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Prerequisits

No hi ha prerequisits. Aquesta assignatura és for¢a autocontinguda. No obstant aix0 en aquesta assignatura
es tocaran temes relacionats amb calcul matematic, probabilitat i teoria del senyal per tant es necessiten
coneixements en aquestes arees. Per altra banda, relacionat amb la programacio, a les practiques es faran
programes que necessitaran una bona base en programacio. Per tot aix0 és recomanable tenir les
assignatures "Laboratori de programacié"”, "Metodologia de la programacié¢” i "Fonaments d'Informatica”
superades. | per afinitat en els continguts haver cursat "Intel-ligéncia Atrtificial".

Objectius

L'assignatura de Visi6 per Computador, s'emmarca dins de la menci6 de "Computacié”, junt amb les
assignatures de "Coneixement, Raonament i Incertesa”, "Aprenentatge Computacional” i "Robotica,
Llenguatge i Planificacio" que formen part de la materia anomenada Sistemes cognitius. Per tant, la seva
tematica esta relacionada amb I'assignatura d'Intel-ligéncia Artificial de segon curs.

Els objectius de l'assignatura es poden resumir en:

Coneixements:

- Conéixer, entendre i saber modelar I'adquisici6 d'imatges mitjangant una camera.

- Entendre el fenomen de la percepcié visual humana.

- Descriure i relacionar les fases en qué es divideix la solucié a un problema d'analisi d'imatges.

- Identificar els avantatges i inconvenients dels algorismes de visié per computador que s'expliquen.
- Resoldre problemes reals relacionats amb técniques de visio per trobar una solucié.

- Entendre el resultat i les limitacions de les técniques de visié en diferents casos d'estudi.

- Saber escollir I'algorisme de processament d'imatges més adient per solucionar una tasca donada.

- Saber escollir les técniques de visio per computador més adequades per solucionar problemes
contextualitzats.

Habilitats:
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- Reconéixer les situacions en les quals I'aplicacié d'algorismes de visi6 per computador pot ser adient per
solucionar un problema

- Analitzar el problema a resoldre i dissenyar la solucié optima aplicant les técniques apreses

- Redactar documents técnics relacionats amb I'analisi i la solucié d'un problema

- Programar els algorismes basics per solucionar els problemes proposats

- Avaluar els resultats de la solucié implementada i valorar les possibles millores

- Defensar i argumentar les decisions preses en la solucié dels problemes proposats

Competencies

Enginyeria Informatica

® Adquirir habits de pensament

® Adquirir habits de treball personal.

® Capacitat per a adquirir, obtenir, formalitzar i representar el coneixement huma en una forma
computable per a la resolucié de problemes mitjangant un sistema informatic en qualsevol ambit
d'aplicacio, particularment els relacionats amb aspectes de computacio, percepcio i actuacio en
ambients o entorns inteligents.

® Capacitat per a coneéixer els fonaments, paradigmes i tecniques propies dels sistemes intel-ligents i
analitzar, dissenyar i construir sistemes, serveis i aplicacions informatiques que utilitzin les técniques
esmentades en qualsevol ambit d'aplicacid.

® Capacitat per a tenir un coneixement profund dels principis fonamentals i models de la computacio i
saber-los aplicar per a interpretar, seleccionar, valorar, modelar i crear nous conceptes, teories, usos i
desenvolupaments tecnologics relacionats amb la informatica.

® Treballar en equip

Resultats d'aprenentatge

n

o oA W

~

Con

Aplicar els metodes basics de processament d'imatges a problemes especifics.

Coneixer les diferents opcions tecnologiques per a l'eleccié del sistema d'adquisicié d'imatges optim
per a un proposit especific.

Desenvolupar la capacitat d'analisi, sintesi i prospectiva.

Desenvolupar un mode de pensament i raonament critics.

Extreure els descriptors de forma dels objectes presents a una escena.

Implementar métodes de representacid del coneixement per a la identificacio dels objectes presents a
l'escena.

Treballar cooperativament.

Treballar de manera autonoma.

tinguts

1.Formacio de la imatge

Llum,

escena, sistema visual huma, color

Optiques i cameres

2. Processament d'imatges

Imatges, mostreig i quantitzacio, tipus d'imatges

3. Filtrat lineal

Sistemes Lineals, Transformada de Fourier
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4. Filtrat no lineal

Morfologia matematica binaria i en nivell de grisos
5. Transformacions geometriques

Mapeig, remostreig, aplicacions

Model de camera, homografia

6. Caracteristiques

Punts, contorns (agrupacio), regions
Descriptors, aplicacions

7. Segmentacio

Global, local

Clustering

Etiquetatge

8. Classificacio

Reconeixement, aprenentatge, classificacié
Reduccié de la dimensid

Validacié

9. Aplicacions

Bag of Words

Reconstruccié 3D

Metodologia
Les diferents activitats que es duran a terme en l'assignatura s'organitzen de la seglient manera:
Classes magistrals

S'exposaran els principals conceptes i algorismes de cada tema de teoria. Aquests temes suposen el punt de
partida en el treball de l'assignatura.

Seminaris de problemes

Seran classes amb grups reduits d'estudiants que facilitin la interaccié. En aquestes classes es plantejaran
casos practics que requereixin el disseny d'una solucié en qué es facin servir els métodes vistos a les classes
de teoria.

Practiques de laboratori

A l'inici del curs, es presentaran els projectes a resoldre i els alumnes per grups n'escolliran un. Al llarg del
semestre, els alumnes treballaran en grups cooperatius i hauran d'analitzar el problema, dissenyar i
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implementar solucions basades en diferents algorismes de processament i visio vistos a classe, analitzar els
resultats obtinguts en cadascun dels metodes, defensar la seva solucié i fer la presentacio en public dels
resultats.

Els grups de treball estaran formats per grups de 4-5 alumnes i s'hauran de formar la segona setmana del
curs. Aquests grups de treball s'hauran de mantenir fins al final del curs i s'hauran d'autogestionar: repartiment
de rols, planificacié del treball, assignacié de tasques, gestio dels recursos disponibles, conflictes, etc. Tot i
que el professor guiara el procés d'aprenentatge, la seva intervencié en la gestio dels grups sera minima.

Per desenvolupar el projecte, els grups treballaran de forma autonoma i les sessions de practiques s'han de
dedicar principalment a resoldre dubtes amb el professor que fara el seguiment de I'estat del projecte, indicara
errors a corregir, proposara millores, etc.

Algunes de les sessions es marcaran com sessions de control on s’haura de lliurar una practica. En aquestes
sessions els grups hauran d'explicar la feina feta i el professor fara quiestions a tots els membres del grup per
valorar la feina realitzada. L'assisténcia a aquestes sessions és obligatoria.

A les dues darreres sessions de seminaris, els grups faran una presentacid del projecte on explicaran el
projecte desenvolupat, la solucié adoptada i els resultats obtinguts. En aguesta presentacié cada membre del
grup haura de fer una part de la presentacio.

El codi de les practiques i del projecte es desenvolupara en llenguatge Matlab.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classe magistral 20 0,8 1,2,3,4,8
Practiques de laboratori 10 0,4 1,2,3,4,5,6,7
Seminaris de problemes 11,5 0,46 1,2,3,4,7

Tipus: Supervisades

Analisi i disseny del projecte 12 0,48 1,2,3,4,7

Documentacio del projecte 6 0,24 1,2,3,4,7

Tipus: Autonomes

Estudi individual 45 1,8 1,2,3,4,5,6,8

Presentaci6 oral 12 0,48 1,2,3,4,7,8

Programacié projecte 25 1 1,2,3,4,5,6,7
Avaluacio

Activitats i instruments d'avaluacio:
- Coneixements teorics
La nota final de teoria es calculara a partir de la nota de dues proves:

Nota Teoria = 0.5 Bloc1 + 0.5 Bloc2
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Aquestes proves pretenen una avaluacio individualitzada de I'estudiant amb les seves capacitats de resoldre
problemes fent servir les tecniques explicades a classe aixi com avaluar el nivell de conceptualitzacié que
I'estudiant n'ha fet de les técniques vistes.

Examen de recuperacid. Si I'alumne vol pujar nota o recuperar pot presentar-se a I'examen final dividit també
en dos blocs.

- Problemes

Part dels problemes sera avaluat en les proves de teoria, ja que els problemes complementen la teoria. Altra
part de la nota de problemes vindra de la presentacié dels problemes.

Nota de Problemes = 0.5 Blocl + 0.5 Bloc2

- Practiques

La part practica és un projecte que s'anira avaluant al llarg del semestre.
L'avaluacio d'aguesta part incloura:

- Avaluacio conjunta de les practiques: nota Unica per tots els membres del grup de treball que valorara els
resultats obtinguts i la qualitat del codi.

- Avaluacio entre iguals: breu formulari confidencial qualificant la contribucié de cada company de grup al
resultat final

- Avaluacio del projecte que valorara, els objectius assolits tant del grup com individual, els resultats obtinguts i
la presentacio.

La nota d'aquesta part es calculara segons la férmula:

Nota Practiques = (0.2 * Fita 1) + (0.2 * Fita 2) + (0.2 * Fita 3) + (0.2 * Presentacio) + (0.2 * Av. entre iguals)
La nota final de l'assignatura s'obté combinant I'avaluacié d'aquestes activitats de la manera seguent:
Nota Final = (1/3) Nota Teoria+ (1/3) Nota Problemes + (1/3) Nota Practiques

Condicions:

Si l'alumne es presenta a un examen parcial o si es presenta a una sessio de control de practiques, ja no
podra ser avaluat com a "No Presentat” en el cas que no es presenti a les altres avaluacions, siné que se li
calculara la nota final a partir d'aquelles avaluacions continuades a qué s'hagi presentat.

S'ha de tenir avaluades com a minim les practiques i les quatre proves (Blocl Teoria, Blocl Problemes, Bloc2
Teoria, Bloc2 Problemes) amb una nota superior a 3.

Aclariments:
® 5.00 és la nota per aprovar. 4.99 o inferior és suspeés.

® En cas de no superar l'assignatura la nota numerica que posarem a l'expedient sera la menor nota
entre 4.5 i la mitjana ponderada, amb la ponderacié que ja s'ha comentat abans, de les notes de les
parts avaluades.

® En el cas dels repetidors, les practiques de I'any anterior, si es manté la tematica, es poden tornar a
presentar. Aixo vol dir no una convalidacio directa sin6 que s'han de tornar a defensar en una Gnica
entrevista amb el professor de practiques.

® |es dates d'avaluacié continuada i lliurament de treballs es publicaran a la pagina web de I'assignatura
i a Cerbero i poden estar subjectes a possibles canvis de programacié per motius d'adaptacio a
possibles incidéncies; sempre s'informara a la pagina web de I'assignatura i a Cerbero sobre aquests



Visié per Computador 2015 - 2016

canvis, ja que s'entén que la pagina web de I'assignatura i Cerbero sén els mecanismes habituals
d'intercanvi d'informacié entre professor i estudiants.

® Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa
acadéemica vigent, les irregularitats comeses per un estudiant que puguin conduir a una variacié de la
qualificacio es qualificaran amb un zero (0). Per exemple, plagiar, copiar, deixar copiar, ..., una activitat
d'avaluacid, implicara suspendre aquesta activitat d'avaluacié amb un zero (0). Les activitats
d'avaluacié qualificades d'aquesta forma i per aquest procediment no seran recuperables. Si és
necessari superar qualsevol d'aquestes activitats d'avaluacid per aprovar l'assignatura, aguesta
assignatura quedara suspesa directament, sense oportunitat de recuperar-la en el mateix curs.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Avaluacié del grup 5% 0,25 0,01 1,3,4,7

Practiques 20% 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7

Presentacié del projecte 10% 0,25 0,01 1,2,3,4,7,8

Proves teoriques individuals 65% 6 0,24 1,2,3,4,5,6,8
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Cursos similar online

® Curs online (MOOC): Image and video processing: From Mars to Hollywood with a stop at the hospital.

(https://www.coursera.org/course/images)
® Curs online (MOOC): Computational Photography. (https://www.coursera.org/course/compphoto)
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