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1 1

2 Implementación de OpenMP 1

3 1 http://orestibanos.com/

4 1 http://orestibanos.com/

5 1 Android, Python http://orestibanos.com/

Nº 
de 

estu
dian
tes

Conocimientos 
necesarios

Materiales 
necesarios

Análisis de webs mediante 
automatización web

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Aguirre 
Molina, 
Eugenio
García 
Silvente, 
Miguel

En todo desarrollo es fundamental poder realizar tests. En el desarrollo de una web 
se necesario considerar la interacción como un factor decisivo.
Existen distintas herramientas para poder realizar estos tests.
El objetivo de este TFG es analizar las distintas herramientas y aplicarlas al 
análisis de las webs existentes en la universidad de Granada

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Anguita 
López, 
Mancia

OpenMP es una API para escribir código paralelo con el paradigma/estilo de 
programación de variables compartidas que permite ejecutar aplicaciones en 
paralelo en varios threads. En este trabajo se desarrollará una implementación 
OpenMP optimizada para procesadores de la línea x86 de Intel. En la 
implementación se podrá usar POSIX Threads.

Los adquiridos en 
asignaturas básicas 
y de rama; en 
particular, los 
adquiridos en 
Arquitectura de 
Computadores.

Computador con 
procesador de 
Intel.

ACTITRANSFER: instructing IoT 
sensors for activity recognition via 
transfer learning

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti

The goal of this project is to evaluate various transfer learning techniques to 
automatically provide human activity recognition capabilities to an untrained IoT 
sensor system.

Machine Learning, 
Python/Matlab

You will work 
with some 
existing IoT-
sensor-based 
activity 
recognition 
datasets 
(http://orestibano
s.com/datasets.ht
m).

VIRTUALEARN: using virtual 
assistants to support the learning 
process

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti

The goal of this project is to develop an application (e.g., skill for Amazon Echo) 
to facilitate some typical teaching / learning routines. Examples range from slides 
controlled via voice, or personalised oral diagnostic tests.

Node.js, Java, 
Python, C#, or Go

Amazon Echo / 
Google Home

EMOMOBILE: automatic detection 
of emotional behaviour from daily 
user-mobile interactions

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti

The goal of this project is to develop a mobile system to automatically track and 
potentially detect relevant decline points in the emotional or mental functioning of 
a given person, for example, significant mood changes signifying high stress levels 
or depression. Sophisticated solutions are primarily intended as to not condition or 
affect the normal functioning of the user. Hence, the intended solution should 
ideally monitor the user’s behaviour in an implicit manner, for example, through 
tracking the tone of the voice in regular phone calls or the facial expression when 
taking a “selfie”. This information could be used to detect relevant changes in the 
normal behaviour of the person that may refer to the decline of some of the user’s 
emotional functions. The system to be developed will largely benefit while 
building on an existing framework that facilitates the access to multiple mobile 
sensor data and functionalities.

Smartphone, 
Server
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6 1 Android, Python http://orestibanos.com/

7 1 Android, Python http://orestibanos.com/

8 1 https://www.mdurance.eu/

9 1 https://www.mdurance.eu/

PHYSIMOBILE: automatic 
detection of physical behaviour from 
daily user-mobile interactions

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti

The goal of this project is to develop a mobile system to automatically identify 
relevant decline points in the physical functioning of a given person, for example, 
a reduction in the coordination of muscle movements potentially leading to 
abnormal gait patterns. Sophisticated and non-invasive solutions are primarily 
intended as to not condition or affect the normal functioning of the user. Hence, 
the intended solution should ideally monitor the user’s physical behaviour in an 
implicit manner, for example, through tracking the cadence of the person while 
walking. This information could be used for detecting relevant changes in the 
normal behaviour of the person that may refer to the decline of some of the user’s 
physical functions. The system to be developed will largely benefit while building 
on an existing framework that facilitates the access to multiple mobile sensor data 
and functionalities.

Smartphone, 
Server

SOCIALMOBILE: automatic 
detection of social behaviour from 
daily user-mobile interactions

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti

The goal of this project is to develop a mobile system to automatically track and 
potentially detect relevant decline points in the social functioning of a given 
person, for example, a significant change in the level and duration of the 
interactions with relatives. Sophisticated solutions are primarily intended as to not 
condition or affect the normal functioning of the user. Hence, the intended solution 
should ideally monitor the user’s behaviour in an implicit manner, for example, 
through measuring the time people is around other people or the number and 
duration of calls over time. This information could be used to detect relevant 
changes in the normal behaviour of the person that may refer to the decline of the 
user social functioning. The system to be developed will largely benefit while 
building on an existing framework that facilitates the access to multiple mobile 
sensor data and functionalities.

Smartphone, 
Server

Diseño e integración de un sistema 
de clasificación de alteraciones del 
movimiento de pacientes con 
rodillas lesionadas

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti
Damas 
Hermoso, 
Miguel

El objetivo de este trabajo pionero en el mundo es trabajar junto a un equipo 
técnico y clínico real en el diseño e integración de un clasificador de alteraciones 
de movimiento de personas sanas y personas con lesión músculo-esquelética 
asociada a la rodilla. Se trata de protocolarizar movimientos funcionales como 
sentadillas, saltos, etc., con el fin de utilizar datos neuromusculres obtenidos con 
un sensor de electromiografía para estudiar el correcto control neuromuscular de 
cada paciente. Finalmente, los resultados obtenidos se integrarán en un sistema 
Cloud real para automatizar el proceso de clasificación.

El material y los 
recursos 
necesarios para 
la realización del 
proyecto serán 
proporcionados 
por el 
Departamento.

Aplicación móvil para la mejora de 
la ergonomía laboral basada en 
wearables de Electromiografía y 
análisis de vídeo

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti
Damas 
Hermoso, 
Miguel

Los trastornos músculo-esqueléticos (por ejemplo los asociados al dolor lumbar) 
son la principal causa de baja laboral en el mundo. El objetivo de este proyecto es 
diseñar y desarrollar un sistema móvil basado en wearables de Electromiografía y 
análisis de vídeo que ayude a los profesionales del sector de la salud física en la 
prevención de estas lesiones.

Este proyecto se realizará en colaboración con la empresa mDurance 
(https://www.mdurance.eu/).

Desarrollo de 
aplicaciones 
móviles en el 
ámbito del IoT.

El material y los 
recursos 
necesarios para 
la realización del 
proyecto serán 
proporcionados 
por el 
Departamento.
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10 1 Python https://www.mdurance.eu/

11 1 Python http://orestibanos.com/

12 1 Python http://orestibanos.com/

13 1 Android http://orestibanos.com/

14 1

Aplicación basada en python para la 
mejora del rendimiento de deportes 
de lanzamiento utilizando 
Electromiografía de superficie

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti
Damas 
Hermoso, 
Miguel

Las lesiones asociadas a los músculos del hombro son muy comunes en los 
deportes de lanzamiento (tenis, balonmano, etc.). El objetivo para este proyecto es 
diseñar un sistema basado en wearables de Electromiografía de superficie y 
minería de datos que muestre un informe visual al profesional sobre el rendimiento 
muscular del deportista: índice de lesión, correcto control muscular en el 
lanzamiento, etc.

Este proyecto se realizará en colaboración con la empresa mDurance 
(https://www.mdurance.eu/).

El material y los 
recursos 
necesarios para 
la realización del 
proyecto serán 
proporcionados 
por el 
Departamento.

Sistema IoT para la medición de la 
actividad física en parques 
biosaludables

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti
Damas 
Hermoso, 
Miguel

El objetivo de este proyecto es desarrollar un sistema basado en tecnologías de 
sensado de internet de las cosas que permita moitorizar la actividad física en 
parques biosaludables. El alumno deberá seleccionar la tecnología de sensado más 
adecuada para su despliegue en algunos bioparques de la ciudad de Granada y 
analizar la información recogida a través de estos sensores (por ejemplo, número 
de usuarios, intensidad en el uso de las máquinas, factores ambientales, etc.).

IoT (sensores 
ambientales), 
Servidor

Sistema IoT para la medición de la 
interacción entre personas

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti
Damas 
Hermoso, 
Miguel

El objetivo de este proyecto es desarrollar un sistema basado en tecnologías de 
sensado de internet de las cosas que permita moitorizar la interacción entre 
personas en entornos cerrados (por ejemplo, edificios gubernamentales, facultades, 
hospitales) y/o abiertos (por ejemplo, parques, calles, plazas). El alumno deberá 
seleccionar la tecnología más adecuada para el problema considerado y desarrollar 
mecanismos de análisis automático de los datos generados.

IoT (sensores 
ambientales), 
Servidor

MCOACH: sistema de coaching 
inteligente basado en tecnologías 
móviles

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Baños 
Legrán, 
Oresti
Pomares 
Cintas, 
Héctor

El objetivo de este proyecto es desarrollar un sistema de coaching automático 
basado en tecnologías móviles. El alumno desarrollará una app que permitirá 
monitorizar el comportamiento del usuario (por ejemplo, su actividad física o su 
patrón de movilidad) para poder generar recomendaciones personalizadas que 
permitan modificar comportamientos no saludables.

Smartphone, 
Servidor

Mecanismos de adaptación basados 
en servicios para entornos de 
inteligencia ambiental

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Benghazi, 
Kawtar

Cada vez más se demandan sistemas más personalizados, particularmente en el 
entorno doméstico, bien debido a necesidades especiales de algunas personas, o 
bien por motivos de mejorar la experiencia de usuario en nuestras interacciones 
con el entorno.
La irrupción de asistentes de voz personalizados está propiciando a su vez, que la 
forma en que interaccionamos y provocamos en el entorno pueda ser más fluida. 
Sin embargo, aún se echan en falta mecanismos y servicios que adapten sus 
respuestas o las del entorno, a las preferencias, motivaciones o estado emocional 
de los usuarios a los que van dirigidas.
En este proyecto se pretenden desarrollar servicios y pruebas de concepto que 
permitan probar técnicas y mecanismos de adaptación.

Desarrollo de 
servicios REST, 
Java, php, Kotlin.

Ordenador y 
entorno de 
desarrollo.
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15 1

16 1

17 1

18 1

19 1

Ampliación de iSWAD, aplicación 
cliente de la plataforma 
OpenSWAD.org para dispositivos 
móviles iOS

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Cañas 
Vargas, 
Antonio

Se pretende continuar el desarrollo de un cliente móvil para acceder a algunas 
funcionalidades de la plataforma OpenSWAD.org en dispositivos móviles basados 
en iOS: iPhone, iPod Touch o iPad. Actualmente están disponibles las aplicaciones 
SWADroid, para móviles basados en Android, y una versión básica de iSWAD, 
para dispositivos iOS, desarrolladas ambas en proyectos fin de carrera y TFG 
anteriores. En este proyecto se pretende ampliar las funcionalidades actuales de 
iSWAD, con el objetivo de que alcance al menos la funcionalidad actual de 
SWADroid.

Recomendable, 
aunque no 
imprescindible, 
Swift.

Ordenador 
personal Mac. 
Dispositivo iOS.

https://github.com/mitomon
o/iSWAD

Animación de algoritmos 
concurrentes con Java

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Capel Tuñón, 
Manuel

Se trata de explorar nuevas técnicas de enseñanza de la enseñanza de la 
concurrencia y el paralelismo a diferentes niveles: escolar, bachillerato, 
universidad. Para lo cual se ha diseñar una representación gráfica y didáctica de 
algoritmos y problemas fundamentales de la Concurrencia: competencia por 
recursos y deadlock, productor/consumidor, problema de la sección crítica, 
barreras, etc.
Para desarrollar este trabajo, se realizará un repaso y selección de los algoritmos y 
patrones concurrentes para resolver problemas comprensibles en los diferentes 
niveles didácticos: escolar, bachillerato y universidad. Después se programará una 
infraestructura para programar con Java los algoritmos y las animaciones de su 
ejecución.

Programación 
gráfica en Java

Software libre y 
licencias 
académicas que 
incluyan 
elementos para 
facilitar la 
animación de 
algoritmos

Desarrollo de una herramienta para 
"Metamorphic Testing" de software

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Capel Tuñón, 
Manuel

Se trata de diseñar, desarrollar e implementar una herramienta de prueba 
automática de programas según la novedosa técnica denominada "Metamorphic 
Testing". Para ello se utilizará el lenguaje de especificación JML para programas 
en Java,que utiliza pre y post-condiciones e invariantes al estilo de Hoare, sigue el 
paradigma de diseño por contrato y pueda ser finalmente compilado con cualquier 
compilador de Java.
Para probarlo se aplicará a código desarrollado para aplicaciones "responsivas" 
para móviles y tablets.

Buena base en IS 
(requisitos, 
verificación y 
pruebas) y también 
en programación 
Java

Software libre y 
versiones 
académicas de 
herramientas de 
verificación 
específicas

Aplicación de técnicas ágiles de 
desarrollo de software y su 
validación con un caso de estudio

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Capel Tuñón, 
Manuel

Se trata de utilizar un modelo de gestión ágil del proceso-software y aplicarlo a la 
refactorización de un sistema complejo cuyo código se proporcionaría.
El trabajo se abordará como un estudio de caso de la Ingeniería de Software, para 
conseguirlo se aplicará una de un conjunto de técnicas de programación y pruebas 
que gestionan de forma ágil el proceso de desarrollo de software (Scrum, Kaizen, 
Six Sigma, Kanban, etc.).
Para validar la eficacia del método y la técnica ágil seleccionada se escogerá un 
sistema software que presente criticidad temporal.

Temas relacionados 
con requisitos, 
calidad y pruebas de 
software

Software libre y 
herramientas de 
libre disposición 
en la red

Herramienta gráfica y software para 
interpretación de partituras de 
instrumentos de percusión

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Capel Tuñón, 
Manuel

Se trata de desarrollar una aplicación con Visual C++ / Qt para trasladar partituras 
musicales, en el formato gráfico de una notación musical apropiada para 
instrumentos de percusión, al formato MIDI (Musical Instruments Digital 
Interface). La aplicación se complementará con la integración y ajuste de una 
biblioteca de sintetizadores de instrumentos musicales con el objetivo de obtener 
la calidad tímbrica necesaria para poder interpretar las partituras con diferentes 
instrumentos de percusión: batería, tambor, timbal, xilófono, etc.

Conocimientos 
básicos de música e 
interés por la 
programación en un 
entorno C++

Sintetizadores 
VST y SDK (sus 
versiones de 
software libre)
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Paralelización de métodos de 
Machine Learning con GPU

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Capel Tuñón, 
Manuel
Pegalajar 
Jiménez, 
María del 
Carmen

Se trata de estudiar un grupo de los métodos de ML fundamentales, que 
actualmente se prestan a ser implementados mediante paralelización de procesos y 
estudiar su paralelización de datos con Spark.

Algunos de los métodos a incluir en este estudio son: Clasificación No Lineal, 
Clustering, Regresión y Redes Neuronales .

Programación con 
CUDA y C++

IMPLEMENTACIÓN EN GPU DE 
ALGORITMOS DE 
ENTRENAMIENTO PARA 
REDES NEURONALES BAJO 
SPARK (BIG DATA)

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Capel Tuñón, 
Manuel
Pegalajar 
Jiménez, 
María del 
Carmen

En este TFG se desarrollará paralelización de algoritmos de aprendizaje 
automático para entrenar redes neuronales artificiales con grandes cantidades de 
datos y serán ejecutados en GPU y bajo la plataforma para tratamiento de datos 
masivos SPARK
Se llevará a cabo un estudio comparativo sobre las dos versiones del mismo 
algoritmo (para las CPUs y para las GPUs). Los resultados del estudio serán 
representados y comentados en el proyecto. Para programar dichos algoritmos 
usaremos los lenguajes de programación C++ y CUDA. El primero para la 
implementación para CPU y el segundo para la implementación GPU

Generador automático de programas 
de simulación continua

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

de Campos 
Ibáñez, Luis 
Miguel

Los programas de ordenador que implementan modelos de simulación continua 
poseen una estructura y uno elementos comunes que permiten estandarizar su 
proceso de construcción. Incluso hasta el extremo de que es posible dar una 
descripción del sistema a simular, en términos del sistema de ecuaciones 
diferenciales que lo representa, y automatizar el proceso de generación del 
correspondiente programa de simulación. El objetivo de este trabajo es construir 
una herramienta software que genere el código fuente de programas de simulación 
continua (en algún lenguaje de programación como C, C++ o Java), a partir de la 
especificación de las ecuaciones diferenciales que describen el sistema a simular. 
Se podrán utilizar diferentes algoritmos de integración numérica, intervalos de 
cálculo, intervalos de comunicación, en general todos los parámetros de control de 
la simulación.

Simulación de 
sistemas

Análisis de las temáticas políticas 
debatidas en el Parlamento de 
Andalucía mediante Asignación 
Latente de Dirichlet

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

de Campos 
Ibáñez, Luis 
Miguel
Huete, Juan 
F.

Todos los debates que tienen lugar en el Parlamento de Andalucía se transcriben 
en los llamados Diarios de Sesiones (de plenos y comisiones). Existen 
herramientas de análisis de texto (los "topic models" como por ejemplo LDA, 
Latent Dirichlet Allocation) que tratan de determinar, de forma no supervisada, el 
contenido de los documentos a nivel semántico. El objetivo del trabajo es aplicar 
estas técnicas a los diarios de sesiones del Parlamento de Andalucía de una 
legislatura para analizar las temáticas sobre las que se debate, a nivel global y a 
nivel individual (por diputado), así como su evolución temporal.

Algún conocimiento 
previo sobre análisis 
de textos y manejo 
de documentos 
XML puede resultar 
útil.

Colección de 
diarios de 
sesiones del 
Parlamento de 
Andalucía, 
proporcionada 
por los tutores.
Software de libre 
disposición sobre 
análisis/minería 
de textos y LDA, 
como por 
ejemplo R.
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24 Confy Scheduling 1

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

García 
Arenas, 
María Isabel

Sistema para la gestión de la programación y asistencia a eventos (congresos, 
festivales, etc.) a través de tecnologías web y móvil.

La aplicación debería incluir gestión de las salas de la conferencia o el festival, 
gestión del horario de las sesiones y por supuesto la gestión de las sesiones, a las 
que los usuarios, que deberían también poder gestionarse, deben inscribirse.

TypeScript, React 
Native y Expo
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25 Planning 1

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

García 
Arenas, 
María Isabel

Una herramienta de ayuda a la organización de eventos recurrentes. Ya sea acabar 
la temporada de esa serie con tus amigos, o aquél trabajo de clase, Planning te 
ayudará a hacer un seguimiento de aquellos planes que requieran más de una 
sesión para completarse.

Web: Se tratará de 
un proyecto web, 
responsivo para su 
cómoda utilización 
en pantallas de 
cualquier tamaño, 
desde sobremesa 
hasta smartphones.

Symfony (PHP): 
Para el backend se 
utilizará el 
framework Symfony 
como base para el 
desarrollo. 
https://symfony.com
/

jQuery (Javascript): 
Para el frontend, se 
realizará 
manipulación del 
DOM y 
programación de 
eventos mediante la 
establecida librería 
jQuery. 
https://jquery.com/

Material Design: 
Para el diseño se 
seguirá la probada 
guía Material 
Design para dar un 
aspecto familiar y 
funcional a la 
aplicación. 
https://material.io/

Docker: La solución 
será desarrollada 
utilizando 
contenedores ligeros 
Docker para tener 
total control sobre el 
entorno de 
ejecución, tanto en 
desarrollo local 
como en 
producción. 
https://www.docker.
com/
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Implementación de algoritmos 
paralelos de búsqueda para 
aprendizaje de modelos gráficos

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Gómez 
Olmedo, 
Manuel

El TFG tiene como objetivo el desarrollo de algoritmos paraleos de búsqueda (tipo 
ramificación y acotación, A*, etc) para aprendizaje de modelos probabilísticos a 
partir de datos. Los algoritmos deben diseñarse para utilizar paralelismo a nivel de 
núcleo y, preferiblemente, usando algún lenguaje de programación que incorpore 
características de programación funcional.

Buen nivel de 
programación

Desarrollo de simulador para 
generación y análisis de datos de 
producción bibliográfica

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Gómez 
Olmedo, 
Manuel

El TFG tiene como objetivos el desarrollo de una aplicación configurable que 
permita generar datos de producción científica de modo artificial y atendiendo a 
diferentes posibles escenarios de trabajo e implementar un algoritmo de análisis 
sobre los datos producidos. El análisis generará además gráficos que permitan la 
comunicación de los resultados del análisis. Puede usarse cualquier lenguaje de 
programación, aunque sería conveniente el uso de algún lenguaje que permita 
aprovechar el paralelismo a nivel de núcleo.

Buen nivel de 
programación

Algoritmos energéticamente 
eficientes para resolver problemas 
de optimización en arquitecturas de 
altas prestaciones

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

González 
Peñalver, 
Jesús
Ortega 
Lopera, Julio

La mayoría de los retos que plantea la sociedad actual están relacionados con la 
resolución de problemas de optimización de modelos que deben procesar 
cantidades ingentes de datos (big data). Algunos ejemplos pueden ser el 
aprendizaje automático, el diseño de fármacos, interfaces cerebro-máquina, 
diagnóstico de enfermedades, etc.

Para poder resolver este tipo de problemas de optimización en un tiempo razonable 
se utilizan arquitecturas de cómputo paralelas y heterogéneas, compuestas por 
nodos con diferente arquitectura (CPUs, GPUs, TPUs). Tradicionalmente el 
objetivo ha sido paralelizar el algoritmo haciendo uso de todos los nodos para 
minimizar su tiempo de ejecución. Sin embargo, cada vez se está prestando más 
atención al consumo energético de estas plataformas de cómputo de altas 
prestaciones, con el objeto de minimizar simultáneamente tanto el tiempo como la 
energía necesarios para ejecutar el algoritmo.

Este proyecto plantea usar las medidas obtenidas por un contador del consumo 
eléctrico para que el algoritmo de optimización (ej. un algoritmo evolutivo) 
encuentre una planificación que mejore su consumo y su tiempo de ejecución 
dinámicamente, es decir, mientras que resuelve el problema (ej. selección de 
características de EEGs, clasificación, etc.)

programación de 
CPUs y GPUs, 
desarrollo de 
software distribuido 
(MPI), Python, 
algoritmos de 
optimización

Computador 
personal, 
servidor de 
cómputo del 
grupo de 
investigación 
accesible al 
estudiante

Puesta en marcha de un Cluster para 
procesamiento paralelo

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Guillén 
Perales, 
Alberto

Este proyecto consiste en la puesta en marcha de un cluster para computación de 
altas prestaciones (HPC). El equipo está ubicado en la Facultad de Ciencias y en 
las tareas del proyecto habrá que empezar de cero instalando y configurando el 
SO, así como sistemas de monitorización, colas y habrá que ejecutar benchmarks.

sistemas operativos 
(Linux), C, gestión 
de bases de datos, 
Python, bash
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Sistema de gestión de las actividades 
de la vida diaria (AVD) de una 
persona mayor usando etiquetas de 
proximidad NFC/RFID

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Gutiérrez 
Vela, 
Francisco 
Luis

Se diseñara una aplicación para poder dar de alta las actividades cotidianas de una 
persona mayor (vestido, comer, alimentación, higiene, …) incluyendo información 
sobre rango de horas, lugar de la casa, secuencia y restricción entre tareas, etc. 
También se diseñará una aplicación que permita ir recordando las actividades 
pendientes así como la gestión de las actividades realizadas usando tarjetas de 
proximidad NFC que estará distribuidas a lo largo de la vivienda de la persona.

Para motivar el uso del sistema se estudiará el diseño y sus integración con una 
experiencia lúdica (juegos, retos/puzles, narrativa interactiva, ...) que sea divertida.

Se estudiará la integración del sistema con un entorno de hogar digital de forma 
que se puedan automatizar algunas de las detecciones de realización de 
actividades usando sensores implantados en la vivienda (sensores de presencia, 
pulsadores e interruptores inalámbricos, detectores de presión, …)

El material 
necesario será 
proporcionado 
por el profesor.

Diseño y desarrollo de un juego de 
tipo aventura conversacional para un 
asistente virtual

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Gutiérrez 
Vela, 
Francisco 
Luis

Realizar un skill para los asientes virtual Alexa o Google Home que implemente 
un juego de tipo aventura conversacional. Se estudiará el diseño y desarrollo de 
una herramienta que , de forma dinámica, facilite la construcción de este tipo de 
experiencias de juego.

Las respuestas del asistente virtual podrán estar apoyadas en tarjetas gráficas que 
se mostrarán en el caso de tener un dispositivo con pantalla (tipo echo show o 
google nest hub)

Asistentes 
virtuales 
proporcionados 
por el profesor.

Sistema de instrumentación basado 
en el uso de dispositivos móviles

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Holgado 
Terriza, Juan 
Antonio

El proyecto se centra en la utilización del dispositivo móvil como un sistema de 
instrumentación con el cual se puede realizar actividades científicas. Se 
desarrollará una aplicación móvil aprovechando la sensorización del móvil para la 
construcción de un instrumento científico. Durante el desarrollo del proyecto se 
determinará el tipo de instrumento a construir.

Sistema multimodal para el control 
de dispositivos domóticos y de 
electrónica de consumo

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Holgado 
Terriza, Juan 
Antonio

Este proyecto se centra en el desarrollo de un sistema de hogar digital conectado 
basado en internet de las cosas mediante un sistema multimodal que coordine 
distintos interfaces persona-ordenador. Se aplicará para el control los dispositivos 
wearables más adecuados para que un usuario pueda utilizarlos en el ámbito del 
hogar.

Desarrollo de una plataforma web 
basada en tecnologías nativas en 
Javascript

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Holgado 
Terriza, Juan 
Antonio

En este proyecto se trata de desarrollar una nueva plataforma web que utilice de 
forma nativa Javascript tanto para el frontend como el backend. La web deberá ser 
responsiva y ejecutarse tanto en móviles como PCs. Se valorarán los aspectos 
principales de frameworks para frontend como React, Angular y Vue entre otros, y 
frameworks para backend como nodejs, expressjs, meanjs, entre otros. Se aplicará 
el framework seleccionado para el desarrollo de una plataforma web en el ámbito 
de la medicina, el hogar inteligente, la instrumentación, etc.
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Control de una plataforma de hogar 
inteligente mediante el uso de 
gestos.

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Holgado 
Terriza, Juan 
Antonio

Este proyecto se centra en el desarrollo de un sistema de hogar digital conectado 
basado en internet de las cosas mediante un sistema de interacción persona-
ordenador basado en gestos. Para ello, se explorarán las opciones más adecuadas 
para que un usuario pueda controlar el sistema mediante la identificación de 
gestos. Se aplicará para el control los dispositivos wearables más adecuados para 
que un usuario pueda utilizarlos en el ámbito del hogar.

Sistema portable de monitorización 
ambiental para mediciones continuas 
en Smart-city.

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Holgado 
Terriza, Juan 
Antonio

El propósito de este trabajo es desarrollar un nuevo dispositivo que permita 
realizar mediciones precisas de parámetros ambientales como nivel de CO2, CO, 
NO, … y parámetros meteorológicos como humedad, temperatura, presión 
hidrostática, etc.. Dicho dispositivo se utilizará para realizar mediciones en 
determinados puntos de una ciudad, de tal forma que todos los datos que se 
generen se puedan almacenar en una plataforma basada en nube. Se tratará que el 
sistema sea lo más portable posible, y se prevé llevar a cabo un piloto del sistema 
final.

Estudio e Implementación paralela 
de algoritmos de construcción de 
árboles de decisión

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Mantas Ruiz, 
Carlos
Mantas Ruiz, 
José Miguel

Se pretende aplicar técnicas de programación paralela con objeto de mejorar las 
prestaciones de alguno de los  algoritmos de construcción de clasificadores 
basados en árboles de decisión, de uso frecuente en minería de datos (ID3, CART, 
 C4.5, Credal C4.5, Random Forests,) en arquitecturas paralela multi-núcleo y en 
clusters de ordenadores. Para ello se seleccionará un algoritmo de construcción de 
clasificadores, se  estudiará su concurrencia  y se derivarán implementaciones 
paralelas del mismo  usando OpenMP como interfaz de programación paralela 
multihebra (para el caso multi-núcleo) y la Interfaz de Paso de Mensajes MPI para 
clusters de ordenadores. El rendimiento y la precisión de las implementaciones 
desarrolladas será evaluado usando bases de datos de evaluación de riesgo 
crediticio.

Estadística y 
probabilidad, 
Estructuras de 
datos, Sistemas 
Concurrentes y 
Distribuidos, 
Arquitectura de 
Computadoras, 
Algorítmica, 
Inteligencia 
Artificial, 
Aprendizaje 
automático

Compilador gnu 
de C++ , PC que 
disponga de 
procesador 
multinúcleo. Se 
tendrá acceso a 
un cluster de 
ordenadores con 
entorno  Linux 
con 60 núcleos.
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Construcción acelerada usando 
GPUs de árboles de decisión para 
grandes conjuntos de datos

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Mantas Ruiz, 
Carlos
Mantas Ruiz, 
José Miguel

En los últimos años, se ha extendido el uso de procesadores gráficos (GPUs) 
convencionales como medio para acelerar de forma considerable cálculos costosos 
en múltiples áreas de interés y, en particular, en el área de minería de datos. En 
este sentido, este proyecto pretende abordar la implementación eficiente en GPU 
 de un algoritmo reciente de construcción de árboles de decisión basados en 
probabilidades imprecisas (Credal Randon Forests o Credal C4.5). Tras estudiar 
varios algoritmos, se seleccionará un buen candidato, se analizará su concurrencia 
 y se diseñará una implementación en CUDA-C que aproveche gran parte del 
potencial de una GPU moderna. El rendimiento y la precisión de la 
implementación desarrolladas será evaluado usando un diversos conjuntos de 
datos de entrenamiento existentes sobre una plataforma dotada de una GPU 
potente.

Estadística y 
probabilidad, 
Estructuras de 
datos, Sistemas 
Concurrentes y 
Distribuidos, 
Arquitectura de 
Computadoras, 
Algorítmica, 
Inteligencia 
Artificial, 
Aprendizaje 
automático

Compilador gnu 
de C++, Nvidia 
CUDA Toolkit, 
 PC que 
disponga de 
GPU de 
NVIDIA. Se 
dará acceso a un 
cluster de 
ordenadores con 
varias GPUs y se 
habilitará una 
GPU que soporta 
 CUDA si el 
estudiante no 
dispone de  una 
GPU de ese tipo.

Implementación en GPU usando 
CUDA de algoritmos iterativos de 
resolución de sistemas lineales 
dispersos

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Mantas Ruiz, 
José Miguel

Se abordará la implementación paralela de diversos algoritmos iterativos basados 
esquemas de Jacobi con relajación planificada para la resolución de grandes 
sistemas lineales con matriz de coeficientes dispersa. Estos esquemas presentan 
una estructura que los hace buenos candidatos para su adaptación eficiente en 
plataformas dotadas de una o varias GPUs. Se realizarán inicialmente 
 implementaciones secuenciales de los algoritmos, para más tarde diseñar 
versiones paralelas de los mismos. Inicialmente se  implementarán versiones 
multihebra para procesadores multicore usando OpenMP. Finalmente, se abordará 
la adaptación a GPU de los algoritmos paralelos usando CUDA C++. Se realizará 
un estudio experimental de las prestaciones de las versiones paralelas obtenidas 
usando diferentes plataformas basadas en GPU y usando los sistemas generados en 
un simulador existente de nanodispositivos semiconductores.

Sistemas 
Concurrentes
Programación 
Paralela
Algorítmica

Compilador gnu 
de C++, Nvidia 
CUDA Toolkit, 
 PC que 
disponga de 
GPU de 
NVIDIA. Se 
dará acceso a un 
cluster de 
ordenadores con 
varias GPUs que 
soportan CUDA 
y se 
proporcionará al 
estudiante una 
GPU que soporta 
 CUDA si el 
estudiante no 
dispone de este 
material.
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Plataforma Web educativa dotada de 
animaciones para el aprendizaje de 
sistemas concurrentes

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Mantas Ruiz, 
José Miguel

El aprendizaje asignaturas relacionadas con la programación concurrente  presenta 
dificultades debido en parte a la concepción secuencial de la programación que 
tienen los alumnos y a la propia complejidad de la ejecución concurrente. Para 
subsanar estas dificultades, se requiere de material didáctico y herramientas 
software que integren el elemento visual dentro de la práctica y el aprendizaje de 
los sistemas concurrentes. Dada la importancia que han adquirido los sistemas 
concurrentes y distribuidos en la actualidad, vemos necesario realizar esfuerzos 
para mejorar la calidad de la enseñanza de las materias relacionadas con  la 
programación concurrente, la programación paralela y la programación distribuida.
Se pretende crear una plataforma web con alto contenido visual para asistir de 
forma interactiva al aprendizaje de conceptos, mecanismos y notaciones de 
programación concurrente. La plataforma debe ser configurable vía web y debe 
servir de apoyo a cursos relacionados con la programación concurrente.
La plataforma debe incluir diversos tutoriales interactivos sobre conceptos 
fundamentales y mecanismos propios de la programación concurrente (exclusión 
mutua, sincronización, problemas modelo, semáforos, monitores, paso de 
mensajes, etc.)  y proporcionaría ayudas con alto contenido audiovisual para 
mecanismos y notaciones estándares en el área  (mecanismos de sincronización de 
hebras en C++11, MPI,  OpenMP, etc.).
La idea es que el material accesible via web esté dotado de gran número de 
animaciones interactivas, en principio 2D, que ayuden a la comprensión de la 
naturaleza dinámica de la ejecución concurrente y los problemas que plantea su 
uso.

Experiencia en 
alguna plataforma 
de programación 
web (PHP, Django, 
etc,)
Tecnología web 
front-end (HTML5, 
CSS, JavaScript, 
Angular, etc.)
Sistemas 
Concurrentes y 
Distribuidos
Informática gráfica

ANÁLISIS DE LA IMPLICACIÓN 
DEL ORIGEN DE PACIENTES 
HOSPITALARIOS EN 
DETERMINADAS PATOLOGÍAS

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Martín 
Bautista, 
María José
Vila 
Miranda, 
María 
Amparo

El objetivo general del proyecto es el análisis de datos médicos hospitalarios para 
analizar cómo influye el origen del paciente y su lugar de residencia con la 
adquisición de determinadas patologías.
El trabajo implica:
-       El estudio de técnicas inteligentes de análisis de datos para problemas de 
estas características
-       El desarrollo de algoritmos que permitan el análisis de la influencia del factor 
del origen de los pacientes a partir de los datos médicos reales provenientes de un 
centro hospitalario.
-       La implementación y testeo de los algoritmos desarrollados.

Es recomendable 
haber cursado o 
estar cursando este 
curso académico las 
asignaturas:
- Bases de datos
- Diseño y 
desarrollo de 
sistemas de 
información
- Aprendizaje 
automático

No es necesario 
ningún material 
específico.
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45 Visualizador simple en Vulkan 1

46 1
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TENDENCIAS TEMPORALES Y 
PATRONES DE 
COMPORTAMIENTO CLÍNICO 
DE PACIENTES EN HOSPITALES

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Martín 
Bautista, 
María José
Vila 
Miranda, 
María 
Amparo

El objetivo general del proyecto es el análisis de datos médicos hospitalarios para 
analizar el comportamiento de los pacientes ante determinadas patologías en un 
horizonte temporal amplio.
El trabajo implica:
-       El estudio de técnicas inteligentes de análisis de datos para problemas de 
estas características
-       El desarrollo de algoritmos que permitan el análisis de estas tendencias y el 
descubrimiento de patrones a partir de los datos médicos reales provenientes de un 
centro hospitalario.
-       La implementación y testeo de los algoritmos desarrollados.

Es recomendable 
haber cursado o 
estar cursando este 
curso académico las 
asignaturas:
- Bases de datos
- Diseño y 
desarrollo de 
sistemas de 
información
- Aprendizaje 
automático

No es necesario 
ningún material

Fusión de bases de datos de 
productos alimenticios a través de 
atributos comunes

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Martín 
Bautista, 
María José
Vila 
Miranda, 
María 
Amparo

El proyecto tiene como objetivo la generación de una base de datos conjunta a 
partir de dos bases de datos reales de productos alimenticios que tienen varios 
atributos comunes, entre ellos la denominación del productos que es un atributo 
textual.
El trabajo implica:
- El estudio de la metodología de identificación de atributos textuales y de la 
semejanza de atributos numéricos considerados como valores aproximados.
- El desarrollo de procedimientos que permitan la fusión de las dos bases de datos 
distintas
- La implementación de un mecanismo de acceso que permita consultar la base de 
datos generada aportando información adicional sobre el procedimiento de fusión, 
posibles versiones del producto etc..
-Utilizar /adaptar herramientas de análisis multidimensional ya desarrolladas por 
nuestro grupo de investigación para realizar dicho análisis tomando como fuentes 
de datos  la base de datos conjunta generada

Se recomienda 
haber cursado o 
estar cursando este 
curso académico las 
asignaturas:
- Diseño y 
desarrollo de 
sistemas de 
información
- Recuperación de 
información

No se necesitan 
materiales 
específicos

Visualización expresiva con 
Renderbots

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Martín 
Perandrés, 
Domingo

Se implementará un sistema de partículas que permita el dibujado con diversos 
estilos ( punteado, líneas, mosaico, etc) a partir de una imagen.
Se basa en el artículo sobre Renderbots

Informática Gráfica, 
OpenGL, C++

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Martín 
Perandrés, 
Domingo

Se implementará un visualizador simple (mostrar el objeto en diferentes modos, 
con distinto grado de realismo) usando Vulkan.
La idea es adquirir los conocimientos necesarios para programa con esta nueva 
librería gráfica

Informática gráfica, 
OpenGL 4.5, C++, 
Qt

PC, compilador, 
GPU

Creación y visualización de sistemas 
de partículas con GPU

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Martín 
Perandrés, 
Domingo

Se creará un sistema de partículas que permita ser tratado en la GPU tanto para su 
actualización como visualización.
Se mostrarán algunos ejemplos que puedan ser implementados con dicho sistema 
como por ejemplo una bandada de pájaros o un cardumen de peces.

Informática gráfica, 
OpenGL, C++

PC, compilador, 
GPU

Cálculo de la intersección de 
polígonos en GPU

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Martín 
Perandrés, 
Domingo

Se hará un estudio de las soluciones que hay para realizar el cálculo de la 
intersección de dos polígonos, incluyendo la posibilidad de su implementación en 
GPU. Una vez realizado el estudio se escogerá aquel que permita una mayor 
eficacia.

Informática gráfica, 
OpenGL, C++

PC, compilador, 
GPU
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52 1 Informática Gráfica

Creación de mosaicos a partir de 
fotografías

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Martín 
Perandrés, 
Domingo

Se creará un sistema que a partir de una imagen se cree una versión que asemeje a 
un mosaico. Para el posicionamiento se utilizarán los diagramas centroidales de 
Voronoi. Para la visualización en tiempo real se usará OpenGL 4.5

Informática gráfica, 
OpenGL. C++, Qt

PC, Qt, 
compilador, 
GPU

Visualizador realista de planetas 
usando la GPU

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Martín 
Perandrés, 
Domingo

Se realizará la modelización del Sistema Solar, incluyendo el sol y varios planetas, 
de tal manera que permita una visualización muy realista en tiempo real. Para ello 
se programará la parte de visualización usando OpenGL 4.5.
Para la visualización realista se usarán múltiples texturas por planeta. Todos 
tendrán la textura de la superficie y de normales. En el caso de la Tierra se 
incluirán texturas para la visión nocturna, control de la reflexión especular, nubes, 
etc.

Informática gráfica, 
OpenGL,C++

PC, compilador, 
GPU

Juego digital para fomentar la 
movilidad urbana sostenible, con un 
modo de juego específico para 
daltónicos

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Medina 
Medina, 
Nuria

Se desarrollará un juego digital sencillo para fomentar la movilidad urbana 
sostenible. El juego permitirá al jugador personalizar un mapa de una ciudad y 
definir los trayectos que el jugador realice en su vida real sobre los distintos puntos 
de ese mapa, recibiendo una gratificación cada vez que uno de esos trayectos se 
realice de forma sostenible: caminando, en bicicleta, etc. Esa gratificación podrá 
ser canjeada por elementos decorativos que serán usados para amueblar cada 
edificio o decorar las vías de la ciudad. El juego tendrá un modo daltonismo que 
permitirá configurar la paleta de colores y marcar con símbolos los trayectos, así 
como resaltar los puntos interactivos del mapa, entre otras posibles medidas de 
accesibilidad para el daltonismo.

Motor para el procesamiento flexible 
de información sobre la base de 
datos NoSQL MongoDB

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Medina 
Rodriguez, 
Juan Miguel

El paradigma del Big Data ha dado lugar a diferentes propuestas para la obtención 
de información relavante mediante el procesamiento de ingentes cantidades de 
información. Existen dos tipos de procesamiento en este paradigma: online (en 
tiempo casi real) y transaccional (sobre información recopilada en Bases de Datos, 
normalmente del tipo NoSQL). MongoDB es el máximo exponente de este tipo de 
bases de datos.
Por otro lado, los datos de los que se pretenden extraer información relevante a 
veces se obtienen con un cierto grado de imprecisión e incertidumbre, así mismo, 
la información extraida puede presentarse al decisor en términos flexibles y 
aproximados. La teoría de conjuntos difusos proporciona herramientas para 
representar y tratar este tipo de información en bases de datos.
El objetivo de esta propuesta consiste en dotar a un sistema de bases de datos 
NoSQL, MongoDB en particular, de la capacidad para representar información de 
naturaleza imprecisa y para procesarla mediante las técnicas del BigData (Map-
Reduce, etc.) y ofrecer los resultados en términos flexibles.

Fundamentos de 
Bases de Datos, 
Diseño y Desarrollo 
de Sistemas de 
Información, 
Inteligencia 
Artificial, 
Fundamentos
y Metodología de la 
programación.

Software de 
bases de datos 
mongoDB 
(opensource). 
Entorno de 
desarrollo de 
software

División transparente de modelos 
geométricos para su impresión 3D

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Melero Rus, 
Fco. Javier

En este proyecto se pretende diseñar un algoritmo que trocee modelos 3D para su 
impresión 3D en impresoras FDM de un solo cabezal, minimizando el material de 
soporte utilizado y generando sub-elementos que se ensamblen de forma invisible 
al usuario final.
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Diseño e implementación de 
infraestructura para una pequeña 
empresa

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Merelo 
Guervós, 
Juan Julián

Diseño y creación (con código) de una infraestructura para una pequeña empresa 
que tenga todos los requisitos de seguridad, prestaciones y viabilidad, pero, sobre 
todo, despliegue rápido.

Conocimientos de 
sistemas e 
infraestructura 
como código.

Realización de un proyecto de 
simulación de tráfico aéreo

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Noguera 
García, 
Manuel

Realizar el proyecto de simulación del tráfico aéreo y gestión de pasajeros para las 
aeronaves de una aerolínea y los aeropuertos donde opera mediante una 
herramienta especializada.

Distribuciones 
estadísticas, 
informática gráfica.

Ordenador 
personal

Herramienta para el análisis de 
respuestas articulares del cuerpo 
humano mediante el imágenes de 
vídeo

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Noguera 
García, 
Manuel

En este proyecto se pretende desarrollar una herramienta que permita trazar, 
procesar y correlacionar mediante imágenes de vídeo y datos de sensores, la 
respuesta articular de distintos complejos músculo-esqueléticos.

La herramienta debe permitir grabar desde dispositivos móviles imágenes de vídeo 
y sincronizarlas con las capturas de datos procedentes de wearables.

Java, Kotlin, 
desarrollo de apps 
para el acceso a 
datos de sensores 
(wearables)

Ordenador, 
móvil con 
sistema operativo 
Android, 
sensores con 
acelerómetros

Herramienta para optimizar la 
segmentación y partición de bases 
de datos

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Noguera 
García, 
Manuel

En muchos sistemas de información comerciales, las bases de datos sobre las que 
operan, tienden a crecer con el tiempo, lo que ralentiza los tiempos de respuesta en 
la interacción con el usuario. Además, los datos que almacenan suelen ser 
heterogéneos, sobre todo desde el punto de vista de su actualidad. Por ejemplo, en 
un sistema de información para el control de inventario de una empresa o en una 
página web de reservas de un hotel, se accede con mucha más frecuencia a las 
entradas de producto o reservas recientes, que a las efectuadas hace cinco años. 
Sin embargo, la información relativa a todas ellas suele estar en las mismas tablas.

Con objeto de facilitar el crecimiento y optimizar el tiempo de respuesta al 
manejar dichas tablas, conviene segmentar la información que contienen y llevar 
algún tipo de gestión sobre la historicidad de los datos.

En este proyecto se propone la creación de una herramienta y/o método que 
permita gestionar las particiones de una base de datos con objeto de optimizar el 
rendimiento de los sistemas que las utilizan.

Php, bases de datos, 
tecnologías web.

Ordenador 
personal

Herramienta gráfica para la 
definición y gestión de vistas web 
sobre una base de datos

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Noguera 
García, 
Manuel

Los sistemas on-line de gestión de reservas de casi cualquier tipo suelen trabajar 
en back-end sobre una base de datos sobre la que ofrecen distintas vistas en el 
front-end. A menudo, la estructura de visualización de dichas vistas es muy 
similar, basadas en la misma plantilla u hoja de estilo (CSS, por ejemplo). Sin 
embargo, con frecuencia el programador ha de implementar una a una, lo que 
resulta en un trabajo algo tedioso.

En este trabajo se propone la creación de una herramienta gráfica que permita 
definir mediante diagramas y notaciones gráficas, qué elementos se seleccionan y 
cómo deben aparecer en una vista (normalmente para ser mostrada en una web), 
de una base de datos.
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58 1 Pelta, David

59 1 Pelta, David

60 1

Plataforma de experimentación para 
el algoritmo LKH-3

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

El algoritmo de Lin-Kernighan-Helsgaun (LKH-3) es uno de los más eficientes 
para la resolución de problemas de ruteo de vehículos.
El objetivo de este trabajo es diseñar e implementar un software que permita la 
comunicación con el algoritmo mediante una interfaz gráfica.
Además debe permitir la creación y edición de nuevas instancias de los problemas 
a considerar, así como una visualización gráfica de los resultados.
Se dispone del código fuente del algoritmo.

Programación, 
diseño de interfaces, 
diseño web

Web para diseño de rutas 
personalizadas

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

El problema del diseño de rutas personalizadas consiste en obtener "la mejor" ruta 
posible entre dos puntos, donde el concepto de "mejor" depende del usuario y no 
tiene por qué ser siempre la ruta más corta.

Es un problema con aplicaciones muy variadas (rutas accesibles, rutas de 
entrenamiento, rutas "agradables", etc.)
El objetivo de este trabajo es, partiendo de una aplicación Android existente, 
diseñar e implementar una WEB que permita estudiar nuevas variantes del 
problema, como por ejemplo:
.- diseño de rutas con origen y destino en el mismo punto (rutas circulares),
.- incorporación de restricciones flexibles,
.- posibles criterios de personalización.

Se trabajará sobre mapas de OpenStreetMap para la obtención de los datos y la 
visualización de las soluciones.

El trabajo está abierto a sugerencias del/la estudiante.

Algorítmica, 
Optimización, A*, 
Diseño Web

Sistema de medición continua de 
estatura para levantadores de peso

Arquitectura y 
Tecnología de 
Computadores

Pomares 
Cintas, 
Héctor

Objetivos:
1. Comprobar la adaptación de la Columna vertebral a:
•  cargas externas en vertical.
•  propio peso corporal
2. Determinar la dinámica de la adaptación. Tipos de curvas biológicas 
(Asintóticas, parabólicas, lineales).

Hasta ahora se ha utilizado un tallímetro estándar ajustable tanto en vertical como 
en horizontal, obteniendo una estatura ”estática”   con ajuste manual (con la mano 
movemos el ramal horizontal).

Propuesta TFG: Diseñar un sistema en el que se sustituya el tallímetro estándar por 
un medidor de distancias LASER, infrarrojo o ultrasonidos (a definir), conectado a 
pc para determinación de la dinámica de adaptación estatural y extracción de datos 
numéricos para estudios experimentales,  intra o intergrupos.

Sistemas 
empotrados

Raspberry Pi, 
Arduino o 
equivalente
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62 1

Sistema de seguimiento de blancos 
móviles por radio con Arduino y 
receptor SDR

Electrónica y 
Tecnología de 
Computadores

Roldán 
Aranda, 
Andrés

El alumno ampliará las funciones de un sistema de seguimiento de blancos 
(personas que portan un transmisor que envia sus coordenadas GPS) en el que 
orientará unas antenas que deberán estar dirigidas en todo momento al blanco.

Un dispositivo portátil basado en Arduino Mega, dotado de GPS, transmite sus 
coordenadas geográficas via radio. En un servidor linux, conectado a un receptor 
por la tarjeta de sonido, y usando el Direwolf (https://github.com/wb2osz/direwolf) 
recibimos las coordenadas geográficas.

Con las coordenadas del móvil y las de la estación base, triangulamos para saber 
dónde tendríamos que apuntar las antenas para recibir la máxima señal. Es un 
sistema de tracking movil-antenas en tierra que vamos a establecer para hacer 
seguimientos de globos estratosféricos.

Esta propuesta de TFG está orientados a aquellos alumnos que les interese el 
hardware y los dispositivos empotrados.

Para ver otros TFG anteriores realizados en el Laboratorio de Electrónica 
Aeroespacial, visita http://digibug.ugr.es/handle/10481/53797   o 
  http://digibug.ugr.es/handle/10481/53818

Programación en C 
y Python

Todo el material 
es facilitado por 
el profesor.

Gestor de información multipantalla 
para HDMI sobre RASPBERRY

Electrónica y 
Tecnología de 
Computadores

Roldán 
Aranda, 
Andrés

Para una empresa de Granada se va a diseñar y implementar un sistema de 
presentación gráfica para representar información acústica que se recibe de un 
servidor donde se concentran los datos recibidos por sonómetros distribuidos por 
un ferial durante un evento musical.

Se generarán dos vistas de pantalla: una para usuarios no cualificados y otra con 
información avanzada para que los ingenieros de sonido responsables del concierto 
para que conozcan la emisión registrada por los medidores acústicos. Se usará una 
plataforma de hardware que corre Raspbian y se interaccionará con el puerto 
HDMI.

Se trabajará en NodeJS y los datos serán obtenidos del servidor de producción 
mediante consultas Mysql.

Se enviarán emails de alerta en caso de que se superen valores máximos limitados.

Para ver otros TFG anteriores realizados en el Laboratorio de Electrónica 
Aeroespacial, visita http://digibug.ugr.es/handle/10481/53797   o 
  http://digibug.ugr.es/handle/10481/53818
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64 Servidor de Airplay para Raspberry 1

Sistema de Información para la 
teleconfiguración online de un 
equipo electrónico basado en 
Electron

Electrónica y 
Tecnología de 
Computadores

Roldán 
Aranda, 
Andrés

Para una empresa de Granada se va a diseñar y implementar un sistema de 
presentación gráfica para configurar on-line sus equipos de información acústica.

El equipo tiene un conector Ethernet que se conecta a una Raspberry Compute 
Module y vamos a hacer un programa de configuración que permita controlar las 
opciones del equipo. Usaremos TCP o UDP para hacer sencilla la comunicación y 
la configuración.

Usaremos para el desarrollo el entorno Electron (https://electronjs.org/  Build cross 
platform desktop apps with JavaScript, HTML, and CSS)

Hay posibilidad de una beca ícaro cuando se acabe el TFG, para continuar en la 
empresa haciendo otras aplicaciones.

Para ver otros TFG anteriores realizados en el Laboratorio de Electrónica 
Aeroespacial, visita http://digibug.ugr.es/handle/10481/53797   o 
  http://digibug.ugr.es/handle/10481/53818

Todos aportados por 
el profesor.

Electrónica y 
Tecnología de 
Computadores

Roldán 
Aranda, 
Andrés

Para una empresa de Granada se va a realizar una prueba de concepto de como se 
podría reproducir música a demanda en un local de ocio.

Se plantea realizar la instalación de un servidor de AIRPlay 
(https://hipertextual.com/2019/01/convertir-tu-raspberry-p...) en una raspberry pi 
para recibir demandas de clientes Android y iPhone.

Se estudiaran las diferentes aplicaciones que hay, se estudiará la latencia y 
facilidad de uso y se presentará a la empresa una solución recomendada que se 
implementará en un proyotipo para las pruebas.

Hay posibilidad de una beca ícaro cuando se acabe el TFG, para continuar en la 
empresa haciendo otras aplicaciones.

Para ver otros TFG anteriores realizados en el Laboratorio de Electrónica 
Aeroespacial, visita http://digibug.ugr.es/handle/10481/53797   o 
  http://digibug.ugr.es/handle/10481/53818

Todo lo facilita el 
profesor y la 
empresa 
colaboradora.
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65 1

66 1

67 1 PC

Integración de nuevas 
funcionalidades en Gestor de 
Material de Almacén

Electrónica y 
Tecnología de 
Computadores

Roldán 
Aranda, 
Andrés

Se propone realizar una actualización del sistema de gestión de material de 
almacén de un laboratorio de la Universidad de Granada. En la actualidad no se 
incluyen herramientas ni tampoco la actualización de usuarios y modificación de 
sus permisos.

Se estudiaran las diferentes opciones para realizar la actualización del sistema 
implementado en NodeJS y MySQL para mejorar el interfaz de usuario y de 
administrador.

Del mismo modo, se actualizará el plugin existente para Chrome de manera que 
permita adquirir de manera cómoda los datos de las WEBs de venta de material. 
En concreto se añadirá el proveedor LCSC (https://lcsc.com) y DIGIKEY.

Para ver otros TFG anteriores realizados en el Laboratorio de Electrónica 
Aeroespacial, visita http://digibug.ugr.es/handle/10481/53797   o 
  http://digibug.ugr.es/handle/10481/53818

GITHUB, NodeJS y 
CSS en forma 
básica

Todos ofrecidos 
por el profesor. 
Acceso al 
servidor donde 
se aloja la 
aplicación 
incluido

Desarrollo de un sistema 
multidimensional sobre un área de 
interés

Lenguajes y 
Sistemas 
Informáticos

Samos 
Jiménez, José

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de un sistema multidimensional sobre 
un área de interés para el estudiante.

El desarrollo se llevará a cabo utilizando los datos disponibles sobre el área 
elegida por el estudiante. Se utilizarán herramientas profesionales y una 
metodología adecuada para las distintas fases de desarrollo del proyecto.

Se requiere que el estudiante curse la asignatura Sistemas Multidimensionales.

Web para la gestión de 
contribuciones en propuestas de 
proyectos investigación-acción

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Sánchez 
Fernández, 
Daniel

El objetivo es realizar una web donde investigadores puedan presentar propuestas 
preliminares de proyectos de investigación-acción en el ámbito de Ciencias de la 
Educación. La web debe permitir la recogida de sugerencias y contribuciones por 
parte de otros investigadores, así como de docentes y personas dispuestas a 
participar. Asimismo, la web debe ser capaz de clasificar y organizar el acceso a 
dichas sugerencias y contribuciones, ayudando al investigador proponente a 
organizarlas y en la toma de decisiones acerca de si aceptarlas o rechazarlas. La 
web debe finalmente permitir incorporar los comentarios aceptados a la propuesta, 
registrando y certificando de esta forma tanto la autoría de las propuestas como la 
de las contribuciones realizadas.

Desarrollo web, 
diseño y desarrollo 
de sistemas de 
información
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68 1 Siham, Tabik

Deep Learning para la detección de 
cambios en la distribución de 
arbustos de alta montaña

Ciencias de la 
Computación e 
Inteligencia 
Artificial

Este TFG contribuiría para desarrollar un sistema basado en teledetección e Deep 
Learning para detectar cambios en la distribución y estructura poblacional de 
arbustos de alta montaña que pueda emplearse para evaluar los efectos del cambio 
global. El objetivo principal es desarollar un modelo inspirado de un trabajo previo 
publicado en este articulo: Guirado, E., Tabik, S., Alcaraz-Segura, D., Cabello, J., 
& Herrera, F. (2017). Deep-learning versus OBIA for scattered shrub detection 
with Google earth imagery: Ziziphus lotus as case study. Remote Sensing, 9(12), 
1220.

https://doi.org/10.3390/rs9121220
Aprendizaje 
automatico

Keras, 
Tensorflow


