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puesto a pensar en
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no de los topicos de ma-

l I yor relevancia en la ac-

tualidad es la ya famosa

aplicacion Pokémon Go, la cual,

acaparo la atencion de los nostal-
gicos y de los curiosos.

Todo el mundo sabe en qué con-
siste, lo han jugado, han leido de
ello, hay cientos de miles de videos
del tema, los medios aprovechan
para mostrar cada dia notas al res-
pecto, pero pocos se han puesto a
pensar en la tecnologia detras del
fenémeno y sus inicios.

ENIANTIC QUIEN?

En 2004 Google adquiri6é Ke-
yhole, una empresa experta en car-
tografia virtual la cual sirvi6 como
base para el desarrollo de Google
Earth y Google Maps. En 2012 de
la mano de Google el fundador de
Keyhole, John Hake, creo Niantic,
una empresa enfocada en realidad
aumentada y geolocalizacion.

Uno de los primeros proyectos
exitosos de la empresa fue Ingress,
un juego de rol en linea que utiliza
realidad aumentada dependiente
del GPS. Donde se elige uno de
dos bandos: la resistencia, de co-
lor azul y los iluminados de color
verde. El juego consiste en cap-
turar “portales” y establecer un
vinculo entre ellos que permiten
crear campos triangulares virtua-
les a través de areas geograficas.

La compaiia se separé de Go-
ogle Alphabet en agosto de 2015.
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Premian a matematico mexicano en Suiza

Leonardo Ignacio Martinez Sandoval, investigador del Instituto de
Matematicas de la UNAM, campus Juriquilla, en Querétaro, recibio el
Premio a la Mejor Contribucién, en Ascona, Suiza, por su trabajo de
geometria discreta. El proyecto que lleva por nombre “Un teorema de tipo
Hall por puntos en posicion general”, muestra una version del teorema de
Hall para asignar tareas desde el punto de vista geométrico.
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Larealidad aumentada utiliza la camara del teléfono para colocar laimagen del Pokémon dentro del entorno, el GPS, acelerémetro y brijula ayudan a saber la direccién en la cual

el teléfono esta sefialando.

sentar lugares que pensaban que
eran dignos de ser portales. Se
recibieron cerca de 15 millones de
peticiones de los cuales, solo fue-
ron seleccionados 5 millones de
puntos en todo el planeta.

Algunos de los portales Ingress
mas populares dentro de una de-
terminada ubicacién geografica
son gimnasios, mientras que el si-
guiente mas popular se convierte
en Poképaradas.

Después de dos anos y medio re-
colectando datos de usuarios se han
registrado lugares tan remotos como
la Antartida y el Polo Norte.

RARO O NORMAL
Decidir que Pokémon aparece-
ra requiere un conjunto extra de
datos cartograficos. Los marca-
dores geograficos en

¢COMO FUNCIONA? el mapa determinan

Ingress, el juego mul- | Laaplicacion el habitat. Se asignan
tijugador de realidad | utilizauna valores basados en la
aumentada fue lanzado | Mezclade existencia de un cuer-
en fase beta por Niantic bgélCl(l)iSn(]iif(;gngS po de agua en cierta
en 2011. Sus usuarios geu icacion area (rios, arroyos,
son los responsables de | ¢ tiempo real lagos, estanques), o si
ayudar a la creacion del para decidir son parques, zoologicos
banco de datos que de- dondey cuando o alguna otro punto de
termina dénde estaran aparecera un interés asignado en el
las Poképaradas y los Pokémon mapa. Esto significa que
gimnasios. Pokémones de tipo agua,

En los primeros
dias de Ingress, Niantic formé un
banco de datos con la localizacién
de los portales en el juego basado
en marcadores histéricos, y con el
conjunto de datos publicos extrai-
dos a partir de fotos geoetiqueta-
das en Google.

Basicamente se definieron los ti-
pos de lugares que se querian den-
tro del juego, como por ejemplo
obras de arte publicas, lugares his-
toricos, edificios con arquitectura
Unica, historia, que contaran con
alguna caracteristica, o0 empresas
locales especificas.

Posteriormente, el equipo pidi6
a los jugadores de Ingress pre-

como por ejemplo ma-
gikarp o squirtle, deberian apare-
cer cerca del agua.

Otro conjunto de datos utili-
zados en el juego se extraen de la
clasificacion geografica de un area
basada en el clima, la vegetacion y
el suelo, de esta manera se asignan
las especies de Pokémones a los
habitats adecuados.

Ademas de sortear el grado de
rareza, el juego utiliza el reloj del
teléfono para controlar el tiempo
(como solia suceder en las versio-
nes de consola), asi que, si realiza
una busqueda por la noche, exis-
te una mayor probabilidad de
toparse con Pokémones del tipo

Niantic, a través de Ingress, formd un banco de datos basado en marcadores histdricos, y
conel conjunto de datos publicos extraidos a partir de fotos geoetiquetadas en Google.

hada o nocturnos.

De esta manera el juego utiliza
una mezcla de bancos de datos y
seguimiento de ubicacion en tiem-
po real para decidir donde y cuan-
do aparecera un Pokémon.

REALIDAD AUMENTADA

Una vez que se tiene seleccio-
nado el objetivo, el siguiente paso
en cuanto a tecnologia, es cargar
en primer plano al Pokémon. En
este caso la tecnologia utilizada
es la misma que aparece en otros
videojuegos y en la cual Ninten-
do se aventur6 desde la salida de
la videoconsola Nintendo Dsi, la
realidad aumentada.

La realidad aumentada utiliza
la camara del teléfono para colo-
car una imagen de un Pokémon
dentro del entorno, el GPS, acele-
rometro y brijula ayudan a saber
la direccién en la cual el teléfono
esta senalando.

A pesar de que la realidad au-
mentada en la aplicacién parecie-
ra ser muy atractiva, su papel es
minimo, ya que la tnica vez que
se utiliza es cuando se atrapa un
Pokémon. Es por ello que la ma-

yoria de los jugadores prefieren
desactivar esta opci6on, mas que
nada para ahorrar bateria y para
facilitar la captura de la bestia
virtual.

SERVIDORES Y SERVICIOS

A diferencia de la mayoria de
los juegos multijugador que exis-
ten en la actualidad, Pokémon Go
utiliza un servidor tnico. Segun el
creador, de esta manera se logra
tener a todos los jugadores en el
mismo sitio.

Como todo cambia constan-
temente, la aplicacion funciona
mas como un sistema financiero
en tiempo real que como un tipico
juego multijugador.

Es una gran carga de trabajo
para un tnico servidor, razoén pro-
bable por la cual el juego se cae tan
amenudo.

EL ATAQUE AL TITAN

El sabado 16 de julio los usuarios
de Estados Unidos y Europa se
quejaron porque tenian problemas
para acceder al juego, o porque éste
simplemente dejaba de funcionar.
Este fallo se origin6 por un ataque

informético intencionado.

Un colectivo cibernético conoci-
do como PoodleCorp anunci6 en
Twitter que ellos estaban detras
del ataque. Dicho grupo se ha
atribuy6 la responsabilidad por
derribar el servidor de Pokémon
Go utilizando un ataque DDoS.

Un ataque DDoS (por Distribu-
ted Denial of Service, en espafiol
Denegacion de Servicios Distri-
buida) es una forma en la cual
personas con malas intenciones
inundan los servidores con mu-
chas mas peticiones por segundo
de las que pueden soportar, llevan-
dolos a un colapso.

Esta afirmacién atn no se ha
verificado, ya que los servidores
de Pokémon Go también colap-
saron a principios de julio poco
después del lanzamiento, debido
a la demanda sin precedentes de
usuarios.

Sin embargo, el colectivo Po-
odleCorp contintia empecinado
en hacer caer el servicio de nueva
cuenta, en esta ocasion han de-
clarado que el siguiente ataque
se dara el primero de agosto. El
grupo coment6 que el ataque de
aquel fin de semana fue s6lo una
prueba, ya que lo que se avecina
sera incluso un ataque a mayor
escala.

Gracias a ésto, personajes como
Dominik Picheta (desarrollador
principal del lenguaje de pro-
gramaciéon NIM) o la empresa
DataDog (encargada de monito-
rear el rendimiento a escala de
la nube) han desarrollado sitios
como pokemongostatus.org o
ispokemongodownornot.com
para dar a conocer el estado actual
del servicio. ¥

*El colaborador es profesor
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