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Prerrequisitos

No hay prerrequisitos. Esta asignatura es bastante autocontenida. Sin embargo en esta asignatura se tocaran
temas relacionados con calculo matematico, probabilidad y teoria de la sefial por lo tanto se necesitan
conocimientos en estas areas. Por otra parte, relacionado con la programacion, en las practicas se haran
programas que necesitaran una buena base de programacion. Por todo ello es recomendable tener las
asignaturas "Laboratorio de programacion”, "Metodologia de la programacion” y "Fundamentos de Informatica
superadas. Y por afinidad en los contenidos haber cursado "Inteligencia Artificial".

Objetivos y contextualizacion

La asignatura de Vision por Computador se enmarca dentro de la mencion de "Computacion” con las
asignaturas de "Conocimiento, Razonamiento e Incertidumbre", "Aprendizaje Computacional" y "Roboética,
Lenguaje y Planificacién" que forman parte de la materia llamada sistemas cognitivos. Por lo tanto, su
tematica esta relacionada con la asignatura de Inteligencia Atrtificial de segundo curso.

Los objetivos de la asignatura se pueden resumir en:
Conocimientos:

® Cononocer, entender y saber modelar la adquisicion de imagenes mediante una camara.

® Entender el fenédmeno de la percepcién visual humana.

® Describir y relacionar las fases en que se divide la solucién a un problema de andlisis de imagenes.
® |dentificar las ventajas e inconvenientes de los algoritmos de vision por computador que se explican.



® Resolver problemas reales relacionados con técnicas de visién para encontrar una solucion.

® Entender el resultado y las limitaciones de las técnicas de vision en diferentes casos de estudio.

® Saber escoger el algoritmo de procesamiento de imagenes mas adecuado para solucionar una tarea
dada.

® Saber elegir las técnicas de visidon por computador mas adecuadas para solucionar problemas
contextualizados.

Habilidades:

® Reconocer las situaciones en las que la aplicacién de algoritmos de vision por computador puede ser
adecuada para solucionar un problema.

® Analizar el problema a resolver y disefar la solucién 6ptima aplicando las técnicas aprendidas.

® Redactar documentos técnicos relacionados con el andlisis y la solucién de un problema.

® Programar los algoritmos basicos para solucionar los problemas propuestos.

® Evaluar los resultados de la solucién implementada y valorar las posibles mejoras.

® Defender y argumentar las decisiones tomadas en la solucién de los problemas propuestos.

Competencias

Ingenieria Informatica

® Adquirir habitos de trabajo personal.

® Capacidad para adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una forma
computable para la resolucién de problemas mediante un sistema informatico en cualquier ambito de
aplicacion, particularmente los relacionados con aspectos de computacion, percepcion y actuacion en
ambientes o entornos inteligentes.

® Capacidad para conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los sistemas inteligentes y
analizar, disefar y construir sistemas, servicios y aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas
en cualquier ambito de aplicacion.

® Capacidad para conocer los fundamentos teéricos de los lenguajes de programacion y las técnicas de
procesamiento Iéxico, sintactico y semantico asociadas, y saber aplicarlas para la creacion, disefio y
procesamiento de lenguajes.

® Comunicacion.

® Trabajar en equipo.

Resultados de aprendizaje

1. Aplicar los métodos basicos de procesamiento de imagenes a problemas especificos.

2. Comunicar eficientemente, de forma oral y/o escrita, conocimientos, resultados y habilidades, tanto en
entornos profesionales como ante publicos no expertos.

3. Conocer las diferentes opciones tecnoldgicas para la eleccion del sistema de adquisicion de imagenes
6ptimo para un proposito especifico.

4. Extraer los descriptores de forma de los objetos presentes en una escena.

Gestionar el tiempo y los recursos disponibles. Trabajar de forma organizada.

6. Implementar métodos de representacion del conocimiento para la identificacion de los objetos

presentes en la escena.

Trabajar cooperativamente.

8. Trabajar de forma auténoma.
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Contenido

1. Formacion de la imagen



Luz, escena, sistema visual humano, color
Opticas y camaras

2. Procesamiento de imagenes

Imagenes, muestreo y cuantizacion, tipo de imagenes
3. Filtrado lineal

Sistemas Lineales, Transformada de Fourier

4. Filtrado no lineal

Morfologia matematica binaria y en nivel de grises

5. Transformaciones geométricas

Mapeado, remuestreo, aplicaciones
Modelo de camara, homografia

6. Caracteristicas

Puntos, contornos (agrupacion), regiones
Descriptores, aplicaciones

7. Segmentacion

Global, local
Clusterizacion

Etiquetado

8. Clasificacion
Reconocimiento, aprendizaje, clasificacion
Reduccién de la dimensién
Validacion

9. Aplicaciones

Bag of Words
Reconstruccion 3D

Flujo 6ptico

10. Aprendizaje profundo en Vision por Computador

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas

Clase magistral 20 0,8 1,3,8

Précticas de laboratorio 10 0,4 1,2,3,4,56,7,8
Seminario de problemas 11,5 0,46 1,3



Tipo: Supervisadas

Andlisis y disefio del proyecto 12 0,48 1,3,4,5,6

Documentacion del proyecto 6 0,24 1,3

Tipo: Auténomas

Estudio personal 45 1,8 1,3,4,6,8
Presentacion Oral 12 0,48 1,2,3,5,7,8
Programacion del proyecto 25 1 1,3,4,6

Las diferentes actividades que se llevaran a cabo en la asignatura se organizan de la siguiente manera:
Clases magistrales

Se expondran los principales conceptos y algoritmos de cada tema de teoria. Estos temas suponen el punto
de partida en el trabajo de la asignatura.

Seminarios de problemas

Seran clases con grupos reducidos de estudiantes que faciliten la interaccion. En estas clases se plantearan
casos practicos que requieran el disefio de una solucion en la que se utilicen los métodos vistos en las clases
de teoria.

Practicas de laboratorio

Habra una serie de practicas comunes que permitiran alcanzar unas competencias basicas en temas de
visién. Una primera entrega fuera de horas de laboratorio para conocer las herramientas. Tres practicas
tematicas relacionadas estrechamente con la teoria que se esta dando a la vez o previa. Finalmente un
proyecto elegido por los mismos alumnos. En la segunda parte del semestre deberan analizar este problema,
disefar e implementar soluciones basadas en diferentes algoritmos de procesamiento y vision vistos en clase,
analizar los resultados obtenidos en cada uno de los métodos, defender su solucién y hacer la presentacion
en publico de los resultados .

Los grupos de trabajo estaran formados por grupos de 1 a 3 alumnos y deberan formar la segunda semana
del curso. Estos grupos de trabajo se deberan mantener hasta el final del curso y deberan autogestionar:
reparto de roles, planificacion del trabajo, asignacion de tareas, gestion de los recursos disponibles, conflictos,
etc. Aunque el profesor guiara el proceso de aprendizaje, su intervencién en la gestiéon de los grupos sera
minima.

Para desarrollar el proyecto, los grupos trabajaran de forma autbnoma y las sesiones de practicas se
dedicaran principalmente a resolver dudas con el profesor que hara el seguimiento del estado del proyecto,
indicara errores a corregir, propondra mejoras, etc.

Algunas de las sesiones se marcaran como sesiones de control donde se debera entregar una practica. En
estas sesiones los grupos deberan explicar el trabajo hecho y el profesor hara cuestiones a todos los
miembros del grupo para valorar el trabajo realizado. La asistencia a estas sesiones es obligatoria.

En la entrega final los grupos haran una presentacion del proyecto donde explicaran el proyecto desarrollado,
la soluciéon adoptada y los resultados obtenidos. En esta presentacion cada miembro del grupo debera hacer
una parte de la presentacion.

El codigo de las practicas comunes se desarrollara en lenguaje Matlab y python. La parte del proyecto sera
libre a elegir por los alumnos.



Plataforma virtual:

Caronte sera la plataforma que utilizaremos para la comunicacion y la entrega de tareas asi como de
almacenamiento de todo el material de la asignatura.

Asistencia:

Teoria: recomendable, Problemas: recomendable, Practicas: obligatoria, Seguimiento del proyecto:
recomendable, Controles del proyecto: obligatoria, Presentacion del proyecto: obligatoria.

Competencias transversales:

T02.01 - Trabajar de forma auténoma.

T02.03 - Gestionar el tiempo y los recursos disponibles. Trabajar de forma organizada.

T03.01 - Trabajar cooperativamente.

T04.01 - Comunicar eficientemente, de forma oral y / o escrita,conocimientos, resultados y habilidades, tanto
en entornos profesionales como ante publicos no expertos.

Las Competencias Transversales ligadas a T02 son evaluadas en teoria y problemas en la mayor parte. No
hay una parte especifica de la nota por el trabajo autbnomo y la gestion del tiempo, porque esta implicito en la
forma de trabajarlas. Tanto la teoria como los problemas, como el Lab0 son las partes de la asignaturaque el
alumno tiene que hacer de forma individual (T02.01) y los problemas y el Lab0 tienen asociadas hitos y fechas
de entrega que irian en la linea marcada en (T02.03). Las vinculadas con TO3 y T04 se trabajan y son
evaluadas en la parte de practicas. Una parte de la nota del proyecto final refleja como se expresa el alumno
en publico a la hora de transmitir los resultados de su trabajo (T04.01), otra parte de la nota de este proyecto
final evalla la redaccion del material de apoyo del proyecto (T04.01). Los Lab1, Lab2, Lab3 y Proyecto se
hacen en grupo y refuerzan las competencias de trabajo cooperativo (T3.01).

Uso de la IA (permitido): En esta asignatura, se permite el uso de tecnologias de Inteligencia Artificial(1A)
como parte integrante del desarrollo del trabajo, siempre que el resultado final refleje una contribucion
significativa del estudiante en el analisis y la reflexion personal. El estudiante tendra que identificar claramente
queé partes han sido generadas con esta tecnologia, especificar las herramientas utilizadas e incluir una
reflexion critica sobre como éstas han influido en el proceso y el resultado final de la actividad. La no
transparencia del uso de la IA se considerara falta de honestidad académica y puede comportar una
penalizacion en la nota de la actividad, o sanciones mayores en casos de gravedad.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Evaluacién

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Evaluacion grupal 10% 0,25 0,01 1,2,3,8

Practicas 20% 2 0,08 1,2,3,4,5,6,7
Presentacién del proyecto 10% 0,25 0,01 1,2,7




Pruebas tedricas individuales 60% 6 0,24 1,2,3,4,5,6,8

Actividades e instrumentos de evaluacion:
EVALUACION CONTINUADA.

El alumno ve en todo momento su evolucién a la asignatura y como se alcanzan los diferentes objetivos tanto
de practicas como de problemas y teoria.

Hay dos bloques diferenciados: Bloque 1 relacionado con Procesamiento de la sefal y de las imagenes
(evaluado con examen) y Bloque 2 relacionado con Visién por Computador (evaluado con ABP [Aprendizaje
basado en Proyecto])

Adicionalmente existen elementos opcionales para subir nota: test, retos, lab3
BLOQUE1

- Conocimientos teoricos
La nota final de teoria se calculara a partir de la nota de una prueba: Nota Teoria Bloque 1

Esta prueba pretende una evaluacion individualizada del estudiante con sus capacidades de resolver
problemas utilizando las técnicas explicadas en clase, asi como evaluar el nivel de conceptualizacion que el
estudiante ha hecho de las técnicas vistas.

Recuperacion (teoria). Si el alumno quiere subir nota o recuperar puede presentarse al examen final.
Opcionales (teoria). Test semanales de entre 5 a 15 preguntas test

- Problemas

Los problemas seran 3 o 4 ejercicios evaluados junto con las pruebas de teoria, ya que los problemas

complementan la teoria: Nota de Problemas Bloque 1

Recuperacion (problemas). Si el alumno quiere subir nota o recuperar puede presentarse al examen final
dividido también en dos bloques.

Opcionales (problemas). Retos semanales que consisten en un problema mas largo para entregar en forma
de miniinforme.

- Practicas

La parte practica es una serie de pequenos proyectos. La evaluacion de esta parte incluira:

Evaluacion individual del Lab0 que introduce las herramientas de trabajo que se utilizaran en las practicas.
También las partes de exposicion del proyecto final son evaluadas de forma individual.

Evaluacion conjunta de las practicas: nota Unica para todos los miembros del grupo de trabajo que valorara
los resultados obtenidos y la calidad del codigo.

Evaluacion del proyecto que valorara, los objetivos alcanzados tanto por el grupo como individualmente, los
resultados obtenidos y la presentacion.

La nota de esta parte se calculara segun la formula:

Nota Practicas = 0.2 Lab0 + 0.4 Lab1 + 0.4 Lab2



Recuperacion (practicas). La recuperacion de esta parte consistira en la entrega del material no entregado
antes, pero con un factor de penalizacion multiplicativo de 0.8.

Opcional (practicas). Lab3
BLOQUE 2

Proyecto en grupos de 3 personas que sera el eje central de la segunda mitad del curso. Se aplicara ABP
(aprendizaje basado en proyectos). Una parte de la nota vendra dada por el resto de integrantes del grupo y
por el resto de la clase.

Recuperacion. Si el alumno desea recuperar puede presentarse a un examen final especial para esta parte.

- Evaluacion final (evaluacion continuada)

La Nota Final de la asignatura en evaluacién continuada se obtiene combinando la evaluacion de estas
actividades de la siguiente forma:

Nota Final = 0.5 (0.25 Nota Teoria Bloque 1 + 0.35 Nota Problemas Bloque 1 + 0.4 Nota Practicas) + 0.5
Bloque 2
EVALUACION UNICA.

En caso de que se quiera optar por Evaluacion unica se debe entregar y presentar de manera presencial
antes de los examenes finales, o el mismo dia del examen, el material relacionado con las practicas. La nota
de teoria y problemas saldra de los examenes. También habra opcion de obtener notas extra sélo de los retos
de problemas.

Quien quiera optar por este tipo de evaluacion debe pedirlo con anticipacion, al menos una semana antes del
examen final (2° parcial).

- Evaluacion final (evaluacion unica)

La Nota Final en evaluacion unica de la asignatura se obtiene combinando la evaluacion de estas actividades
de la siguiente forma:

Nota Final = 0.15 Nota Teoria Bloque 1 + 0.15 Nota Teoria Bloque 2 + 0.15 Nota Problemas Bloque 1 + 0.15
Nota Problemas Bloque 2 + 0.4 Nota Practicas

Esta modalidad de evaluacion tiene opcién de recuperacion si se ha presentado el material de practicas antes
del examen de recuperacion y se ha realizado el examen final previo (2° parcial).

Evaluacion final

La nota final que aparecera en el expediente salvo casos particulares de copia y plagios o "No evaluable" sera
el resultado de aplicar la férmula Nota final, también por los casos de suspenso.

Las matriculas de honor (MH) se daran a las personas con mejor nota que superen el 9, ordenadas por orden
de llegada a esa nota y se daran tantas como se puedan dar por la ratio de matriculados.

Los alumnos que no participen en ninguno de los distintos elementos evaluables (test, retos, examenes,
practicas) recibiran una nota de "No Evaluable".

Condiciones:
Si el alumno se presenta a un examen parcial o si se presenta a una sesién de control de practicas, ya no

podra ser evaluado como "No evaluable" en caso de que no se presente a las otras evaluaciones, sino que se
le calculara la nota final a partir de aquellas evaluaciones continuadas a que se haya presentado.



Aclaraciones:
4.9 es la minima nota para aprobar.

En el caso de los estudiantes repetidores, las practicas del afio anterior, si se mantiene la tematica, se pueden
volver a presentar. Esto significa no una convalidacién directa, sino que se han de volver a defender en una
unica entrevista con el profesor de practicas. El resto de actividades de evaluacion (teoria y problemas) tienen
que volver a evaluar de la manera establecida.

Las fechas de evaluacion continua y entrega de trabajos se publicaran en la pagina web de la asignatura o en
Caronte y pueden estar sujetos a cambios de programacion por motivos de adaptacion a posibles incidencias;
siempre se informara en la pagina web de la asignatura o en Caronte sobre estos cambios, ya que se
entiende que la pagina web de la asignatura o Caronte son los mecanismos habituales de intercambio de
informacion entre profesor y estudiantes.

Para cada actividad de evaluacion, se indicara un lugar, fecha y hora de revisién en la que el estudiante podra
revisar la actividad con el profesor. En este contexto, se podran hacer reclamaciones sobre la nota de la
actividad, que seran evaluadas por el profesorado responsable de la asignatura. Si el estudiante no se
presenta en esta revision, no se revisara posteriormente esta actividad.

Sin perjuicio deotrasmedidas disciplinarias que se estimen oportunas, y de acuerdo con la normativa
académica vigente, las irregularidades cometidas por un estudiante que puedan conducir a una variacion de la
calificacién se calificaran con un cero (0). Las actividades de evaluacion calificadas de esta forma y por este
procedimiento no seran recuperables. Si es necesario superar cualquiera de estas actividades de evaluacioén
para aprobar la asignatura, esta asignatura quedara suspendida directamente, sin oportunidad de recuperarla
en el mismo curso. Estas irregularidades incluyen, entre otros:

- la copia total o parcial de una practica, informe, o cualquier otra actividad de evaluacion;

- dejar copiar;

- presentar un trabajo de grupo no hecho integramente por los miembros del grupo;

- presentar como propios materiales elaborados por un tercero, aunque sean traducciones o adaptaciones, y
en general trabajos con elementos no originales y exclusivos del estudiante;

- tener dispositivos de comunicacion (como teléfonos moviles, smart watches, etc.) accesibles durante las
pruebas de evaluacion teorico-practicas individuales (examenes).

La nota numérica del expediente sera el valor menor entre 3.0 y la media ponderada de las notas en caso de
que el estudiante haya cometido irregularidades en un acto de evaluacion (y por tanto no sera posible el
aprobado por compensacion).

En resumen: copiar, dejar copiar o plagiar en cualquiera de las actividades de evaluacién equivale a un
SUSPENSO con nota inferior a 3.5.

Bibliografia

® Simon J.D. Prince, Computer Vision: Models, Learning, and Inference, Cambridge University Press,
2012.(http://www.computervisionmodels.com/)
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2011.
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® Aurélien Géron, Hands-On Machine Learning with Scikit-Learn & TensorFlow, O'Reilly, 2017.

Cursos similares y complementarios online

® Curso online (MOOC Coursera): Image and video processing: From Mars to Hollywood with a stop at
the hospital. (https://www.coursera.org/course/images)



http://www.computervisionmodels.com/
http://szeliski.org/Book/
http://www.deeplearningbook.org
https://www.coursera.org/course/images

® Curso online (MOOC Coursera): Deteccion de objetos (UAB). (
https://www.coursera.org/learn/deteccion-objetos)

® Curso online (MOOC Coursera): Fundamentos del Procesamiento de Video e Imagen Digital. (
https://www.coursera.org/course/digital)

® Curso online (MOOC Coursera): Clasificacion de imagenes: ¢,cémo reconocer el contenido de una
imagen? (UAB). (https://www.coursera.org/learn/clasificacion-imagenes)

® Curso online (MOOC Edx ): Introduccioén a la visiéon por computador: desarrollo de aplicaciones con
OpenCV. (https://www.edx.org/course/introduccion-la-vision-por-computador-uc3mx-isa-1x)

® Curso online (MOOC Coursera): Machine Learning. (https://es.coursera.org/learn/machine-learning)

Software
MatLab

Python

Grupos e idiomas de la asignatura

La informacién proporcionada es provisional hasta el 30 de noviembre de 2025. A partir de esta fecha, podra
consultar el idioma de cada grupo a través de este enlace. Para acceder a la informacién, sera necesario
introducir el CODIGO de la asignatura

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno

(PAUL) Practicas de aula 441 Espafiol segundo cuatrimestre manafa-mixto
(PAUL) Practicas de aula 442 Espafiol segundo cuatrimestre manafia-mixto
(PLAB) Practicas de laboratorio 441 Catalan segundo cuatrimestre manafa-mixto
(PLAB) Practicas de laboratorio 442 Catalan segundo cuatrimestre manafa-mixto
(PLAB) Practicas de laboratorio 443 Catalan segundo cuatrimestre manafia-mixto
(PLAB) Practicas de laboratorio 444 Catalan segundo cuatrimestre manaha-mixto

(TE) Teoria 440 Espafiol segundo cuatrimestre manafa-mixto



https://www.coursera.org/learn/deteccion-objetos
https://www.coursera.org/course/digital
https://www.coursera.org/learn/clasificacion-imagenes
https://www.edx.org/course/introduccion-la-vision-por-computador-uc3mx-isa-1x
https://es.coursera.org/learn/machine-learning
https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_ESP.html

