ESCUELA TECNICA SUPERIOR DE INGENIERIA E Ts_l‘

GUIA DOCENTE

CURSO 2015/2016

Grado en Ingenieria Informéatica

DATOS DE LA ASIGNATURA

Percepcion Inteligente

Intelligent Perception

606010308 Optativo

Totales Presenciales No presenciales

Trabajo estimado: 150 60 90

Grupos reducidos

Grupos grandes Aula estandar Laboratorio Préacticas de campo Aula de informatica
3 0 0 0 3
Tecnologias de la Informacion Ciencia de la Computacion e Inteligencia Atrtificial
40 - Cuarto Primer cuatrimestre

DATOS DE LOS PROFESORES

*Francisco Alfredo Marquez alfredo.marquez@dti.uhu.es 959217641 37
Hernandez

*Profesor coordinador de la asignatura

Consultar los horarios de la asignatura



http://www.uhu.es/etsi/informacion-academica/informacion-comun-todos-los-titulos/horarios-2/

1. Descripcién de contenidos
1.1. Breve descripcion (en castellano):

- Vision Artificial:

# Estudio de los espacios de representacion del color y seleccién de los adecuados.

# Proyeccion del movimiento en el espacio al plano de la imagen.

# Aproximaciones de la estimacion del movimiento en el plano de la imagen y seleccionarlas en funcién de la aplicacion.
# Extraccién y reconocimiento de patrones desde las imagenes y sus aplicaciones.
-Voz y habla:

# Sistemas de dialogo e interaccién por voz.

# Procesamiento del habla.

- Nuevos paradigmas de interaccién:

# Paradigmas de interaccion hombre-ordenador

# Interaccion haptica, aplicaciones e implementacion.

# Interaccion en entornos de computacién ubicua.

# Interfaces para entornos de computacion movil.

#Interaccion social basada en grupos, e interaccién social usando tecnologias de la web

1.2. Breve descripcion (en inglés):
Perception in Computer vision

Speech Recognition
New paradigms on Interactive Computation

2. Situacion de la asignatura

2.1. Contexto dentro de la titulacion:
En esta asignatura se tratan las técnicas avanzadas de percepcion, divididas en tres grupos: vision artificial, procesamiento
del habla y nuevos paradigmas en interfaces, que servirdn como complemento para otras asignaturas con las que esta
relacionada.

2.2. Recomendaciones:
No es necesario que los alumnos tengan aprobadas asignaturas, materias 0 modulos previos como requisito

indispensable para cursar este mddulo. No obstante se recomienda la superacion de los contenidos y adquisicion de
competencias de las materias de formacién basica y de rama.

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

- Conocer los modelos matematicos en vision artificial que permiten representar objetos en animacién: Proyeccion del
movimiento en el espacio al plano.

- Implementar y conocer el reconocimiento de patrones desde la imagen.

- Conocer las tecnicas y softwares utilizados para la interaccion con voz y el reconocimiento del habla.

- Conocer e implementar los nuevos paradigmas de interaccion hombre-maquina: interfaces hapticas, interfaces en entornos
de computacion ubicua, interfaces en entornos de computacion movil, etc.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes

4.1. Competencias especificas:

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



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

GO01: Capacidad de organizacioén y planificacion asi como capacidad de gestién de la Informacién.

GO02: Capacidad de comunicacidn oral y escrita en el &mbito académico y profesional con especial énfasis, en la
redaccion de documentacion técnica

GO03: Capacidad para la resolucién de problemas

GO04: Capacidad para tomar decisiones basadas en criterios objetivos (datos experimentales, cientificos o de simulacién
disponibles) asi como capacidad de argumentar y justificar I6gicamente dichas decisiones, sabiendo aceptar otros
puntos de vista

GO05: Capacidad de trabajo en equipo.

G08: Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las competencias profesionales.
GO09: Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.

G11: Respeto a los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres

TO1: Uso y dominio de una segunda lengua



5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes
5.1. Actividades formativas:

» Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa.

» Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informatica.

» Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de trabajos, debates,
tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion.

5.2. Metologias docentes:

» Clase Magistral Participativa.

» Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos.
» Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccion directa profesorado-estudiantes.

» Conferencias y Seminarios.

» Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:

Actividades Docentes Formativas: Para desarrollar las competencias a adquirir en esta asignatura se emplearan los
siguientes grupos de actividades docentes formativas: - Clases tedricas - Practicas laboratorio/informatica - AAD (Tutorias
colectivas, actividades transversales, trabajo individual...)



6. Temario desarrollado:

Tema 1: Extraccion y reconocimiento de patrones desde las imagenes y sus aplicaciones.

Tema 2: Adquisicion de acciones humanas no intrusivas.

Tema 3: Reconocimiento y seguimiento de objetos.

Tema 4: Sistemas de dialogo

Tema 5: Interaccion por voz.

Tema 6: Paradigmas de interaccion hombre-ordenador. Interaccion haptica, aplicaciones e implementacion.
Tema 7: Interaccion en entornos de computacion ubicua.

Tema 8: Interfaces para entornos de computacion movil.

Tema 9: Interaccion social basada en grupos, e interaccion social usando tecnologias de la web.
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8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:

» Defensa de Practicas
» Defensa de Trabajos e Informes Escritos
» Seguimiento Individual del Estudiante

8.2. Criterios de evaluacion y calificacion:

En cada convocatoria se realizard defensas de préacticas de laboratorio presencial, en el aula de informatica, en el que se
propondra a los alumnos la resolucién de una serie de ejercicios mediante los paquetes de software utilizados en las clases
practicas de laboratorio. Las actividades académicas dirigidas tienen por objeto evaluar el nivel de adquisicion de
conocimientos y competencias, por parte del alumno, a lo largo del curso con la exposicién de una serie de trabajos
preasignados. Tanto en la defensa de las practicas como en las actividades académicas dirigidas se valorara positivamente
la claridad de los conceptos tedricos, la interpretacion de los resultados, la brevedad y claridad en la exposicion, la habilidad
en la aplicacion de los diversos métodos practicos y la precisién en los calculos.

Sistemas de Evaluacién de la Adquisicion de las Competencias:

- Realizacion de précticas en laboratorio: 60%

- Evaluacion de las Actividades Dirigidas: 30%

- Seguimiento individual del estudiante: 10%

- Para aprobar la asignatura la nota resultante debe ser superior a 5y cumplirse las siguentres condiciones:

-Tener superada la parte practica con una nota superior a un 5.0

-Exposicion de trabajos con mas de 5.0

-Se considera aprobada con la entrega y defensa de la practica en plazo y forma .

- Las notas de las partes aprobadas se guardaran para la convocatoria de septiembre.



Contenido desamollado

#1 2 2 Tema l

#2 2 2 Tema l

#3 2 2 Tema 2

#4 2 2 Tema 2

#5 2 2 Practica 1 Tema 3

#6 2 2 Tema 4

#7 2 2 Tema 4 y Explicacién Actividad
Dirigida

#8 2 2 Tema5

#9 2 2 Tema5

#10 2 2 Practica 2 Tema 6

#11 2 2 Tema 7

#12 2 2 Tema 7

#13 2 2 Tema 8

#14 2 2 Entrega Actividad Dirigida Tema 9

#15 2 2 Practica 3 Defensa Actividad Dirigida

30 30




