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Prerrequisitos

Haber cursado las asignaturas de Fundamentos de Aprendizaje Automatico, Fundamentos de Programacion,
Fundamentos de Vision por Computador, Probabilidad y Estadistica, y Redes Neuronales y Aprendizaje
Profundo.

Se recomienda que el alumno tenga conocimientos y capacidades de:

® Programacion en el lenguaje de programacion Python
® Procesamiento de Sefal, Imagen y Video

® Validacién estadistica

® Aprendizaje Computacional y Deep Learning

Objetivos y contextualizacion

Aproximadamente cada década existe un tsunami tecnoldgico que transforma multiples industrias. La
Inteligencia Atrtificial (IA) es esta ola que arrasa en el mundo tecnolégico actual. Si alguna vez te has
preguntado:

® ; como los ordenadores realizan la deteccién de caras en multitudes?
® ; como las aplicaciones de videollamadas desenfocan el fondo o reemplazan el fondo con otras
imagenes?



® ; cémo se desplazan los coches autbnomos de forma segura en un entorno urbano?

¢,cOmMo se sigue la pelota con tanta precision en eventos deportivos televisados como tenis, futbol y
baloncesto?

® ; podemos saber el tratamiento de cancer mas efectivo a partir de datos multimodales del paciente?
¢ podemos saber las emociones de una persona con un video?

¢,como aprenden las maquinas?

Si hemos despertado su curiosidad, este curso es lo que necesitas. En este curso aprenderemos sobre temas
en Vision por Ordenador como Seguimiento de Objetos, Clasificacion de Imagenes, Medicina Personalizada,
Deteccion de Caras, Flujo Optico, estimacion de Pose Humana y muchos mas.

A diferencia de otros cursos de vision por ordenador, este curso se acerca a la visién por ordenador de forma
mas practica, experiencial e intuitiva. Su principal componente es un conjunto de proyectos que deben ser
desarrollados por los estudiantes repartidos en equipos. Todo lo necesario es un conocimiento practico del
lenguaje de programacion Python.

Utilizaremos Python que permite incorporar diferentes bibliotecas de vision por ordenador. Lo utilizan miles de
empresas, productos y dispositivos y se prueba cada dia para obtener escalabilidad y rendimiento. Ademas
aprenderemos a disefiar y adaptar redes especificas ya escoger cual es el método de procesado mas
adecuado segun los requerimientos y restricciones de cada aplicacion.

En resumen, Visidon y Aprendizaje es una asignatura de caracter eminentemente practico e interdisciplinar que
se situa en el puente que existe entre la inteligencia artificial y el mundo real y que pretende recorrer este
puente en ambas direcciones.

Competencias

Inteligencia Artificial / Artificial Intelligence

® Analizar y resolver problemas de forma efectiva, generando propuestas innovadoras y creativas para
alcanzar los objetivos.

® Conceptualizar y modelar alternativas de soluciones complejas a problemas de aplicacién de la
inteligencia artificial en diferentes ambitos, y planificar y gestionar proyectos para el disefio y desarrollo
de prototipos que demuestren la validez del sistema propuesto.

® Desarrollar pensamiento critico para analizar de forma fundamentada y argumentada alternativas y
propuestas tanto propias como ajenas.

® Elaborar estrategias para formular y solucionar diferentes problemas de aprendizaje de manera
cientifica, creativa, critica y sistematica, conociendo las capacidades y limitaciones de los diferentes
métodos y herramientas existentes.

® Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas
innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

® Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacioén de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Trabajar cooperativamente para la consecucion de objetivos comunes, asumiendo la propia
responsabilidad y respetando el rol de los diferentes miembros del equipo.

Resultados de aprendizaje

—_

. Analizar una situacion e identificar sus puntos de mejora.

2. Analizar y resolver problemas de forma efectiva, generando propuestas innovadoras y creativas para
alcanzar los objetivos.

3. Desarrollar pensamiento critico para analizar de forma fundamentada y argumentada alternativas y
propuestas tanto propias como ajenas.

4. Disenar las mejores arquitecturas de redes convolucionales para la resolucién de problemas de

reconocimiento visual de objetos y escenas.



5. Identificar los conceptos basicos y aplicar de manera adecuada las técnicas de aprendizaje
computacional al reconocimiento en imagenes.

6. Planificar, desarrollar, evaluar e implementar una solucién a un problema particular de reconocimiento
visual.

7. Proponer nuevos métodos o soluciones alternativas fundamentadas.

8. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

9. Seleccionar y disefiar las mejores técnicas para la evaluacion de de los resultados del entrenamiento
de métodos o redes.

10. Seleccionar y disefar los mejores conjuntos de datos para el entrenamiento de redes.

11. Seleccionar y disefiar los mejores métodos para el entrenamiento de redes neuronales.

12. Trabajar cooperativamente para la consecucién de objetivos comunes, asumiendo la propia
responsabilidad y respetando el rol de los diferentes miembros del equipo.

13. Usar técnicas de aprendizaje computacional para planificar, desarrollar, evaluar e implementar una
soluciéon a un problema particular.

Contenido

—

. Introduccién al Aprendizaje Computacional en Vision por Computador

N

. Clasificaciéon de Imagenes

3. Deteccién de Objetos

N

. Segmentacion de Regiones
5. Indexacién y Recuperacion

6. Generacion de Imagenes

~

. Aprendizaje Multimodal

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases de teoria 10 0,4 5,6,10,11,9,13

Tipo: Supervisadas

Taller de trabajo 20 0,8 2,1,4,8,10,11,9,13

Tipo: Auténomas

Trabajo personal 115 4,6 2,1,3,4,6,7,8,12,13

La gestién de la docencia de la asignatura se realizara a través del gestor documental Caronte
(http://caronte.uab.cat/), que servira como herramienta de gestién a los equipos de trabajo, realizar las
entregas correspondientes, ver las notas , comunicarse con los profesores, etc. Para poder utilizarlo hay que
dar los siguientes pasos:



1. Darse de alta como usuario dando el nombre, NIU, y una foto carné en formato JPG. Si ya se ha dado
de alta por alguna otra asignatura, no es necesario volver a hacerlo, puede ir al siguiente paso.

2. Inscribirse en el tipo de docencia "VISION Y APRENDIZAJE", dando como cédigo de asignatura el
proporcionado el primer dia de clase.

El curso seguira una metodologia docente de aprendizaje llamada Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
La metodologia ABP pretende potenciar y motivar al estudiante en su aprendizaje. Se formaran grupos de
entre 5 y 6 estudiantes a los que se les encomendara la realizaciéon de un conjunto de proyectos (de tamafio
medio) a lo largo del semestre. Se realizara un seguimiento semanal y tutorizacién tanto grupal como
individual de los estudiantes

Los proyectos son fijados por el profesorado de forma que cumpla las siguientes condiciones: ser lo mas real
posible; ser tratable mediante herramientas elementales; no tener asociado un algoritmo de solucién estandar.

Por otra parte, es esencial entender que no se trata de encontrar un algoritmo que funcione en el 100 x 100 de
los casos -a menudo no existe tal cosa- sino simplemente de "darle una propuesta de solucién razonable".

Los proyectos deben desarrollarse cada equipo con la maxima autonomia posible. Cada equipo tendra
asignado un tutor que seguira su evolucién pero en principio se abstendra de imponer sus ideas. Por otra
parte, el estudiante debe tener claro que no se trata de buscar la solucién del problema en otros lugares, sino
de hacer una aportacion original. Esto no significa que haya que renunciar a la informacién que pueda existir
en la bibliografia o en Internet; pero cuando se haga uso es necesario tener informado al profesor y explicarlo
en la memoria.

La realizacion del proyecto debe terminar en un programa y una memoria final. Ademas de entregarla en
forma escrita, los resultados de esta memoria seran objeto de una exposicién oral. Una y otra, memoria
escrita y exposicion oral, deben ir dirigidas principalmente a la entidad, seguramente hipotética, que habria
propuesto el problema. Por regla general, los tecnicismos seran relegados a apartados concretos de la
memoria escrita.

En las presentaciones orales de los proyectos se espera que asistan toda la clase, y que éstos intervengan
mediante preguntas y observaciones.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase, dentro del calendario establecido por el centro/titulacién, para la
complementacién por parte del alumnado de las encuestas de evaluacion de la actuacion del profesorado y de
evaluacion de la asignatura /modulo.

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

Evaluacioén

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Nota Grupal 60% 0 0 2,1,3,4,5,6,7,10,11,9,12,13
Nota Individual 40% 5 0,2 2,4,5,6,8,10,11,9,13

La asignatura tiene 2 acyividades de evaluacion:



1. Proyectos grupales (60%)
2. Prueba escrita individual (40%)

Evaluacion de los Proyectos

La asignatura tiene 3 proyectos de dificultad creciente. Al final de cada proyecto los estudiantes entregaran
una memoria del trabajo realizado que seran evaluados por parte de los profesores de la asignatura sean o no
los tutores. Para la evaluacion se utilizaran los siguientes INSTRUMENTOS y ACTIVIDADES:

® MEMORIA DEL PROYECTO Documento donde se explica el desarrollo del trabajo realizado:
planteamiento del proyecto, actas de reuniones, informacién buscada, explicacion de la aplicacidon
implementada con un pequefio manual de usuario y pruebas y tests realizados. Es obligatorio
seguir el modelo proporcionado al CV, tanto de forma, estructura como contenidos de cada
seccion.

® APLICACION: programa desarrollado.

® SEGUIMIENTO A CLASE: Evaluacion a partir de las observaciones hechas por los tutores en las
sesiones tutorizadas, donde se tendra en cuenta la actitud, iniciativa, participacion, asistencia y
puntualidad del alumno a las sesiones de grupo...

Dado que los proyectos se desarrollan a lo largo de todo el curso, su evaluacion tiene un caracter continuado,
y su resultado final no es recuperable.

Proba Individual

Al final del curso se hara una prueba escrita individual donde el estudiante debera demostrar que ha
entendido los contenidos y metodologias usadas en los proyectos realizados.

Calificaciones

La nota de la asignatura es la Media ponderada entre la nota de los proyectos y la nota de la prueba
individual:

Nota Final = 0,6 * Nota Proyectos + 0,4 * Nota Individual

La nota de los proyectos saldra de la media de los 3 proyectos realizados. Hay que tener un 5 en la Nota
Individual para hacer la media. La asignatura queda aprobada si la Nota Final >=5

Para distinguir entre 'suspenso' y 'no presentado’ se fija una fecha limite para que los estudiantes se puedan
dar de baja de la evaluacion, en cuyo caso apareceran como 'no presentados'. Para darse de baja sera
necesario comunicarlo al profesor, por escrito o mediante correo electrénico, y obtener un acus de recibo.

Si se demuestra que parte del contenido del proyecto ha sido plagiado y/o elaborado por una tercera persona
diferente del estudiante y/o generado por IA, se suspendera automaticamente.

Evaluacién Unica: Esta asignatura no contempla el sistema de evaluacién unica.

Uso de IA. Las herramientas de IA se podran usar como herramientas de apoyo al aprendizaje (por ejemplo,
para mejorar la redaccion, el estilo, la claridad expositiva, la correccion linglistica /oye para la obtencion de
asistencia en aspectos técnicos). En ningun caso podran sustituir y/o suplantar la actividad de aprendizaje del
estudiante, ni su adquisicion de los conocimientos especificos de la asignatura.

No es aceptable utilizar herramientas de inteligencia artificial para generar contenidos del trabajo que estan
sometidos a evaluacion. Las tareas/actividades evaluables sospechosas de haber sido generadas por una IA
en lugar de por el estudiante seran consideradas como una copia y seran evaluadas con un 0.
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Software

Para desarrollar diferentes sistemas de visidon por computador, tanto en practicas como en problemas, se
utilizara el lenguaje de programacion Python, trabajando con Jupyter Notebooks.

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 informacion, sera necesario
introducir el CODIGO de la asignatura

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno
(PAUL) Practicas de aula 71 Inglés primer cuatrimestre tarde
(PLAB) Practicas de laboratorio 71 Inglés primer cuatrimestre tarde

(TE) Teoria 71 Inglés primer cuatrimestre tarde



https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_ESP.html

