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Descripcién

El objetivo de este TFG es desarrollar una biblioteca que permita capturar y analizar sefiales EEG (electroencefalograma) de
dispositivos wearables (como diademas, headbands). La biblioteca trabajard con diademas tipo MUSE, y permitird procesar los datos
en bruto (raw), trabajar con sefales eléctricas, extraer caracteristicas de éstas y explorar [a generacion de modelos de aprendizaje
automatico para detectar activaciones cerebrales.

Elobjetivo de este TFG es estudiar, analizar, diseiar e implementar un sistema que permita capturar sefiales EEG de dispositivos
wearables (como diademas), procesarlas y explorar la generacién de modelos de aprendizaje automatico para discriminar entre
distintas actividades mentales. Se trabajard en la extraccién de patrones cerebrales que permitan identificar distintas actividades:
como estado relajado (linea basal), resolucion de un problema matematico, leer un libro, escuchar mdsica, etc.

El objetivo de este TFG es estudiar, analizar, disefiar e implementar un sistema que permita capturar sefiales EEG de dispositivos
wearables (como diademas), procesarlas y explorar la generacion de modelos de aprendizaje automatico para detectar activaciones
cerebrales, dependiendo del tipo de imagen que el individuo esté visualizando. Se trabajard en la extraccion de patrones cerebrales
que permitan identificar variaciones segtn el tipo de imagen que estén visualizando los individuos.

The goal of this project is to develop, deploy and assess an loT ecosystem to help monitoring the activity of individuals in care

settings (e.g. nursing homes). To that end, different IoT ambient and/or wearable sensors will be interfaced via an loT server hub and knowledge of electronics. Good level of

the data will be visualised on a dedicated web interface.

The goal of this project is to develop a web app to automatically collect data from people behaviours. To that end a combination of
passive (e.g. accelerometer, GPS, etc.) and active (e.g. questionnaires) mobile sensing strategies will be considered. The app will be
largely based on the CARP Mobile Sensing framework, which is based on Flutter. The project will be part of POSTCOVID-AI
(https://projects.ugr.es/postcovid-ai), which is funded by "La Caixa Foundation”. A 3-months remunerated contract is expected to be
linked to this project. For more info please send an email to "oresti@ugr.es".

The hypothesis behind this project is that the way people behave in their daily living can influence the frequency and time they
invest in their oral health (e.g., a person who had a bad day or is tired may spend less time brushing their teeth). The goal of this
project is to develop a system that collects the necessary data from existing wearable/mobile sensors and a smart toothbrush to
measure daily behaviour and brushing routines respectively.

Conocimientos necesarios Materiales necesarios
Python, Aprendizaje Automético,

Programacién en Android

(preferiblemente adquiridos en

asignaturas relacionadas)

Python y Aprendizaje Automatico

(preferiblemente adquiridos en

asignaturas relacionadas)

Python y Aprendizaje Automatico
(preferiblemente adquiridos en
asignaturas relacionadas)

Good programming skills. Some basic
English (reading & writing).

Good programming skills are expected.
Experience with monitoring (e.g.
Prometheus) and/or visualisation
frameworks (e.g. Graphana) is valued.
Good level of English (reading & writing) is

Graphana (or similar).

recommended.
Matlab / Python, PHP. Good level of
English (reading & writing).

Elobjetivo de este TFG es desarrollar un sistema que permita el disefio arquitecténico de un pipelines personalizable de aprendizaje Pythony Aprendizaje Automético

automatico, MLOps. Un pipeline de aprendizaje automatico consta de varias etapas: preprocesamiento de datos, entrenamiento del

(preferiblemente adquiridos en

modelo, evaluacion del modelo y despliegue del modelo. Cada etapa del pipeline pasa los datos procesados a a siguiente, es decir, la asignaturas relacionadas)

salida de una fase se convierte en los datos de entrada de la siguiente.

En la etapa de preprocesamiento de datos, se recopilan datos brutos e inconsistentes que se procesan para convertirlos en un
formato comprensible. Esto implica técnicas como la extraccion de caracteristicas, a seleccion de caracteristicas, la reduccion de
dimensionalidad y el muestreo.

La seleccion de un algoritmo de aprendizaje automatico apropiado es crucial en la etapa de entrenamiento del modelo, que
especifica como se detectaran patrones en los datos.

En la etapa de evaluacion del modelo, se entrenan y prueban modelos de muestra en datos histdricos para elegir el mejor modelo
para la siguiente etapa.

La etapa final es el desplieque del modelo en la linea de produccion para que los usuarios finales puedan obtener predicciones
basadas en datos en tiempo real.

En definitiva, el sistema deberd ofrecer distintas opciones de configuracién al usuario final, que podra elegir qué técnicas usar o
conjunto de éstas, dentro de cada etapa del pipeline.

[1] https://cloud.google.com/architecture/mlops-conti -delivery-and ti
[2] https://towardsdatascience.com/architecting-a-machine-! learnlng plpellne aB47f094d1c7

H]olﬁt&s‘/év%vevv&vas%l e!ﬂgggr'rso g?%crbwaetlhee re"h"eg@'l%eolhngue permita el disefio arquitectonico de un pipeline personalizable de
aprendizaje automatico, aplicado a datos de series temporales. En particular, se centrard en datos generados por sensores de
dispositivos wearables para la creacion de modelos de prediccion con dichos datos. Un pipeline de aprendizaje automatico consta de
varias etapas: preproc i de datos, entr 0 del modelo, evaluacion del modelo y despliegue del modelo. Cada etapa
del pipeline pasa los datos procesados a la siguiente, es decir, la salida de una fase se convierte en los datos de entrada de la
siguiente.

in-machine-learning?hl=es-419

En la etapa de preprocesamiento de datos, se recopilan datos brutos e inconsistentes que se procesan para convertirlos en un
formato comprensible. Esto implica técnicas como la extraccion de caracteristicas, la seleccion de caracteristicas, la reduccion de
dimensionalidad y el muestreo.

La seleccion de un algoritmo de aprendizaje automatico apropiado es crucial en la etapa de entrenamiento del modelo, que
especifica como se detectaran patrones en los datos.

En la etapa de evaluacion del modelo, se entrenan y prueban modelos de muestra en datos histdricos para elegir el mejor modelo
para la siguiente etapa.

La etapa final es el desplieque del modelo en la linea de produccion para que los usuarios finales puedan obtener predicciones
basadas en datos en tiempo real.

En definitiva, la biblioteca deber ofrecer distintas opciones de configuracion al usuario final, que podra elegir qué técnicas usar o
conjunto de éstas, dentro de cada etapa del pipeline.

[1] https://towardsdatascience.com/architecting-a-machine-learning-pipeline-a847f094d1c7

Eslcg'W/Mm'éﬁl?f?ni&/wﬂﬂ@ﬂi(ﬂH}Félﬁﬂggg@ipai%“r\?rasmus de gestionar sus miembros y los eventos y actividades que

organiza para los estudiantes Erasmus que nos visitan Asi, se va a desarrollar una plataforma web que tiene como objetivo la gestion

integral de una asociacién erasmus donde existen voluntarios, que se podran dar de alta y que pueden pertenecer a grupos de
trabajo o directivay que permitird el manejo de de eventos y actividades, donde los voluntarios pueden unirse y participar en ellas.
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Elobjetivo principal de este proyecto es el desarrollo de un sistema conversacional, tipo chatbot, que pueda aplicarse en un servicio Python, Aprendizaje Automatico y
social para personas en situacion de dependencia. Estas personas, debido a la edad, la enfermedad o la discapacidad, necesitan Programacion Web (preferiblemente
atencion constante de otras personas para llevar a cabo actividades diarias como el cuidado personal, las tareas domésticas o la adquiridos en asignaturas relacionadas)
movilidad.

La propuesta es desarrollar un chatbot que brinde a estas personas en situacion de dependencia un servicio de atencion rapida y
personalizada a través de la plataforma de chat. Se utilizaran tecnologias de procesamiento del lenguaje natural, como, por ejemplo,
13 API de ChatGPT con Whisper o modelos open source, como OpenChatKit, para asequrar una comunicacion clara y efectiva entre el
usuario y el chatbot.

El chatbot proporcionard informacion sobre servicios sociales, asistencia técnica, recursos y programas de asistencia para las
personas en situacion de dependencia y sus cuidadores. También ofrecerd asesoramiento sobre temas relacionados con la salud, la
movilidad, la alimentacién y la medicacion.

[1] https://openai.com/blog/introducing-chatgpt-and-whisper-apis

Los biomarcadores vocales se refieren a las caracteristicas de la voz que pueden ser medidas y utilizadas para diagnosticar Python y Aprendizaje Automatico
enfermedades. En este trabajo se estudiard e implementard un modelo de Aprendizaje Automatico para evaluar la utilidad de los  (preferiblemente adquiridos en
biomarcadores vocales en el diagndstico de enfermedades. Se examinaran estudios recientes que utilizan técnicas de anélisis de voz ~ asignaturas relacionadas)
basadas en inteligencia artificial para detectar enfermedades y se explorard su potencial para transformar la medicina diagndstica.

[1] https://bmcgeriatr.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12877-022-03237-7

La deteccién de emociones a través de dispositivos portatiles EEG (electroencefalografia) es un campo emergente en la investigacion Python y Aprendizaje Automético
de la inteligencia artificial y la ciencia cognitiva. Los dispositivos wearables EEG se utilizan cada vez mas en aplicaciones de lavida  (preferiblemente adquiridos en
diaria, como el monitoreo de la salud y el bienestar, y la deteccion de emociones es una de las aplicaciones mas prometedoras. Este  asignaturas relacionadas)
trabajo tiene como objetivo explorar la ingenieria de caracteristicas para la deteccion de emociones con dispositivos wearables EEG.

[1] https://www.mdpi.com/1424-8220/23/5/2387
[2] https://www.mdpi.com/1424-8220/23/3/1255

En la actualidad, existe un gran interés por la conservacion digital del Patrimonio Cultural. Gracias al desarrollo de las tecnologias de Python, Computer Vision, Aprendizaje
lainformacion y la comunicacidn, su adopcién en campos como la Restauracion y Conservacion de Bienes Cultural estd ayudandoa  Automaético (preferiblemente adquiridos
preservar el patrimonio. En este sentido, en la fase mds temprana en proyectos de restauracion e intervencion es la generacion de  en asignaturas relacionadas)

un mapa de daios, con el cual se puede conocer el estado actual de conservacion de una obra artistica para, asi, poder planificar su

posterior intervencion. Aunque, actualmente, el disefio de estos mapas empieza a realizarse con herramientas de disefio grafico de

imagenes (como Adobe Photoshop), su desarrollo tiene unas implicaciones considerables en cuanto al elevado tiempo de desarrollo y

costes derivados. Asi, el presente proyecto pretende desarrollar una herramienta para a deteccién automatica de los posibles

deterioros que presenten las pinturas de caballete, mediante la aplicacion de técnicas de Inteligencia Artificial y su despliegue en

herramientas de tipo SIG (Sistemas de Informacion Geografica).

Objetivos:
- Desarrollar en Python un modelo predictivo (machine learning) capaz de detectar distintos tipos de dafios en la obra.
- Integracién del software desarrollado en la aplicacion QGIS.

El control de emociones en personas con trastornos del espectro autista es de gran importancia para su desarrollo social. Se propone RV (Unity) Sistemas hpticos, desarrollo
el desarrollo de un modelo experimental para evaluar los estimulos sensoriales a los que son mas receptivos usando realidad virtual experimentos
y un traje haptico (OWO) con objeto de evaluar los estimulos a los que se reaccionan. El desarrollo se realizar con material que se
deberd usar en condiciones de pruebas experimentales con usuarios en entornos controlados por lo que se debe tener disponibilidad
Eara desplazamientos a laboratorios (PTS, colegios). i L

Lobjetivo general del proyecto es el desarrollo y manejo interactivo de cubos multidimensionales de datos no estructurados
conjuntamente con datos estructurados mediante la implementacion de un servidor OLAP.

Oculus Quest, OWO (traje haptico)

Es recomendable haber cursado o estar ~ No se necesitan materiales especificos
cursando este curso académico las
asignaturas:
El trabajo implica:
- Bases de datos
- El estudio de técnicas relacionadas con el anélisis multidimensional de datos no estructurados. - Disefio y desarrollo de sistemas de
- Eldesarrollo de cubos y el manejo interactivo que permitan el andlisis multidimensional de datos no estructurados conjuntamente informacion
con datos estructurados. - Aprendizaje automatico

F%Ee' W%lfe"gfgggc('g%at%snt%%t%Brhye%aa |5%Q%95%%§5?H39&é5 que ofrecen los dispositivos wearables actuales para el desarrollo de

aplicaciones de salud o de actividad fisica en dichos dispositivos. Se estudiaran y analizaran los ecosistemas de aplicaciones que

proporcionan y se desarrollard una aplicacion especifica para un caso de estudio de salud o deporte por determinar. La informacion

que se capturara con el dispositivo se integrara en un sistema de internet de las cosas.

Elobjetivo principal del proyecto consiste en el desarrollo de sistemas de control utilizando PLCs de bajo coste basado en

microcontroladores como Arduino o ESP32 sobre una maqueta fisica de un modelo de fabrica para lineas de produccién, moldeado o

envasado de piezas. Se realizard el disefo y desarrollo del programa de control sobre un gemelo digital y sobre una maqueta fisica

de la fabrica utilizando esténdares industriales. Finalmente, se estudiard encuadrar el sistema de control en sistemas industriales

SCADA utilizando OPC-UA como puente para el acceso a las variables del sistema.

Elobjetivo del presente proyecto es el estudio y evaluacion de dispositivos especificos para ser utilizados en ecosistemas loT. Para se - Python, micropython
utilizarén dispositivos pycom (https://pycom.io/) para los que se estudiaran sus caracteristicas, funcionalidades y posibilidades que - Programacién

- Los dispositivos loT de pycom estan disponibles
para su uso y se utilizaran para el desarrollo del

ofrecen para la conformacién de un escenario 10T realista. También se explorard la plataforma https://pybytes.pycom.io/ para la - Conocimientos en el manejo de proyecto.
integracion y recogida de informacion generada por los dispositivos loT. dispositivos loT hardware: pysense, fipy,

etc.
Elobjetivo de este proyecto es integrar algoritmos de reglas de asociacion y clustering en el proyecto BIGDATAMED, permitiendo su  Python, Django, HTML, JQuery, Ninguno

acceso y utilizacion a través de la API REST implementada dentro del propio proyecto. FlaskRestful
Se investigaran diferentes algoritmos de reglas de asociacion y clustering, seleccionando aquellos que mejor se ajusten a las

necesidades del proyecto BIGDATAMED. Posteriormente, se implementaran estos algoritmos en el proyecto y se ampliard el

desarrollo de la API REST para acceder a ellos. Finalmente, se realizaran pruebas y evaluaciones para validar la integracion y el

correcto funcionamiento de la API.

Se espera obtener (3 integracion de los algoritmos de reglas de asociacion y clustering en el proyecto BIGDATAMED, con un acceso e

uso de manera amigable a través de la API REST. Ademds, se espera que los resultados de las evaluaciones demuestren la efectividad
y eficiencia de los algoritmos integrados.
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Se implementard el efecto de la dispersion de Rayleigh para la simulacion realista de la atmdsfera terrestre. Los resultados se
incluirdn en el simulador del Sistema Solar desarrollado el en curso 20/21.

La dispersion de Rayleigh es [a que hace que el cielo se vea azul en vez de negro. Igualmente, es el responsable de los colores rojos y
anaranjados de los amaneceres y atardeceres.

Para entender lo que es se puede visitar [a pdgina web en Wikipedia:
https://es.wikipedia.org/wiki/Dispersi%C3%B3n_de_Rayleigh

Se puede hacer una simulacién obtenga resultados realistas siguiendo dos aproximaciones: [a implementacion del modelo
matematico o mediante una aproximacion heuristica.

En este trabajo, sequiremos la implementacién descrita en la pagina web de Nvidia, pero usando OpenGL 4.6

bétasddneyielon enB i KATHS BI8RS/A RGP 4Ra kit hadint kg prioGeantlishnd quvitets e (Hogregurate-atmospheric-scattering
Elfluido del agua y de los pigmentos se simulara usando una rejilla y particulas con comportamiento auténomo.

Para ello se usaran los computer shaders de OpenGL 4
Se implementard un generador realista de superficie de planetas. Los resultados se incluirdn en el simulador del Sistema Solar
desarrollado el en curso 20/21.

Se probaran distintas técnicas para la creacion de surpeficies de planetas. Se planteard dos tipos de aproximaciones: 2D y 3D. En el
caso 3D se creardn las texturas de color y de normales a partir del modelo 3D

f implementacion se engocara a la simylacion rea\lsta dela superf cie df los#llanetas vistos desde lestpaclo
El proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion que |mp ique [a computacion masiva mediante una GPU.

Para ello se simulard un acuario el cual tendrd multitud de seres marinos que interactuardn.

Esto implica la creacion de modelos, la animacién y la simulacién del comportamiento de multitudes.
Después de los Gltimos afos vividos, los deportes en plena naturalezay en compaiia estan mas de moda que nunca. A [a gente le

gusta cada vez mas disfrutar en grupo de un dia de bici en la montaia, de kytesurf en la playa o de ski durante la temporada. Este
tipo de deportes se disfrutan mucho mds cuando se hacen en grupo y se comparten las experiencias en vivo a lo largo de (a jornada.
Pero en la actualidad, los Gnicos dispositivos que se encuentran en el mercado para comunicarse inaldmbricamente entre los
participantes son los viejos conocidos walkie-talkies, que sélo proporcionan una comunicacion alternada (semiduplex) con muy poca
experiencia de usuario.

En este TFG se propone desarrollar un dispositivo portatil e inaldmbrico que mejore la experiencia y la calidad de comunicacion entre
los participantes de la actividad deportiva. Para ello, se propone usar un protocolo de red inaldmbrica en malla basado en bluetooth
y que originalmente esta pensado para transmitir datos de sensores. El proyecto principalmente se centrara en el desarrollo de
software/firmware para integrar la codificacion y la transmision de audio a través de la red. Para su desarrollo, se proporcionaran las
placas de desarrollo de Nordic Semiconductor, que incluyen todo el soporte y librerias modulares para desarrollar e integrar un
sistema de tales caracteristicas. La principal habilidad requerida serd programacion en C/C++ para los microcontroladores ofrecidos,
corriendo bajo el sistema operativo de open-source Zephyr (https://www.zephyrproject.org/). Dependiendo del interés, también se
podria plantear la extension con una app de movil.

Cabe destacar que este proyecto estd propuesto y financiado por la empresa alemana RedNode Labs
(https://www.rednodelabs.com/), fundada en Mdnich, y que dispone de un contrato de colaboracién con la UGR para ofrecer practicas
Cada vez son mas los festivales y eventos que quieren ofrecer una experiencia Unica e inolvidable a sus participantes. En los ltimos
afios hemos visto un aumento de servicios y posibilidades que mejoran la experiencia de registro, evitan largas colas en el acceso u
ofrecen pagos sin efectivo, todo gracias a pulseras de disefio incluyendo tecnologia NFC.

En este TFG se propone desarrollar una pulsera que ofrezca una experiencia ain mds Gnica en festivales y eventos. Esta pulsera
incluird iluminacién LED multicolor que posibilita reproducir miltiples efectos a lo largo de todo el publico que porte una de estas
pulsera en su brazo. Dichos efectos se podrian disefiar dependiendo de diferentes factores, tales como la localizacion o la
identificacion del pablico. Para ello, se propone usar un protocolo de red inalémbrica en malla basado en bluetooth y que
originalmente esta pensado para transmitir datos de sensores. El proyecto principalmente se centrard en el desarrollo de
software/firmware de (a pulsera y de la aplicacion de control que maneja el sistema, junto con el desarrollo hardware de un prototipo
para la pulsera. La principal habilidad requerida ser programacion en C/C++ para los microcontroladores utilizados, corriendo bajo
el sistema operativo de open-source Zephyr (https://www.zephyrproject.org/). Para la aplicacion de control se ofrece la libertad de
desarrollarla con la tecnologia web méas adecuada para ello.

Cabe destacar que este proyecto estd propuesto y financiado por la empresa alemana RedNode Labs
(https://www.rednodelabs.com/), fundada en Mdnich, y que dispone de un contrato de colaboracién con la UGR para ofrecer précticas
BAKSI4OTRTROL b Fonfodmd alaavatise ehpishtade en el que se implementaran la toma de datos de tests online y se generaran
informes asociados a cada uno de los individuos que realicen dichos tests. El sistema visualizara de forma dindmica los datos
obtenidos conforme vayan evolucionando en su recogida

El objetivo de este proyecto es analizar el rendimiento energético de computadores de altas prestaciones a lo largo del tiempo
partiendo de los datos obtenidos de las plataformas Top500 y Green500. Se estudiard tanto el consumo global de los distintos
equipos como el consumo medio por nicleo.

Elestudiante realizard una aplicacion de medida en Python usando como interfaz grafico QT. Las ventanas se disefiaran con QT
Designer y se recopilaran medidas de equipos conectados por USB, ETHERNET, GPIB.

Se realizardn puentes TCP para acceder a dispositivos USB instalados en otras instalaciones de la Universidad.
Se trabajara por hebras en cada instrumento y se desarrollard una clase en Python para cada instrumento a controlar.

El desarrollo llevard un control de versiones en GITLAB.
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Informatica Grafica, OpenGL 4.5 (shaders), PC

QL Cre

C++,P00,Qt, OpenGL 4.

Informatica Grafica, OpenGL 4.5 (shaders),

Qt, C++

(++,P00,Qt, OpenGL 4.

Programacion embebiday a nivel de

aplicacion, disefio hardware

Programacion embebida y a nivel de

aplicacion, disefio hardware

aplicaciones web, python, machine

learning,

Conocimientos basicos de estructura y
arquitectura de computadores.

Programacion Python

Nociones en disefio grafico de interfaces

enQT.

PC

PC

PC

Plataforma embebida basada en
microcontroladores de Nordic Semiconductor,
con la stack de RedNodeLabs basada en Zephyr
0S. Aplicacion de mas alto nivel en Android/iOS.
No es necesario que el estudiante aporte ningdn
material.

Plataforma embebida basada en
microcontroladores de Nordic Semiconductor,
con la stack de RedNodeLabs basada en Zephyr
0S. Aplicacion de mas alto nivel en la
tecnologia/framework deseado. No es necesario
que el estudiante aporte este material.

Ordenador con acceso a Internet y software de
anlisis de datos.

Todo facilitado por el Grupo de Investigacion.
Hay un puesto para que el alumno trabaje
disponible de 8:30-14:00.
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Disefio de periférico de control de aceleradorde  Electronica y Tecnologia de 1 Roldén Aranda, Andrés EPICS (Experimental Physics and Industrial Control Systems) es un sistema distribuido multiplataforma bajo Open License, que es  Programacion Python y C++ Todo facilitado por el Grupo de Investigacion.
particulas sobre EPICS Computadores similar a as licencias BSD, desarrollado por universidades, grandes telescopios y aceleradores de particulas de todo el Mundo. Raspberry Hay un puesto para que el alumno trabaje
Nociones en disefio grafico de interfaces ~ disponible de 8:30-14:00.
En esta WEB estd accesible toda la documentacion de EPICS, https;//epics-controls.org/ enQT.

Se propone desarrollar:

1. Un mddulo de lectura de instrumentos para incluirlos en el sistema distribuido de manera que los usuarios del pequeio acelerador
puedan leer los valores de los sensores e interactuar con los actuadores.

2.Un médulo de control de entradas/salidas.

3. Aplicacion en Python de monitorizacion y control distribuido del dispositivo EPICS desarrollado.

Los mddulos se realizaran en C++, y se desarrollara cddigo en Python para la consulta/interaccion remota de actuadores. Y usando

Control System Studio (https://controlsystemstudio.org/) que engloba a un conjunto de aplicaciones para monitorizar y operar
P ién da de mic lador para  Electrénica y Tecnologia de 1 Roldan Aranda, Andrés eelAIpERERRdeR]FHARRBUTR IEHiCO S USRIBIE BbEUBB R dRdag@aridmadir la funcionalidad de control remoto atravésde  C++, Arduino, Programacién Nodejs o
producto electrénico figurabl Computadores una aplicacién realizada en NodeJS o Python y QT como gestor de ventanas. Python.

El cddigo del microcontrolador se realiza en C++y es esencial controlar el tamario/eficiencia de programa en ROM para no agotar el
espacio disponible.

Se van a anadir nuevas funcionalidades y se busca estudiante con interés en la programacion de firmware eficiente que gestione
comunicaciones serie a través de puertos emulados en el PC.

El desarrollo llevard un control de versiones en GITLAB.
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