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| Titulo | Editor grafico de interfaces
IPartlclpantes || Francisco Javier Rincén Vallejos, Julio Sevillano Camarero y Alberto del Barrio Garcia |

Profesor
Director

Ana Gil Luezas

Resumen El objetivo de nuestro proyecto es implementar un editor grafico de interfaces graficas que, ademas de ayudar a la
creacion de las interfaces graficas, genere automaticamente un codigo C++ limpio, lo mas intuitivo posible y orientado
a objetos. Utilizaremos para ello C/C++.

Por otro lado, partiremos de alguna librerias de codigo abierto. Las librerias en las que tenemos pensado basarnos son
FLTK y GTK+, aunque primero estudiaremos ambas u otras similares para ver cuales son las que mas nos convienen.

Aunque en un principio programaremos desde Linux, la idea de dicho editor es que sea multiplataforma, por lo que
probablemente aproximadamente un 10% del codigo sera especifico del sistema operativo (el mismo Linux, MAC,
Solaris, etc).
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|T1tu10 |Modulo de inteligencia artificial para el Risk

| Participantes || Juan Luis Granero Pérez, Carlos Gonzalo Castellanos y Antonio Silva del Pozo

Pedro Gonzalez Calero
Director

Resumen Nuestra aplicacion consiste en un simulador para jugar al Risk.

Descripcién del juego: existe un tablero con el mapa del mundo dividido por territorios. Estos son repartidos entre los
jugadores junto con un niimero fijo de ejéreitos y un objetivo (por ejemplo "conquistar Europa").

Al comienzo de cada turno, el jugador al que le toca pone un namero de tropas proporcional al nimero de territorios
que posea, repartiéndolas en sus territorios seglin sus intereses. Ademas, si el jugador tiene ocupado un continente en
su totalidad, obtiene un refuerzo extra de tropas, en funcion de lo grande que sea el continente (por ejemplo: 5 si tiene
Europa, 7 si tiene Asia, etc).

La fase de ataque se realiza mediante el lanzamiento de dados. El atacante lanza tantos dados como ejércitos con los
que vaya a atacar (3 como maximo por contienda) y el defensor defiende con tantos dados como ejércitos con los que
pueda defender (2 como maximo), limitandose ambos niimero por los ejércitos que posean tanto el territorio atacante
como el defensor.

El juego acaba cuando un jugador alcanza su objetivo.

Especificacion de nuestra aplicacion: va a consistir en una interfaz que simule el juego. Habra un jugador que sera
manejado por el usuario de la aplicacion y aparte un nimero maximo de 6 jugadores por partida. El resto de los
jugadores seran manejados por la maquina.

La parte mas complicada del proyecto es el médulo de inteligencia artificial que defina el comportamiento de los
oponentes, ya que se pueden dar distintas situaciones a lo largo de la partida. Este modulo tomara decisiones relativas a
"distribucion de ejércitos por territorios", "eleccion del territorio a atacar en funcion del objetivo", "momento en el que
dejar de atacar", etc...
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Titulo I | GAMA: Generacion automatica de modelos animados |
|| Participantes || Marcos Alonso, Daniel Martinez de Leiva y Albert Meco Alias

IProfesor Pedro Gonzalez Calero
Director

Resumen Sintesis de la idea de proyecto: el proyecto consistiria en desarrollar un software que permita desarrollar rapidamente
prototipos de personajes para videojuegos en 3D. Dado un archivo que contiene la malla de un personaje en tres
dimensiones, el sistema ha de ser capaz de afadirle un esqueleto, y crear de cero las distintas animaciones
predeterminadas que el usuario elija, creando una biblioteca de animaciones legible para el videojuego para el que se
esté desarrollando (formatos mdl, md2, etc).

Lenguaje de Programacion: Utilizariamos Visual C++, aprovechando el API de Maya.
Otro software necesarios: Maya de Allias Wavefront, para realizar las animaciones.

Descripcion funcional: suponemos que el usuario es capaz de obtener una malla de 3d (bajada de Internet, o creada por
él). Siguiendo un esquema determinado previamente, el usuario se encargara de colocar al muiieco ciertos locators (o
referencias, en forma de puntos), en distintas partes relevantes de la malla (como un locator de nombre "muiieca"
colocado en la zona geométrica donde esta la muiieca del personaje, etc). De esta manera, aprovechando la informacion
que aportan los locators, nuestro programa seria capaz de afadir un esqueleto a esa malla.




Anadir un esqueleto o una malla significa asignar uno o mas huesos a cada vértice de la malla, de manera que s6lo
cuando esos huesos se mueven, lo haga sélo el vértice o los vértices atachados a los mismos.

Los locators (o puntos de referencia) se utilizan para colocar el esqueleto lo mas ajustado posible a la malla, de manera
que los huesos mas relevantes del esqueleto irdn colocados donde estén los locators con su nombre.

Supongamos que el esqueleto ya esta atachado a la malla que aportaba el usuario. Ahora el usuario podria elegir dentro
de una biblioteca de animaciones prehechas, e ir afiadiendo las que quiera a su personaje.

Una vez afiadidas todas las animaciones que le interesen, el usuario elige una opcioén que le permite crear la estructura
de datos legible por el programa que ¢l haya creado. Saldria una lista con cada uno de los formatos posibles en los que
se puede crear la biblioteca de animaciones de ese personaje (MDL, MD2, etc), y después de elegir, el usuario teclea el
nombre con el que quiere que se guarde su archivo (ejemplo: soldadol.MDL).

Ideas de implementacion: sera necesario manejar una estructura de datos que posea el angulo de giro de cada uno de
los huesos que componen el esqueleto, en cada uno de los frames de animacion.

Crearemos un esqueleto estandar que cumpla con las necesidades de todos los personajes bipedos que se puedan
presentar.

Estudiaremos cudl es el nimero 6ptimo de huesos para cada parte del cuerpo que mejor se adapta a todas las mayas
posibles (ya sean personajes gordos, estilizados, etc).

Posibles ampliaciones del proyecto:

1. Permitir al usuario fusionar ciertas animaciones (por ejemplo, hacer que de cintura para abajo el personaje
ande, y de cintura para arriba dispare).

2. Visualizar a tiempo real en el programa las animaciones que se van afiadiendo al personaje.

3. Variar ciertos parametros en alguna animacion (como la brusquedad de giro del cuello al andar, o la amplitud
del arco de los brazos al correr).

4. Crear varias mayas de prueba (dummies) para que el programador que quiere hacer pruebas en su videojuego
no tenga que molestarse en encontrar mayas de personajes, o crearlas. Por ejemplo, tener personaje humano
masculino normal, personaje humano masculino gordo, etc.
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Profesor Luis Hernandez Yénez
Director
Resumen Nuestra propuesta consiste en crear una herramienta para la generacion semiautomatica de presentaciones con fines

educativos en el entorno de Internet. El objetivo es facilitar el aprendizaje a través de un entorno flexible y portable que
se adapte a las necesidades de los usuarios.

Para ello queremos desarrollar una herramienta que permita a los expertos introducir la informacién que deseen
transmitir, asi como la relacion entre los distintos conceptos, la importancia de cada uno de ellos y demas datos
relevantes. En base a ésto y a las demandas del usuario, el sistema generara una presentacion navegable que contenga
el conocimiento solicitado asi como distintos tipos de opciones. Estas tendran como objetivo hacer que la experiencia
resulte dindmica e interactiva, alejdndose de formatos estaticos como las tradicionales transparencias.

La utilidad de este motor de presentacion es bastante amplia, tanto en el ambiente eminentemente didactico de la
universidad como fuera de él. Por eso queremos demostrar su versatilidad aplicandolo a campos tan distintos como
pueden ser una asignatura de la carrera o el entrenamiento deportivo. Estas presentaciones podrian tener cabida en
lugares tan dispares como la pagina Web de un profesor o un portal dedicado al deporte que facilite a sus clientes un
plan de entrenamiento adaptado a sus necesidades.

El denominador comtn es que la informacion sea de caracter didactico, pero puede tratarse tanto de la resolucion de un
problema como de la correcta ejecucion de un ejercicio deportivo o una receta de cocina.

Nuestro planteamiento es crear una herramienta de cardcter general y elaborar algunos ejemplos concretos de su
aplicacion en distintos campos de conocimiento.

| Titulo | Rigid body simulation |
David B. Jenkins Lopez, Manuel Montenegro Montes y Alvaro del Monte Freitas

Pl.'ofesor Pedro J. Martin de la Calle

Director

Resumen El proyecto que proponemos se centra en el area de la Informatica Grafica. Tiene como objetivo principal el desarrollo
v anlicaciAn de nmna APT en la ane e madelard el camnartamienta de lnc cAlidne ricidae de acnerdn con lac levec




fisicas que lo determinan. Analizaremos como afectan determinadas fuerzas fisicas sobre este tipo de objetos,
incluyendo movimiento, colisiones, deformaciones, etc. Para ello utilizaremos tanto los conceptos generales de
mecanica (cinematica y dindmica), asi como conceptos especificos de este tipo de cuerpos (dindmica de rotacion,
equilibrio, fuerzas de friccion, colisiones, etc.).

Nuestra API podria ser aplicada a diversos campos como juegos con esferas o simulacion de sistemas fisicos. Se
procurara , por tanto, encontrar un compromiso entre la precision con la que se modele el comportamiento de los
objetos y una tasa de calculo razonable por imagen.

El resultado sera una libreria orientada a objetos que proporcione interfaces de alto nivel para este tipo de modelado.

| —ehec—————— |
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|T1’tu10 | Software de comunicacion para PDA’s
IParticipantes || Maria Alonso Lopez, Leticia Garci Garcia y José David Soria Soler |

Profesor

Manuel Ortega Ortiz de Apodaca

Director

Resumen El objetivo principal del proyecto es el desarrollo de una aplicacion software cliente - servidor para PDA's dirigida a la
comunicacion de varios dispositivos de este tipo que se encuentren en un radio de proximidad determinado. La
implementacion podria llevarse a cabo usando la tecnologia J2ME (Java 2 Micro Edition) y estaria orientada a usuarios
con distintos privilegios.

El fin Gltimo de esta herramienta seria su combinacion con médulos encargados de resolver tareas de geolocalizacion a
través de tecnologias inalambricas (Wi-Fi y/o Bluetooth) cuya utilidad se puede encontrar en hospitales y centros de
salud para la localizacion del personal.
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ITl’tulo ||Una aplicacion de simulacion bursatil.

|ParticiEantes Itziar Pérez Garcia, Ivan Gémez Edo y Alonso Javier Torres Ortiz

Profesor
|Direc tor ‘ Manuel Ortega Ortiz de Apodaca ‘

Resumen Nuestra propuesta de proyecto es realizar una aplicacion de simulacion bursatil. Habiamos pensado en desarrollar esta
aplicacion como un sistema multiagente en el que los “ brokers” se encargan de la compra/venta de acciones. Este
intercambio de acciones influiria en el precio de las mismas, modelando las fluctuaciones de las diferentes
cotizaciones.

Al principio habiamos pensado en orientarlo en forma de aplicacion ludica, pero nos parecié que seria mas interesante
como herramienta “educativa” pues si conseguimos que la aplicacion se comporte de manera suficientemente
aproximada el usuario podria aprender como funciona un mercado de valores real.

No pretendemos realizar una simulaciéon exacta, pues la bolsa estd sometida a demasiado azar. El usuario de la
aplicacion podra modificar tendencias generales, precios y otras opciones para intentar que se parezca mas a la bolsa
real. Asi mismo, el sistema también tendra sus propios eventos aleatorios, como la quiebra de alguna empresa, o algiin
tipo de “acontecimiento” que influyera en la bolsa.

Los brokers debera n ser agentes inteligentes y queremos dotarlos de capacidad de aprendizaje, y también de diversas
estrategias” a la hora de la compra y venta de acciones para que la aplicacion sea mas heterogénea.

El sistema no solo permitirda la compra-venta de acciones normales, también de los futuros y de otros tipos de
inversiones.

Para facilitar la labor del usuario podemos afadir diferentes herramientas para poder predecir la evolucion de una
determinada accidon como en los programas comerciales, dichas herramientas pueden ser el RSI, stokastico,...
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Titulo Sistema multiusuario para la gestion universitaria via Web, incluyendo el desarrollo de un interfaz para el disefio de
aplicacion de datos visuales

IParticiEantes | Roberto Carrasco Sanchez, Antonio José Lopez Mancheiio y JoséJavier Crespo Abalos

|Pl.'ofes0r |Isabel Pita Andreu ‘
Director

Resumen El proyecto consiste en disefiar y construir un sistema via Web que gestione todas las actividades académicas de un
centro universitario, de forma que se ofrezcan los contenidos educativos de forma remota. La aplicacion presentara
diferentes servicios en funcion del tipo de usuario profesor o alumno. Permitira una vez realizado el registro seguro del
usuario (mediante SSL o similar) diversos servicios para el mismo. Cada asignatura presentara un foro para los
alumnos, espacio para colgar apuntes o material adicional para la asignatura, calendario con avisos para los alumnos,

c... Los alumnos también podran realizar tests personalizados para cada asignatura con niveles de dificultad o

examenes via Web.




la comprension de los conceptos mas importantes de las principales estructuras de datos (Edi) y métodos algoritmicos
(Mtp) mediante un sistema interactivo web en el que se visualicen los resultados del procesamiento de dichas
estructuras, asi como otros elementos utiles de cara al aprendizaje. Se hard para las asignaturas de Edi y Mtp y se
integraran en el sistema como ejemplos de asignaturas.

Como extension del sistema se va a realizar el disefio e implementacion de una herramienta Web que facilite al alumno‘

9
ITl’tulo || Complu-Meeting: gestor de reuniones

IParticipantes |Pab10 Langa Blanco, David Garcia Higuera y David Toro Cérdoba

Profesor , .
. Fernando Saenz Pérez
Director

Resumen El objetivo de este proyecto es el desarrollo de un servicio para organizar reuniones entre personas o grupos de
personas segln su disponibilidad expresada con restricciones temporales. El servicio informa y pide confirmacion de la
reunion a las personas implicadas.

Cada usuario tendria una aplicacioén con su calendario de actividades, conectada a un servidor que es el encargado de
gestionar las citas. También existiria la posibilidad de acceder al servicio a través una pagina web o conexion WAP
para poder consultar las citas desde cualquier lugar. El usuario recibiria las confirmaciones definitivas via e-mail o a
través de la propia aplicacion y también podria elegir la recepcion periddica de recordatorios de las reuniones. Cada
usuario podrd pertenecer a uno o varios grupos para gestionar reuniones entre el propio grupo o entre distintos grupos.
La implementacion se llevaria a cabo en la plataforma .NET y usando bibliotecas de restricciones.
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Titulo | Desarrollo de un videojuego para plataformas de telefonia movil y PC
IParticiEantes || Sergio Diaz Jubera, Javier Gallego Ahijon y José Maria Sobrinos Garcia

Profesor , .
. Fernando Saenz Pérez
Director

Resumen El proposito de este proyecto es desarrollar el remake para méviles y ordenadores personales del videojuego Vega
Solaris. El lenguaje para el desarrollo del videojuego serd Java debido a su caracteristica de ser un lenguaje
multiplataforma.

[

El primer objetivo del proyecto es la instalacion y ejecucion correctas del videojuego en teléfonos moéviles. El segundo
objetivo es permitir que sea ejecutado también en ordenadores personales.

El sistema podra ejecutarse en distintos teléfonos moviles con diferentes caracteristicas (tamafio de pantalla, sonido,
diferente capacidad de memoria para juegos, etc.). Aunque todos los moviles en los que se ejecute el sistema deberan
cumplir requisitos minimos como maquina de Java integrada y graficos en color.

Aspectos destacables del desarrollo seran:

- Laaplicacién de técnicas de inteligencia artificial para el control automatico de personajes.
- Control del juego en red (Bluetooth, TCP/IP), puesto que el videojuego es multijugador.
Como resultados del proyecto se tendran:

- Version del videojuego para moviles.
- Version del videojuego para PC.
- Documentacion: manuales de usuario, manual de disefio(especificacion de requisitos, diagramas de analisis,

).

ITl’tulo || Sintesis de sonido por ordenador: modelado fisico |

IParticipantes |Fernando Iglesias Pulido, Pedro J. Calle Cantalapiedra y Javier Chavarri Alvarez

|Pl.'ofes0r |J aime Sanchez Hernandez ‘
Director

Resumen Historicamente, el uso de algoritmos de modelado fisico para la sintesis musical ha tenido un coste computacional
prohibitivo, pero en los ultimos afios el avance de la tecnologia informatica ha permitido enriquecer el panorama de la
sintesis de sonido asistida por ordenador, que ya disponia de exponentes como la modulacion en frecuencia (FM) o el
procesamiento de grabaciones digitales (“sampling synthesis™).

El modelado fisico se basa en la idea de que cuando un objeto que vibra (cuerda, viento...) es simulado de la manera
mas exacta posible, el sonido producido por el modelo es igual al sonido correspondiente al objeto fisico. De esta
manera, “modelado fisico de instrumentos musicales” simplemente quiere decir que la estructura fisica de un
instrumento musical es modelada con formulas fisicas y matematicas y estas formulas son resueltas con la ayuda de un
ordenador.

El modelado fisico ofrece tres grandes ventajas:




- Al intentar imitar las propiedades de la fuente de sonido, el modelado fisico permite variar parametros con
mas sentido fisico (presion sobre el arco del violin, del aire en una flauta, ataque de una tecla en el piano...)
que el resto de técnicas. Esto ofrece mas realismo que el resto de técnicas.

- El modelado fisico como técnica se encuentra en fase de desarrollo y muchas empresas estan destinando
multitud de recursos para indagar en esta tecnologia, por esto resulta muy interesante como proyecto.

- Tiene una fuerte base tedrica, tanto matematica como fisica, lo cual puede contribuir a enriquecer atin mas el
proyecto desde nuestro punto de vista.
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Titulo | Analizador de armonia musical
IParticiEantes IVictor Barbero Romero, Carmen Carrion Inglés y Alvaro de los Reyes Guzman

Profesor
Director

[

Jaime Sanchez Hernandez

Resumen Desde una definicion clasica, se considera que la musica estd formada por melodia, ritmo y armonia. Esta tltima
consiste en combinar sonidos simultdneamente, generando lo que llamamos acordes, que se caracterizan por la relacion
entre si de las notas musicales que los forman en un instante de tiempo. La estructura armoénica de una obra es el pilar a
partir del cual se construye todo el discurso musical y los acordes que la forman pueden ser de muchos tipos y estar
construidos a partir de cualquier nota, lo que facilita una multitud de combinaciones que complican el analisis. Por lo
tanto, deducir la funcion de cada acorde empleado por un compositor en su obra no es una tarea fécil, pues se pueden
producir ambigiiedades. Nuestro proyecto tiene por finalidad el desarrollar un Analizador de Armonia Musical para
obras del Barroco y Clasicismo, capaz de reconocer los distintos acordes empleados por el autor en su composicion,
ademas de su funcion general en la obra. Una vez concluido el analizador, se estudia la posibilidad de afiadir nuevas
funcionalidades al proyecto, tales como:

Eliminar el acompafiamiento de una obra y crear uno nuevo que cumpla
la estructura armonica, usando el resultado del analisis.

Usar Genaro para obtener un nuevo acompafiamiento de la obra.

Permitir que el usuario realice modificaciones de tonalidad o de acordes en la estructura armoénica y generar asi una
nueva version de la obra.

Utilizaremos el protocolo MIDI como estandar de representacion musical para los datos de entrada asi como resultado
con las modificaciones que el usuario decida hacer. Se desarrollard una interfaz grafica que permita al usuario ver el
resultado del analisis e indicar los cambios que sea en la obra. Usaremos Prolog para el motor de analisis.
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|T1’tulo Diseﬁo e Implementacion de una Herramienta de Administracion de Seguridad para Redes Ad-Hoc

Partlcl antes Pendlentes | Pendientes de asignaren2*fase

Profesor Marta Lopez Fernandez
Director

Resumen El objetivo de este proyecto es estudiar la viabilidad técnica de las aplicaciones basadas en redes ad-hoc sin hilos,
moviles y multisaltos, en entornos donde la comunicacion es un factor critico. Con este proyecto se pretenden definir
los servicios de seguridad necesarios para crear una red ad-hoc sin hilos de forma automatica y que garantice la
comunicacion segura y el flujo de la informacion entre todos los nodos de un grupo. Para llevar a cabo este objetivo
habra que implementar un sistema que contemplara:

— Seguridad en los protocolos de encaminamiento de redes moéviles ad-hoc

Se estudiaran las necesidades de seguridad de los protocolos de encaminamiento para establecer una red sin hilos,
movil, y con encaminamiento por multiples saltos.

—  Descripcion del funcionamiento de la red

Se describiran los mecanismos para desplegar y mantener una red ad-hoc que ofrezca los servicios basicos de
seguridad: autenticacion de los nodos y privacidad en las conexiones. Seran especificados detalles de como hacer
una inicializacion de red, los mecanismos de entrada y salida de un nodo, la comunicacion entre los nodos en el
proceso de autenticacion, la definicion de politicas de seguridad y la sincronizacion entre todos los nodos.

—  Definicion de los servicios de seguridad necesarios para el funcionamiento de la red

Basada en la experiencia del grupo y en los requisitos de seguridad que se deriven de los dos hitos previos, se
definiran los servicios de seguridad (internos o externos a la propia red ad-hoc) que el sistema necesita para poder
operar, ademas de otros posibles servicios de valor afiadido que puedan aumentar la calidad de la red.

Nimero [I 14

ITl’tulo ISlstema de Asistencia Interactiva mediante Servicios Conversacionales en Lenguaje Natural

|Particigantes |Pendlentes de asignar en 2° fase




Profesor TV
. Belén Diaz Agudo
Director
IE T 1
Resumen La idea esencial de este proyecto es el disefio e implementacion de un sistema de asistencia interactiva en lenguaje

natural que facilite la solicitud de informacion o la realizacion de ciertas acciones.

La funcionalidad de este sistema consiste en atender a los usuarios de un determinado servicio como lo haria, por
ejemplo, un departamento de atencion al cliente de una empresa, es decir, que el sistema ayude al usuario en todo lo
que necesite, dialogando con él para poder resolver todas sus dudas o problemas.

El objetivo es que el sistema de asistencia sea reutilizable y genérico, es decir, independiente de la aplicacion concreta
que lo utilice. De esta forma los posibles contextos de aplicacion seran configurables. Por ejemplo, se podria aplicar en
una aplicacion de atencion al cliente de un hotel. Los clientes utilizarian el sistema para preguntar acerca del hotel
(localizacion, servicios, etc.), para realizar reservas o consultas sobre el estado de las habitaciones... Otra posible
aplicacion seria en el terreno de la educacion. Este sistema podria dar servicio a los alumnos de una facultad, que le
preguntarian acerca de sus notas o informacion sobre sus matriculas, etc.

La finalidad del sistema es que sistema y cliente dialoguen, es decir, que se establezca una comunicacién o
conversacion en lenguaje natural a través de la cual ambos se entiendan de forma similar a la comunicacion entre dos
personas.

En una primera fase del proyecto se estudiaran y compararan distintas técnicas de Inteligencia Artificial que podrian
ser adecuadas para resolver el problema. Una vez elegida/s la/s técnica/s mas adecuada/s se desarrollara el sistema que
|| serd probado en varios contextos para comprobar sus caracteristicas de generalidad y reusabilidad.
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| Titulo IEdltor y motor de QTI

IParticipantes || Pendientes de a51gnar en 2% fase

| Profesor

. Baltasar Fernandez Manjon
Director
|

informaticos y a becas de colaboracion (mas informacion y algin protipo en http://eaula.sip.ucm.es) se pretende
desarrollar un editor y motor de QTI (Question and test interoperability) (http://www.imsglobal.org ). QTI es una
especificacion de evaluaciones interoperables entre sistemas propuesta por IMS. La idea es poder reflejar todas las
condiciones de un examen o autoevaluacion en un fichero XML que pueda ser ejecutable por cualquier sistema
compatible con QTI. QTI define las tipos de preguntas mas habituales en una evaluacion automatizable (verdadero-
falso, seleccion miltiple, seleccion multiple con varias respuestas validas, etc) asi como métodos de correccion (solo
contar preguntas acertadas, penalizar las falladas, etc).

El objetivo es hacer un sistema web de edicion y motor de correccion aplicando multiples algoritmos. Ademas se
crearan examenes reales para asignaturas de programacion (java, c++) que demuestren el sistema.

Tecnologias implicadas: XML, Java, tecnologias web

Especificaciones y estandares: IMS (http://www.imsglobal.org ), QTI

Resumen Dentro de la linea de trabajos anteriores en e-learning y aulas virtuales que han dado lugar a proyectos de sistemas
I

I
! Numero [I 16
|

Titulo || Editor de Learning Design

|Part1c1pantes || Pendientes de asignaren2*fase

L
‘ Pl.'ofesor ‘l Baltasar Fernandez Manjon ‘
Director

Resumen Dentro de la linea de trabajos anteriores en e-learning y aulas virtuales que han dado lugar a proyectos de sistemas
informaticos y a becas de colaboracion (mas informacion y alglin protipo en http://eaula.sip.ucm.es) se pretende
desarrollar un editor de Learning Design.

La especificacion IMS Learning Design, que trata de modelar la interaccion del profesor con los alumnos dentro de un
entorno de aprendizaje. Este modelado se lleva a cabo mediante la creacion de una Unidad de Aprendizaje, en la que se
definen un conjunto de actividades que deben llevar a cabo los alumnos y profesores por separado y en conjunto. La
definicion de esta Unidad de Aprendizaje se realiza mediante un fichero XML, que es posible ejecutarlo mediante el
motor Coppercore (software desarrollado por la Open University de Holanda), que se encarga de "orquestar" las
actividades de alumnos y profesores, las notificaciones, etc. El objetivo del proyecto es simplificar la creacion de estas
unidades de aprendizaje por parte de un profesor, para ello se propone el uso del lenguaje UML, en particular los
diagramas de actividades, para definir visualmente como estas actividades se relacionan entre si. Para ello se crearan
herramientas para definir estos diagramas UML que posteriormente seran transformados en una Unidad de Aprendizaje
en el lenguaje propuesto por IMS LD que pueda ser ejecutada mediante Coppercore.

Como demostracion del sistema se crearan formatos de clases virtuales en el dominio de la programacion que sigan la
especificacion y que sean ejecutables segun este sistema.




Especificaciones y estandares: IMS (http://www.imsglobal.org ), LD

iITecnologias implicadas: XML, Java, UML; tecnologias web ‘
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| Titulo | Creacion, gestion y uso de "objetos de aprendizaje” en un entorno web ||
iParticiEantes |Pendientes de asignar en 2° fase
Pl.'ofesor Alfredo Fernandez-Valmayor Crespo
Director
Resumen Este proyecto tiene como objetivo continuar el trabajo realizado en cursos anteriores en proyectos similares, y en los
que se desarrollaron varios prototipos para crear y gestionar en un entorno web almacenes de objetos de aprendizaje. El
término objeto de aprendizaje se utiliza ampliamente en la literatura especializada pero no existe una definicion
operacional precisa del mismo, aunque existen diversas recomendaciones y estandares e-learning que le son aplicables.
Parte del objetivo de este proyecto es llegar a una definicion operacional precisa del concepto de objeto de aprendizaje
basada en el de objefo virtual: "una abstraccion de un objeto real que sirve para organizar toda la informacion digital
disponible sobre este objeto real", y que ha sido probada en los prototipos construidos en proyectos anteriores.
En consecuencia, en este proyecto se continuara trabajando en la definicion e implementacion de operaciones sobre un
objeto virtual asi como en la definicion y reformulacion de la estructura del mismo. Tanto la estructura definida como
las operaciones sobre el objeto virtual se validaran en un entorno de uso que como en el proyecto anterior tendra como
referencia el Museo Virtual de Informatica Garcia Santesmases de la Facultad de Informatica de la UCM, el Museo
Virtual del Departamento de Historia de América II de la Facultad de Geografia e Historia y los estandares y
recomendaciones e-learning publicadas por el IMS.
El proyecto a realizar en el presente curso se centrara especificamente en los siguientes temas:
— mejorar la usabilidad de la interfaz del sistema
—  definir ¢ implementar formas de navegacion basadas en los datos y meta-datos de los objetos virtuales
—  definir e implementar las funciones de mantenimiento y gestion de usuarios del sistema
—  definir e implementar las funciones de composicion y secuenciacion de objetos virtuales
— estudiar la posible generalizacion del sistema para convertirlo en una "shell" de gestion de informacion de
propdsito general.
El objetivo académico-docente de este proyecto es que durante el desarrollo del mismo, los alumnos aprendan y
desarrollen los siguientes conocimientos y destrezas:
—  crear, gestionar y mantener bases de datos en la web (MYSQL),
—  programar en PHP y/o Java,
— crear y mantener de documentos HTML, XHTML y JavaScript;
— crear y procesar de documentos XML;
— nociones basicas sobre: conceptos, estandares y recomendaciones e-learning
Palabras clave: e-learning, lenguajes de marcado, XML, PHP, Java, tecnologias web.
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ITl’tulo | Por determinar
Pendientes de asignar en 2" fase

Manuel Garcia Clavel

| Profesor ‘

Director

Resumen El objetivo del proyecto es implementar un interfaz web para una
herramienta de especificacion, verificacion y validacion de modelos UML (+OCL).

Para los participantes, el proyecto es una oportunidad de estudiar a fondo

a) los distintos diagramas del lenguaje grafico de modelado UML
y sus aplicaciones en el modelado de sistemas software, y

b) las distintas expresiones del lenguaje textual de restricciones
OCL y sus aplicaciones ---en combinacion con el

lenguaje grafico UML--- en el modelado de sistemas software
Ademas, la implementacion del interfaz les permitira

c) familiarizarse con la programacion de aplicaciones web.
Se espera que la herramienta final pueda utilizarse en un contexto
educativo de ensefianza de ingenieria del software.

|| Niimero |] 19
\-l Titulo Disefio e Implementacion del Proceso de Validacion de Datos de Red Eléctrica Espaiiola (REE) con Certificacion de

Resultados
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Part1c1 antes Pendlentes de asignar en 2° fase

|P rofesor Luis Javier Garcia Villalba
Director

Resumen Para garantizar que los datos mas importantes de un RM (Registrador de Medidas) que llegan a un CM (Concentrador
de Medidas) provienen realmente del equipo que el CM esta interrogando (autenticacion) y, ademas, detectar cualquier
posible modificacion (integridad) de los mismos por terceras partes (incluso por un CS), se empleara un procedimiento
criptografico de firma electronica basado en el Digital Signature Standard.

El algoritmo descrito en este estandar es de “clave publica”: el RM dispone de una clave privada (secreta) que le
permite elaborar una firma de los datos que envia. Dicha firma es enviada, junto con los datos, al CM, que puede
verificar la firma a partir de los datos recibidos y de una clave publica, relacionada con la clave privada. No obstante,
dado que es computacionalmente inviable obtener la clave privada a partir de la publica, el CM no puede elaborar la
firma a partir de los datos recibidos (o de otros) y de la clave publica; ello permite a un CS leer y verificar los datos de
un RM, pero no alterarlos antes de enviarlos al CP sin que el CP detecte la alteracion.

El RM elaborara, para cada dia completo que transcurra y cada punto de medida que registre, una firma de los datos del
dia mas relevantes, que sera enviada al CM a peticion de éste.

La herramienta consta basicamente de 2 modulos:

Moédulo de almacenamiento — base de datos que almacene todas las informaciones de medidas eléctricas de un
registrador de medida.

Moédulo de certificacion — herramienta de certificacion y validacion de todas las lecturas hechas por la herramienta de
almacenamiento de datos de registradores de medidas.

Se requieren conocimientos de Java, Linux, Servidores de Aplicaciones y Bases de Datos ORACLE, SQL.
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Titulo Personalizacion inteligente del sistema operativo Linux basado en las preferencias y temperamentos de los usuarios.

IParticipantes IPendientes de asignar en 2° fase

Pl-'ofesor Héctor Gémez Gauchia
Director

Resumen Segun se van sofisticando y complicando los sistemas informaticos se ha ido creando una necesidad real de
personalizacion. Esta personalizacion es mas evidente en los sistemas operativos, donde el mismo usuario se conecta
todos los dias. Cada usuario presenta una relacion diferente con el ordenador segun su temperamento. Ademas este
usuario cambia de estados de animo, humor, gustos, urgencia, etc... a lo largo de cada sesion.

El proyecto incluye un modulo para captar el tipo de usuario que tenemos. Siguiendo la teoria de temperamentos de
Keirsey, se hace un test simple para determinar el perfil del usuario. Una parte de este perfil es el temperamento, que
nos indica como el usuario maneja el lenguaje, como estructura el concepto tiempo y el espacio, como maneja las
matematicas, etc... También se piden sus gustos particulares.

El objetivo principal se descompone en varios modulos. Tiene un modulo que se usa para representar y modificar todas
las posibles variaciones que la GUI de Linux (colores, estilos de letra, etc...) y el propio sistema operativo permite (al
responder a comandos, etc...). Hay otro modulo para cambiarlas seglin lo indique el perfil del usuario. Tiene otro
moddulo de aprendizaje de lo que realmente hace y le gusta al usuario. Esto permite refinar el sistema conforme se gane
experiencia. Otro mddulo incluye respuestas emotivas a peticiones de comandos del Linux, guiado por el tipo de
temperamento del usuario. Para todo ello se usan sistemas de razonamiento basados en casos. La representacion del
conocimiento necesario sera usando ontologias.
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Titulo Sistema conversacional inteligente aplicado a la orientacion de jovenes empresarios para formular y realizar sus
aspiraciones.

IParticipantes IPendientes de asignar en 2° fase

Pl.'ofesor Héctor Gémez Gauchia
Director

Resumen El objetivo principal es un subsistema para modelar las diferentes estrategias de conversaciones con el ordenador. Cada
usuario se relaciona de forma distinta con el ordenador, por lo tanto el sistema lo trata de manera diferente. Cada
estrategia de conversacion se modela de forma independiente del dominio. Se aplican técnicas de dinamica de sistemas.
El conocimiento estatico se representa con Ontologias, el conocimiento dindmico se representa con bases de casos y
reglas para usarlas con Sistemas de Razonamiento basados en Casos y en Reglas. Incluye también un subsistema de
Ensefianza Inteligente Asistida por ordenador (ICAI, Intelligent Computer Assited Instruction) o tutor inteligente
(ITS). Tenemos el modelo de lo que sabe el usuario. Segiin va avanzando por las etapas del tema en estudio, se
almacena lo que el usuario va aprendiendo. Si se desvia de los objetivo de la etapa, se le corrige mediante sugerencias,
sugestiones y preguntas indicativas.

Fl dominin dande ce anlica ecte madela oendrica ec 1in cictema convercacinnal intelioente nara avnidar a lnc iAvenec




empresarios y profesionales a orientar su carrera profesional para triunfar. El objetivo es proporcionar la direccion, la
estructura y el apoyo para formular y cristalizar sus aspiraciones de modo coherente. Se basa en un método, 1lamado
Focus, desarrollado por el psiquiatra Michael Pearlman (Universidad de Harvard). El éxito requiere: la habilidad de
reconocer qué deseas tener en la vida, la voluntad de ver tu realidad actual y la decision de crear lo resultados deseados.
El sistema tedrico ya esta organizado, no se necesita estudiar la parte psicologica, solo su aplicacion informatica. Estéd
descrito en inglés. El joven empresario interactiia con el sistema, pasando por distintas fases del proceso, el sistema
reacciona a sus respuestas dando una serie de orientaciones, llevandolo a través del método Focus.
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Titulo Determinacion experimental de la relevancia de los contadores de rendimiento en situaciones de conflicto.

IParticiEantes IPendientes de asignar en 2° fase

Profesor . .
|Direc tor |Nata11a Lopez Barquilla

Resumen El objetivo de este proyecto es determinar en qué grado o relevancia cada uno de los contadores de rendimiento, tanto
en plataformas Linux como Windows, indican la aparicion de conflictos en la explotacion de aplicaciones. También se
trata de determinar en qué momento permiten predecir la aparicion de conflictos en condiciones de certeza, riesgo e
incertidumbre de la carga del sistema.Ademads, dichos resultados deben integrarse en el disefio y prototipado de un
sistema de gestion de aplicaciones basado en el razonamiento natural humano.

[

Antecedentes

No se han desarrollado herramientas capaces de conocer cuando van a aparecer los conflictos en la explotacion de
aplicaciones en un sistema informatico. Sin embargo, se han creado multitud de variables denominadas contadores de
rendimiento que constituyen el camino inicial para lograr desarrollar dicho tipo de herramientas.

Los administradores usan algunos de estos contadores dependiendo de los conflictos que creen tener en sus sistemas y
de acuerdo a las mediciones efectuadas realizan cambios para mejorar los rendimientos.

Existe abundante literatura al respecto desde diferentes areas y puntos de vista que pueden ser usados para determinar
los objetivos especificos que deben dar lugar tanto al objetivo propuesto como a los planes de trabajo concretos.

ITltulo || Desarrollo de aplicaciones para Television Digital Interactiva
Pendientes de asignar en 2" fase

Profesor . .

Resumen La television digital se define por la tecnologia que utiliza para transmitir su sefial. En contraste con la television
tradicional, que envia sus ondas de manera analdgica, la television digital codifica su sefiales de forma binaria.La
compresion de la sefial televisiva permite una serie de servicios hasta ahora imposibles en la television analdgica:
mejora en las calidades de audio y video, posibilidad de enviar y recibir datos, e interactividad con el usuario.

La primera fase del proyecto va a consistir en el estudio de las tecnologias que se usan actualmente en el desarrollo de
la Television Digital interactiva (TDI): OpenTV, MediaHighway y DVB-MHP.

El objetivo de la segunda fase es el desarrollo de diferentes aplicaciones para la TDI tales como:

—  Guias de programacion

— Servicios de comunicacion (chat, sms, mensajeria instantanea, etc)

—  Juegos multiusuario y monousuario

— Nuevos formatos de publicidad, audimetria, desarrollos a medida, etc.

Las tecnologias que van a utilizarse son C++ bajo Windows y bajo UNIX, ademés de HTML, XML y JavaScript.
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Titulo Extension de una herramienta para testear propiedades temporales y probabilisticas

Partlcl antes |Pendlentes de asignar en 2° fase

Profesor
Manuel Nuiiez Garcia
Dlrector

Resumen El objetivo de este proyecto consiste en extender una herramienta desarrollada por un grupo de Sistemas Informaticos
durante el curso 2004-2005. Dicha herramienta permite testear el comportamiento de sistemas descritos en una
notacion similar a las "maquinas de Mealy" pero incluyendo informacion adicional. En particular, los sistemas
estudiados pueden contener informacion temporal (para denotar que una transicion tarda una cierta cantidad de tiempo
en ejecutarse), informacion probabilistica (para repartir pesos entre las transiciones que estan disponibles en cada
estado), o informacion estocéstica (para indicar que con cierta probabilidad una transicion durara menos de un cierto
tiempo). La herramienta testea el comportamiento funcional en la forma usual: Intenta detectar si la implementacion

muestra un funcionamiento que no estaba previsto en la especificacion. Para testear el comportamiento temporal, la
herramienta determina i el tiemnn ane tarda la imnlementaciAn en eiecuitar lac carreanandientec trancicinnec fe mennr




que el que tarda la especificacion. Finalmente, la herramienta también permite testear comportamiento estocastico. En
este caso, el "truco" consiste en ejecutar varias veces cada transicion de la implementacion, tomar tiempos, y
determinar mediante un contraste de hipotesis si la distribucion empirica de tiempos se asemeja a la distribucion tedrica
que aparece en la especificacion.

Tomando como base el software ya desarrollado, el nuevo proyecto afiadira nuevas opciones a la herramienta para
ampliar sus posibilidades. En particular, la nueva herramienta permitira testear el comportamiento de sistemas con
informacion probabilistica y dard la posibilidad de importar sistemas especificados en alguna de las gramaticas
disponibles.

Requisitos: El unico requisito "extracurricular" para realizar este proyecto es que alguno de los componentes del grupo
pueda leer, con relativa facilidad, textos en inglés. Ademas, es conveniente que los componentes del grupo hayan
cursado, o se encuentren cursando durante este curso, la asignatura "Procesadores de Lenguajes".

: |
iTl’tulo Aplicacion de métodos de Inteligencia Artificial para la toma de decisiones en simulacion de moéviles. ‘

Participantes || Pendientes de asignar en 2° fase

Profesor
Director

Gonzalo Pajares Martinsanz

Se trata de un proyecto en el que se pretende aplicar técnicas propias de Inteligencia Artificial para simular el
movimiento de objetos en escenarios artificiales con intervencion de obstaculos y otros objetos que impiden o limitan
el movimiento libre de los diferentes objetos implicados.

El proyecto se desarrollara en un lenguaje de alto nivel preferiblemente JAVA.

Se utilizaran los formalismos existentes en la literatura.

26
| Titulo | Utilizacién de métodos de simulacién basados en técnicas de Inteligencia Artificial aplicados a objetos moviles.

IParticipantes IPendientes de asignar en 2° fase

Plo'ofesor Gonzalo Pajares Martinsanz
Director

Se trata de un proyecto en el que se pretende aplicar técnicas propias de Inteligencia Artificial para simular el
movimiento de objetos en escenarios artificiales con intervencion de obstaculos y otros objetos que impiden o limitan
el movimiento libre de los diferentes objetos implicados.

El proyecto se desarrollara en un lenguaje de alto nivel preferiblemente JAVA.

Se utilizaran los formalismos existentes en la literatura.

Numero |27 |
Titulo |Transformaci6n asistida de programas funcionales I
Participantes |Pendientes de asignar en 2° fase

Cristobal Pareja Flores
Director

Resumen Igual que hay sistemas (Maple, Mathematica) que permiten manipular formulas matematicas con distintos fines
(resolucion de ecuaciones, trabajo con matrices, etc.), se propone aqui desarrollar un sistema con que manipular
formalmente programas funcionales. Se parte de un programa ya hecho y el sistema permite al usuario indicar donde y
como ha de aplicar una cierta regla, transformando el programa en uno nuevo. Por ejemplo, una sesion con este sistema
podria operar asi (los pasos de transformacion estan indicados incompletamente por simplicidad):

1

[

Programa de partida:

>fib0 =1
>fib1=1
>fib (n+1) = fib n + fib (n-1)

1.- Pasos de transformacion:
>fibPar n = (fib n, fib (n+1)) -- definicion

>fibPar 0 = (fib 0, fib 1) -- Instanciacion
>fibPar (n+1) = (fib (n+1), fib (n+2)) -- Instanciacion
>fibPar 0 = (1, 1) -- Despliegue
>fibPar (n+1)

> = (fib (n+1), fib (n+1) + fib n) -- Despliegue
> =, u+tv) -- Despliegue

> where (v, u) = (fib n, fib (n+1)) -- Abstraccion
> = fibPar n -- Pliegue

10



I 2.- Propiedad, deplegando aplicando la funcion "fst" a la definicion de fibPar,
>fst (fibPar n)
> = fst ((fib n, fib (n+1))) -- Despliegue
= fibn -- Despliegue
Con lo que obtenemos el programa final siguiente:
>fib n = fst (fibPar n)
>fibPar 0 = (1, 1)
>fibPar (n+1) = (u, u +v)
>where (v, u) = fibPar n
Requisitos de los alumnos: destreza en programacion funcional y en compiladores.
Requisitos materiales: el proyecto puede desarrollarse integramente en PCs con software estandar de libre
distribucion.
Numero 28

|T1tulo |Intérprete de visualizaciones ‘

Part1c1pantes Pendlentes de as1gnar en 2* fase

| Profesor Cristobal Pareja Flores
Director

observamos graficamente estados sucesivos del programa.

Los aspectos que nos interesan son tres: los estados en si mismos (que vienen expresados por cada una de estas
representaciones graficas, estaticas), la evolucion entre dichos estados (que son las transiciones sucesivas) y el grado de
detalle con que revisar cada estado y el avance. En este proyecto se propone el disefio e implementacion de un
intérprete de visualizaciones, centrado en los datos y en la reescritura, en el modelo de programacion funcional. El
lenguaje objeto de este intérprete serd la descripcion de los estados y de las transiciones, y la ejecucion deberd generar
la visualizacion correspondiente.

Requisitos de los alumnos: destreza en programacion funcional y en compiladores.

Requisitos materiales: el proyecto puede desarrollarse integramente en PCs con software estdndar de libre
distribucion.
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ITl’tulo IE—learning personalizado en funcion de estilos de aprendizaje y utilizando estdndares educativos emergentes. |

|ParticiEantes Pendientes de asignar en 2° fase

|Pl.'ofes0r |Pilar Sancho Thomas
Director

Resumen A pesar de los avances, sobre todo desde el punto de vista de interoperabilidad, que ha supuesto el desarrollo de
estandares educativos, a dia de hoy, las especificaciones existentes no prestan excesiva atencion a la personalizacion de
los recursos. Crear cursos y aplicaciones que proporcionen enseflanza personalizada es especialmente complejo en la
web donde existe mucha informacion distribuida, creada con muy distintos propdsitos y por tanto muy heterogénea.

Resumen La visualizacion de un programa es la representacion grafica (de un aspecto) del mismo. Al visualizar la ejecucion,

El objetivo de este proyecto es disefiar un curso personalizado distribuido via web, que utilizando el modelo de objetos
educativos, tecnologias relacionadas con la web semantica y haciendo uso de la especificacion “IMS Learning Design”,
permita adaptar los contenidos de manera dindmica en funcion del perfil de adquisicion del conocimiento que mas se
adapte a cada alumno. Para ello, se utilizaran técnicas de modelado de usuario y un test inicial que permita catalogar al
alumno en funcion del estilo de aprendizaje que mas se adapte a la manera en la que cada alumno obtiene mejor
rendimiento del proceso de formacion. Se utilizard para la catalogacion de los estilos de aprendizaje el modelo
postulado por Felder-Silverman, que cataloga a los diferentes alumnos por su manera de adquirir el conocimiento en 4
dicotomias (Activos/Reflexivos, Sensitivos/Intuitivos, Visuales/Verbales y Globales/Secuenciales).

El curso que se propone desarrollar serd una introduccion a la programacion en C++, de tal manera que, una vez
catalogado un alumno en fase inicial a través de un test, se le proponga un método concreto de formacion. Pongamos
por caso, un alumno activo aprende mejor si trabaja en base a ejemplos y simulaciones, y obtiene mejores rendimientos
en trabajo en grupo, mientras que un alumno reflexivo trabaja mejor solo y pensando primero sobre textos y teoria
antes de abordar trabajo practico. Durante el proceso de formacion la catalogacion inicial del alumno se corregira y
modificara en funcion de los resultados obtenidos en las evaluaciones, y de datos inferidos de su inter relacion con el
sistema (tiempo que vista las paginas, indice de abandono, etc) .
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 Titulo | Atraccion numérica fatal, |
IParticipantes IPendientes de asignar en 2° fase ]
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Profesor

. Eva Ullan Hernandez
Director
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Resumen SuDoku es un rompecabezas que se popularizé en Japon en 1986 y se dio a conocer en el ambito internacional en
2005. Cada puzzle es un tablero de n**n?, dividido en n*n bloques (cuadriculas de n*n). Un cierto niimero inicial de
casillas contienen niimeros del 1 al n’. El objetivo es completar el puzzle rellenando las casillas vacias de manera que
cada fila, cada columna y cada bloque contengan todos los nimeros del 1 al n’.

El tipo de SuDoku mas conocido es el de 9*9 con las siguientes restricciones: el niimero de casillas inicialmente
rellenas no es mayor que 30 y estan situadas de forma simétrica. Los puzzles deben tener exactamente una solucion y
han de poder resolverse sin recurrir a métodos de prueba y error.

Hay diversas variantes de SuDoku, entre las que destacan:

—  Killer Sudoku: ciertas casillas se agrupan por medio de una linea punteada y sélo se da la suma de los
numeros agrupados

- Sudoku Samurai: 5 sudokus entrelazados

—  Magic Sudoku: las diagonales entran en juego

—  Dion Cube: 9 sudokus vinculados por una estructura ctibica

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de un sistema de ensefianza que vaya introduciendo
progresivamente al usuario en las técnicas o razonamientos 16gicos necesarios para resolver los puzzles. Para ello, sera
necesario estudiar las estrategias de resolucion, cuya complejidad determina el nivel de dificultad de un puzzle, el cual,
sorprendentemente, no tiene nada que ver con el nimero de casillas inicialmente rellenas...

El sistema estara dotado de distintos modos de uso ofreciendo, al margen de la faceta didactica, otro tipo de
funcionalidad para que resulte de interés a aficionados de cualquier nivel. Para ello, interesa también estudiar técnicas
de generacion automatica de puzzles, que no sean simplemente tableros validos, sino que tengan el nivel de dificultad
solicitado.

En una primera fase se estudiaran los recursos existentes relacionados y se realizara una valoracion sobre qué técnicas
de Inteligencia Artificial pueden resultar adecuadas, teniendo en cuenta que el sistema tendra que ser capaz de explicar
razonadamente cada paso de resolucion.

Numero 31
Titulo

Participantes

Aplicacion de técnicas de CBR a los sistemas de ensefianza interactivos

Pendientes de asignar en 2° fase

Profesor

Director Belén Diaz Agudo

Resumen El razonamiento basado en casos (CBR, del ingles Case Based Reasoning) es un enfoque de resolucion de problemas y
aprendizaje basado en el modo de resolver problemas de los humanos: aprovechar su experiencia. Entendido como
metodologia de construccion de sistemas inteligentes el CBR utiliza el conocimiento especifico obtenido a partir de
situaciones concretas previamente experimentadas: los casos. Una nueva situacion se afronta localizando un caso
previo similar y adaptando la solucion antes obtenida para que se adecue a la situacion actual.

El problema a resolver en el marco del proyecto de sistemas informaticos se plantea dentro de los sistemas de
enseflanza y mas concretamente en los sistemas de ensefianza basados en juegos 3D interactivos. El objetivo es estudiar
y ejemplificar en qué medida las técnicas de Razonamiento Basado en Casos en sus distintas aproximaciones (textual,
conversacional, recuperacion “inteligente”, ...) resultan ttiles para sustentar necesidades de los sistemas de ensefianza
interactivos.
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Titulo Desarrollo de un compilador para un lenguaje funcional con facilidades de manejo de la memoria.

Participantes | Pendientes de asignar en 2° fase

l

Profesor

Director Clara M? Segura Diaz

Resumen El objetivo de este proyecto es implementar la parte frontal de un compilador para un lenguaje funcional. Se trata de
una extension de un lenguaje funcional estandar con facilidades para el manejo semiexplicito de la memoria. En
particular se desea implementar el analizador 1éxico, el analizador sintictico y un algoritmo de comprobacion y/o
inferencia de tipos. Las dos primeras fases se llevaran a cabo utilizando herramientas estandar para la generacion de
analizadores como Alex y Happy. El algoritmo de inferencia serd una modificacion del algoritmo Hindley-Milner
habitualmente implementado en los compiladores de lenguajes funcionales.
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Titulo Extension de una herramienta para visualizar estructuras de datos y algoritmos

Participantes | Pendientes de asignar en 2° fase ||

!Profesor IClara M? Segura Diaz ]
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ﬂ Director |

Este proyecto es continuacion del proyecto "Visualizacion y animacion de estructuras de datos y algoritmos" del curso
anterior. En el se desarrollo una herramienta que utiliza la visualizacion grafica y la animaciéon como instrumento
pedagogico para facilitar la comprension de las estructuras de datos y los esquemas algoritmicos. En este proyecto se
pretende continuar con el desarrollo de la herramienta. Desde el punto de vista de la funcionalidad se pretende afadir
nuevas estructuras de datos y algoritmos, completar la documentacion e integrar la herramienta en un entorno web.

Desde el punto de vista pedagogico se pretende adaptar las metodologias propias del e-learning al contexto particular
de los conceptos que en esta herramienta se tratan.

34

ITl’tulo I Sistema de Autoconfiguracion para Redes Ad Hoc.
IPart1c1pantes || Pendientes de as1gnar en 2* fase |

Profesor
. Marta Lopez Fernandez
Director
Resumen El objetivo de este proyecto es estudiar el proceso de autoconfiguracion de una red inalambrica ad hoc, es decir, el

proceso de como se hace la asociacion de un movil a la red. Para esta tarea se pretende utilizar el mecanismo de
distribucion de direcciones IP de forma coordinada, distribuida y colaborativa. Esto asegura que dos nodos no usen la
misma direccion IP. El uso de claves y certificados distribuidos solucionara el problema de seguridad en el proceso de
autoconfiguracion. Se utilizaran tecnologias de certificacion y administracion de claves en varios nodos, en contraste
con el modelo centralizado de gestion, de forma que para que un nodo forme parte de la red sera necesario que dicho
nodo tenga un certificado digital que haya sido asignado por los otros nodos de la red. Para llevar a cabo este objetivo
habra que implementar un sistema que contemple los mecanismos para desplegar y mantener una red ad hoc y que
ofrezca los servicios basicos de seguridad: autenticacion de los nodos y privacidad en las conexiones. Seran
especificados detalles de como hacer una inicializacién de red, los mecanismos de entrada y salida de un nodo, la
comunicacion entre los nodos en el proceso de autenticacion, la definicion de las politicas de seguridad y la
sincronizacion entre todos los nodos, etc

Nimero |] 35
Titulo

“WebLomEditor: Herramienta Web de gestion inteligente de Objetos de Aprendizaje”

IPart1c1pantes IPendlentes de as1gnar en 2% fase

Profesor Antonio Sarasa Cabezuelo
Director

i

Resumen El objetivo del proyecto es el desarrollo de una herramienta avanzada de Objetos de Aprendizaje (Learning Object) de
acuerdo con los estandares IMS. La herramienta deberd gestionar un repositorio de objetos de aprendizaje para lo cual
se pretenden usar técnicas de Inteligencia Artificial. Su implementacion se realizard usando tecnologia Web: PHP,
Apache y MySQL, o J2EE.
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Titulo Desarrollo de un depurador declarativo para programas Java

|Part1c1 antes |Pendlentes de asignar en 2° fase |

Rafael Caballero Roldan
Director

Resumen Se trata de desarrollar una herramienta semiautomatica para la deteccion de errores en programas escritos en el
lenguaje Java. En particular, buscamos localizar métodos erréneos dentro de los programas analizados. La herramienta
se basara en la técnica conocida como depuracion declarativa, que trata de localizar errores en los programas
comparando su comportamiento real con la semantica pretendida de dicho programa.

La herramienta comenzard a ejecutarse cuando el usuario detecte un comportamiento andmalo del programa. Entonces
se generara de forma automatica un drbol de computo. Este arbol representara de forma jerarquica las llamadas a
métodos ocurridas durante el computo anémalo. Cada nodo del arbol contendra una llamada a un método, con los
parametros utilizados y el valor devuelto. Los hijos de cada nodo corresponderan a las llamadas que se hayan
producido dentro del método asociado al nodo padre.

Tras construir el arbol, el depurador lo presentara al usuario mediante un interfaz grafico. Dicho interfaz incluira
ademas un navegador que ira preguntando al usuario acerca de la validez de las llamadas producidas durante el
computo. El objetivo final es detectar una llamada a un método en la que se haya producido un resultado erréneo, pero
dentro de la cual no haya habido otras llamadas con resultados erroneos. Esto permitira sefialar al método asociado a
dicha llamada como erréneo, finalizando asi la depuracion.

El depurador se desarrollara integramente en Java, utilizando las posibilidades que ofrece este lenguaje para la
ejecucion de programas, como la Java Platform Debugger Architecture (JPDA) para la repeticion del computo y la
generacion del arbol, o el uso de componentes visuales como J7ree para la realizacion del interfaz grafico.
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|T1’tulo “SIOS-m: Desarrollo y Simulacion de un Sistema Inteligente Orientado a Servicios Moviles”.

IParticipantes || Pendientes de a51gnar en 2% fase

Profesor
Director

Ana M? Gonzalez de Mlguel

Resumen El objetivo principal de este proyecto sera desarrollar y simular un Sistema Inteligente Orientado a Servicios Moviles
(SIOS-m) utilizando conocimientos en técnicas de Inteligencia Artificial (1A) y tecnologias avanzadas en el dominio de
la telefonia movil. Las actividades principales del proyecto son:

1. Investigar el estado actual de las plataformas de servicios moéviles (estandares, tipos de servicios, arquitecturas,
tecnologias, etc.).

2. Explorar qué tipos de arquitectura y/o tecnologias podrian ser mas apropiadas para la implementacion del sistema
SIOS-m, incluyendo p051bles estudios de viabilidad de técnicas y sistemas IA.

3. Modelar un entorno genérico de operacion (tipos de servicios, dispositivos, locacion y disefio de registros,
herramientas de simulacion, etc).

4. Realizar una taxonomia de servicios moviles en el entorno de operacion modelado.

5. Diseiiar el sistema SIOS-m y su plataforma de simulacion.

6. Elaborar un plan detallado de desarrollo y simulacion del sistema SIOS-m, incluyendo una descripcion completa
de las tareas de analisis, disefio, implementacion y simulacion que seran realizadas en el transcurso del proyecto.
Basicamente, en este plan contemplo la necesidad de incorporar:

a. el disefio de un prototipo SIOS-m,

b. lainstalacion, prueba y configuracion de la plataforma de simulacion,

c. larealizacion de las pruebas funcionales y de rendimiento del prototipo SIOS-m,

d. la optimizacion de la arquitectura SIOS-m en funcion de los resultados obtenidos con el prototipo.

7. Ejecutar el plan de desarrollo y simulacion de SIOS-m, documentando todos los resultados obtenidos.

8. Establecer al menos tres lineas de evolucion del trabajo realizando, incluyendo posibles adaptaciones de la
arquitectura SIOS-m a diversos entornos de operacion.
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Tltulo |“PRG eLearn: Desarrollo y Simulacion de una Plataforma de Registro y Gestion de Informacion eLearning”.
Part1c1pantes Pendlentes de a51gnar en 2% fase

Profesor
Director

Ana M? Gonzalez de Miguel
Resumen Esta propuesta consiste en desarrollar una interfaz grafica J2EE que facilite el registro y la gestion de informacion

educativa en un entorno heterogéneo y complejo de eLearning.
Para desarrollar este proyecto, realizaremos las siguientes actividades:

1. Investigacion del estado actual de las arquitecturas eLearning (estandares, plataformas tecnologicas, flujos de
informacion, etc).

2. Analisis de un entorno genérico de operacion para la plataforma PRG-eLearn.

3. Investigacion de tecnologias J2EE y Web Services (UDDI, SOAP, WSDL, etc) en el contexto de desarrollo y
simulacion de arquitecturas eLearning.

4. Analisis de la informacion educativa (y/o con valor pedagbdgico) que se desee registrar en la plataforma PRG-
eLearn.

5. Disefio de alto nivel de la arquitectura PRG-eLearn.

6. Disefio de la plataforma de simulacion.

7. Elaboracion de un plan detallado de las siguientes tareas de desarrollo y simulacion de la plataforma PRG-eLearn:

a. andlisis de la informacion eLearning,

b. disefio detallado de los moédulos funcionales de la plataforma PRG-eLearn,

c. instalacion, prueba y configuracion de la plataforma de simulacion,

d. pruebas funcionales y de rendimiento del prototipo PRG-eLearn y,

e. optimizacion de la arquitectura PRG-eLearn en funcion de los resultados obtenidos con el prototipo.

8. Ejecucion del plan de desarrollo y simulacion de PRG-eLearn, documentando todos los resultados obtenidos.

9. Definicion y sintesis de posibles lineas de evolucion y adaptacion del trabajo realizado.
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