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Introduccion

El presente reporte explica la realizaciéon de la practica de Inteligencia

Artificial sobre un agentes de un equipo de futbol; contiene la explicacion del

funcionamiento que tienen los agentes que forman cada equipo y el cédigo fuente
elaborado para estos, el cual fue realizado en el lenguaje de programacion
JavaScript y se uso la libreria Crafty. Ademas se incluyen imagenes de la interfaz
resultante en accion y las conclusiones obtenidas sobre el trabajo realizado.

También exponen conceptos claves necesarios para entender mejor la practica.

Funcionamiento

Sabemos que un agente percibe su ambiente y se encuentra dentro de un
entorno de trabajo que esta formado por el ambiente. los actuadores y los sensores
del propio agente. En esta practica se simula el comportamiento de un entorno
multiagente, donde funcionan dos conjuntos de agentes jugadores que representan
a dos equipos de futbol enfrentandose en un partido, cada equipo tiene 7 jugadores.
Este encuentro tiene un tiempo limite de 10 minutos y se pueden anotar tantos goles
como los agentes puedan meter.

Cada agente jugador se mueve a una velocidad diferente en el eje x y y, para
poder desplazarse por la cancha. Los defensas tiene una restriccion que no pueden
pasar mas alla de la mitad de la cancha correspondiente a su equipo y los porteros
no pueden ir mas alla del rectangulo menor. Por otro lado tenemos al balén tiene un
movimiento aleatorio, que cambia su direccidn en sentido contrario cada vez que es
tocado por un agente jugador.

El ambiente esta creado por un una cancha de futbol , por donde se podra

desplazar el agente. En un inicio los jugadores de ambos equipos tienen una



posicion determinada repartidos en toda la cancha y el balén se ubica en una
posicion aleatoria, una vez se inicia el programa los jugadores empiezan a moverse
y el balén es interceptado por estos tantas veces como lo encuentren.

Los agentes juegan durante 10 minutos sin limite de goles y gana el que al

final tenga mas goles.

Caédigo Fuente

La implementacion del proyecto se llevo a cabo con el lenguaje JavaScript. El
cédigo se compone de el head y el body, en la primera parte se declara el estilo que
tomara el campo y cada boton para la funcionalidades de start, pausa y stop. El
body se compone primeramente de la definicibn de las funcionalidades de los
botones mencionados anteriormente, seguidamente se ubican los botones de lado
derecho de la pantalla, mientras que el timer y el marcador de goles se ubican en la
parte superior. Después encontramos la inicializacion del baldn, la creacidon de las
porterias y los jugadores, donde se define el espacio que le corresponde a cada uno
para que en funciones posteriores se pueda detectar en qué parte se encuentra el
balén y cada jugador, y asi tomar la funcionalidad que debe.

Crafty fue la coleccion de librerias de Javascript que se utilizé para manejar el
comportamiento representado por cada jugador (agente). Crafty fue disefiado para
desarrollar videojuegos facilmente en graficos 2D, cuenta con un entorno de trabajo
para construir juegos basados en el navegador con tecnologia web estandar
(HTMLS5). Los dos elementos estructurales mas importantes de un juego en Crafty
son los componentes y las entidades. Una entidad es cualquier objeto que existe en

el tu juego y tiene un comportamiento de cualquier tipo dentro de él, por otro lado,



un componente es el que especifica el grupo de datos y/o comportamientos que

pueden ser aplicados dichas entidades.

Las siguientes imagenes muestran el codigo que compone el juego desarrollado.

I

. pausa{

3

:yellow;

:yellow:

Figura 1: HeadPt1
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Figura 2: HeadPt2




<body>
<div style="display:float;">
<div class="campo"><div id="game" ></div></div>

<div class="start" onclick="initPosition();Crafty.init();ball.attr({x: 494, y: 302,
20});">Start</div>
<div id="pausa" class="pausa" onclick="Crafty.pause();changeBoton();">Pause</div>
<div class="stop" onclick="time=0; initPosition();Crafty.stop();gol=0;g02=0;marcador.text(
1: '+gol+' vs Team 2: '+go2);">Stop</div>
</div>
<script type="text/javascript" src="https://rawgithub.com/craftyjs/Crafty/release/dist/crafty
min.js"></script>
<script>

changeBoton=( )=>{
if(document.getElementById( 'pausa').innerHTML == 'Pause'){
document.getElementById( 'pausa’').innerHTML= 'Resume’
}else{document.getElementById( 'pausa’).innerHTML = 'Pause';}

Crafty.init( , document.getElementById( 'game'));

var time=
var Tiempo = Crafty.e('2D, DOM, Text')
Lattr({

Tiempo.textFont({
size: '20px',
}).textColor('white');

Tiempo.bind( "UpdateFrame", function(eventData){
time+=eventData.dt/ H
var minutos=parseInt((time/60),10);
if(minutos<10)minutos="'0"'+minutos;
var segundos=parseInt((time%60),10);
if(segundos<10)segundos='0"'+segundos;
if(minutos==10){
Crafty.stop();001=0;go2=0;time=0;
this.text('Se acabo el partido');
telse{
this.text('Tiempo: '+minutos+':'+sequndos);

1

var marcador = Crafty.e('2D, DOM, Text')
attr({

marcador.textFont({
size: '25px’',
}).textColor( 'white');
var gol=0;
var go2=0;
marcador.text('Team 1: '+gol+' vs Team 2: '+go2);

Figura 3: Body




La figura 4 muestra la definicion de los jugadores, asignacion de su tamafio e
imagen, asi como la inicializacion del balon, también con su tamafio y

representacion.

Figura 4: Inicializacién de jugadores y balén



La creacion de las porterias y del balén se realizé por medio de la libreria Crafty,
esto para poder detectar el movimiento por medio de sus coordenadas y el método
collision(). Si se detectaba el baléon dentro de la porteria, desde aqui mismo se

actualizaba el marcador, tal como se muestra en la siguiente imagen.

]
nl hithz

F ({hitDatas = this.hit(

Figura 5: Creacién de porterias

Dentro de la creacién de balén se definieron los tipos de movimientos que podia

tomar los cuales son hacia arriba, abajo y central, estos dependen de donde era

tocado el balén y por cual equipo.
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Figura 6: Creacion del balén.

La siguiente imagen muestra la creacion e inicializacion de los jugadores, ademas

de que se define el espacio por donde podra desplazarse cada jugador.
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//CREACION DE LOS JUGADORES

var teaml

var team2

//Equipol

270, w: 50, h: 50}).collision());
190, w: 50, h: 50}).collision());
350, w: 50, h: 50}).collision());
270, w: 50, h: 50}).collision());
90, w: 50, h: 58}).collision());
450, w: 50, h: 50}).colliston());
270, w: 50, h: 50}).collision());
//equipo2

270, w: 50, h: 50}).collision());
190, w: 50, h: 50}).collision());
350, w: 50, h: 50}).collision());
270, w: 50, h: 50}).collistion());
90, w: 50, h: 50}).collision());
450, w: 50, h: 50}).collistion());
270, w: 50, h: 50}).collision());

//Posicionamiento de los jugadores
//equipol

var initPosition = ()=>{
: 48, y: 270, w: 50, h: 50});

1 200, 190, w: 50, h: 50});
1 200, y: 350, w: 50, h: 50});
: 310, y: 270, w: 50, h: 50});
¢ 310, y: 90, w: 50, h: 50});

: 310, y: 450, w: 50, h: 50});
¢ 400, y: 270, w: 50, h: 50});

//equipo2
: 904, y: 270, w: 50, h: 50});
: 750, y: 190, w: 50, h: 50});
: 750, y: 350, w: 50, h: 50});
: 645, y: 270, w: 50, h: 50});
: 645, y: 90, w: 50, h: 50});
: 645, y: 450, w: 50, h: 50});
: 545, y: 270, w: 50, h: 50});

}

//Espacio de desplazamiento establecido para cada jugador
for{var i=0;i<7;i++){
//espacio jugador eguipol
teaml[i].reel{"walking", 500, [
[0, 0], [1, @], [2, @],
1wy A, [k, Akl 12, il
Vg

teaml[i].animate( "walking", -1);

//espacio jugador equipo2
team2[1i].reel("walking"”, 500, [
(e, o], [1, ], [2,
[l Bl T Sl
18
team2[i].animate( "walking", -1)

Figura 7: Creacién de los jugadores
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Manejo del movimiento del balén, inicialmente comienza en el centro del campo de

otro modo se calcula el angulo dependiendo donde lo golpearon, aqui también se

define la rapidez que tomara conforme al jugador por el cual fue pateado.

Movimiento del balodn

let xball;

let yball;

ball.origin("center");
ball.bind("UpdateFrame", function(eventData){

)

if(this.x > || !'this.x_move){
xball= 2
this.x_move= ;

b

if(this.x < || this.x_move){
xball= .
this.x_move=

b

if(xball){
this.x = this. * (eventData.dt /
this.rotation .rotation - 8;

}
else{
this.x = this.x

+ * (eventData.dt /
this.rotation = this.rotation + 8;

}

if(this.y >= || this.y_move){
yball= ;
this.y_move= :
}
if(this.y <= || !'this.y_move){
yball= g
this.y_move=
}
let velocidad= 3
if(this.y_tiro){
velocidad=22;
}
if(yball){
this.y = this.y - velocidad * (eventData.dt / )}
else{
this.y = this.y + velocidad * (eventData.dt / )}

Figura 8: Movimiento del baldn
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El movimiento de los jugadores se detecté por medio del método eventData. Los
jugadores se desplazan con movimientos aleatorios por todo tu espacio establecido
anteriormente. La figura 9 muestra el tratamiento de dos jugadores, los demas se
manejaron de la misma manera con sus respectivos espacios, para no alargar el

reporte solo se incluye el siguiente ejemplo:

let y1;
let x1;
teaml[@].bind("UpdateFrame", function(eventData) {
if(this.x = )
X1l= H
if(this.x < )
X1l= H
if(x1)
this.x (eventData.
else
this.x (eventData.

if(this.y >
yl=true;
if(this.y <=
yl= -
if(yl){
this.y (eventData.
else{
this.y (eventData.
)
let y2;
let x2;
teaml[1].bind("UpdateFrame", function(eventData)
if(this.x > )
X2= H
if(this.x < )
X2= H
if(x2)
this.x = this.x (eventData.
else
this.x = this.x (eventData.

if(this.y >= ){
y2= Hi
if(this.y <=
y2= 3
if(y2){
this.y = this.y (eventData.
else{
this.y = this.y (eventData.
})s

Figura 9: Movimiento de los jugadores
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Pruebas de ejecucion

A continuacion presentamos las pantallas que corresponden a la ejecucion
del programa elaborado para la practica.

La figura 10 muestra el menu que controla el juego. El boton “Start” sirve para
iniciar el juego e inicia la ejecucion del programa. El boton “Pause” se utiliza para
pausar el juego, todos los agentes se quedan quietos en la misma posicion,
entonces el botén cambia a “Resume” y este se presiona cuando se quiere volver a
reanudar el juego. Por ultimo el boton “Stop” para detener el juego por completo y
terminarlo, este estado no se recupera y entonces solo se puede dar “start” para

comenzar un juego nuevo.

RESUME

Figura 10: Menu principal
La figura 11 muestra la pantalla del juego completo. En la esquina superior
izquierda se encuentra el timer que va contando cuando tiempo de partido lleva el
juego, el maximo es 10 minutos y entonces termina el juego. Se ven los agentes del
“Team 1” que son color negro y los agentes del “Team 2” que son de color rosa.

También vemos la pelota cerca de la porteria del Team 1.
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Figura 11: Agentes en accion
En la figura 12 el juego fue detenido con el botén “Stop”, entonces todos los
agentes se quedan detenidos donde estén. Para un juego nuevo se debe dar en

“Start”.
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Figura 12: Juego en Stop

En la figura 13 se aprecia como es un juego pausado, entonces el botdn
‘Resume” se usa para reanudar el juego. Podemos ver que el Team 2 ya ha anotado

un gol en los 19 segundos de juego que llevan.
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START

RESUME

STOP

Figura 13: Juego en pausa

En la figura 14 el juego ha avanzado y ya lleva 6 minutos y 39 segundos, en
los cuales el team 1 ha anotado 4 goles y el team 2 ha anotado 6 goles.
empo: 0639 . . leam1:4vk leam2:6
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Figura 14: Juego en accion

En la figura 15 el juego ya lleva 7 minutos y 59 segundos, en los cuales el

team 1 ha anotado 4 goles y el team 2 ha anotado 7 goles.
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Figura 15: Juego en accién
Como se ve en la figura 16, el juego ha alcanzado el tiempo limite de 10
minutos y entonces pasa a estado finalizado, como se puede leer en el mensaje en
la esquina superior izquierda “Se acabd el partido”. Vemos que gano el team 2 pues
anoté 8 goles y el team 1 anotd 7 goles. Para iniciar un partido nuevo se debe

presionar el boton “Start”.
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Figura 16: Juego finalizado
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Conclusiones

La realizacién de esta practica resulté interesante y nos permitié reafirmar los
conceptos de un entorno multiagente agente y cdmo se relacionan, los cuales son
indispensables entender en esta area de inteligencia artificial. Ademas
comprendimos como es el funcionamiento de un producto que en estos tiempos ha
ido abriéndose mercado y puede aplicarse en muchos problemas y sus soluciones.

En conclusion, como computologos simular este tipo de sistemas nos permite
aprender y entender de mejor manera los comportamientos de sistemas inteligentes

para poder desarrollarlos en un futuro.



