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MOTOR DE JUEGO
Potentes paquetes de software que usan eficientemente las estructuras de datos vy

técnicas de gran velocidad para representar el mundo en 3D, en tiempo real y gran
fidelidad 1.

Juegos de estrategia en tiempo real (Real Time Strategy, RTS)
Clasificacion  —

Tirador en primera persona (First Person Shooter, FPS)

~——

[1] Fritschand M. Kada. Visualization using game engine. Incommission 5, pages 621-625. Istanbul, Turkey, Jul 2004.
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 Libre licenciamiento

Motores de Juego . * Facilintegracion con Java

 (Capacidades embebidas para interpretar, procesary
entregar informacion relativa a fendmenos fisicos.

Motor de juegos Unity CryEngine Unreal Jmonkey Ogre3D

Codigo Comercial Comercial Codigo Codigo

Version abierto abierto abierto

Licencia: Licencia BSD

Soporte XML native N N N 3 3 3 Plataforma: Maguina virtual Java
. Ultima version en pruebas: 3.2 Beta: 22 de marzo de
Soporte OBJ S S S S S ¢ M E 2017 (9 meses y 12 dias)
Requiere software J . . Escrito en: Java
adicional para jMonkey Engine
convertir a XML S S N N N

(Maya, 3DS Max,
Softimage, Blender)
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-\ﬂ jMonkey Engine 3.0 l =1 ﬁ

®
J jMonkey Engine

Frameguffers
Frameguffers
Framepuffers
Textures (M)

Triangles
Vertices = 448998

Frames per second: 115
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MOTOR DE JUEGO DE FUENTE ABIERTA

Teniendo en cuenta la potencia, flexibilidad y madurez de los motores de juego de fuente abierta, tiene sentido
investigar nuevas formas para la reutilizacion de estos motores en otras tareas.

Un listado completo esta disponible en B3I,

VITTTTTTTTTT]

Problema: El nivel de detalle en el escenario a representar
Implica altos consumos de recursos computacionales.

[

[2] imagenes tomadas de https://angel2d.com/
31 12] //en.wikinedi wiki/List of .


https://angel2d.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_engines
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UNIDADES DE PROCESAMIENTO GRAFICO (GPU, Graphics Processing Unit)

Los ultimos avances en el desarrollo de la GPU han permitido incorporar multiples procesadores y gran capacidad
de RAM.

RMI (Java Remote Method Invocation)

Standard C Code Paraliel C Code
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Comcity Game 4 Tesis Doctoral

i (5] . , .
Dinael Guevara Ibarra Tesis Doctoral Jorge GAmez Rojas [©]

[4] Navarro, A., Pradilla, ). V., & Madrifian, P. (2010, February). A 3D game tool for mobile networks planning. In Mobile, Hybrid, and On-Line Learning, 2010. ELML'10. Second International Conference on (pp.158-161). |EEE.
[5] Navarro, A., & Guevara, D. (2010, September). Applicability of game engine for ray Tracing Techniquesina Complex Urban Environment. In Vehicular Technology Conference Fall (VTC 2010-Fall), 2010 IEEE 72nd (pp. 1-5). |EEE
[6] J. Gdmez-Rojas, “MAPAS DE CAPACIDAD DE CANAL PARA SISTEMAS MOVILES DE QUINTA GENERACION,” Universidad Pontificia Bolivariana, 2018
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Empleo de volumenes limitadores.

Definicion de las propiedades de los materiales.

Profundidad: 1 micra.

Exportador de Imporntador

- s -

®) blender = , -
- “ s
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MODELANDO AMBIENTES
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llmenau, Alemania
Frecuencia: 2.53 GHz

Sistema MIMO: 8 x 24

Area urbana: 1000 x 800 mts?2
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-Q Estimador de parametros de canal

4 eventos
7 eventos

10 eventos

Tiempo en ejecucion (min)

2165.3333
2172.6333
2176.9333
2182.2000
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CONSIDERACIONES PARA LA IMPLEMENTACION
e Algoritmo de SBR: Shooting and bouncing ray.

e Modelo geométrico: software 3D basado en la GO (Geometrical Optics) y UTD (Uniform
Theory of Diffraction).

e Programado en JMonkey version 2.

e Mecanismos de propagacion:
e Transmision.
e Reflexiones y difracciones multiples y combinaciones de estos mecanismos.

e Separacion de 0.13° entre rayos lanzados para obtener una cantidad razonable de rayos

discretos en el escenario analizado.
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RESENA
e Funciodn de transferencia en H(ft):
C i W VY —j2rfr,(t)
H(f’t): 47;]: GG, 'ZCR(QR,n(t))'Tn(t)CT (QT,n(t)).e o
c n=1

N (t)

_ Z Ah(t) .e—j27rfrn(t)
n=1

7, (t): tiempo de retardo de llegada del camino.

T (t): matriz polarimétrica completa de transmision del camino.
Q. (1) direccion de salida del camino.

Qg (1) : direccion de arribo del camino.
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RESULTADOS

e Comparacion tiempo de simulacion:

e Lanzador paralelizado en GPU: 36 horas en estimar la trayectoria de todos los rayos en la

habitacion.
e Trazador no paralelizado: 13 horas en calcular el PDP de cada una de las posiciones.

e Latécnica de paralelizado en GPU es rentable a partir de la simulacién de tres posiciones.
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RESULTADOS

e [nvestigacion sobre el comportamiento de redes vehiculares usando motores de juego y

OMNeT++.
e Generacidn de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) para conceptos abstractos.

e Simulacidon de eventos de desastre para disenar sistemas de alerta temprana.

e Aplicacion en comunicacion inalambricay radar.
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