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Desarrollo de un
juego de fomento
de las
interacciones
sociales en adultos
mayores usando
un robot social

Francisco Luis
Gutiérrez Vela

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

Uno de los mayores problemas que tienen las personas mayores, es la
disminucién de las relaciones e interacciones sociales. En centros como las
residencias de mayores o centros de dia se realizan diferentes actividades
para fomentar este tipo de actividades, donde los cuidadores se encargan de
fomentar, motivar y dirigir las actividades para que los mayores participen y
aumenten sus relaciones sociales con otros miembros de las residencias.

El uso de tecnologia es un motivador clasico para muchas actividades, como
pueden ser el entretenimiento, la educacién, el turismo, ... En el caso de los
mayores, es necesario adaptar los sistemas a sus caracteristicas y
limitaciones.

En los ultimos afos estan proliferando los robots llamados sociales, debido a
sus capacidades no sélo de moverse (propias de los robots) sino de realizar
conversaciones con las personas y participar en actividades de caracter social.
El objetivo de este trabajo es utilizar un robot social, en concreto un robot
TEMI (https://www.robotemi.com/), para disefiar y desarrollar una actividad
lddica de socializacion en un entorno de una residencia de mayores, donde el
robot actuaria como el encargado de dinamizar la actividad y fomentar la
participacion. El robot TEMI, tiene implementado todas las funciones propias
de un robot (desplazarse, esquivar y detectar objetos, girar, hablar, ....) y posee
dos asistentes virtuales (uno propio y un ALEXA) para los didlogos con las
personas. Estos asistentes son los que deberan usarse para el disefio y
desarrollo de la actividad. También se realizard un analisis de la aceptacién de
esta tecnologia por parte de los mayores y de los niveles de motivacion y
diversion alcanzados.







Estudio de la
aceptacion
tecnoldgica de los
sistemas de RV por
personas mayores

Francisco Luis
Gutiérrez Vela

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

El uso de los entornos Inmersivos de realidad virtual (RV) estan sufriendo un
importante auge en los Ultimos afos y para todas las franjas de edades. Sin
embargo, es necesario analizar los problemas y las limitaciones que, a nivel de
usabilidad y experiencia de usuario, se generan en este colectivo especifico
de personas. El principal objetivo del trabajo es analizar la usabilidad y la
experiencia de usuario que generan los entornos de RV y los dispositivos
usados en las personas mayores. Para realizar la evaluacion se va a disefar y
desarrollar un entorno de ejemplo, que sea interesante y motivador para los
mayores, al que se le integraran elementos de interaccién y locomocién
especificos de este paradigma y que permitan medir problemas importantes
como son: la pérdida de inmersidén y motivacion, el mareo o el cansancio
fisico y cognitivo. Se propondran cuestionarios de evaluacién basados en los
modelos de aceptacion tecnoldgica y de satisfaccion especificos para los
mayores y los entornos inmersivos y se realizaran evaluaciones reales con
personas de este colectivo. Uno de los resultados secundarios del proyecto va
a consistir en un conjunto de guias de diseflo que ayuden al desarrolloy a la
evaluacion de los entornos de RV para personas mayores.




Desarrollo de una
aventura tipo Point
& Click usando la
plataforma de
desarrollo de
juegos Godot

Francisco Luis
Gutiérrez Vela

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

Las aventuras graficas es uno de los géneros de juegos que desde siempre
han tenido una amplia aceptaciéon por parte de los jugadores. Son juegos en
los que la parte narrativa es un elemento muy importante y donde las
mecanicas de juego estan orientadas a tomar decisiones y formar parte de la
narrativa que el juego va contando al jugador. Las aventuras tipo Point&Click,
como pueden ser las clasicas “The Secret of Monkey Island” y “Day of the
Tentacle” o aventuras mas modernas como “Broken Age” y “Deponia” basan
su jugabilidad en buscar objetos por las diferentes escenas, usar esos objetos
en retos que nos proporciona el juego y tomar decisiones sobre los didlogos
gue se realizan con los personajes que van a pareciendo en las escenas. El
objetivo del trabajo es disenar y desarrollar un juego basado en este género,
usando la plataforma de desarrollo de juegos Godot
(https://godotengine.org/). Para el desarrollo del juego se propondra una
metodologia basada en la narrativa del juego y se realizaran analisis de los
niveles de jugabilidad, en base a la diversién que provoca el juego en los
jugadores.




Modelizacién de
datos de sensores
de nivel de glucosa

Oresti Bahos

El objetivo de este trabajo es utilizar técnicas de inteligencia artificial para
analizar datos de pacientes diabéticos con el fin de crear grupos con
caracteristicas similares y/o predecir la progresion de la enfermedad. Los
datos con los que se trabajara son diversos: resultados de analisis clinicos de
pacientes (tension arterial, niveles de glucosa en sangre, etc.), caracteristicas
fisicas (edad, peso, altura, etc.), habitos dietéticos o fisiolégicos, entre otros. Se

en sangre Legran Ingenieria de espera un buen nivel de inglés (lectura y escritura). Conjunto de datos de
mediante técnicas | Claudia Computadores, | pacientes diabéticos recogidos en el Hospital Universitario Clinico San Cecilio
de inteligencia Villalonga Maryam Nadhim | Automatica y de Granada. Acceso a un cluster de computacion de alto rendimiento (si es
artificial Palliser Edam Edam Robdtica necesario).
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Despliegue con
docker de un
servicio de gestion
de datos de loT

Andrés Roldan
Aranda

Rafael Guzman
Valverde

Electrénicay
Tecnologia de
Computadores

El alumno realizara el despliegue usando docker de una infraestructura que
gestione una base de datos en MongoDB para recibir los datos de una flota
de dispositivos |oT que formando parte de diferentes administraciones
enviaran los datos medidos. Una vez recibidos los datos, los presentaran de
forma WEB a los usuarios que una vez registrados previamente por el
administrador del sistema, podran descargar los datos subidos por los IoT. El
servicio tendra una vista de administrador para gestionar las
administraciones y los usuarios de éstas, y otra vista de usuario. Los datos
seran almacenados de manera permanente en el volumen del docker,
permitiéndose guardar y hacer copias de seguridad hacia un servidor remoto
de respaldo. Los dispositivos |oT usan Flutter y se trabajara de manera
paralela en adaptar el interfaz del |oT al servicio WEB implementado de
forma que quede operativo el servicio y el envio de datos a produccién, una
vez el disefo sea implementado.
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Ampliacion de
funcionalidades al
servicio Partkeepr
sobre docker

Andrés Roldan
Aranda

Electrénicay
Tecnologia de
Computadores

El estudiante realizard una ampliacion de las funcionalidades de servicio de
gestion de inventario ( (https://partmanager.granasat.space/) desplegado en
un docker. Toda la informacién del servicio se establecerad haciendo uso de
volumenes permanentes para evitar la pérdida de datos. El trabajo tendra
tres fases:

1. Resolver todos los problemas existentes en la Ultima version y que han sido
detectados por los usuarios del laboratorio.

2. Incluir nuevos servicios no existentes en la version ultima de Gitlab
(https://partkeepr.org/) y conectar con la organizacion del proyecto para
proponer incorporar los cambios a la rama principal del proyecto.

3. Incluir un servicio que funcione tras la actualizacion de la API definida por
https://octopart.com/ para descargar imagenes/ficheros/precios en las
busquedas que se hacen de componentes nuevos.

4. Conexion con el gestor SVN en docker donde se almacenan las librerias de
componentes para disefio electrénico que usan los integrantes del equipo de
trabajo.




Estudio de sesgos
en sistemas
conversacionales

Sistema
conversacional
para la
alfabetizacion
mediatica

Zoraida Callejas
Carrién

David Griol
Barres

Zoraida Callejas
Carrién

David Griol
Barres

Manuel Garcia
Alonso

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

Los sistemas conversacionales actuales se entrenan sobre grandes
volumenes de texto, en muchas ocasiones extraidos de Internet. Los modelos
aprendidos sobre estos textos reflejan los sesgos (toxicidad, sexismo, etc.)
presentes en los mismos. Se propone la realizacién de un TFM en esta linea
gue puede estar relacionado con la tematica que consideres mas interesante,
ya la identificacion de estos sesgos en los datos de entrenamiento como la
evaluacioén de la presencia de los mismos en modelos ya existentes. También
es posible centrar tu trabajo en distintos tipos de sesgo segun sea tu interés.
Este TFM se encuadra en un proyecto de investigacion donde estamos
generando recursos para la avanzar la inteligencia artificial conversacional en
espanol.

Se trata del estudio de diferentes aspectos de alfabetizacion mediatica,
entendida como la capacidad para desenvolverse en los medios actuales y
analizar de forma critica la informacién que se recibe. El sistema permitira
evaluar y/o entrenar el grado de alfabetizacion mediatica y se empleara para
la lucha contra la desinformacién, elaborando una estrategia con
asesoramiento de expertos en periodismo.




Desarrollo practico
de modelos

estadisticos para la
gestion del didlogo
mediante chatbots

Zoraida Callejas
Carrion

David Griol
Barres

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

El objetivo principal de este TFM es el desarrollo y evaluacion de diferentes
métodos para el desarrollo de chatbots cuyo comportamiento se aprenda a
partir de conversaciones reales. De entre los diversos mdédulos que se
engloban en estos sistemas, el TFM se centrara en el disefo y desarrollo de
métodos estadisticos para la gestion de didlogo y representacion del
contexto de la interaccion. Los modelos desarrollados se evaluaran en tareas
reales a partir de corpus disponibles en diferentes proyectos de investigacion
Yy que se suministraran al estudiante.
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Plataforma de
pruebas dirigidas a
EPICS PV
automatizada
usando archivos
YAML

Andrés Roldan
Aranda

Electrénicay
Tecnologia de
Computadores

Se plantea realizar una plataforma de pruebas dirigidas a EPICS PV
automatizada usando archivos YAML que incluira un GUI. Como resultado del
test automatico lanzado contra un servidor distribuido EPICS se generard un
informe en formato PDF. El servicio EPICS se encuentra montado en un
servidor Linux y se plantea hacer un despliegue usando Docker y
almacenando en voliumenes todos los datos del servicio para poder probar las
baterias de test sin interaccionar con el sistema de produccion. El estudiante
documentara el proceso de desarrollo usando el repositorio GITLAB existente
en el laboratorio.
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Analisis y
prediccion de
Alzheimer
mediante redes
neuronales
profundas

Aplicacion Web
para la gestion de
proyectos software
utilizando
metodologias
agiles

Manuel Capel
TuAodN

Manuel Capel
Tunodn

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

Los progresos en aprendizaje automatico (Machine Learning) han
experimentado un avance significativo en los Ultimos afios gracias al
desarrollo de nuevas técnicas y especialmente a la evoluciéon de las redes
neuronales que se empiezan a aplicar para detectar la enfermedad de
Alzheimer analizando y reconociendo imagenes a lo largo de secuencias
temporales. Por ello, en este proyecto se pretende avanzar en la aplicacion de
redes neuronales y desarrollar un prototipo experimental basado en
aprendizaje profundo que pueda responder a diversas preguntas médicas y
probarlos en el diagnéstico del Alzheimer empleando redes neuronales.

Se trata de aplicar conocimientos de desarrollo de aplicaciones Web RESTful
para implementar un sistema de apoyo a la gestion del desarrollo de
proyectos software, mas concretamente, a las fases de
conceptualizacion/especificacion y disefio de tales proyectos. La
implementacion seria llevada a cabo segun un esquema de prototipado
rapido, con el soporte de una metodologia agil. Desarrollo de un ejemplo de
planificacion y seguimiento de un proyecto agil utilizando la herramienta
desarrollada.




Herramienta de
paralelizaciéon de
redes neuronales
con GPU

Manuel Capel
Tunoén

Lenguajesy
Sistemas
Informaticos

El objetivo de este trabajo es transformar automaticamente secciones de
cédigo secuencial (Python, Scala...), que se usa de forma estandar en el
proceso de entrenamiento de una red neuronal de aprendizaje profundo
(Deep Learning), utilizando para ello directivas de librerias especificas, que
hacen posible la asignaciéon de recursos y su ejecucion paralela en un grupo
de GPUs. La herramienta software a desarrollar se aplicaria
fundamentalmente en el proceso de entrenamiento del tipo redes
neuronales mencionado para conseguir suavizar la curva de aprendizaje de
técnicas de paralelizacién con tarjetas GPU.
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Desarrollo de un
gemelo digital
basado en DDS

Juan José Ramos
Mufoz

Teoria de la
Senal,
Telematicay
Comunicaciones

Este proyecto esta propuesto y sera codirigido por la empresa Real Time
Innovations. Se trata de desarrollar un gemelo digital de un dispositivo real,
utilizando un motor de simulacién o videojuegos, que se comunique con el
equipamiento fisico a través de un middleware estandarizado tipo DDS (Data
Distribution Service). Para ello, sera necesario:

1. Revisar el estado del arte de sistemas similares.

2. Disenar el modelo del gemelo digital y los tépicos de DDS necesarios.

3. Implementacion del gemelo digital.

4. Evaluacion del sistema.

5. Documentacién del proyecto.




Deconvoluciéon
Ciega de Imagenes
Histolégicas

Ciencias de la

En este proyecto se aborda la deconvoluciéon de imagenes histélogicas
usando modelos amortizados. Se utilizardn, entre otros, modelos a priori de

Usando Rafael Molina Computacion e | tipo imagen profunda (deep image priors). La calidad de los modelos
Aprendizaje SorianoFernando | José Alberto Inteligencia propuestos se evaluara en términos de PSNR y SSIM asi como en su uso
30 | Profundo Pérez Bueno Goémez Garcia Artificial posterior en problemas de clasificacion supervisada.
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Analisis del
proceso de
implementacion
de una
infraestructura
virtualizada
utilizando un
servidor Dell R710

Carlos Cruz
Corona

José Antonio
Padial Molina

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

La propuesta incluye la configuraciéon de tres maquinas virtuales mediante
PROXMOX, seguido por la creacion de un Docker Swarm para orquestar
contenedores. Para mejorar la eficiencia en la orquestacion, se integrara
GlusterFS.
Objetivos:

1. Configuraciéon de tres maquinas virtuales en PROXMOX en el servidor
Dell R710.

2. Desarrollo de un Docker Swarm para gestionar contenedores de forma
eficiente.

3. Implementacion de GlusterFS para mejorar la orquestacion de los
contenedores.

4. |Integraciéon de herramientas como Portainer, Authentik, Redis,
Postgres, Poste.io, MySQL, WordPress, Nginx Proxy Manager y PhpMyAdmin.

5. Configuraciéon de redirecciones desde Nginx a diferentes dominios,
subdominios y servicios en otras maquinas fisicas en la red.
Aplicacion Practica:
El sistema resultante se utilizara para crear un entorno de venta en linea,
incorporando servicios de correo y redireccionamiento a proveedores. Se
controlaran redirecciones desde Nginx, facilitando la gestion de multiples
dominios y subdominios, asi como servicios de Docker. La novedad de este
proyecto radica en la combinaciéon estratégica de tecnologias y herramientas
especificas para crear un sistema completo y funcional que pueda ser
utilizado para un entorno de venta en linea junto con servicios de correo y
redireccionamiento a proveedores.




Infraestructura
como cédigo:
estudio de un caso
34 | practico

Claudia
Villalonga
Palliser

Lucas Gutiérrez
Duran

Ingenieria de
Computadores,
Automatica y
Robdtica

El concepto de Infraestructura como cdédigo permite aprovisionar de forma
dindmica la infraestructura en un entorno de computacién en la nube. En
este trabajo final de master se va a estudiar el uso de herramientas tipo
Terraform para construir, cambiar y destruir infraestructura ejecutandose en

contenedores Docker utilizando un caso practico.
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Mineria de Redes
para la Detecciény
Analisis de
Comunidades en
Informacion
Cientifica

Antonio Gabriel
Lopez Herrera

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

La cienciometria (o bibliometria aplicada a la ciencia), es una disciplina cuyo
elemento de trabajo es la informacion cientifica (fundamentalmente
contenida en articulos de revista, contribuciones a congresos, etc.), y cuyo
objetivo es |la extraccion de conocimiento a partir de dicha informacién. En
trabajos previos desarrollamos la herramienta SciMAT (Science Mapping
Analysis Software Tool - http://sci2s.ugr.es/scimat/index.html), cuyo objetivo
principal es la extraccion y visualizaciéon de diferentes tipos de redes a partir
de documentos cientificos. SCIMAT incorpora varios tipos de algoritmos para
la extraccion/delimitacién de subredes o grupos de interés a partir de redes
mas grandes. Estos subgrupos son de gran interés para la comprensiéon de la
red global, ya que ayudan a conocer qué elementos/entidades son los que
articulan la red; qué elementos son fundamentales para ésta; cémo se
relacionan entre ellos, etc. Este proyecto tiene como objetivos particulares la
incorporacion de nuevos algoritmos para la extraccidon de redes, y subredes,
la mejora de la visualizacion de las redes/subredes obtenidas. Y
fundamentalmente, el desarrollo de una nueva metodologia para la
deteccién de comunidades sociales ocultas de co-autoria y co-citacién a
partir de informacioén cientifica.




