ASIGNATURA DE GRADO:

VISION ARTIFICIAL

Curso 2016/2017
[ (Codigo:71014046)

1.PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura pretende ofrecer al alumno una panoramica del problema de la percepcién visual a través del estudio de las
distintas etapas y modulos de un sistema de vision artificial, desde la captacién de la imagen hasta la interpretacion de la
misma. A través de las distintas etapas se va abstrayendo la informacién proporcionada por la imagen para asociarla con
los objetos reales presentes en la misma. En el proceso, se van describiendo diferentes niveles de descripcién de la imagen:

pixeles, blobs, objetos y actividades (en esta asignatura sélo se llegara hasta el nivel de objetos).

Por un lado, la imagen estd compuesta por pixeles, los cuales pueden ser manipulados mediante distintas operaciones de
procesado de bajo nivel y agrupados en blobs mediante el proceso de segmentacion. Sobre los blobs se pueden realizar
operaciones de composicion y pueden ser descritos por sus caracteristicas espaciales, temporales y visuales. Por otro, los
objetos del mundo real también pueden ser descritos mediante sus caracteristicas espaciales, temporales y visuales, por lo
que pueden ser localizados en la imagen si somos capaces de establecer la correspondencia con los blobs localizados
previamente. El modelado de los objetos y las técnicas de reconocimiento de patrones seran las herramientas utilizadas para
ello.

2.CONTEXTUALIZACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS

La asignatura de “Visidon Artificial” se encuadra, dentro del plan de estudios del Grado en Ingenieria Informatica, en el
médulo de "Percepcién” de la materia de "Sistemas Auténomos" . Consta de 6 créditos ETCS y se estudia en el primer
cuatrimestre de cuarto curso.

El estudio de esta asignatura contribuye en mayor o menor medida a la adquisicion de las competencias que el ingeniero
debe poseer:

Competencias generales

(G.1) Competencias de gestion y planificacion: Iniciativa y motivacion. Planificacion y organizacién (establecimiento de
objetivos y prioridades, secuenciacién y organizacion del tiempo de realizaciéon, etc.). Manejo adecuado del tiempo.

(G.2) Competencias cognitivas superiores: seleccién y manejo adecuado de conocimientos, recursos y estrategias cognitivas
de nivel superior apropiados para el afrontamiento y resolucién de diversos tipos de tareas/problemas con distinto nivel de
complejidad y novedad: Andlisis y Sintesis. Aplicacion de los conocimientos a la préactica Resolucion de problemas en

entornos nuevos o poco conocidos. Pensamiento creativo. Razonamiento critico. Toma de decisiones.

(G.3) Competencias de gestion de la calidad y la innovacion: Seguimiento, monitorizacion y evaluacién del trabajo propio o

de otros. Aplicacion de medidas de mejora. Innovacion.

(G.4) Competencias de expresion y comunicacion (a través de distintos medios y con distinto tipo de interlocutores):
Comunicacién y expresion escrita. Comunicacién y expresion oral. Comunicaciéon y expresion en otras lenguas (con especial
énfasis en el inglés). Comunicacion y expresion matematica, cientifica y tecnolégica (cuando sea requerido y estableciendo

los niveles oportunos)

(G.5) Competencias en el uso de las herramientas y recursos de la Sociedad del Conocimiento: Manejo de las TIC.
Competencia en la busqueda de informacion relevante. Competencia en la gestion y organizacion de la informacion.

Competencia en la recoleccion de datos, el manejo de bases de datos y su presentacion.



Competencias especificas

(BC.15) Conocimiento y aplicacion de los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su
aplicacion practica.

(BTEc.1) Capacidad para tener un conocimiento profundo de los principios fundamentales de la computacion y saberlos
aplicar para interpretar, seleccionar, valorar, modelar, y crear nuevos conceptos, teorias, usos y desarrollos tecnolégicos

relacionados con la informatica.

(BTEc.4) Capacidad para 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.

3.REQUISITOS PREVIOS REQUERIDOS PARA CURSAR LA ASIGNATURA

Para afrontar con éxito el estudio de esta asignatura deberan manejarse con soltura los conocimientos de programacion,
célculo vectorial y algebra visto en otras asignaturas previas. También son necesarios conocimientos de inglés (lectura),
pues el material didactico basico se proporciona en este idioma y conocimientos de programacion para la realizacion de la

parte préactica de la asignatura.

4.RESULTADOS DE APRENDIZAJE

De manera general, en esta asignatura se establecen las bases para la construccién de un sistema de visidn artificial. Los

resultados concretos que se pretenden alcanzar con el estudio de esta asignatura son:

- Conocer los distintos niveles de descripcién de una imagen.

- Conocer las operaciones basicas dentro de cada nivel de descripcién de la imagen.

- Adquirir la habilidad de aplicar los operadores de procesado de imagen para realizar una descripcién de la misma en los
términos adecuados.

- Conocer los métodos de descripcion de los objetos de un dominio concreto en términos visuales y saber aplicarlos.

- Conocer y saber aplicar las técnicas de reconocimiento de patrones que permiten establecer la correspondencia entre
caracteristicas de la imagen y caracteristicas de los objetos reales.

5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

La asignatura se compone de 8 temas, los temas 1 y 8 son generales (introduccién y aplicaciones) y los temas 2-6 se
corresponden con las distintas etapas de un sistema de vision artificial.

Tema 1: Introduccién a la vision artificial

Referencia historica

Terminologia

Etapas del procesado

Componentes de un sistema de vision

Tema 2: Adquisicién de iméagenes y calibracion

Proceso de formacion de la imagen

Geometria de la formacién de la imagen




Calibracion de la camara
Tema 3: Procesado de bajo nivel
Filtrado de imagenes digitales: Eliminacién del ruido y Realce de caracteristicas
Detectores de bordes
Transformaciones basadas en el histograma
Flujo 6ptico y campo de flujo 6ptico
Tema 4: Segmentaciéon de imagenes

Segmentacion sin conocimiento del dominio: basada en deteccién de fronteras, basada en la umbralizacién, basada

en la agrupacion de pixeles, basada en el movimiento
Segmentaciéon con conocimiento: Transformada de Hough, Contornos activos
Tema 5: Seguimiento
Estimadores de movimiento
Seguimiento de objetos mediante contornos activos
Tema 6: Modelado de objetos
Representacion de estructuras geométricas bidimensionales y tridimensionales
Representacidon en un espacio de caracteristicas discriminantes
Tema 7: Reconocimiento de patrones
Métodos estadisticos
Métodos estructurales y sintacticos
Métodos basados en la apariencia

Tema 8: Aplicaciones de vision artificial

6.EQUIPO DOCENTE

MARIANO RINCON ZAMORANO
MARGARITA BACHILLER MAYORAL

7.METODOLOGIA Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

La metodologia utilizada es la propia de una educacién a distancia apoyada por el uso de las TIC. El alumno dispone de una
guia de estudio que explica el plan de trabajo que debe seguir durante su aprendizaje. Los medios que utilizara el alumno
son, fundamentalmente, la bibliografia basica y el curso virtual en la plataforma alF. La bibliografia basica permite el estudio
autonomo. Se utilizaran multitud de ejercicios practicos para mostrar al alumno el modo de aplicar la teoria estudiada. El
curso virtual permite mantener una comunicacién fluida entre alumnos y el equipo docente de manera que el alumno

siempre encontrara el apoyo necesario durante su proceso de aprendizaje.




Las actividades formativas que contemplamos en esta asignatura son:

- Estudio de contenidos tedricos. Esta actividad es trabajo auténomo y consiste en el estudio de la materia teérica
utilizando el material recomendado. El tiempo asignado a esta tarea sera del 100% de los créditos correspondientes a la

parte tedrica.

- Realizacion de problemas practicos. Esta actividad es, en principio, trabajo auténomo, y consiste en la realizacién de
los problemas practicos propuestos para ayudar al alumno a entender los conocimientos tedricos. Dichos problemas se
encuentran, por un lado, en la bibliografia basica recomendada para el estudio de la asignatura, y por otro, se
proporcionaran por el equipo docente en el curso virtual. El tiempo asignado a esta parte es del 70% de los créditos
correspondientes a la parte practica. Parte de estos problemas pueden realizarse bajo la supervision del tutor

correspondiente.

- Realizacion de actividades tedrico-practicas. Esta actividad es trabajo autébnomo y consiste en la realizaciéon de un
conjunto de problemas, seleccionados por el equipo docente, donde el alumno debe demostrar los conocimientos
adquiridos. La realizacion de estas actividades pretende marcar al alumno un ritmo de estudio a lo largo del
cuatrimestre dado que existen fechas concretas para su entrega ademas de ser una manera de autoevaluarse. El

tiempo asignado a esta parte es del 30% de los créditos correspondientes a la parte practica.

8.EVALUACION

En esta asignatura se pondra a disposicidon de los estudiantes distintos medios para evaluar los aprendizajes:

Actividades tedérico-préacticas: Las actividades tedéricas y practicas de esta asignatura se centran en resolver uno o
varios problemas relacionados con la visién artificial donde el alumno demostrarad que sabe seleccionar la técnica
mas adecuada y desarrollar su implementacién.Estas actividades estaran disponibles en el curso virtual en las
fechas establecicas. Los alumnos seran informados a través del curso virtual tanto de la publicacién de dichas
PEDs como de la fecha de entrega (aproximadamente dos semanas después) Su realizacion es OBLIGATORIA y
suponen un 20%b de la nota final. No es necesaria la presencia del alumno en el centro asociado para su realizacion.
En caso de no presentar alguna de estas actividades, ésta se valorard como O para el calculo de la nota final. La
nota obtenida en las actividades se tendrd en cuenta en la nota final de la asignatura siempre y cuando en la
prueba presencial se hayan obtenido al menos 4 puntos sobre 10.

Prueba presencial, la cual supone el 80% de la nota final. Tiene una duracién de 2 horas y consta de cuestiones
tedricas y problemas de andlisis o de sintesis. Para su desarrollo no se dejara ningdn material. No obstante, nunca
se forzara al alumno a un ejercicio memoristico fuera de lo normal. Cuando la contestacién a una pregunta o el
desarrollo de un problema exija ciertas formulas complejas, éstas se incluirdn en el examen.

La nota final de la asignatura se obtiene de la siguiente manera:

Si se han obtenido al menos 4 puntos sobre 10 en la prueba presencial, la nota final sera:

Nota Final= 0.8*nota prueba presencial +0.2* nota actividades.

Si se han obtenido menos de 4 puntos sobre 10 en la prueba presencial, la nota final sera:

Nota Final= 0.8*nota prueba presencial

9.BIBLIOGRAFIA BASICA

Comentarios y anexos:

Bibliografia Basica:

- BALLARD AND BROWN. COMPUTER VISION. PRENTICEHALL, INC. 1982, 0-13-165316-4

- NEVATIA. MACHINE PERCEPTION. Prentice-Hall, 1982, ISBN 0-13-541904-2

Los textos utilizados como material docente basico de esta asignatura son de libre distribucién de acuerdo




con el proyecto CVONLINE, el cual se consulta a través de la siguiente direccién:

http://homepages.inf.ed.ac.uk/rbf/CVonline/SUPPORT/overview.htm.

Los libros estan disponibles online en la siguiente pagina: http://homepages.inf.ed.ac.uk/rbf/CVonline/books.htm

El estudio de esta asignatura se puede realizar indistintamente en cualquiera de los libros recomendados aunque el Equipo
Docente indicard en el curso virtual en que libro es recomendable el estudio de cada uno de los temas que conforman el
temario.

10.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Comentarios y anexos:

Para aquellos alumnos que quieran profundizar en algin campo concreto, dentro de el proyecto CVONLINE mencionado en el
apartado de bibliografia basica, hay informacién complementaria correspondiente a cada uno de los temas tratados en este
curso y aplicaciones de los mismos.

11.RECURSOS DE APOYO

Para aquellos alumnos que quieran profundizar en algin campo concreto, dentro de el proyecto CVONLINE mencionado en el
apartado de bibliografia basica, hay informacién complementaria correspondiente a cada uno de los temas tratados en este

curso y aplicaciones de los mismos.

La asignatura tiene un caracter eminentemente practico, por lo que se utilizara el entorno de programaciéon de MATLAB para

la implentacion de algoritmos relacionados con los distintos temas de la asignatura.

12.TUTORIZACION

El curso virtual en la plataforma ALF es el medio preferido para resolver dudas, tanto de la parte tedrica como de la practica.

No obstante, siempre podra consultar sus dudas particulares a los profesores del equipo docente.

Equipo docente (sede central).

ETSI Informéatica - UNED

Dpto. Inteligencia Artificial

c/Juan del Rosal, 16

28040 Madrid

Los horarios de atencién de cada profesor son:

- Dr. D. Mariano Rincén Zamorano.

Martes de 16:00 a 20:00.




mrincon@dia.uned.es

913987167

Tel.:

Margarita Bachiller Mayoral.

- Dra. Dina.

30-16:30.

Lunes y Martes 14:

Guardias

Martes y miércoles 10:00-14:00

Asistencia al estudiante

marga@dia.uned.es

913987166.

Tel.
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