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Resumen

Este trabajo presenta los avances que se han realizado en la ejecucion del proyecto Comcity, asi como las
premisas de disefio sobre las que se ha trabajado durante el corto tiempo de ejecucion que se lleva al
momento de presentar este trabajo. En el documento se muestran los resultados de la conversion de
cartografia en formato ASCII Raster a formato de 3D comunmente utilizados en juegos de video, asi como
algunos prototipos de avatares que se utilizaran en el juego.
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Abstract
This work show the advance done in the development of a 3D game for Mobile planning
learning, as well as some design premises used by the project team during the short execution
time. We will show some results about the ASCII RASTER conversion to a game engine format

and some avatar prototypes proposed by the design team.
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l. INTRODUCCION
La planificacion de un sistema inalambrico, especialmente tecnologias celulares o némadas
(WiFi, WiMax) requiere conjugar varios conceptos, como el trafico, la cobertura, asignacion de
canales, y otros factores que requieren de ciertas habilidades por parte de la persona que hace

la planificacion.



. ALGUNOS ANTECEDENTES

A. Sobre planificacién radio

En la actualidad existe una gran variedad de herramientas de planificacion radio que son
utilizadas por operadores, fabricantes, o por empresas de consultoria especializadas en temas
de radio, pero estas herramientas tienen una curva de aprendizaje extensa y requieren cursos
especializados para su manejo, lo que se agrega a su alto costo.

El grupo i2T de la Universidad Icesi ha trabajado durante varios afios en el tema de
planificacién radio y desarrollo de modelos adaptados, como se indica en [1] , [2] y [3]. Como
producto de esta experiencia, ha surgido la herramienta CellGIS, producto del trabajo de varios
afios en el grupo, y que actualmente se encuentra disponible en Sourceforge

(http://sourceforge.net/projects/cellgis).

B. Sobre juegos de simulacién

El concepto de juegos de simulacién en el aprendizaje no es algo nuevo, y ha evolucionado

notoriamente en los Gltimos afos, con el desarrollo de las tecnologias de juegos en 3D.

De acuerdo con Cruickshank [8] se pueden distinguir 2 tipos de juegos académicos: Los de
simulacion y los no simulados. Los no simulados son los que el estudiante o jugador resuelve
problemas en un proyecto, haciendo uso de los principios de esa materia de conocimiento. El
otro tipo de juego simulado, le da al jugador un escenario de juego. Este tipo de juego busca
que el estudiante aprenda en el proceso activamente de forma parecida a como lo haria en el

mundo real.

Es asi como el uso de juegos simulados se convierten en la herramienta mas prometedora para

una verdadera educacién dinamica. Lo que no esta muy claro es qué juego no es simulado?



Cuando se hacen ejercicios, se esta simulando una situacién. Por lo tanto los juegos son

siempre simulados y mas si se utilizan las Tl, ya que se esta en un medio virtual, no real.

C. Sobre el uso de motores de juegos en cartografia

La visualizacion de mapas en sistemas GIS se ha hecho tradicionalmente en 2D. Sin embargo,
el andlisis 3D se ha hecho popular Gltimamente. Los sistemas GIS de propdsito general ha
recurrido al uso de herramientas de visualizacién independientes, tales como el Visualization
Toolkit (VTK) y GeoViz. Estas herramientas de visualizacién requieren una gran cantidad de
procesamiento y no son del todo eficientes. Se han encontrado algunos pocos trabajos previos
donde se propone el uso de motores de juegos para la visualizacién de mapas, tales como los
reportados en [12] y [13]. En ambos casos, se utiliza el Torque Game Engine, que es un motor
de bajo costo y muy popular entre los desarrolladores. De acuerdo con [13], las razones para
usar un Game Engine son las siguientes:
« Usualmente emplean tecnologias gréaficas de punta, para soportar una exploracion
realista interactiva en tiempo real del entorno de juego.
» Estan disefiados usualmente para PC, de tal forma que no son costosas nhi requieren
hardware especializado.
» Los Game Engines para Multijugadores Masivos en linea (OMM por sus siglas en ingles)
proveen un ambiente colaborativo que es muy adecuado para el trabajo con equipos

distribuidos.

D. Sobre aprendizaje

En los dltimos afios, en Colombia se ha venido fomentando el uso del esquema de formacion
por competencias y el paradigma de educacion constructivista, también conocido como
aprendizaje activo. Dice un proverbio Chino:

"Me lo cuentas, seguro lo olvidaré.

Me lo muestras, quizas lo recuerde.
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Me permites que lo haga, lo entenderé"”

En este esquema, las herramientas informaticas pueden prestar una ayuda invaluable en el
proceso de aprendizaje. En ingenieria, desde hace algunos afios se utilizan herramientas
informaticas y simulacion como apoyo a multiples cursos. Entre estos se puede citar [9], [10] y
[11], en los que se plantea el uso de herramientas de simulacibn como apoyo a cursos
tradicionales, con el objetivo de mejorar los resultados de aprendizaje.
1. PLANTEAMIENTO GENERAL DEL PROYECTO

Dado que el grupo de trabajo es bastante diverso en disciplinas, se han organizado grupos de
trabajo encargados de temas especificos, que se relinen peridédicamente para discutir tanto los
avances como temas diversos gque van surgiendo. En este momento hay tres frentes de trabajo
abiertos: uno en disefio de la interfaz gréfica (GUI) y avatares (personajes), uno en modelado
3D de torres y antenas, y otro en la programacion del motor de juegos, manipulacién
cartografica e interfaz con herramienta de Planificacion.

Una de las primeras decisiones tomadas fue que el sistema estuviera basado en un modelo
cliente — servidor a través de servicios web, de tal forma que se pudiera cumplir con la
restriccion de que la cartografia deberia estar en un servidor central y se garantizara la
confidencialidad de esta. Esta decision, también permite un manejo modular de las
funcionalidades del juego respecto a funcionalidades que pueda tener la herramienta de
planificacién en el futuro, pudiéndose manejar de forma independiente.

Respecto al motor de juegos, se seleccion6 un motor de dominio publico, con pleno acceso al
cédigo, lo que le permite al grupo de desarrollo maodificar el motor y agregarle funcionalidades

gue la version existente no soporta.

Dado que no sdlo hay varios grupos de trabajo, sino que parte del grupo esta en Medellin, ha

sido necesario utilizar el modelo de reuniones virtuales, para minimizar los viajes y ajustarse al



presupuesto del proyecto en el tema de viajes. Igualmente, toda la informacion del proyecto
esta disponible en un repositorio del proyecto, que permite que todos los miembros accedan al
sistema y descarguen o pongan informacién para compartir con el resto del equipo.
En este momento existe una version propuesta de la interfaz de usuario, asi como una serie de
avatares y modelos 3D de torres. Igualmente se ha levantado en 3D la cartografia de la ciudad
de Cali, con resolucién de 1 metro, utilizando la cartografia que la empresa Tesamérica Andina
le cedi6 a la Universidad Icesi.

V. ESTADO ACTUAL DEL DESARROLLO
Como se mencioné en al apartado anterior, en el estado actual de desarrollo se han logrado
algunos avances, de acuerdo al cronograma establecido, tales como: cartografia 3D, avatares,
propuesta de GUI y primera version del guién literario.
Dado que se parte de formatos de cartografia estandar, fue necesario convertir de manera
automatica algunos de los formatos de cartografia mas comunes, ASCIl Raster y Shape de
ESRI a modelos 3D que pudieran ser manejados por los motores de juegos disponibles. En la

Figura 1 se muestra el resultado de este proceso en un area de Cali.

Figura 1 Captura de mapa 3D obtenido del RASTER.



Por otra parte, en el frente de trabajo relacionado con el modelado 3D de personajes y
elementos propios de una red de comunicaciones moviles como torres y antenas, se pueden
mostrar en la Figura 2 y en la Figura 3 una propuesta de torres y un avatar que representa un
modelo de propagacion, respectivamente. En el caso de la torre, se estan manejando dos
propuestas de modelado, segun el tipo de usuario que se tendra en el juego. La mostrada en la
figura esta orientada a un usuario mas informal y se basa en el concepto de “platanizacion”
tecnolégica. El otro concepto que se maneja es mas realista y se cifie estrictamente a los

parametros de torres y antenas que especifican los fabricantes de éstas.

Figura 2 Propuesta de torees 3D

Figura 3 Propuesta de Avatar Walfisch - Bertoni



V. CONCLUSIONES Y TRABAJO PENDIENTE
Hasta el momento de escribir este articulo, se ha avanzado en la conceptualizacion del juego y
la integracion de las herramientas de planificacion con el motor de juegos, tal como se ha
mostrado. A partir de esta etapa, sigue la integracion de los avatares y los componentes en el
motor 3D, asi como la codificacién de la interfaz de usuario y el desarrollo del protocolo de

intercambio de informacion del juego con el sistema de cartografia.
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