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1°" Taller-Reto de Introduccion a la Vision por Computador
para alumnos de institutos

12 Semana de la Visién por Computador (7-noviembre-2017)

BASES

1) Podran participar en el evento los alumnos de institutos interesados hasta
completar nimero de plazas de participacion disponibles (8 equipos) en riguroso
orden de inscripcion.

2)  Seestablece un minimo de 5 equipos inscritos para la celebracion del evento.

3) Cada instituto podra presentar unicamente un equipo, salvo el caso en que queden
plazas disponibles que podréan ser ocupadas por aquellos equipos del mismo
instituto que hayan mostrado su interés en participar por riguroso orden.

4)  La participacion se realizara en equipos de 1 a 3 alumnos.

5)  Cada equipo debera venir acompafiado de un profesor-tutor.

6) Se establece el dia 31 de octubre de 2017 como plazo maximo para la inscripcion.

7)  Lainscripcion se realizara mediante correo electronico a JoseL.Espinosa@uclm.es

o Noelia.Vallez@uclm.es con la siguiente informacion:

- Nombre de Equipo.
- Nombre y apellidos de alumnos que forman el equipo.
- Nombre y apellidos del tutor que los acompaiara.
- Correo electronico de contacto del tutor.
- Instituto de procedencia.
8) No sera necesario que los participantes traigan ningin material adicional ni
equipos informaticos, ya que estos seran proporcionados por la organizacion.
9) Todos los participantes recibiran material promocional de la 1* Semana de la
Visién por Computador.
10) La primera parte del evento consistira en un Taller en el que se impartird una
explicaciéon de aproximadamente 1 hora y 30 minutos que servira como

introduccidn a las técnicas utilizadas en el area de la Vision por Computador.

. : DI A - = VISILAB
et FECYT T SUCLM @ St i




. o 1°Semana de
(®) 4 la vision por computador

Escuela Superior de Informatica m

11) La segunda parte del evento planteard un Reto relacionado con los temas
impartidos en el Taller que tendra que ser resuelto por los participantes en un
tiempo aproximado de 2 horas.

12) Las instrucciones del Reto y la forma de puntuarlo seran desvelados durante la
realizacion del Taller.

13) Se establecen 3 premios para los 3 equipos que consigan mejor puntuacion en el
Reto:

1¢" Clasificado: 210 euros en cheques Amazon.
2° Clasificado: 150 euros en cheques Amazon.
3¢ Clasificado: 90 euros en cheques Amazon.

14) El Jurado encargado de puntuar el Reto estara formada por los profesores que
impartan el Taller mas una comision delegada por ellos.

15) El Jurado hara publicos los resultados, que seran inapelables, el mismo dia del
evento.

16) Sin perjuicio del reconocimiento de los derechos correspondientes al autor o
autores de las aplicaciones para el Reto, la Organizacidén del mismo se reserva el
derecho de realizar capturas y videos de las aplicaciones presentadas con fines
promocionales.

17) La participacion en el Taller-Reto supone la aceptacion de las presentes bases.

18) El Jurado resolvera sobre cualquier imprevisto no contemplado en estas bases.
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