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Gomez Romero,
Juan

problema compicjo, ya que la gran cantidad de parametros modiiicables y acciones posibies dan fugar a
un espacio de busqueda de soluciones que no puede abordarse con técnicas de optimizacion
tradicionales.

El objetivo de este trabajo es estudiar el potencial de las técnicas de aprendizaje profundo por refuerzo
(Deep Reinforcement Learning, DRL) para la gestion de redes de distribucion inteligentes. Para ello, se
abordaran los retos planteados en el desafio L2ZRPN (https://12rpn.chalearn.org/), que ofrece un
simulador de smart grids y plantea diversos problemas de control sobre las mismas.

Este trabajo se centrard en desarrollar una solucién que permita abordar este problema y realizar
diversos experimentos en el marco del LZRPN. Para ello, se utilizaran las herramientas ofrecidas en el
desafio y bibliotecas de DRL disponibles publicamente, como RLIib, OpenAl Baselines, Deep Mind
ACME, etc.

Deep Reinforcement Learning (Inteligencia Molina Solana, |Alfaro Goicochea, |El trabajo se realizara en el marco de los proyectos de investigacion PROFICIENT
1 |para smart grids Artificial 1{Miguel Pablo (https://jgromero.github.io/proficient/) y PERCENTAGE (https://miguems.github.io/percentage/).
Hoy en dia, los asistentes virtuales estan siendo usados para muchas de las actividades que realizamos a
lo largo del dia, entre ellas nos encontramos el juego. Una de las posibilidades que nos pueden dar estos
dispositivos para jugar, es usar el asistente y sus dialogos como una forma de controlar una partida de
juego real.
Integracion de elementos Lenguajes y El objetivo del proyecto es Integrar un asistente virtual (Alexa, Google Home, Siri) con un juego de
fisicos en un juego basado en |Sistemas Gutiérrez Vela, |Alonso Braojos, |cartas disefiado para ser jugado bajo el control del asistente. Se podrian usar tecnologias como el NFC vy,
2 |Asistentes Virtuales. Informaticos 1|Francisco Luis Manuel los codigos QR para el reconocimiento de las cartas durante la partida.
Los tamafios cada vez mas grandes de los datasets de volumen plantean un gran reto para la
visualizacion interactiva. Una estrategia para solucionar el problema se basa en reducir los datos a
renderizar dividiendo el espacio de volumen en regiones a las que se les asigna valores de importancia.
Visualizacion interactiva de Dependiendo de la interaccion llevada a cabo por el usuario, se magnifican regiones de interés y se
grandes volumenes de datos |Lenguajes y comprimen el resto de regiones para poder llevar a cabo rendering interactivo. El objetivo del proyecto
usando Regiones de Interés  |Sistemas Leodn Salas, Balbis Huete, es evaluar el trabajo realizado en este campo e implementar una solucion al problema utilizando esta
3 |(ROD Informaticos 1|Alejandro Jos¢  |Antonio estrategia.
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Nuevas aproximaciones al
control de energia en
edificios: de MPC a DRL

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

Gomez Romero,
Juan

Banydomi Kayed,
Khawla

emisiones contaminantes de CO2. Para reducir estas cifras, es imprescindible adaptar la operacion de
los equipos de climatizacion a las necesidades de los ocupantes, con el objetivo de minimizar el gasto
manteniendo el confort. Asimismo, es necesario maximizar el uso de energias renovables, a lo que
puede contribuir la disponibilidad de fuentes de generacion propias o accesibles a través de una red
inteligente (smart grid).

Tradicionalmente, para la gestion de la energia se han utilizado técnicas de control basadas en modelos
de prediccion (MPC), cuyo funcionamiento basico es el siguiente: los posibles planes de operacion se
derivan analiticamente de un modelo de simulacién (o, si no es posible, se calculan numéricamente
sobre este) y se elige el mas eficiente de entre los que cumplen las restricciones de confort.

Mas recientemente, se han propuesto otras aproximaciones basadas para mejorar el procedimiento de
busqueda de planes dptimos y, en particular, las basadas en aprendizaje profundo por refuerzo (deep
reinforcement learning, DRL), que se han mostrado muy efectivas en otros problemas. Estas técnicas
requieren del uso de un modelo de simulacion del edificio que pueda ejecutarse rapidamente, cualidad
que no suelen tener las simulaciones clasicas basadas en modelado fisico de ecuaciones de
transferencia de calor.

Este trabajo consiste en la realizacion de una revision sistematica de los ultimos avances en DRL para
control eficiente de equipamiento en edificios, asi como de las técnicas subyacentes y de las
herramientas disponibles para implementarlas. El trabajo presentara una taxonomia de los trabajos mas
relevantes, expondra su alcance y sus limitaciones y analizara las lineas de trabajo futuro mas
prometedoras.

El trabajo se realizara en el marco del proyecto de investigacion PROFICIENT
(https://jgromero.github.io/proficient/).

Desarrollo de una herramienta
de actualizacion de paquetes
para SalesForce

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—

Fernandez Luna,
Juan Manuel

Bejar Maldonado,
Irene

soluciones cloud de SalesForce, en este TFM se plantea el desarrollo de la herramienta Subscriber
Management Console (SMC) y que permita actualizar de forma automatica los clientes en el contexto
de la aplicacion FinancialForce en sus entornos para todas las aplicaciones instaladas en vez de una a
una como hasta ahora. La herramienta serd desarrollada usando Nodejs, React, Docker, CI/CD, para el
cloud.

El TFM también tendra como objetivo mostrar como y qué se utiliza para la gestion de un proyecto en
un entorno profesional.
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Desarrollo de una herramienta
experimental para crear

Ciencias de la
Computacion e

Cuando se 1leva a cabo una revision SiStematica SObIc algun tema biomedico (Una revision bibliogratica
muy exhaustiva usando bases de datos bibliograficas como PubMed, con objeto de recoger y analizar
evidencia sobre la efectividad de un tratamiento, por ejemplo), las consultas que se efectuan son de
vital importancia ya que dependiendo de su calidad pueden producir muchos articulos (muchos de ellos
no relevantes), que luego tienen que ser revisados uno a uno para ver si son pertinentes para la
investigacion, ralentizando asi el proceso general de la revision.

Este TFM tiene como objetivo desarrollar una herramienta de generacion automatica de consultas a
partir de analisis textual de un conjunto de documentos relevantes generado por expertos. La aplicacion
web tendra acceso a varias bases documentales de articulos cientificos biomédicos, generarard una
consulta a partir del analisis de los documentos, la sometera y evaluard la calidad de la misma segun la
efectividad del ranking producido (los documentos relevantes recuperados).

En este TFM se emplearan técnicas de recuperacion de informacién, mineria de textos y revisiones
sistematicas, asi como de desarrollo de software.

Este TFM se enmarca dentro de una linea de investigacion relacionada con las revisiones sistematicas y

consultas biomédicas Inteligencia Fernandez Luna, [Cabrera Gonzalez, |mas concretamente en una colaboracion con el Hospital Ramén y Cajal de Madrid.
mediante mineria de textos Artificial 1{Juan Manuel Maria Matilde colaboracion con el Hospital Ramoén y Cajal de Madrid.
La evolucion del software puede ser vista desde Ia perspectiva del proceso de desarrollo y también
desde los cambios que experimenta durante su tiempo de uso. En ambos casos, la arquitectura del
software es el soporte fundamental que propicia la modificabilidad, flexibilidad, configurabilidad, etc.
del sistema-software. En este proyecto el alumno utilizard 15 patrones (arquitectonicos y de disefio) que
sirven para proporcionar facilidad de mantenimiento y dinamismo al producto-software. Para cada uno
Analisis de patrones para la de los patrones analizados se identificaran sus caracteristicas de calidad, junto con sus ventajas y
evolucion del software y su  |Lenguajes y debilidades, que finalmente seran traducidos a los términos del estandar ISO/IEC 25010 - "System and
impacto en la calidad del Sistemas Capel Tunon, Campuzano Castill|{software quality models". Los resultados del proyecto se aplicaran a la refactorizacion del codigo Java
producto Informaticos 1{Manuel 0, Kevin (se suministrara el fuente) de un sistema de conduccion automatica de vehiculos

Estudio de la propagacion de
desinformacion multimodal en
redes sociales

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—_

Gomez Romero,
Juan

Molina Solana,
Miguel

Castillo Nievas,
Juan Manuel

Tas redes sociales son una herramienta fundamental de conmunicacion e 1a sociedad actual, como se na
puesto de manifiesto en numerosos eventos recientes: elecciones en EE.UU. y Reino Unido, primavera
arabe, 15M, etc. Sin embargo, también se han convertido en fuente y medio de propagacion de noticias
de dudosa veracidad.

En este proyecto, se disefiaran procedimientos automaticos para analizar la propagacion de
desinformacion multimodal (imégenes, videos, sonidos, etc.) en Twitter. Para ello, se estudiaran y se
implementaran diferentes técnicas de analisis de grafos utilizando bibliotecas de codigo abierto.
Objetivos:

- Compilacioén de un conjunto de datos sobre propagacion de desinformacion multimodal en Twitter, a
partir de los desmentidos publicados por organizaciones de verificacion.

- Estudio de propagacion de desinformacion y de comunidades sobre el grafo resultante del conjunto
anterior

- Estudio de técnicas de Deep Learning para creacion de embeddings y clasificacion de grafos

- Experimentacion en un caso de uso
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Disefio e implementacion de
un gestor inteligente de
sesiones MPTCP

Teoria de la
Senial,
Telematica y
Comunicacione
S

[

Ramos Muioz,
Juan José

Castro Mufioz,
Gabriel

La conexion multitecnologia de dispositivos hace posible aprovechar distintas interiaces de red para
transmitir o recibir datos pertenecientes a la misma aplicacion o servicio. Esto implica que pueden
conseguirse tasas de transmision superiores, agregando la tasa de los distintos enlaces. Con esta
aproximacion, se abre la posibilidad de desplegar nuevas aplicaciones.

Para aprovechar esta posibilidad se disefi6 el protocolo Multi Path Transport Control Protocol
(MPTCP). Dependiendo de como se configure MPTCP, se puede reenviar por varios enlaces la misma
informacion, para maximizar el éxito de entrega de la informacion, o repartir con distintos criterios el
trafico por los distintos enlaces.

En este proyecto se pretende disefiar € implementar un algoritmo inteligente que detecte qué tipo de
reparto puede maximizar algin pardmetro de rendimiento, a partir de las condiciones de red cambiantes
en el tiempo.

Para ello se llevara a cabo una revision del estado del arte sobre planificadores aplicados a MPTCP, se
disefiard un planificador inteligente que reaccione a las condiciones de red, se implementara y se
evaluara.

10

Aplicacion de la Realidad
Virtual a la educacion.
Desarrollo de un juego social
tipo Escape Room.

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

—_—

Gutiérrez Vela,
Francisco Luis

Castro Salazar,
David

Los sistemas de RV nos permiten usar mundos inmersivos en 10s que usando tecnicas de interaccion
natural podemos realizar todo tipo de actividades, como son la manipulacion de objetos o el
movimiento por el entorno.

Estos entornos son una buena herramienta para la realizacion de actividades educativas, ya que por su
realismo y por las posibilidades de manipulacion virtual de objetos, permiten simular experiencias que
de otra forma podrian ser peligrosas, costosas o muy dificiles de controlar.

Una de las caracteristicas interesantes de los entornos de RV es la posibilidad de compartir un mismo
escenario virtual por un grupo de usuarios. Algunos usuarios podrian estar interactuando de forma
conjunta con elementos del entorno y otros podrian sélo estar observando lo que realizan.

El objetivo del trabajo es explorar las posibilidades sociales de los entornos de RV aplicados a los
procesos de ensefianza. En concreto se propone el disefio y desarrollo de un Escape Room en grupo,
que facilite la colaboracion de un grupo de jugadores en la realizacion de actividades de aprendizaje
incluidas en retos y puzzles para solucionar el Escape Room.

11

ACCI Deep Risk

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

Berzal Galiano,
Fernando

Cérdoba Gomez,
Jose Antonio

El proyecto consiste en crear una aplicacion web interactiva que permita visualizar y analizar datos de
tipo econémico (mercados e indicadores macroecondmicos) para una sociedad de gestion de fondos
regulada por la CNMV.

ACCI Capital Investments utiliza indicadores de riesgo para tomar sus decisiones de inversion y
administrar los fondos bajo su custodia. La aplicacion desarrollada en este proyecto debera permitir el
acceso a informacion relativa a mercados, datos macro, indicadores de riesgo y rentabilidad de los
fondos, controlando en todo momento la seguridad en el acceso a los datos confidenciales con los que
trabaja la empresa.
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12

Uso de un entorno de hogar
digital para la monitorizacion
y control de personas.

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

Gutiérrez Vela,
Francisco Luis

Cortes Sanchez,
Arturo

Emrtos tttimosafios se pucde observar urma grai proiiferacion de diSpositivos ¥ SIStenTas domoticos que
permiten un control inteligente de nuestras viviendas. Una vez que tenemos “domotizada” nuestra
vivienda este control puede ser usados no sélo para convertir nuestra vivienda en “inteligente” sino
también para que nos “controle” y este pendiente de los posibles problemas que puedan aparecer a lo
largo de nuestra vida cotidiana. En hogares como los habitados por personas mayores, que poseen una
alta dependencia de sus cuidadores, estos sistemas pueden abrir muchas posibilidades para mejorar la
vida de las personas. El trabajo va a consistir en la instalacion y configuracion de un entorno de hogar
inteligente y su aplicacion a la monitorizacion de las actividades que se realizan de forma cotidiana en
la vivienda. Se analizaran las posibilidades tecnoldgicas, tanto comerciales como de software libre,
para gestionar la domotica de una vivienda inteligente y se estudiara como pueden adaptarse a la
monitorizacion de las personas.

El principal objetivo del proyecto es disefiar y poner en marcha un sistema domotico en una vivienda
tipo, que pueda ser usado para la monitorizacion de las actividades de las personas que viven en ella.
Como segundo objetivo se plantea el disefio de un sistema web que facilite la configuracion y
monitorizacion visual tanto de la domética (controladores, sensores y actuadores) como de las
actividades monitorizadas. Se prestara espacial interés a la notificacion en tiempo real de cualquier
problema detectado tanto en el sistema, la vivienda, como en las personas que viven en ella.

13

Consorcio Blockchain y
gestion de Smart Grids

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—_—

Fernandez Luna,
Juan Manuel

de la Flor Bonilla,
Alvaro

Uno de los principales retos de Ia industria eléctrica actual consiste en ser capaz de garantizar la
distribucion eficiente y segura de la gran demanda eléctrica de la sociedad. Como consecuencia de ello
surgen las llamadas “Smart Grids” que pretenden integrar a generadores y consumidores (y aquellos
que son ambos a la vez) de forma eficaz e inteligente.

Este proyecto propone desarrollar un sistema de simulacion basado en primer lugar en el uso la red
Blockhain para asegurar la seguridad de las transacciones entre los distintos usuarios, garantizando asi
la inmutabilidad de las transacciones entre generadores y consumidores. Ademas, también se abordara
el problema de la gestion inteligente de la generacion eléctrica mediante técnicas de inteligencia
artificial aprovechando tanto los datos ofrecidos por la red como por los distintos nodos IoT de los que
disponen la industria actual.

14

Plataforma de analisis de
Deep Fakes basada en FOCA

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—_—

Molina Solana,
Miguel

Ramirez Vicente,
Francisco José

Flores Crespo,
Pedro Manuel

Los recientes avances en el ambito del aprendizaje automatico (ML, machine Iearning) y del
aprendizaje profundo (DL, deep learning) han supuesto una revolucion en numerosas areas de
aplicacion; en particular, en la vision por computador y el procesamiento de lenguaje natural. A su vez,
estas dos formas de comunicacion —imagenes/video y texto— son mayoritarias en la web y en las redes
sociales. Si bien las nuevas técnicas de ML y DL permiten analizar automaticamente estos contenidos y
construir servicios utiles para el conjunto de la sociedad, también puede utilizarse para la creacion de
contenidos falsos (deep fakes) con el propdsito de dirigir la opinidén publica o atacar la imagen y la
dignidad de las personas.

En este trabajo se propone estudiar el fendmeno de las deep fakes desde un punto de vista
computacional: qué tipos existen, qué técnicas se utilizan para crearlas, qué herramientas existen para
generarlas y como es posible detectarlas. Especificamente el proyecto se centrara en el desarrollo de un
sistema escalable para la identificacion de estos contenidos utilizando la plataforma FOCA de
Telefonica/Eleven Paths, que actualmente no cuenta con estas capacidades.
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15

Nuevo Modelo de Gobernanza
Agil del Desarrollo de
Software

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

Capel Tuiion,
Manuel

Hamada,
Bouhacida

Se trata de definir un modelo de gobernanza de la gestion agil de proyectos de sistemas software y
aplicarlo al desarrollo de un sistema software complejo, que servira como caso de estudio sobre el que
realizar tests. Para conseguirlo, se estudiaran un conjunto de técnicas de programacion y pruebas que se
gestionan de una forma agil (Scrum, Kaizen, Six Sigma, etc.). Para probar en la practica el modelo de
gobernanza desarrollado se aplicara a la refactorizacion de un sistema de conduccion automatica de un
vehiculo, que incluye restricciones estrictas de tiempo

16

Soluciones TIC para facilitar
un turismo accesible

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

—_—

Rodriguez Almen
dros, Maria Luisa
Rodriguez Fortiz,
Maria José

Izquierdo Romera,
Fernando

En este trabajo se debera realizar un estudio de Ias ofertas de turismo accesible que se proporcionan con
el uso de TICs. Ejemplo de esas soluciones pueden ir desde aplicaciones web o moviles para ofrecer
informacion accesible, hasta el uso de internet de las cosas para obtener y usar la localizacion del
usuario y recursos turisticos. Se debera realizar también un analisis de guias de accesibilidad para este
dominio de aplicacion.

El estudiante debera hacer una propuesta de solucion TIC para una situacion de turismo especifica para
la que se justifique que aun no hay una solucion 6tima, bien en interior o exterior, de uso individual o
para un grupo.

17

Desarrollo de un sistema de
comercio electronico

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

[

Fernandez Luna,
Juan Manuel

Januszewski,
Marcin Michal

El trabajo consistira en el desarrollo de un sistema de comercio electronico para una cadena de tiendas
en forma de aplicacion web. Se crearan dos interfaces de usuario en forma de una pagina web. Una
estara destinada a clientes y otra a administradores. Los clientes podran consultar el catalogo de
productos y realizar pedidos con entrega tanto por correo como en una de las tiendas de la cadena.
Ademas, podran consultar informacién sobre los establecimientos, conocer y publicar opiniones sobre
los productos del catalogo.

Por otro lado, los administradores seran los encargados de gestionar la informacion en el sistema.
Podran, entre otros, afiadir productos al catdlogo, mantenerlo y modificar el estado de los pedidos.
Adicionalmente, gestionaran las cuentas de usuario.

18

Disefio y desarrollo de un
sistema de recomendacion de
servicios integrado con un
servicio en Cloud para un
modelo de procesos
productor-consumidor

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—_—

Blanco Medina,
Ignacio José

Jimenez Fernandez
, Oscar

Dicha extension persigue a ampliiacion def modeto para el estudio de procesos asi como et disefio y
desarrollo de la aplicacion practica que implemente un sistema de recomendacion de productos y
servicios que tenga en cuenta distintos enfoques algoritmicos aplicados a la gestion de eventos.

Los objetivos que se pretenden con la extension son los siguientes:

* Modificacion del modelo de procesos productor-consumidor propuesto para la extension, para
interpretar y valorar las relaciones entre usuario-servicio (‘“amistad”), usuario-servicio (consumo) y
servicio-servicio (uso).

* Estudio de diversas aproximaciones, algoritmos y técnicas que permitan recomendar “consumos”
(relaciones usuarios-servicio) a través de las relaciones existentes.

* Propuesta de un modelo de arquitectura del servicio para Cloud Computing siguiendo las
metodologias propias del DevOps.

* Disefio y desarrollo de un sistema basado en Cloud Computing para la recomendacion de
relaciones usuario-servicio (consumo) en base a los algoritmos estudiados aplicando el modelo
disenado.

* Estudiar la aplicacion del sistema en la prediccion de consumo mediante técnicas de mineria de
datos.
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Disefio e implementacion de
técnicas de interaccion en

A pesar de la clasificacion canodnica de las técnicas de interaccion en entornos VR/AR, en la practica
cada solucion de interaccion se adapta tanto disefio del entorno VR/AR particular como a los
dispositivos fisicos de interaccion que se utilizaran para interaccionar sobre dicho entorno. El proyecto

entornos de realidad Lenguajes y plantea evaluar las técnicas de interaccion adecuadas a una eleccion particular de dispositivos de bajo
virtual/realidad aumentada Sistemas Leodn Salas, Khaled Mohamed |coste y proponer unas técnicas de aplicacion general a entornos que requieran adaptaciones minimas a
19 [(VR/AR) Informaticos 1|Alejandro José  |Elamine, Saidani |diferentes disefios.
Las personas mayores tienen importantes problemas para usar tecnologia. Parte de esos problemas
parten de que las guias de disefio que solemos usar a la hora de disefiar un sistema no estan adaptadas a
las caracteristicas, problemas y limitaciones de este tipo de personas. El objetivo del proyecto es
analizar los problemas de uso y de aceptacion de la tecnologia por parte de las personas mayores
realizando un disefio de una aplicacion especifica y evaluandola con usuarios reales desde el punto de
Guias de disefio para Lenguajes y vista de la usabilidad y de la experiencia que genera en este tipo de personas. Uno de los resultados
interfaces moviles para Sistemas Gutiérrez Vela, |Martir Moreno,  |importantes del proyecto puede ser la propuesta de una guia de disefio de aplicaciones moviles
20 [personas mayores Informaticos 1|Francisco Luis  |Natalia Maria especifica y adaptada a este colectivo

21

Monitorizacién segura de un
sistema de internet de las
cosas basada en sistemas
blockchain

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

—_—

Holgado Terriza,
Juan Antonio

Martos Rodriguez,
Antonio

En este proyecto se pretende llevar a cabo la monitorizacion de un entorno como puede ser una cimara
de frio, un entorno critico, etc mediante la utilizacion de las tecnologias de internet de las cosas para
poder acceder al entorno y conocer la evolucion del sistema. La caracteristica que lo distingue de otros
sistemas de monitorizacion es el uso de sistemas blockchain para verificar la integridad de los datos
que se almacenan en el sistema.

22

Monitorizacion 3.0 de
aplicaciones en la nube.

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

Rodriguez Sanche
z, Rosa

Montero Parodi,
Juan José

La sociedad en la que vivimos vemos cada dia que Ia transformacion digital ocurre en todas las areas de
negocio (finanzas, bienes de consumo...) y, sin embargo, controlar la transformacién digital nunca ha
sido tan dificil, poniendo a la monitorizacion en un punto critico como jamas antes se habia visto.
Como ejemplo, una unica transaccion usa en media 82 tipos de tecnologias diferentes, teniendo en
cuenta la complejidad del cddigo, del entorno y externa.

En este proyecto se pretende demostrar esta importancia y ensefiar por qué la monitorizacion
tradicional estd muerta, llevando a cabo la monitorizacidén de una plataforma tipo e-commerce alojada
en la nube que nos d¢ visibilidad sin muestreo de cada transaccion de nuestra aplicacion.

23

Desarrollo de un sistema de
juego social sobre un sistema
de mensajeria. Construccion
de un Chatbot de Juego

Social.

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

—

Gutiérrez Vela,
Francisco Luis

Morales Aguilera,

Carlos

Uno de los sistemas de comunicacion social que mas se usan en la actualidad son 10s sistemas de
mensajeria tipo Whatsup y Telegram. En estos sistemas intercambiamos mensajes y mantenemos
conversaciones con grupos de usuarios, estableciendo y generando relaciones sociales entre ellos. Sobre
estos sistemas existe la posibilidad de disefiar y desarrollar sistemas automaticos de conversacion,
denominados chatbots, que pueden ser usados con multiples propdsitos (informarnos sobre el
COVID’19, asistirnos en la compra de un producto, resolvernos una duda sobre el funcionamiento de
un sistema, ...). Una de las aplicaciones interesantes de estos sistemas es la coordinaciéon de un juego
social, en el que un grupo de jugadores usan el sistema de mensajeria para participar en el juego, actuar
sobre los elementos del juego y recibir la realimentacion de lo que estan realizando el resto de los
jugadores.

El objetivo del trabajo es disefiar e implementar un sistema de juego social sobre un sistema de

mensajeria usando un Chatbot.

Péagina 7




TFMs asignados (definitiva)

Aprendizaje profundo por

Ciencias de la
Computacion e

Etaprendizaje por refuerzo (Teinforceiment fearming, RL) €3 Ui arca del aprendizaje autonatico que
estudia como un agente situado en un entorno puede resolver una tarea mediante experimentacion
repetitiva y asignacion de recompensas. Los avances en aprendizaje profundo (deep learning, DL) han
dado lugar a nuevas aproximaciones que utilizan redes neuronales para estimar la recompensa esperada
y optimizar las acciones del agente. Estas propuestas de aprendizaje profundo por refuerzo (“deep
reinforcement learning”, DRL) han demostrado ser extraordinariamente efectivas, superando incluso a
la inteligencia humana en muchos ambitos; por ejemplo, en el juego del Go.

Football es un entorno para aprendizaje por refuerzo profundo opern source ofrecido por Google
Research (https://ai.googleblog.com/2019/06/introducing-google-rese... Este entorno simula un partido
de futbol, con las reglas de juego habituales. Los controladores, ya sean personas o procesos
automaticos, pueden manejar a los jugadores y realizar diversas acciones: pase, regate, carrera, etc.

En este trabajo se propone desarrollar y evaluar varios algoritmos de DRL para construir agentes
inteligentes capaces de resolver distintos escenarios en el entorno Football. Para ello se partira de las

refuerzo en el entorno Google |Inteligencia Goémez Romero, [Murcia Diaz, implementaciones disponibles publicamente de algoritmos de DRL; por ejemplo, OpenAl baselines
24 [Football Artificial 1{Juan Angel (https://github.com/openai/baselines).
Las tecnologias relacionadas con la Realidad Virtual/Realidad Aumentada permiten disefiar y elaborar
Disefio e implementacion de instrumentos de ensefianza-aprendizaje que aplican en su funcionamiento el proceso de inmersion
entornos inmersivos Lenguajes y permitiendo una interaccion realista, y muchas veces mas econdmica, que su contraparte real. El
interactivos aplicados al Sistemas Ledn Salas, Nogueras Lara, proyecto plantea evaluar las metodologias existentes para desarrollo des sistemas inmersivos VR/AR y
25 |aprendizaje Informaticos 1|Alejandro José  |Aure disefar e implementar un sistema inmersivo de aprendizaje en el campo de las ciencias/ingenierias.
puesto de maniliesto en NUMerosos eventos recientes: elecciones en EE.UU. y Reino Unido, primavera
arabe, 15M, etc. Sin embargo, también se han convertido en fuente y medio de propagacion de noticias
de dudosa veracidad.
En este proyecto, se estudiara el concepto de “noticias falsas” (fake news / deceptive news /
misinformation) y se disefiaran procedimientos automaticos para monitorizar, analizar y predecir la
evolucion de tendencias o temas relacionados.
Objetivos:
- Creacion de un repositorio de informacion semi-estructurado y con capacidad para grandes volumenes
de datos basado en herramientas de computacion en la nube
Ciencias de la Goémez Romero, - Identificacion de datos relevantes para la caracterizacion de tendencias, temas relacionados y
Analisis de tendencias de Computacion e Juan sentimientos asociados a “noticias falsas” en Twitter
desinformacion en redes Inteligencia Molina Solana, [Ortega Aguayo, |- Desarrollo de una interfaz grafica para analitica visual de las tendencias y de su proyeccion en el
26 |[sociales Artificial 1{Miguel Mario futuro
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Desarrollo de entorno de
configuracion de un limitador

Electronica y

.y y .
Se nroapone-desarrollar un entorno-de conficuracidn-paraun-nroducto-electrdonico—conectado-ared
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ethernet/WIFI, que realiza tareas metrologicas actsticas para la administracion local.

La plataforma de configuracion se realizara en dos extremos. Por un lado el equipo electronico que se
programara en NodeJS y que realizara tareas en C gestionando el CODEC como procesador de audio
stereo, y en el otro extremo, el PC de configuracion, que el técnico de la administracion o el de
mantenimiento usaran para descargar las sonometrias del local, o configurar el equipo en la sala,
respectivamente.

Se recomienda el uso de Electron (https://www.electronjs.org/) como plataforma de desarrollo grafico
en el terminal de configuracion. Se probara que el desarrollo realizado permite obtener una aplicacion
multiplataforma, donde quede ofuscado el codigo de ésta.

Se implementara un sistema de control de licencias realizando consultas al servidor de produccion para
conocer si el instalador estd autorizado a manipular el equipo electronico.

El descubrimiento del equipo electronico en la red Ethernet/WIFI se realizard mediante servicios UDP
que permitiran descubrir el equipo evitando el uso tradicional de cableado RS232 o USB.

El equipo electronico enviard al sistema de almacenamiento de la administracion local, sonometrias
acusticas registradas en la sala cada 5 minutos y se realizara el calculo de los parametros requeridos por
la normativa vigente.

La gestion del proyecto se realizara usando el GITHUB del Grupo de Electronica Aeroespacial
(https://git.granasat.space/).

sonoro usando NodelS y Tecnologia de Roldan Aranda, |Rodriguez Reina, |Se busca un alumno con experiencia en este tipo de entornos de programacion, con interés en los
27 |Electron Computadores 1|Andrés Cristobal productos HW y cercano a los desarrollos electronicos de audio profesional.
DeepPixel: Herramienta Ciencias de la
interactiva de manipulacion de|Computacion e El proyecto consiste en el disefio e implementacion de una herramienta interactiva de manipulacion de
imagenes con técnicas de deep |Inteligencia Berzal Galiano, |Roldan Zafra, imagenes que incorpore técnicas basadas en redes neuronales artificiales (p.ej. coloreado automatico,
28 |learning Artificial 1|Fernando Fernando transferencia de estilos...).
Para realizar una monitorizacion y rastreo eiectivo de una poblacion amplia de personas puede ser
necesario el uso de tecnologias como el Bluetooth que permita el intercambio de informacién entre
dispositivos moviles.
En la monitorizacion de la poblacion es importante incluir mecanismo que posibiliten la seguridad y la
privacidad de las personas, pero que de alguna forma también puedan mantener informada a la
poblacion y a la administracion.
Los juegos sociales geolocalizados incorporan el concepto de jugador pasivo o observador que no actia
de forma activa en el juego pero que parte de la informacion del juego depende de estos usuarios. El
Disefio de un Juego Social juego y el juego social pueden ser una buena herramienta de motivacion para que las personas quieran
para motivar el intercambio de intercambian informacion entre ellos.
informacion medica. Lenguajes y El proyecto va a consistir en el analisis de los problemas existentes a la hora de rastreas una poblacion
Aplicaciones de rastreo de Sistemas Gutiérrez Vela, |Rosales Castro, |y en el disefio de soluciones tecnologicas que den soporte a los mismos. Se disefiara una o mas
29 |poblacion. Informaticos I|Francisco Luis  |Mario César soluciones concretas de aplicaciones méviles basandose en el concepto del juego social geolocalizado.
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30

Analisis de contextos
emocionales mediante
experiencias ludicas
controladas por asistentes
virtuales.

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

—

Gutiérrez Vela,
Francisco Luis

Rubio Garcia,
Oscar

Una de Ias posibilidades de los asistentes virtuales es analizar Ias emociones que se estan produciendo
en las personas que los usan. Mediante dialogos guiados podemos ir analizando las respuestas de los
usuarios y de una forma no muy intrusiva, ir analizando los cambios emocionales que se van
produciendo en ellos. Este tipo de analisis permite un enriquecimiento de la experiencia disefiada y
percibida durante el uso del asistente virtual y de forma indirecta un aumento de la calidad de las
aplicaciones implementadas.

El objetivo del trabajo es disefiar una experiencia ladica (puede ser un tipo de juego conversacional)
usando un asistente virtual que mediante el dialogo y las respuestas del usuario pueda adaptarse en
funcion. de las emocjones que considere que esta experimentando €] usuario.

31

Deep Reinforcement Learning
para control energético

eficiente

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia

Artificial

—_—

Gomez Romero,

Juan
Molina Solana,
Miguel

Sanchez Alba,

Abel Jose
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emisiones contaminantes de CO2. Para reducir estas cifras, es imprescindible adaptar la operacion de
los equipos de climatizacion a las necesidades de los ocupantes, con el objetivo de minimizar el gasto
manteniendo el confort.

Tradicionalmente, para este propdsito se han utilizado técnicas de control basadas en modelos de
prediccion (MPC), cuyo funcionamiento basico es el siguiente: los posibles planes de operacion se
prueban sobre la simulacion del edificio y se elige el mas eficiente de entre los que cumplen las
restricciones de confort. Para mejorar el procedimiento de busqueda de planes 6ptimos es posible
utilizar diferentes técnicas de optimizacion inteligente; en particular, aprendizaje profundo por refuerzo
(deep reinforcement learning, DRL).

Este trabajo consiste en el desarrollo y prueba de un entorno de ejecucion de simulaciones energéticas
adaptado para su uso con algoritmos de DRL. Para ello: (1) se extendera un software de simulacion
como RL Testbed for EnergyPlus (https://github.com/IBM/rl-testbed-for-energyplus) o Modelica
(https://ibpsa.github.io/project1/index.html), (2) se integraran y evaluaran diferentes algoritmos
actuales de DRL disponibles en bibliotecas como Open Al Baselines
(https://github.com/openai/baselines) 0 ACME (https://github.com/deepmind/acme) utilizando el
entorno anterior y un modelo de simulacion proporcionado por los tutores.

El trabajo se realizara en el marco de los proyectos de investigacion PROFICIENT
(https://jgromero.github.io/proficient/) y PERCENTAGE (https://miguems.github.io/percentage/).
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32

Deep Learning para
simulacién de sistemas fisicos

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—_

Gomez Romero,
Juan

Molina Solana,
Miguel

Sanchez Martinez,

Carlos

Ta simutacion computacional de fenomenos f1SICos €5 Ul proceso eXICIMadaImente CoMmpliejo y COStoso.
Los modelos de simulacion tradicionales, basados en ecuaciones que describen el comportamiento del
sistema, no permiten generar datos en cantidad y velocidad suficientes para predecir su evolucion y
tomar decisiones en consecuencia de forma automatica. Por el contrario, un modelo de simulacion
basado en datos (data driven simulation model, DDS) es capaz de emular el comportamiento de un
sistema de manera similar a los simuladores basados en principios fisicos, pero requiriendo menos
esfuerzo en su construccion —se aprende automaticamente a partir de datos historicos— y menos tiempo
para su ejecucion —no necesita resolver ecuaciones complejas.

Este trabajo investigara y desarrollara nuevas técnicas de Aprendizaje Profundo (Deep Learning) para
construir automaticamente modelos DDS mas rapidos, precisos y realistas empleando redes neuronales
(Deep DDS, D3S). El objetivo del proyecto es disefiar, implementar y experimentar con diversas
arquitecturas y algoritmos de Deep Learning para la simulacion de un sistema; por ejemplo, un brazo
robdtico, un edificio o particulas en el aire.

El trabajo se realizara en el marco de los proyectos de investigacion PROFICIENT
(https://jgromero.github.io/proficient/) y PERCENTAGE (https://miguems.github.io/percentage/).

33

Vigilancia Tecnologica y
Mineria de Opiniones en
Redes Sociales

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

—_—

Lopez Herrera,
Antonio Gabriel

Sanchez Mérida,
Lidia

En el proyecto que solicitamos desarrollaremos una herramienta software para el analisis masivo de
datos procede de diferentes medios sociales, cuyas principales caracteristicas seran:

- Poder agregar datos procedentes de diferentes medios sociales.

-Poder realizar analisis combinados tanto de personas, como de objetos (productos, servicios, etc.),
como de comentarios,

- Que permita detectar el sentido (positivo, negativo o neutral) en el que giran los comentarios,
cuantificando el grado en el que son positivos o negativos, asi como predecir patrones de
comportamiento a partir de dicha informacion.

- Que permita realizar todo en una misma aplicacion (descarga de datos, preprocesamiento, analisis y
visualizacién).

Para mas informacién contactar con el profesor.

34

Libreria Android para la
monitorizacion de recursos en
dispositivos moviles

Teoria de la
Sefial,
Telematica y
Comunicacione
S

[

Garcia Teodoro,
Pedro

Sanchez Montés,
David

Los disposifivos moviles (smartphones, tablets) son uno de los principales tipos de plataformas usadas
por los usuarios en Internet en la actualidad. Desde esta perspectiva, resultan crecientes las aplicaciones
finales que se plantean sobre la conveniencia de la monitorizacion del uso de los recursos implicados
en dicha tipologia de dispositivos. Ello permitiria, por ejemplo, la determinacion de incidentes
potencialmente dafiinos para el entorno de trabajo y, consecuentemente, para el usuario.

En esta linea, el trabajo fin de master propone el disefio implementacion de una libreria Android para la
monitorizacion de recursos hardware y software de dispositivos moviles, que permita incorporar de
manera sencilla la funcionalidad del control de actividad del entorno en algun sentido en apps finales.

La libreria desarrollada sera dispuesta en un repositorio ptblico para su libre uso por parte de la
comunidad.
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35

Identificacion forense
mediante superposicion
craneofacial: estimacion del
grosor de tejido blando en la
cabeza mediante técnicas de
machine learning

Ciencias de la
Computacion e
Inteligencia
Artificial

Damas Arroyo,
Sergio

Mesejo Santiago,
Pablo

Sanchez Mufioz,
Carlos Santiago
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Dentro de la medicina forense, la antropologia forense aplica los conocimientos de la antropologia
fisica a tareas forenses y, en el contexto de la identificacion humana, se aplica cuando otras técnicas
como el ADN o las huellas dactilares no pueden ser aplicadas (por ejemplo, por la desaparicion de los
tejidos blandos en los restos post-mortem o por la ausencia de una segunda muestra con la que
comparar).

Una de las técnicas empleadas en identificacion humana forense es la superposicion craneofacial, en
donde se busca determinar si un craneo y una fotografia de un individuo desaparecido corresponden a
la misma persona. En este proceso es de vital importancia estimar el tejido blando que separaba craneo
y cara, dado que representa un factor de incertidumbre de gran impacto en el resultado final. Este
trabajo fin de master tiene como objetivo emplear técnicas de machine learning que ayuden al
antropologo a realizar la identificacion y, mas especificamente, estimar el grosor del tejido blando y
mejorar los algoritmos automaticos existentes de superposicion craneofacial.

A lo largo de esta investigacion se propone realizar la regresion (es decir, la estimacion de valores
continuos) de una serie de landmarks 3D en la cara a partir de landmarks 3D en el craneo con el
objetivo de estimar el grosor del tejido blando que separa el craneo de la cara. En términos de
regression analysis, los landmarks en el craneo serian las variables independientes, o predictoras, y los
landmarks en la cara representarian las variables dependientes. Ademas del objetivo general sefialado,
en este trabajo se pretende estudiar si afiadir regresores como la edad, el sexo o el indice de masa
corporal ayuda a la resolucion del problema, asi como aplicar los resultados en casos reales de
superposicion craneofacial y analizar la potencial mejora en la identificacion.

36

Problemas de accesibilidad en
los entornos de RV/RA

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

—_

Gutiérrez Vela,
Francisco Luis

Torres de la Torre,

Victor

Ta Reatidad Virtuat y ta Reatidad Aumentada som uno de 105 paradignas 1ecnoiogicos que Mas estan
creciendo en los ultimos afios, una de sus caracteristicas principales es la posibilidad de imitar los
entornos reales y las interacciones que realizamos con objetos e instrumentos de la realidad. Esta
caracteristica puede ser una opcidn interesante pero también se puede convertir en un problema, si
trasladamos los problemas de las personas con alguna discapacidad a los entornos que disefiemos y
desarrollemos.

Por ejemplo, los entornos de RV cada vez se estan usando mas para apoyar tratamientos de
rehabilitacion donde los usuarios suelen tener limitaciones fisicas y/o cognitivas que pueden generarles
importantes problemas de accesibilidad. Tampoco podemos olvidar que los problemas de accesibilidad
no solo afectan a personas con discapacidad sino también a personas con limitaciones debidas a
aspectos como, enfermedades, la edad (mayores y jovenes) o el uso no habitual de estas tecnologias.

El objetivo es analizar los problemas que pueden encontrar las personas con discapacidades durante el
uso de los dispositivos de RV/RA asi como de las técnicas de interaccion y movimiento en los entornos
virtuales. Como objetivos secundarios se diseflaran entornos de prueba y se propondran herramientas
para analizar de forma especifica los niveles de accesibilidad de entornos de RV/RA.

37

Plataforma de agentes
software inteligentes para
internet de las cosas:
Aplicacion al hogar digital.

Lenguajes y
Sistemas
Informaticos

[

Holgado Terriza,
Juan Antonio

Vaillant Valdéz,
Cristina de la
Caridad

Este proyecto se centra en el desarrollo de una nueva plataforma de agentes compatible con FIPA
(Foundation for Intelligent Physical Agents) como JADE, pero tratando de que se pueda desplegar en
sistemas empotrados. Se desarrollard una plataforma de agentes ligeros que permitira el despliegue de
agentes sobre sistemas de internet de las cosas como, por ejemplo, el hogar digital. Se validara la

plataforma sobre un sistema de hogar digital concreto.
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Aplicacion movil para

Electronica y

Se plnana realizar una apli(‘m‘i(’m movil para la realizacidn de ensavos de aislamiento aciistico en un

escenario profesional, donde existen numerosos problemas cuando dicha medida es realizada por un
inico operario.

La arquitectura de la aplicacion requiere el uso de dos terminales méviles, donde uno realiza funciones
de maestro y otro esclavo con configuracion intercambiable. El terminal esclavo debe ser capaz de
generar, pulsando unos botones tactiles, en su salida de audio las siguientes sefiales:

a. Ruido blanco de 40 Hz a 7 KHz

b. Ruido rosa de 70 Hz a 7 KHz

c. Barrido sinusoidal de 100 Hz a 8 KHz

d. Ruido blanco de 40 Hz a 8 KHz

e. Ruido blanco de 40 Hz a 20 KHz

f. Ruido rosa de 50 Hz a 20 KHz

g. Ruido rosa de 50 Hz a 8§ KHz

h. Barrido sinusoidal de 100 Hz a 20 KHz

en los siguientes volumenes normalizados
1. Sefial calibrada de 0 dB.

2. Sefial calibrada de -8 dB

3. Sefial calibrada de -30 dB

La comunicacion entre los terminales moéviles se realizara usando como pasarela un servidor con IP fija
disponible en la red y se evaluaran otras tecnologias que no conlleven costo econdmico.

Se permitira el intercambio de mensajes a través de los terminales emparejados durante el ensayo.

La sefial recibida por el microfono del terminal esclavo, se analizara mediante el estandar UNE-EN
61260-1:2016 de filtrado en tercios de octava y el resultado se enviara al terminal maestro para que sea
visionado por el operador durante la medida. Se realizara una busqueda de librerias de filtrado sujetas a
este estandar tan implantado.

realizacion de ensayos de Tecnologia de Roldan Aranda, |Valera Motos,
38 |aislamiento acustico Computadores 1|Andrés Angel La aplicacion se planteara para que permita la interoperabilidad entre terminales i0S y Android.
Se trata de evaluar el uso de tecnologias de contenedores como mecanismos de control en la nube
industrial de distintos procesos. Se pretende desarrollar un software para gestion de procesos de control
distribuidos maximizando las garantias para su ejecucion en tiempo real. Se pretente aplicar en el
Arquitectura y contexto de infraestructuras criticas y/o robotica industrial.
Sistema de fog computing Tecnologia de Diaz Alonso, Vazquez Rodrigue |Como resultado, se permitira entender la madurez de las tecnologias de contenedores para el despliegue
39 |para control distribuido Computadores 1|Javier z, Victor y gestion de procesos de tiempo real y proporcinar ejemplos sencillo de ello.
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