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RESUMEN 

En la actualidad la gran parte de la implementación se encuentra aplicada en 

procesos de grandes empresas industriales, debido a esto han surgido ideas de 

que la visión artificial solo era para esos usos, pero se ha ido demostrando con 

el pasar del tiempo, que también puede ser aplicada a distintos campos como; 

la medicina, seguridad y fotografía.  

Conforme a estos indicios, se realizó investigaciones del uso e implementación 

de visión artificial en la remasterización de videos, ya que, los videos es la 

colección de imágenes, audio y otros datos, que serán de ayuda para el propósito 

de este proyecto. 

El presente trabajo tiene como finalidad desarrollar e implementar técnicas de 

visión artificial necesarias para la remasterización de videos en blanco y negro.  

Para el proceso de remasterización se combina el modelo de red neuronal 

convolucional pre-entrenada con la visión artificial, este modelo obtiene 

información mediante la realización de un proceso de análisis para identificar 

características importantes de los objetos. 

Estas redes pre-entrenadas ahorran tiempo y recursos al momento de ejecutar, 

ya que, si se lo emplearía desde un aprendizaje inicial de cero esto podría tardar 

semanas y no se podría obtener resultados óptimos, la red neuronal 

convolucional que se utiliza será la del modelo VGG que cuenta con profundidad 

de 16 o 19 capas, está entrenado con más de un millón de imágenes, 

permitiendo ser importado. 

La red pre-entrenada identificará y detectará los objetos a los cuales se le 

aplicaran la visión artificial. Por otra parte, la visión artificial será la encargada de 

realizar el proceso de colorización y escalabilidad del video. 

Las herramientas de trabajo para el desarrollo de este prototipo serán en el 

lenguaje de programación Python. Además, del uso de importaciones de librerías 

como OpenCV, Numpy, Keras y Torch las cuales son necesarias para la 

realización de visión artificial. Por otra parte, se desarrolló una página web 



4 
 

intuitiva con el framework Flask permitiendo usarla de una forma ágil y rápida. 

La página web permite subir un archivo de video con extensión .mp4 como 

entrada para el proceso y como salida mostrará el resultado del video 

remasterizado. 

La ejecución del proyecto, empezará por la extracción de frames del video, luego 

la red neuronal convolucional realizará el reconocimiento de patrones dentro de 

cada frames, posteriormente los frames pasarán por el proceso de visión artificial 

que consiste en la remasterización, el objetivo en este punto es que la 

remasterización aplique la escalabilidad y lo colorice para obtener un resultado 

a color. 

El alcance de este trabajo es analizar, implementar y evaluar las pruebas de 

remasterización de videos en blanco y negro a través de la visión artificial. Se 

considera que el proyecto cumplió con los objetivos establecidos en base 

resultado de precisión que se obtuvo de un 80%, para esto se tomó como 

parámetro la luminosidad y cantidad de objeto dentro de la escena, dando como 

resultado que cuando la red neuronal está en luminosidad cincuenta el 

reconocimiento de objetos y remasterización es más certero ya que, distingue 

áreas como: piel, ojos, cabello, el cielo y el nivel de luminosidad lo asemeja a 

colores de la realidad. 

 

Palabras clave: Detección de objetos, visión artificial, remasterización, Python, 

Flask. 
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ABSTRACT 

At present, most of the implementation is applied in processes of large industrial 

companies, due to this ideas have arisen that artificial vision was only for those 

uses, but it has been demonstrated over time that it can also be applied to 

different fields such as; medicine, security and photography. 

According to these indications, research was carried out on the use and 

implementation of artificial vision in the remastering of videos, since the videos is 

the collection of images, audio and other data, which will be helpful for the 

purpose of this project. 

The present work aims to develop and implement artificial vision techniques 

necessary for the remastering of black and white videos. 

For the remastering process, the pre-trained convolutional neural network model 

is combined with artificial vision, this model obtains information by performing an 

analysis process to identify important characteristics of the objects. 

These pre-trained networks save time and resources at the time of execution, 

since, if it were used from an initial learning of zero this could take weeks and 

optimal results could not be obtained, the convolutional neural network that is 

used will be that of the model VGG that has depth of 16 or 19 layers, is trained 

with more than a million images, allowing it to be imported. 

The pre-trained network will identify and detect the objects to which the artificial 

vision will be applied. On the other hand, artificial vision will be in charge of 

carrying out the video colorization and scalability process. 

The working tools for the development of this prototype will be in the Python 

programming language. In addition, the use of imports from libraries such as 

OpenCV, Numpy, Keras and Torch which are necessary for the realization of 

artificial vision. On the other hand, an intuitive web page was developed with the 

Flask framework, allowing it to be used in an agile and fast way. The website 

allows you to upload a video file with an .mp4 extension as input for the process 

and as output it will show the result of the remastered video. 
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The execution of the project will begin with the extraction of frames from the 

video, then the convolutional neural network will perform the recognition of 

patterns within each frames, later the frames will go through the artificial vision 

process that consists of remastering, the objective at this point is that the 

remastering apply scalability and colorize it to get a color result. 

The scope of this work is to analyze, implement and evaluate black and white 

video remastering tests through computer vision. It is considered that the project 

fulfilled the established objectives based on a precision result that was obtained 

of 80%, for this the luminosity and quantity of object within the scene was taken 

as a parameter, resulting in that when the neural network is in luminosity fifty 

object recognition and remastering is more accurate since it distinguishes areas 

such as: skin, eyes, hair, the sky and the level of luminosity resembles colors of 

reality. 

 

 

 

Keywords: Object detection, machine vision, remastering, Python, Flask. 
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INTRODUCCIÓN 

Actualmente, las redes neuronales, el Deep Learnig y el Machile Learnig, han 

permitido el desarrollo de nuevos algoritmos en el campo del reconocimiento de 

patrones. En particular, en el trabajo de visión artificial, las redes neuronales 

convolucionales han establecido el estado del arte en procesos de segmentación 

o clasificación de imágenes. 

La visión artificial no es un tema sencillo. Como ser humano, si se presenta una 

imagen o video y se pide que identifique los objetos en ello, el proceso es 

parcialmente sencillo, no obstante, para los sistemas automáticos, no es tan 

simple. En los últimos años se ha comenzado a alcanzar resultados que pueden 

ser utilizados en determinadas aplicaciones. La detección de los objetos sigue 

siendo un campo de investigación en la actualidad. Lo que se desea es poder 

distinguir un tipo de objeto de otro para remasterizar mediante el uso de visión 

artificial. 

Con la ayuda de nuevas investigaciones, resulta más fácil detectar objetos, 

remasterizar imágenes en blanco y negro. Para ello, se necesita una base de 

datos de imágenes con una cantidad entre más de un millón de imágenes de 

distintos objetos con distintos colores, por esa razón es que se optó por redes 

neuronales pre-entrenadas, ya que facilita el proceso de entrenamiento.  

La siguiente propuesta tecnológica tiene como objetivo implementar técnicas de 

visión artificial conjuntamente con un modelo de red neuronal pre-entrenado, que 

permitirá la identificación y detección de objetos dentro del video en blanco y 

negro, luego se aplica el proceso de remasterización el cual está encargado de 

realizar la colorización y escalabilidad del video. 

Capítulo 1: se describe el diagnóstico de necesidades para la implementación 

del prototipo, requerimientos y justificación. 

Capítulo 2: en este capítulo se detalla el desarrollo del prototipo, 

fundamentación teórica, metodología, diseño, ejecución y pruebas del prototipo. 
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Capítulo 3: se evidencia las pruebas obtenidas del prototipo, las conclusiones y 

recomendaciones. 

1. CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1. Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés 

Debido a la pandemia surgida a fines del 2019 y la puesta en cuarentena de 

2020, la OMS consideró al COVID-19 como una pandemia de impacto global, las 

personas han ido desarrollando diferentes formas de trastorno de ansiedad [1], 

debido a que todo el mundo tenía un trabajo, una escuela, salidas, cosas tan 

normales para nosotros que de un día a otro de una forma abrupta se tuvo que 

dejar a un lado por medidas de bioseguridad [2],   sin embargo el ser humano 

tiene la capacidad de adaptación que ha permitido sobrellevar el COVID-19 

descubriendo nuevas formas de entretenimiento e investigación con el objetivo 

de canalizar su ansiedad en diferentes ámbitos como: arte, tecnología, belleza, 

gastronomía entre otros. 

El ojo humano posee tres tipos de conos situadas en la retina, es por ello que la 

mayoría de investigadores aseguran que podemos distinguir alrededor de un 

millón de colores, ahora esto aplicado a la visión artificial es más complejo su 

reconocimiento, debido a que requiere una gran cantidad de información 

procesada. 

Sin embargo las personas se han orientado a las investigaciones en el área de 

inteligencia artificial, para ser más precisos en lo que es visión artificial, donde 

se consideraba solo en la parte industrial como medida de control y calidad [3] , 

esto abarca tres áreas de la ingeniería: óptica, electrónica e informática; de ahí 

que surge la idea de que no solo sea para empresas industriales sino también 

en el área de procesamiento multimedia por lo que se propone desarrollar un 

sistema que analice un video en escalas de grises y lo remasterice. 

La remasterización de videos mediante la técnica de visión artificial es utilizada 

para algunos fines, en este caso lo utilizaremos para convertir videos grabados 

en blanco y negro con baja resolución para colorizar y aumentar la calidad del 
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video, esto podría ayudar en lo que son en cámaras de vigilancia que en su 

mayoría son en esas escalas. 

Actualmente, es un campo de estudio que está emergiendo y en donde los 

modelos que encontramos hoy en día no son tan potentes los cuales se podrían 

considerar como modelos Beta; a partir de estas investigaciones existentes se 

implementará en este trabajo el entrenamiento de imagen.net que es una base 

de datos de imágenes dado al público con fines investigativos, a su vez se 

utilizará la red neuronal convolucional pre-entrenado al estilo VGG. 

El alcance de este proyecto es lograr desarrollar un prototipo que convierta 

videos de blanco y negro a color. 

1.2. Establecimiento de requerimientos 

Para la implementación de la red neuronal convolucional pre-entrenada es 

necesario algunos parámetros los cuales irán desarrollando pruebas hasta 

obtener el resultado eficiente. 

El proyecto está distribuido de la siguiente forma: 

− Recolección de información, será considerada como fase inicial, en la cual 

se debe realizar un análisis en base al entrenamiento de redes neuronales 

convolucionales y Deep Learning. 

− Desarrollo de la aplicación web, se diseñará una interfaz amigable con el 

usuario en el cual contendrá los archivos necesarios para realizar la 

colorización. 

− Pruebas, una vez concluida la aplicación web se iniciará las pruebas 

correspondientes con la remasterización con imágenes y videos. 

1.3. Justificación de requerimiento a satisfacer 

El enfoque de este proyecto es en el dominio de: Tecnologías de la Información 

y la Comunicación combinado en la línea de investigación: Ciencia de los datos 

e Inteligencia Artificial establecido por la Universidad Técnica de Machala 

(UTMACH). 
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Pensar en inteligencia artificial, es pensar en computadoras inteligentes que 

están diseñadas para lograr las mismas cosas que puede hacer el ser humano 

[4], esto es posible al procesamiento de grandes cantidades de datos 

combinando algoritmos inteligentes, identificación de patrones y toma de 

decisiones con mínima intervención humana, permitiendo adaptarse a su 

entorno, es decir, prepara los datos relevantes luego entrena el algoritmo para 

finalmente comprobar si los algoritmos entrenados dan resultados precisos.[5]  

La visión artificial también conocida como visión industrial o visión robótica es 

una rama de la inteligencia artificial que tiene como objetivo, adquirir, procesar y 

analizar información a través de imágenes digitales del mundo real [6]. 

De ahí surge la necesidad de combinar visión artificial con el procesamiento 

multimedia ya que la mayoría de investigaciones e implementación están 

dirigidas al sector industrial, control de calidad y vigilancia. 

La propuesta en el presente proyecto es el diseño e implementación de un sitio 

web, en el cual se cargará el archivo multimedia para este ser fragmentado con 

el propósito de remasterizar y poder visualizar la misma versión, pero a color. 

Es importante la utilización de librerías para el software como OpenCV, KERAS 

y Torch para la realización de la infraestructura de la aplicación de visión artificial. 
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2. CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

2.1. Definición del prototipo tecnológico 

Deep Learning (DL) es un método de aprendizaje de la inteligencia artificial [7] 

que se define como un algoritmo estructurado automáticamente que simula el 

aprendizaje humano para obtener ciertos conocimientos, hoy en día DL ha 

aportado grandes avances en el ámbito de reconocimiento de imágenes y 

videos.  

El aprendizaje de Deep Learning está compuesto por redes neuronales 

artificiales entrelazadas que permiten el procesamiento de información de forma 

jerárquica. En cuanto a los niveles jerárquicos se tiene el nivel inicial, la red 

aprenderá algunas cosas simples y luego enviará esta información al siguiente 

nivel, en el siguiente nivel, tomará la información recibida y la combinará para 

formar una información un poco más compleja y luego pasará al tercer nivel, y 

así sucesivamente. 

La siguiente propuesta tecnológica tiene como propósito partir de un video en 

blanco y negro para generar una versión a color. Intuitivamente, la idea es 

simple, que dependiendo lo que aparezca en el video será posible determinar el 

color correspondiente, para ello se realizará la implementación de una red 

neuronal convolucional pre-entrenada basada en la arquitectura CNN de una red 

de estilo VGG, es decir que cada bloque convolucional correspondiente a VGG  

contiene dos o tres capas convolucional, estos permitirá la clasificación de los 

colores aprendidos, asimismo, la visión artificial realizará el proceso de 

remasterización que consiste en la aplicación de escalabilidad y coloreado del 

video. 

El desarrollo de software será en el lenguaje de programación Python en el cual 

se escribirá un script que genera frames del video, luego las librerías OpenCV, 

Numpy, Keras y Torch realizarán el proceso de remasterización tomando los 

frames en escala de blanco y negro como entrada para generar una salida a 

colores. Además, se desarrolló una página web intuitiva con el framework Flask 

permitiendo usarla de una forma ágil y rápida. 
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Ilustración 1: Proceso de conversión de blanco y negro a color 

 
Fuente: Elaboración propia 

 

2.2. Fundamentación teórica del prototipo.  

Ilustración 2: Mapa mental de la Fundamentación Teórica del Prototipo 

 

Fuente: Elaboración propia 
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2.3. Arquitectura para la remasterización de videos propuesto 

Ilustración 3: Arquitectura para la remasterización de videos 

 

Fuente: Elaboración propia 

La arquitectura para la remasterización como se muestra en la Ilustración 3, 

esta conformada por el proceso de fragmentación del video, este tomará el video 

en blanco y negro para separarlo por frames, luego, se usará la red neuronal 

convolucional pre-entrenada para la detección y clasificación de los patrones de 

objetos que encuentre en la escena de cada frame obtenido por video, finalmente 

se hace uso de la visión artificial, la cual estará encargada del proceso de 

remasterización que consiste en la aplicación de escalabilidad y coloreado del 

video. 

2.3.1. Entorno de Trabajo 

2.3.1.1. Librerías 

2.3.1.1.1. OpenCV 

OpenCV es una librería de visión artificial desarrollada por Intel, es gratuito tanto 

para uso comercial como investigativo, está bajo la licencia de BSD, contiene 

alrededor de 2500 funciones [8] entre ellas; identificación de rostro, redes 

neuronales artificiales, clasificación de acciones humanas en video y extracción 

de modelos 3D entre muchas otras cosas más [9]. 

Algunas de sus grandes aplicaciones han sido en el sistema de visión del 

vehículo no tripulado Stanley de la Universidad de Stanford [10]. También se 
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encuentra en sistemas de vigilancia de video y es la clave en el programa 

Swistrack, una herramienta de seguimiento distribuida. 

2.3.1.1.2. NumPy 

NumPy es una biblioteca del lenguaje de programación Python que permite la 

creación de grandes matrices y vectores multidimensionales, así como una gran 

cantidad de funciones matemáticas avanzadas para operar con ellas [11]. 

2.3.1.1.3. Keras 

Keras es una API de alto nivel escrita en Python que puede ejecutarse en 

diferentes motores de aprendizaje profundo (TensorFlow, CNTK o Theano). Es 

una herramienta ideal para el desarrollo rápido del aprendizaje profundo y puede 

ejecutarse en CPUs y GPUs[12] . 

2.3.1.1.4. Torch 

Es un paquete de Python diseñado para realizar cálculos numéricos usando 

programación tensorial. También permite que se ejecute en la GPU para acelerar 

los cálculos[13] . 

2.3.1.2. Capacidad Computacional 

Debido al hardware desarrollado a lo largo de los años, actualmente es posible 

desarrollar y procesar potentes algoritmos, lo que se denomina “Capacidad 

Computacional”. Para el desarrollo de estos algoritmos la CPU y GPU son 

fundamentales. 

2.3.1.2.1. CPU 

La Unidad Central de Proceso (CPU), es la encargada de que todo funcione 

correctamente, y de interpretar lo que el sistema operativo o componente quiere 

hacer, estableciendo conexiones y realizando todos los cálculos necesarios para 

que funcione.[14] 
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Ilustración 4: Estructura de la CPU 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.3.1.2.2. GPU 

La GPU (Unidad de Procesamiento Gráfico), es un procesador dedicado al 

procesamiento de gráficos u operaciones de “coma flotante” que está compuesto 

por varios núcleos más pequeños y especializados [15]. 

Su arquitectura no es muy diferente a la de la CPU, pero su estructura está más 

optimizada para el cálculo efectivo de la información gráfica [16], [17]. 

Ilustración 5: Estructura de la GPU 

 

Fuente: Elaboración propia 
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2.3.1.2.3. NVIDIA 

Los juegos de computadora promovieron el desarrollo de la compañía NVIDIA 

con la fabricación de tarjetas gráficas, y hoy en día también han revolucionado 

en el ámbito de la inteligencia artificial moderna. Gracias a NVIDIA por convertir 

con éxito la GPU en el cerebro de la intersección de la realidad virtual, la 

inteligencia artificial y la informática de alto rendimiento[18] . 

2.3.1.2.4. CUDA  

CUDA (Arquitectura Unificada de Dispositivos de Cómputo), es una arquitectura 

en paralelo que acelera el proceso de cálculo de la GPU, está compuesta por 

bloques e hilos, fue desarrollada por Nvidia para el rendimiento en las unidades 

de procesamiento de gráficos [19], [20]. También es compatible con los lenguajes 

de programación más populares como; MATLAB, Python, C++ entre otros. 

NVIDIA proporciona un kit de herramientas especializadas para CUDA, que 

contiene un compilador, bibliotecas de aceleración de GPU, tiempo de ejecución 

y herramienta de desarrollo. 

2.3.1.3. Framework  

Framework es una estructura adaptable compuesta por un conjunto de 

elementos que permite ejecutar diversos proyectos de una manera más 

organizada y eficaz. Además, nos brinda un plan de trabajo, una serie de 

utilidades y funciones, que nos benefician en la construcción de páginas web 

dinámicas. 

2.3.1.3.1. Flask 

Flask es un “micro” framework escrito bajo el lenguaje de programación Python 

que facilita el desarrollo de aplicaciones web básicas, basadas en el concepto 

Modelo Vista Controlador (MVC) de manera ágil y rápida usando la menor 

cantidad de líneas de código [21]. 
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2.3.1.4. Almacenamiento 

2.3.1.4.1. MySQL 

MySQL es un gestor de bases de datos relacional de código abierto que permite 

el almacenamiento y tratamiento de datos, está basado en un lenguaje de 

consulta, que facilita la interacción con lenguajes de programación PHP o JAVA 

[22], [23]. Además, su funcionamiento es Cliente – Servidor. 

2.3.2. Técnicas de Tratamiento de Videos 

2.3.2.1. Detección de Objetos 

La detección de objetos es una técnica de visión artificial que se utiliza para 

reconocer objetos en imágenes o videos [24]. Es un avance clave en el 

aprendizaje profundo (DL) y los algoritmos de aprendizaje automático (ML). 

Cuando las personas observamos fotos o videos, podemos detectar 

inmediatamente objetos, ubicaciones y detalles visuales. El objetivo es enseñar 

a las computadoras a hacer lo que es natural para los humanos: obtener un cierto 

grado de comprensión del contenido de las imágenes. 

Los algoritmos más conocidos para la detección de objetos son: CNN, LeNet, 

AlexNet, VGG y ResNet. 

Ilustración 6: Detección de Objeto 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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2.3.2.2. CNN 

Una Red Neuronal Convolucional (CNN) es una arquitectura de red para el 

aprendizaje profundo o Deep Learning, que puede aprender directamente de los 

datos sin extraer funciones manualmente. Esta red neuronal es especialmente 

útil para encontrar patrones en imágenes para identificar objetos, rostros y 

escenas [25], [26] . También pueden clasificar de forma eficaz datos que no son 

imágenes, como datos de audio, series temporales y señales. 

Ilustración 7: Arquitectura CNN – Colorización 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.3.2.2.1. VGG 

La red neuronal VGG contiene desde 16 a 19 capas de profundidad, además 

tiene dos versiones, la primera es la pre-entrenada, es la que está previamente 

entrenada usando más de un millón de imágenes de la base de datos ImgeNet 

[27]. 

La red previamente entrenada puede clasificar imágenes en mil objetos, como 

teclados, mouses, lápiz y muchos animales. El tamaño de entrada de la imagen 

a la red es de 224x224. Y la segunda es la versión que empezaría desde cero, 

en la cual se deberá armar su propia base de datos, esto conlleva a una gran 

cantidad de tiempo y recursos. 

La arquitectura de la red neuronal VGG está distribuida por; entrada, capas 

convolucionales, capas totalmente conectadas y capas ocultas. 
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2.4. Metodología 

Ilustración 8: Metodología 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.5. Objetivos del prototipo 

2.5.1. Objetivo General 

Remasterizar video mediante el uso de visión artificial aplicando redes 

neuronales convolucionales pre-entrenadas. 

2.5.2. Objetivo Específicos 

- Revisar artículos científicos relacionados con la detección de objetos a 

través del aprendizaje profundo (DL). 

- Elaborar una interfaz web intuitiva con nuevas herramientas para la 

presentación de resultados del proyecto. 

- Implementar la red neuronal pre-entrenada para la detección de patrones 

de objetos. 

- Realizar pruebas de remasterización de videos usando visión artificial. 
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2.6. Diseño del prototipo 

El diseño del prototipo consta de dos partes; la primera parte incluye la 

implementación de la red neuronal convolucional pre-entrenada para la 

detección de objetos, la segunda parte es la remasterización de video que 

incluye técnicas de colorización y escalabilidad, finalmente se desarrollará una 

interfaz la cual permitirá mostrar el resultado de estos procesos. 

2.6.1. Requisitos 

A continuación, se detalla los recursos a utilizar: 

Tabla 1: Requisitos del hardware 

 
 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 2: Requisitos del software 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

HARDWARE 

Marca Lenovo 

Procesador 
Intel(R) Core(TM) i7-7500U 

CPU @ 2.70GHz 2.90GHz 

Memoria 12 RAM 

Sistema 

Operativo 
Windows 10Pro 

SOFTWARE 

Python 

OpenCv 

Numpy 

Flask 

Imutils 

TensorFlow (PyTorch) 

Visual Studio Code 
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2.6.2. Algoritmo de Remasterización 

2.6.2.1. Algoritmo de escalado 

Ilustración 9: Algoritmo de escalado 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

 

 



26 
 

2.6.2.2. Algoritmo de coloreado 

Ilustración 10: Algoritmo de coloreado 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.6.3. Desarrollo de la interfaz web  

Para aprovechar las ventajas que ofrece Python, usaremos el framework Flask 

en el cual se desarrollará la página web. Además, se necesitará una pequeña 

base de datos la cual será en MySQL. 
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Ilustración 11: Estructura de la base de datos 

 

Fuente: Elaboración propia 

Antes de proceder a desarrollar el front end en Flask, se elabororaron prototipos 

de las vistas del proyecto para esto se utilizó Draw.io. 

En la vista de inicio está conformada una barra de menú ubicada en la parte 

superior, y en el centro están ubicadas dos imágenes que será utilizado como 

acceso rápido para las vistas de video o imagen. 

Ilustración 12: Vista Inicio 

 

Fuente: Elaboración propia 

El prototipo de vista subir video, cuenta con un botón en el cual al dar clic nos 

aparecerá una ventana emergente para buscar el video que deseamos 

remasterizar. 
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Ilustración 13: Vista subir video 

 

Fuente: Elaboración propia 

La vista continuar nos refleja un mensaje en él nos indica que el video a 

remasterizar ha sido subido correctamente. Además, cuenta con un botón que 

servirá para acceder a los pasos de remasterización. 

Ilustración 14: Vista continuar 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la vista remasterización está conformada por dos imágenes que funcionan 

como acceso rápido para el proceso de remasterizar y FPS. 
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Ilustración 15: Vista remasterización 

 

Fuente: Elaboración propia 

Luego de haber seleccionado la opción remasterizar, se procede a la vista 

extracción de frames, esto será representado por procesos, para acceder al 

siguiente paso se dará clic en el botón “Continuar con el siguiente paso”. 

Ilustración 16: Vista extracción frames 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la vista escalado de frames, se realiza de manera interna el escalado de los 

frames extraído de los videos, esto tardará unos pocos segundos, luego de ello 

se dará clic en el botón “Continuar con el siguiente paso”. 
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Ilustración 17: Vista escalado de frames 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la vista coloreado de frames de igual forma se realiza la colorización de 

manera interna, para ello debemos esperar algunos segundos hasta que el 

proceso haya concluido para avanzar al siguiente paso 

Ilustración 18: Vista coloreado frames 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la vista procesamiento de frames, es el penúltimo proceso en el cual los 

frames están listos para ser procesador, para ello debemos esperar varios 

segundos para avanzar al último paso. 
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Ilustración 19: Vista procesamiento de frames 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la vista generación de video, es la parte final del proceso en el cual nos 

proporcionará el video que ingresamos inicialmente ya remasterizado. 

Ilustración 20: Vista generación de video 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la vista resultado del video remasterizado, es la parte en la que se concluye 

el prototipo, está constituida por dos cuadros en los cuales estarán ubicado el 

video original y el video procesado, también cuenta con botones que nos 

permitirá descargar los videos. 
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Ilustración 21: Vista resultado del video remasterizado 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.7. Ejecución del prototipo 

Hay dos formas para ejecutar el proyecto, la primera mediante consola, se 

escribe python app.py (Ilustración 22) y la segunda mediante un script con el 

nombre ejecutar.bat, que al dar doble clic se ejecuta (Ilustración 23) 

Ilustración 22:Ejecución mediante consola Python app.py 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Ilustración 23: Ejecución mediante un script ejecutar.bat 

 

Fuente: Elaboración propia 

Una vez ejecutado el proyecto, ir al navegador web y en la barra de direcciones 

URL escribir localhost/amelia/index.php.  

Luego de haber accedido a la interfaz web, dar clic en el botón “Video” o en el 

menú superior en la opción Video. 

Ilustración 24: Vista inicial visualizada desde el navegador 

 

Fuente: Elaboración propia 
 

Después de haber seleccionado la opción “Video”, nos aparece la siguiente 

interfaz donde nos pide que seleccionemos el video que vamos a utilizar. 
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Ilustración 25: Selección del archivo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Luego nos aparecen dos opciones, la que es remasterizar que separar los frames 

para realizar el proceso de colorear y la segunda opción FPS es para aumentar 

los fotogramas por segundo. 

Escogemos la opción “Remasterizar” para empezar con los cinco procesos. 

Ilustración 26: Selección para la remasterización 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Una vez empezado el proceso de “Remasterización”, aparecen una serie de 

pasos, como primer paso es la extracción de frames del video que se subió 

previamente. Clic en botón “Continuar con el siguiente paso”. 

Ilustración 27: Paso 1: Extracción de frames del video 

 

Fuente: Elaboración propia 

En el paso dos tenemos el escalado de frames del video previamente extraídos 

para evitar un tamaño distorsionado en la pantalla. 

Ilustración 28: Paso 2: Escalado de frames del video 

 

Fuente: Elaboración propia 



36 
 

En el paso tres, ya estamos en el proceso de coloreado de las frames extraídas, 

esto podría demorarse varios minutos dependiendo la duración del video, por 

motivo de pocos recursos se realizó pruebas con videos de cinco segundos. 

Ilustración 29: Paso 3: Coloreado de frames del video 

 

Fuente: Elaboración propia 

Ahora el paso cuatro lo que hace es unir cada frame extraído y coloreado para 

proceder a darle formato de video. 

Ilustración 30: Paso 4: Unión de frames coloreados 

 

Fuente: Elaboración propia 
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En el paso cinco ya se ha generado el video remasterizado, dar clic en el botón 

“Ver video remasterizado”. 

Ilustración 31: Paso 5: Generación de video remasterizado 

 

Fuente: Elaboración propia 

Al finalizar los pasos se proporciona dos videos, el video original y el video 

procesado para poder observar la detección de colores en el video original. 

También se añadió el botón “Download” para poder descargar los videos. 

Ilustración 32: Vista del resultado en la web 

 

Fuente: Elaboración propia 



38 
 

3. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1. Plan de evaluación 

Una vez finalizada la implementación de la red neuronal pre-entrenada, se da 

paso a la elaboración de pruebas que permite verificar el funcionamiento óptimo 

de las técnicas de visión artificial, cabe mencionar que los criterios están basados 

en el tamaño del canal luminosidad. 

3.1.1. Resultado de evaluación 

Evaluación 1 

En la primera evaluación se toma una frame originalmente en blanco y negro 

como entrada, en la cual se aplica cuatro parámetros de luminosidad 

(0;25;50;100). El mejor resultado de detección de coloreado en la luminosidad 

es en el parámetro 50, ya que en este parámetro demuestra de manera 

significativa una mayor predicción de colores, tomándolo como un resultado 

“Excelente” basados en la escala cualitativa. 

Tabla 3: Resultado de evaluación de la Prueba 1 

Entrada Luminosidad Salida 
Escala 

Cualitativa 

 

0 

 

Bajo 

 

25 

 

Bajo 

 

50 

 

Excelente 

 

100 

 

Regular 

Fuente: Elaboración propia 
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Evaluación 2 

En la segunda evaluación se toma una frame originalmente a color para luego 

convertirla en blanco negro para poder procesarla en el prototipo y de esa 

manera ver si el resultado de detección de coloreado es el deseado. 

Como se puede apreciar en la tabla 4, en el parámetro de luminosidad 50 es el 

que logró capturar colores plausibles a la original, tomándolo como un resultado 

“Bueno” basados en la escala cualitativa. 

Tabla 4: Resultado de evaluación de la Prueba 2 

Original Entrada Luminosidad Salida 
Escala 

Cualitativa 

  

0 

 

Bajo 

  

25 

 

Bajo 

  

50 

 

Bueno 

  

100 

 

Regular 

Fuente: Elaboración propia 
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Evaluación 3 

Como tercera evaluación se utilizó una frame con más colores para ver si la 

detección de color podía abarcar varios colores, y en esta prueba se puede 

observar que en la luminosidad 50, es el parámetro que mejor resultado tiene en 

la detección de colores de los objetos, tomándolo como un resultado “Bueno” 

basados en la escala cualitativa. 

Tabla 5: Resultado de evaluación de la Prueba 3 

Original Entrada Luminosidad Salida 
Escala 

Cualitativa 

  

0 

 

Baja 

  

25 

 

Baja 

  

50 

 

Bueno 

  

100 

 

Regular 

Fuente: Elaboración propia 

Resultado 

Considero que el prototipo si cumplió con su objetivo, el de detectar objetos y 

remasterizar, para esto se tomó como parámetro la luminosidad y cantidad de 

objeto dentro de la escena, dando como resultado en luminosidad 50, capturando 

colores plausibles, también logra distinguir áreas como: piel, ojos, cabello, el 

cielo, color del árbol, color del cielo. 
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3.2. Conclusiones 

Luego de realizar las evaluaciones correspondientes se concluye que, a través 

de las fuentes bibliográficas se adquirió nuevos conocimientos, con la finalidad 

de demostrar la importancia de la visión artificial en el mundo real, que su uso no 

solo se debe limitar para procesos industriales sino ser accesible para cualquier 

persona que desee experimentar nuevas tecnologías, el uso de herramientas 

como flask permitió desarrollar la interfaz web de manera ágil y rápida para la 

presentación de resultado del proyecto. Asimismo, la implementación de la red 

neuronal convolucional pre-entrenada facilito el tiempo de aprendizaje para la 

detección de objetos como el uso de librerías como OpenCv, Numpy, Keras y 

Torch para la remasterización de videos en blanco y negro. 

3.3. Recomendaciones 

Para la implementación del sistema de remasterización de videos se 

recomienda: 

• En la selección de herramientas para el sistema de visión artificial, se 

debe tener en cuenta el tamaño de la tarjeta gráfica, ya que de esto 

depende el procesamiento de las frames 

• Tarjeta gráfica de al menos 11GB para obtener un mejor rendimiento al 

momento de ejecutar la red neuronal convolucional pre-entrenadas y para 

la remasterización una tarjeta gráfica Nvidia que soporte 5.0. 

• Los videos que se van a utilizar deben estar en formato mp4 y grabados 

originalmente en estilo blanco y negro. 

• La duración de los videos a remasterizar depende de la capacidad de la 

GPU para procesar, entre mayor tiempo de duración tenga el video, mayor 

será el uso de recursos y del tiempo de procesamiento. 
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