SCIFI-LRA. smart tracking framework for IoT — Long
Running Actions

DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO

Para que IoT sea posible, ademés de la sensorizacion de dispositivos o cosas, es necesario la construccién de software
de alto rendimiento que permita el procesamiento y analisis de los datos. En este sentido, toda aplicacion IoT debe
ser una aplicacion cloud native desarrollada siguiendo patrones arquitecténicos que garanticen su escalabilidad y
rendimiento. Estas aplicaciones seran sistemas distribuidos basados en microservicios donde las comunicaciones
seran asincronas y dirigidas por eventos. Como en toda aplicacion distribuida, las funcionalidades de las aplicaciones
IoT se obtienen combinando la accién de multiples microservicios. Toda funcionalidad debe garantizar, a través de
una transaccion distribuida, la atomicidad y coherencia de los datos en los distintos microservicios. Para garantizarlo,
se utiliza el patron SAGA. Este patron administra las transacciones distribuidas mediante una secuenciacion de
transacciones locales (las transacciones realizadas en cada microservicio). La secuenciaciéon de las transacciones
locales se representa mediante eventos: cada transaccion local publica un evento que desencadena la siguiente
transaccion local en la SAGA. Si se produjese un error en una transaccion local, la SAGA emitiria otra serie de eventos
de permitirian compensar o deshacer los cambios realizados en las transacciones locales anteriores, por lo que
finalmente el estado del sistema quedaria igual al que tenia cuando comenz6 la transaccion.

Hay dos estrategias para la gestion de una SAGA: coreografia y orquestacion. En la estrategia coreografia cada
transaccion local (microservicio) publica eventos que desencadenan acciones en otros microservicios (transacciones
locales o transacciones de compensacion). Por su parte, en la estrategia orquestacion, la coordinacion de las sagas se
realiza mediante un controlador central que registra a los participantes de cada transaccion distribuida indicindoles
cuando deben completar o compensar sus transacciones locales en funcién de que se haya completado con éxito la
transaccion.

OBJETIVOS

Se ha disenado e implementado un framework que simplifica la creacién de aplicaciones IoT en las que sus
transacciones distribuidas se coordinan mediante un orquestador de sagas.

RESULTADOS OBTENIDOS

La especificacion «Microprofile Long Running Actions», cuya implementacion de referencia es «Narayana LRA»,
define un API que permite la orquestacién de transacciones distribuidas entre microservicios. En esta
implementacion, los participantes de la SAGA deben ser obligatoriamente APIs REST. En el proyecto «SCIFI-LRA»
se ha adaptado esta especificaciéon desarrollando una nueva implementacion a fin de que los participantes de la SAGA
no tengan que proporcionar APIs REST. Esto permite que los microservicios se programen enteramente siguiendo la
especificacién «Microprofile Reactive Messaging» por lo que serdn mucho mas simples, faciles de programar y ligeros
al no tener que incluir necesariamente un servidor HTTP.
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GAMIFIT 2.0: Gamificacion para incentivar la

actividad fisica en poblacién universitaria

DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO

GAMIFIT UPSA 2.0 surge para dar respuesta a las necesidades actuales que demanda la comunidad universitaria de
la Universidad Pontificia de Salamanca sobre la practica de actividad fisica y deportiva. Para ello, se presenta una
aplicacion web intuitiva y cbmoda, que permite practicar actividad fisica de forma sistematica y regular, a través de
una metodologia activa pedagobgica conocida como gamificacién, considerada como una estrategia didactica
novedosa, a la par que motivante, que emplea diferentes elementos para incentivar la practica de actividad y ejercicio
fisico de forma habitual con el proposito de fomentar habitos de vida saludables y deportivos, logrando una mejora
en la calidad de vida y bienestar de la poblacién universitaria.

De este modo, el usuario podra introducirse en una narrativa llamativa e innovadora denominada “El metro de
Salamanca”. Dicha temética sera esgrimida como hilo conductor de la aplicacién captando la atencién del beneficiario
a través de diferentes retos semanales de forma individual o colectiva, utilizando la ciudad de Salamanca como
recurso principal. Dichos desafios tendran que superarse siguiendo tres lineas de trabajo bien diferenciadas a lo largo
de un mapa interactivo. La primera de ellas se encuentra orientada al desarrollo de la condicién fisica. La segunda,
persigue la mejora de las habilidades y destrezas motrices, y la Gltima trata de poner en practica diferentes juegos
alternativos y deportes. Cabe mencionar que, para superar cada via, el usuario debera alcanzar diferentes estaciones
que le permitan conseguir el final de la misma y asi completarla. Una vez terminada, se otorgara una insignia y
puntuacién que determinaran la posicién en la clasificacion final.

OBJETIVOS

El objetivo principal del proyecto es presentar una aplicacién web, mediante la que se pretende:
»  Mejorar los niveles de salud y conocimiento deportivo en la poblacion universitaria y concienciar sobre los
multiples beneficios que ofrece la practica de actividad fisica diaria y habitos de vida saludables para
aumentar la calidad de vida y bienestar del usuario.

®  Fomentar la practica continuada de ejercicio fisico y crear un alto grado de adherencia hacia la practica de
actividades fisico-deportivas entre los miembros de la comunidad universitaria empleando la gamificacion
como una estrategia didactica motivante, lidica e innovadora, utilizando la ciudad de Salamanca como
elemento vertebrador.

RESULTADOS OBTENIDOS

= Creaci6n de una aplicacion web totalmente innovadora con la que pretende cambiar la predisposicién de la
poblacion universitaria con respecto a la practica de actividad fisica y deporte a través de la gamificaciéon
como recurso principal.

= Ofrece la promocién de habitos saludables para la mejora de la salud y calidad de vida de la poblacién
universitaria, donde la socializaciéon entre se convierte en un elemento enriquecedor a nivel cultural y

emocional.
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CoCoBot: Robot Social de interaccién y

acompanamiento para personas de la
tercera edad en situacion de aislamiento
por COVID-19

DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO

En el proyecto CoCoBot se desarrollara un robot social de bajo coste que sea movil,
autonomo, flexible y capaz de realizar tareas de acompanamiento de personas mayores
y/o dependientes.

OBJETIVOS

Desarrollar un robot y el software necesario que le permita interactuar con una
persona. Dicha interaccion se realizara mediante voz y una pantalla que permita una
correcta interaccion persona- ordenador.

Utilizacién de algoritmos de vision por computador para el reconocimiento de
personas y gestos.

Incorporar algoritmos para el reconocimiento del habla y un médulo sintetizador de
VOZ.

Incorporar los sistemas de navegacion y evitacion de obstaculos para el movimiento
seguro a través del entorno.

RESULTADOS OBTENIDOS

Robot funcional que permite que los usuarios se comuniquen con él y ademas realiza
movimientos fomentando la interacciéon con individuos.
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