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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Los contenidos de la materia permiten a los alumnos comprender el flujo de busqueda, ingesta,
almacenamiento, procesamiento y andlisis de informacidn de datos y aproxima a los alumnos a las técnicas
y tecnologias necesarias para la gestién de grandes cant

Descripcidn de la asignatura

En esta asignatura conoceremos técnicas de visién por computador, tanto tradicionales como mediante
redes neuronales artificiales. Empezando por los fundamentos de la imagen digital, la codificacién de
imagenes a bajo nivel y el procesamiento de las mismas. Posteriormente nos embarcaremos en visidon

mediante deep learning, con el uso redes convolucionales y sus variaciones. Durante el semestre
construiremos diferentes sistemas relacionados con reconocimiento de objetos, vehiculos auténomos vy

procesamiento de imagenes

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
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Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio.

CB2: 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 elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su drea de estudio.

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

CG1 - Capacidad para entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones
informaticas.

CG3 - Conocimiento de los fundamentos cientificos aplicables a la resolucién de problemas informaticos

CG4 - Capacidad para simplificar y optimizar los sistemas informaticos atendiendo a la comprension de su
complejidad

CG9 - Capacidad para aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos

CG11 - Capacidad de buscar, analizar y gestionar la informacidn para poder extraer conocimiento de la misma
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE3 - Conocimiento del dlgebra relacional y realizacién de consultas en lenguajes procedurales para el disefio
de esquemas de

bases de datos normalizados basados en modelos de entidad-relacion

CE10 - Capacidad para manejar un gestor de versiones de cddigo y generar la documentacién de una
aplicacion de forma

automatica.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Conocimiento de la definicidn, el alcance y la puesta en practica de los fundamentos de las metodologias
de gestidn de proyectos de desarrollo tecnoldgico

CT2 - Conocimiento de los principales agentes del sector y del ciclo de vida completo de un proyecto de
desarrollo y comercializacién de contenidos digitales
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CT4 - Capacidad de actualizacion del conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias
digitales en funcidon del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas

CT5 - Desarrollo de las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacidn, el graduado o graduada serd capaz de:

- Comprender e implementar los métodos de almacenamiento y administraciéon eficaz en entornos
distribuidos de datos no estructurados.

- Conocer y saber aplicar las distintas técnicas de aprendizaje supervisado, semi-supervisado y no
supervisado.

- Entender y aplicar las técnicas de Deep learning

- Ser capaz de recuperar informacidon mediante técnicas de web scraping o APIs normalizadas

- Entender y aplicar las técnicas de analisis del lenguaje natural

- Ser capaz de analizar contenidos de redes sociales

- Entender la naturaleza y representacion de las imagenes digitales.

- Conocer las aplicaciones de las redes neuronales al andlisis y generacién de sonido, imagen estatica y video.
- Desarrollar soluciones informaticas aplicadas a la visidon por computador.

- Desarrollar un proyecto completo de datos aplicando metodologia iterativa, desde el diseifio hasta el
despliegue.

CONTENIDO

Fundamentos de la imagen digital

Series de Fourier

Procesado digital imagenes

Descriptores de formas

TEMARIO

Tema 1. Fundamentos de la imagen digital.

Qué es la vision y como se produce la captura digital de imagenes.
Tema 2. Procesamiento basico de imagenes.

Transformacidén bdsica de imagenes:

o Fundamentos de la convolucién.
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o Filtrado lineal de paso bajo: filtro tipo caja y filtro gaussiano.

o Filtrado lineal de paso alto: filtro de Prewitt, filtro derivada del gaussiano, filtro de Sobel, filtro del
Laplaciano.

° Filtrado no lineal: filtrado de la mediana, filtrado de la media truncada, filtrado bilateral, filtrado

Rolling-Guidance.
o Detector de bordes de Canny.

Descripcion de imagenes:

o Algoritmo de FAST para deteccién de esquinas
o Algoritmos de deteccidn de parches: LoG, DoG, HoG, algoritmo SIFT, algoritmo SURF.
° Descriptores de imagenes: algoritmo de BRIEF.

Invarianzas en las imagenes y cdmo afectan a los algoritmos.
Tema 3. Fundamentos de las redes neuronales convolucionales.
Breve repaso de los fundamentos de las redes neuronales.

Tratamiento de imdgenes con redes neuronales:

o Capa de flatten para tratar imagenes con perceptrén.

o Capa convolucional.

o Clasificacién binaria y multi-clase con redes convolucionales.
o Data augmentation para imagenes.

Tema 4. Redes convolucionales avanzadas.

. Arquitecturas avanzadas: VGG, ResNet, AlexNet, etc.
o Redes para segmentacion y deteccidn de objetos: Yolo, Faster R-CNN, etc.
o Transfer learning para imagenes y representacién del aprendizaje

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 4,25 4
Sesiones tedricas virtuales asincronas 22,50 0
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Sesiones prdcticas virtuales sincronas 2,25 2
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 10,75 0
Debate y discusion oral y/o escrita. 8,50 0
Tutorias 4,00 4
Estudio independiente y trabajo autonomo del alumno 50,00 0
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 33,25 0
Actividades de Evaluacion 3,75 0
Test de autoevaluacion 5,00 0
Sequimiento de proyectos 5,75 6
TOTAL 150 16

Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia flipped classroom o aula invertida
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Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
Presentacion - semana 1

Unidad 1 - semana 2-3

Unidad 2 - semana 4-5

Unidad 3 - semana 6-7

Unidad 4 - semana 7-8

Unidad 5 - semana 9-10

Unidad 6 - semana 11-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA

CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

Evaluacion de la
participacion en clase, en
prdcticas o en proyectos de
la asignatura

10 20

Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10 20
memorias

Prueba Objetiva 60 70

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la
participacion en clase, en
prdcticas o en proyectos
de la asignatura

20 10
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Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 20 20
memorias
Prueba Objetiva 60 70

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Basica:

Richard Szeliski. Computer Vision: Algorithms and Applications. Springer. 2010.

Andriy Burkov. The Hundred-Page Machine Learning Book. 2020

Recomendada:

Cursos disponibles online:

Librow “The Art of Interface” [Online; accessed August, 2022] Available: http://www.librow.com/articles

Noah Snavely CS6670: Computer Vision [Online; accessed August, 2022] Available:
https://www.cs.cornell.edu/courses/cs6670/2011sp/lectures/lec02_filter.pdf

Deva Ramanan 16-720 Computer Vision Spring 2017 [Online; accessed August, 2022] Available:
http://16720.courses.cs.cmu.edu/

Libros:

David Foster. Generative Deep Learning. O'Reilly Media, Inc. 2019

Francois Chollet. Deep Learning With Python. Manning Publications 2017.

lan Goodfellow, Yoshua Bengio, Aaron Courville. Deep Learning. MIT Press 2016

Manuales Python:

. https://www.w3schools.com/python
. https://numpy.org/

o https://matplotlib.org/

. https://seaborn.pydata.org/

. https://www.tensorflow.org/

Manuales de redes neuronales:
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o https://keras.io/

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador Personal

Software:




