacja, Wydawnictwo Studenckiego Towarzystwa Naukowego, Kraków, 2011.

	Literatura uzupełniająca

	1
	Jagoszewski E., Wstęp do optyki inżynieryjnej, Oficyna Wydawnicza Politechniki Wrocławskiej, Wrocław, 2008.

	2
	Raja V., Fernandes K.J., Reverse Engineering – an industrial perspective. Springer-Verlag, 2008.

	3
	Barszcz M., Montusiewicz J.T., Dziedzic K., Methodology of teaching reverse engineering in biomedical engineering studies, conference proceedings. IATED Academy, Barcelona, pp. 3808–3817, 2018.



	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	udział w wykładach
	30

	udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	65

	przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	40

	przygotowanie się do egzaminu
	25

	Łączny czas pracy studenta
	125

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W07, I1A_W02, I1A_W17, I1A_W25
	C1
	W2-W6
	1, 2
	O1

	EK 2
	I1A_W02, I1A_W03, I1A_W06, I1A_W17, I1A_W19
	C1
	W1-W15
	1, 2
	O1

	EK 3
	I1A_U02, I1A_U09, I1A_U10, I1A_U16, I1A_U17
	C1, C2
	L1-L8, W2-W6
	1, 2, 3
	O2

	EK 4
	I1A_U02, I1A_U09, I1A_U10, I1A_U12, I1A_U13, I1A_U17, I1A_U18
	C1, C2
	L1-L14, W7, W8, W10
	1, 2, 3
	O2

	EK 5
	I1A_K04
	C1, C2
	W1-W15, L1-L14
	1, 2, 3
	O2

	EK 6
	I1A_K02
	C1, C2
	W1-W15, L1-L14
	1, 2, 3
	O2



	Autor programu:
	dr inż. Krzysztof Dziedzic

	Adres e-mail:
	k.dziedzic@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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