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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

El objetivo de la asignatura es proporcionar una vision introductoria de las técnicas y algoritmos de mayor relevancia en el
desarrollo de sistemas de Vision por Computador partiendo de los conceptos mas basicos de vision artificial hasta los
métodos de mayor relevancia en la actualidad desarrollando un conocimiento aplicado a diferentes casos practicos.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030 de Naciones Unidas (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/), de tal manera que la adquisicion

de los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y competencia para contribuir en cierta medida
a su logro:

® Objetivo 5: Igualdad de género.

Meta 5.b. mejorar el uso de la tecnologia instrumental, en particular la tecnologia de la informacion y las
comunicaciones, para promover el empoderamiento de las mujeres.

® Objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructuras.

Meta 9.1. Desarrollar infraestructuras fiables, sostenibles, resilientes y de calidad, incluidas infraestructuras
regionales y transfronterizas, para apoyar el desarrollo economico y el bienestar humano, haciendo
especial hincapié en el acceso asequible y equitativo para todos.

Meta 9.4. De aqui a 2030, modernizar la infraestructura y reconvertir las industrias para que sean sostenibles,
utilizando los recursos con mayor eficacia y promoviendo la adopcién de tecnologias y procesos industriales limpios y
ambientalmente racionales, y logrando que todos los paises tomen medidas de acuerdo con sus capacidades
respectivas

Meta 9.5. Aumentar la investigacion cientifica y mejorar la capacidad tecnoldgica de los sectores industriales de todos
los paises, en particular los paises en desarrollo, entre otras cosas fomentando la innovacion y aumentando
considerablemente, de aqui a 2030, el nUmero de personas que trabajan en investigacién y desarrollo por millén de
habitantes y los gastos de los sectores publico y privado en investigacion y desarrollo.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

Asignatura optativa de la especialidad en Computacion.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

La asignatura requiere utilizar varios de los conceptos adquiridos en las asignaturas impartidas anteriormente.
Especificamente:

® Matematicas Il, asignatura obligatoria del médulo de Formacion Béasica: conceptos fundamentales de Algebra
Lineal.

® |Inteligencia Artificial, asignatura obligatoria del médulo de Formacion Comun: razonamiento probabilista y sistemas
inteligentes basados en aprendizaje automético.

® Aprendizaje Automatico, asignatura obligatoria de la intensificacion de Computacion: aprendizaje supervisado y no
supervisado.



2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias
El estudiante adquirira las siguientes competencias de formacion de tecnologias especificas en Computacion:

® CEC4: conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias de los sistemas inteligentes y analizar, disefiar y
construir sistemas, servicios y aplicaciones informaticas que utilicen dichas técnicas en cualquier ambito de
aplicacion.

® CECS5: adquirir, obtener, formalizar y representar el conocimiento humano en una forma computable para la
resolucion de problemas mediante un sistema informético en cualquier ambito de aplicacion, particularmente los
relacionados con aspectos de computacion, percepcion y actuaciéon en ambientes o entornos inteligentes.

® CECT7: conocer y desarrollar técnicas de aprendizaje computacional y disefiar e implementar aplicaciones y
sistemas que las utilicen, incluyendo las dedicadas a extraccion automatica de informacién y conocimiento a partir
de grandes volimenes de datos.

Adicionalmente, también adquirira las siguientes competencias generales/transversales:

® (CT4: Capacidad para resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.
CT6: Capacidad para usar las técnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieria necesarias para la practica de
la misma.

® (CT10: Capacidad para aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje autbnomo.

® CT11: Capacidad para aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la Ingenieria.

2.2. Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

Comprende los fundamentos de la formacion, adquisicién y representacion de imagenes en un computador.
Aplica técnicas de procesamiento de imagenes, deteccion de caracteristicas y segmentacion.

Implementa funciones de aprendizaje y reconocimiento de imagenes.

Comprende los fundamentos y aplicaciones de la vision tridimensional.

Es capaz de desarrollar aplicaciones practicas sencillas de visién por computador.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

Desde sus inicios, la Vision por Computador ha servido de catalizador en el avance del conocimiento o el rescate del olvido
de otras disciplinas. En los comienzos del siglo XXI, la vision por computador ya ha sido el referente para el avance en
diferentes metodologias de aprendizaje automatico como los modelos de aprendizaje probabilistas o el aprendizaje profundo
(Deep Learning), que detond al ganar un concurso de reconocimiento visual en el afio 2012. Sin duda, los avances
cientificos y tecnolégicos de la humanidad en lo que queda de siglo van a estar condicionados por los avances en este area
de conocimiento.

La Vision por Computador es una disciplina muy prometedora para las empresas pues los grandes avances en Aprendizaje
Automatico se vienen motivando por aplicaciones de vision artificial de interés para las empresas y sus clientes y muchos de
los sistemas inteligentes que se producen hacen uso de la interpretacion visual del entorno para desempefiar sus funciones.
La vision artificial constituye uno de los pilares en la industria 4.0, donde la automatizacién de procesos a través de camaras
o robots dotados con dispositivos 6pticos no seria posible sin algoritmos avanzados de vision. Ademas, la Vision por
Computador es de gran relevancia en medicina, donde los hospitales incorporan en muchos de sus protocolos diagnéstico y
tratamiento por imagen, muchas operaciones quirdrgicas se realizan con la ayuda de realidad aumentada, etc.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

Ajustandose al actual Reglamento de Normas de Evaluacion del Aprendizaje de la Universidad de Zaragoza, se
estableceran dos sistemas de evaluacion para la asignatura. Para la Primera Convocatoria de la asignatura se realizard un
sistema de evaluacion continua y una prueba global a la que tienen derecho todos los alumnos que no opten por evaluacion
continua, que no superen la asignatura por este proceso o que deseen mejorar la calificacion obtenida. La Segunda
Convocatoria se llevara a cabo mediante una prueba global siguiendo la normativa. Dicha prueba global coincidird en forma
con la propuesta para la primera convocatoria. En cualquiera de los dos casos, la evaluacién sera coherente con los
objetivos y contenidos del programa de la asignatura. A continuacion se detallan los dos sistemas de evaluacion.

Sistema de evaluacién continua

Mediante este sistema, la evaluacion de la asignatura se plantea de manera formativa y continua, por lo que este sistema es
mas recomendable en el proceso de aprendizaje del alumno. Dada la relevancia que en la asignatura tiene la adquisicion de



competencias practicas, se evaluara todo el trabajo desarrollado por el alumno para la realizacion de las actividades
practicas propuestas en la asignatura para verificar que el alumno ha alcanzado los resultados de aprendizaje. Estas
actividades se sefialaran durante el curso con suficiente anticipacion.

Para superar la asignatura se debera obtener una calificacion final superior a 5 en la evaluacion del trabajo realizado por el
alumno.

Sistema de evaluacioén global

Para cada convocatoria, se realizara un examen final dividido en una parte de teoria y una parte practica. Los criterios para
la evaluacidon sumativa seran los siguientes:

1. Examen de teoria - 30 %
2. Examen de practicas - 70 %
Para superar la asignatura se debera obtener una calificacion final superior a 5 entre las dos partes.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodolégica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en las siguientes actividades:

El aprendizaje se obtendra a partir de dos tipos de contribuciones: las sesiones explicativas del profesorado y las
competencias desarrolladas a partir de la realizacion de las practicas.

Para la realizacion de las practicas, el alumno debera realizar un trabajo previo consistente en el estudio de los contenidos
planteados en las sesiones tedricas de la asignatura y una propuesta de solucion del problema planteado en la practica que
se discutira con el profesor. Una vez resuelto el problema planteado en la practica, el alumno debera entregar los cédigos
disefiados para la resolucion del problema junto con una memoria que explique todo el trabajo realizado y realizara una
defensa oral del trabajo realizado.

4.2. Actividades de aprendizaje

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...

Las actividades se organizaran en base a las sesiones de teoria y problemas, las practicas, y las actividades propuestas
para evaluacion.

4.3. Programa

1. Formacion y adquisicion de imagenes. Modelos de representacion de imagenes.
2. Métodos basicos de procesamiento de imagenes.

3. Deteccion de caracteristicas (puntos de interés, contornos...).

4. Segmentacion. Morfologia matematica.

5. Optical flow.

6. Vision 3D.

7. Aplicaciones de vision por computador.

4.4, Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de la asignatura estara definido por el centro. El calendario de sesiones practicas y presentacion de trabajos
estara disponible en el Anillo Digital Docente (ADD), y se presentara el primer dia de clase.

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar se establecera una vez que la Universidad haya aprobado el
calendario académico del curso correspondiente. En cualquier caso, las fechas importantes seran anunciadas con la
suficiente antelacion.

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=30263&ldentificador=15427



