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Primer premio Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas

Titulo: Analisis cinematico-tactico del baloncesto a través de dispositivos GPS

Autora: Laura Casares Gonzalez

Director: Roberto Therén Sanchez

Resumen del proyecto:

El proyecto se centra en el estudio de los movimientos que los jugadores de baloncesto realizan
en la cancha mediante los datos obtenidos de dispositivos GPS que cada jugador lleva consigo.

La aplicacién permite la realizacion de un andlisis del espacio-tiempo para obtener datos sobre
los aspectos més relevantes tanto del baloncesto como de las capacidades de los jugadores. Con
ello, se pretende facilitar la tarea de un entrenador a la hora de disefiar la tactica del equipo, ya
que contara con datos especificos de las caracteristicas de cada uno de sus jugadores.

El proyecto también permite el estudio de un partido de baloncesto, obteniendo, con ello, datos
similares sobre el equipo contrario y una visualizaciéon, totalmente configurable, de la situacién
de la pista en cada segundo de juego.

El entorno de desarrollo es Flex Builder 3.0 y el lenguaje de programacion ActionScript 3.0.

La importancia de este proyecto radica en la capacidad de representacion y estudio de los
movimientos de los seres humanos fijando como referencia un deporte como es el baloncesto.

Hasta hoy, el recurso mas utilizado por los entrenadores para el estudio de equipos es el video.
Este proyecto presenta la opcion de visualizar partidos y entrenamientos de una manera
totalmente configurable. Los detalles que aparecen van mas alla que una simple visualizacion de
movimientos, se presentan datos especificos de cada jugador, de grupos de jugadores o detalles
a nivel de equipo.

El estudio realizado a través de esta aplicacion va a incidir en el conocimiento del entrenador
sobre sus jugadores, y por tanto, en sus entrenamientos tacticos o fisicos permitiendo obtener un
mayor rendimiento de los mismos.

Por ultimo, apuntar que este proyecto puede ser aplicable a otros deportes cambiando un
minimo de detalles, y que las caracteristicas de estudio se pueden seguir desarrollando para
obtener aplicaciones en tiempo real o mejorar la precision mediante la utilizacion de cadmaras en
vez de dispositivos GPS.
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Segundo premio Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas

Titulo: RPG4DS - Editor de videojuegos RPG para Nintendo DS

Autor: Ricardo Hernandez Prieto

Director: Roberto Therén Sanchez

Resumen del proyecto:

El proyecto consiste en realizar una aplicacion para el desarrollo de videojuegos RPG. ‘Juego
de rol’ es la traduccidn usual en castellano del inglés Role Playing Game (RPG).

El juego de rol como género de videojuegos, incluye una amplia variedad de sistemas y estilos
de juego. Algunos elementos fuertemente asociados a los juegos de rol, como el desarrollo
estadistico de personajes, han sido adaptados ampliamente a otros géneros de videojuegos.

Aungue usen la palabra rol, no pueden ser considerados como juegos de rol en si. La
proliferacion de este tipo de juegos en los dltimos afios y el uso de la palabra rol para
nombrarlos ha hecho que un gran nimero de personas crea (erroneamente) que los videojuegos
de rol son realmente juegos de rol en si mismos.

Los juegos creados con la aplicacion se ejecutaran en la consola portatil Nintendo DS. Esta
consola, fabricada por Nintendo, fue lanzada al mercado en 2004 con dos pantallas LCD, la
inferior es tactil.

Nintendo DS también ofrece un micréfono incorporado y soporta el estandar IEEE 802.11 (Wi-
Fi), permitiendo a los jugadores jugar dentro de un rango de 10-30 m o en linea con el servicio
de la conexion de Nintendo Wi-Fi.

El entorno de desarrollo y explotacion es un PC con Windows XP o superior. Los juegos
creados con la aplicacion se pueden utilizar tanto en un emulador como en la propia consola
Nintendo DS.

Los videojuegos cuentan con una muy exitosa industria, que en los Gltimos afios ha estado
generando mas dinero que la del cine. La industria de videojuegos represent6 un valor de 27.000
millones de délares mundialmente en el afio 2005. Con este proyecto permitimos a los usuarios
desarrollar sus propios videojuegos RPG sin necesidad de aprender un lenguaje de
programacion.
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Tercer premio Ingenieria Técnica en Informatica de Sistemas

Titulo: ClayMobile: Adaptacién de contenidos Moodle para dispositivos moviles

Autora: Nazareth Alvarez Rosado

Directores: Francisco José Garcia Pefialvo y Miguel Angel Conde Gonzélez

Resumen del proyecto:

Se trata de una aplicacién para dispositivos moviles Android, iPhone y Java2ZME compatibles
que ofrece una visualizacion de la plataforma Moodle. Contiene un sistema de adaptaciéon que
posibilita la conexion a todas las plataformas Moodle en las que el usuario se encuentre
matriculado de manera totalmente transparente. Permite navegar a través de la jerarquia de
carpetas de Moodle, interactuar con sus recursos y descargarlos a los dispositivos moviles. El
sistema incluye una adaptacién de contenidos Moodle para conseguir que su visualizacion en el
dispositivo mavil sea la adecuada y para optimizar la descarga de recursos, teniendo en cuenta
que los dispositivos moviles no son muy potentes en relacion con los ordenadores
convencionales y tampoco soportan todos los tipos de archivos.

Para conseguir los objetivos anteriores ClayMobile estd compuesto por cuatro componentes
que se han obtenido con diferentes herramientas, tecnologias y sistemas operativos:

» Conjunto de servicios web: dedicados a la autenticacion de usuarios y recuperacion
de contenidos a dos niveles.
1. Un nivel administrador que permite administrar las plataformas Moodle
accesibles.
2. Un nivel usuario que permite navegar a través de las plataformas
disponibles con el fin de visualizar y descargar sus contenidos.
» Cliente para los méviles iPhone
»  Cliente para los mdviles con Android
» Cliente para los mdviles que soportan Java™ MIDP 2.0 y CLDC 1.1.

Tecnologia utilizada: Axis2, EasyPHP, NetBeans con JAXB y JAX-WS o Eclipse Ganymede
con WTP, Moodle, iPhone SDK, Android SDK, Eclipse Ganymede con plugin para Android y
NetBeans 6.5 con el paquete de movilidad y Wireless Toolkit 2.5.2.

ClayMobile es un proyecto de transferencia Universidad — Empresa en el cual se combina la
innovacion con las tecnologias de mercado. Ha sido desarrollado en el entorno de una empresa
real dedicada a la formacién online. Surge de la necesidad de dotar a la plataforma Moodle de
un sistema de movilidad que permita a los usuarios acceder a sus recursos a través de diferentes
moviles de ultima generacion.


http://informatica.usal.es/pfc�
http://diaweb.usal.es/diaweb20/archivos/10013459Nazareth.pdf�
http://diaweb.usal.es/diaweb20/personal/presentacion.jsp?persona=28&tipo=P�
http://diaweb.usal.es/diaweb20/personal/presentacion.jsp?persona=259&tipo=P�

I Jornadas sobre Proyectos Fin de Facvitad B Ciencias
Carrera en las Ingenierias Informaticas de | VNiVERSIDAD

la Facultad de Ciencias DSALAMANCA
http://informatica.usal.es/pfc

Primer premio Ingenieria Informatica

Titulo: Desarrollo de una plataforma de limpieza multi-robot

Autor: Alberto Rodriguez Valle

Directores: Belén Curto Diego y Vidal Moreno Rodilla

Resumen del proyecto:

En este proyecto se desarrolla una aplicacion que realiza una tarea de limpieza o inspeccién a
través de la cooperacion de varios robots. El equipo esta integrado por cuatro robots moviles,
con diferentes capacidades sensoriales: Morlaco (Mobile Robot-Laser Controlled) construido
en el Dpto de Informética y Automatica, y los robots comerciales Roomba 416, Roomba 560 y
AmigoBot. Hay que destacar el carcter heterogéneo del equipo, donde cada tipo de robot
desemperfia un rol diferente, atendiendo a sus capacidades sensoriales y sus dispositivos de
actuacion (limpieza).

En el desarrollo de este proyecto se ha utilizado la arquitectura de control MissionLab, disefiada
por el Georgia Tech. Se trata de una arquitectura potente, avalada por la diversidad de proyectos
donde ha sido utilizada (UGVs, UAVS, etc.). Asi, se necesita integrar los robots en MissionLab,
desarrollando nuevos drivers, y disefiar nuevos comportamientos.

Se han desarrollado nuevos drivers para los robots Roomba y Morlaco, lo que ha supuesto un
gran esfuerzo en el desarrollo de software para el control de bajo nivel de los robots, en cuanto a
comunicaciones inaldmbricas mediante Bluetooth, calculos de odometria, etc. Esos drivers han
sido sometidos a un abanico de pruebas para asegurar su correcto comportamiento.

Respecto a la definicion y disefio de la tarea cooperativa, se ha planteado un robot lider,
Morlaco, por su capacidad de detectar el entorno que le rodea gracias al sensor laser, junto con
un conjunto variable de robots esclavos, Roomba o Amigobot, con menor capacidad de
percepcion que siguen las 6rdenes del robot lider. Este guia a los esclavos a lo largo de un
pasillo y, cuando encuentra una puerta abierta, envia un robot esclavo a inspeccionar o aspirar el
interior de la habitacion. Terminada la tarea de limpieza o inspeccién, el esclavo sale de la
habitacion y sigue nuevamente al robot lider.

Los videos correspondientes a este proyecto se encuentran en: http://gro.usal.es/multi-robot/.

Se ha utilizado el sistema operativo Linux tanto para el entorno de explotacion como para el
desarrollo del proyecto.

La importancia de este proyecto se encuentra en realizar una actividad cooperativa multiagente,
con todas las dificultades que presenta el trabajar con agentes fisicos reales. Con la consecucion
del objetivo de integrar un grupo de robots heterogéneos en una plataforma de control
multirobot, se consigue que la plataforma se pueda aplicar a cualquier tarea cooperativa. En
nuestro caso la aplicacion planteada ha sido la limpieza simultanea de una planta de oficinas.


http://informatica.usal.es/pfc�
http://diaweb.usal.es/diaweb20/archivos/10013408Alberto.pdf�
http://diaweb.usal.es/diaweb20/personal/presentacion.jsp?persona=7&tipo=P�
http://diaweb.usal.es/diaweb20/personal/presentacion.jsp?persona=5&tipo=P�
http://gro.usal.es/multi-robot/�

I Jornadas sobre Proyectos Fin de Facvitad B Ciencias
Carrera en las Ingenierias Informaticas de | VNiVERSIDAD

la Facultad de Ciencias DSALAMANCA
http://informatica.usal.es/pfc

Segundo premio Ingenieria Informatica

Titulo: Cloud computing v disefio de farmacos: Docking virtual sobre Amazon EC2

Autor: Diego Alonso Lopez.

Director: Luis Antonio Miquel Quintales

Resumen del proyecto:

El disefio de farmacos asistido por computacion se ha convertido en un componente
indispensable de los procesos de descubrimiento y desarrollo de farmacos. La
supercomputacion de alto rendimiento proporciona la potencia que los investigadores de este
area necesitan para explorar mas disefios en tiempos abordables. Una de las fases iniciales en
este tipo de proyectos es el docking virtual, una simulacién computacional de las posibles
condiciones de enlace entre una libreria de pequefias moléculas (ligandos) y una macromolécula
diana (normalmente una proteina), que nos permite hacer un filtrado y reducir asi la cantidad de
experimentos in-vivo/vitro posteriores asi como el coste econémico global del disefio.

Hasta ahora los sistemas hardware empleados para abordar este tipo de estudios han sido
maquinas de supercomputacion representadas tipicamente por algin tipo de cluster fisico o de
sistema grid que crea un cluster virtual sobre maquinas mas pequefias. Sin embargo, de un
tiempo a esta parte estd surgiendo con fuerza la idea del cloud computing o computacion en
nube como tendencia a basar las aplicaciones, sistemas e incluso plataformas hardware en
servicios alojados de forma externa. Esta nueva idea trae consigo, en potencia, mejoras obvias
en puntos clave como el coste, la independencia de los dispositivos hardware o la escalabilidad.

Lo que se pretende con este proyecto es proponer una plataforma de trabajo que nos permita
abordar este tipo de calculos en diferentes entornos hardware tanto fisicos como virtuales, asi
como efectuar un analisis comparativo para evaluar la viabilidad del uso de la computacion en
nube como alternativa a los centros de supercomputacion tradicionales.

Se han utilizado herramientas como AutoDock 4, PMV (Python Molecule Viewer) o ADT
(AutoDockTools) en varias plataformas hardware y en maquinas virtuales dentro de la
arquitectura de computacion en nube de AWS (Amazon Web Services). Para desplegar esta
arquitectura se ha utilizado Amazon EC2.

También se hizo uso de un middleware (Fura, de GridSystems) para construir una arquitectura
GRID sobre la que distribuir el calculo. Por ultimo se crearon algunos scripts para agilizar el
flujo de trabajo.

Se trata de un proyecto innovador que aglutina varias ideas interesantes como son el disefio de
farmacos asistido por computacion, la simulacion computacional de las posibles uniones entre
una proteina y un ligando, la computacién en nube, el uso de redes GRID cobre maquinas
virtuales, etc. y que propone una arquitectura concreta para enfrentarse al problema del docking
virtual a través del despliegue de redes GRID sobre recursos virtuales de Amazon EC2. Para
demostrar la viabilidad de dicha arquitectura se disefia un experimento real con una proteina y
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un conjunto de ligandos (candidatos a farmaco) cuyas estructuras tridimensionales se
encuentran publicadas en diversos articulos cientificos.

Ademas, el proyecto contiene un estudio comparativo donde se evallan las ventajas e
inconvenientes de esta plataforma respecto a otras plataformas de referencia en aspectos como
el rendimiento, la escalabilidad o el coste.
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