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Resumen. 

En la actualidad, los niveles de realismo que poseen las entidades de un juego, en ocasiones no 

superan las expectativas de los usuarios, por lo que lograr comportamientos inteligentes y cambiantes 

es una cuestión importante. 

Este trabajo se basa en  obtener una aplicación (juego de fútbol) que sea capaz de desarrollar un 

partido de fútbol  sin intervención del usuario; o sea, los equipos de forma inteligente basándose en 

una estrategia previamente programada por el usuario, deben elegir la mejor jugada en cada momento.   

   Dicha aplicación constará de dos módulos esenciales. 

 El primer módulo (Jugador virtual), que será donde el usuario creará su equipo de fútbol con su 

estrategia de juego incluida. 

 El segundo módulo (Juego), donde se cargarán los equipos rivales y se llevaría a cabo la 

simulación de la partida. 

Este aspecto contribuirá a aumentar la motivación hacia la aplicación de las técnicas de programación 

estudiadas, ya que para jugar hay que saber programar la táctica del equipo y según mejore el 

desempeño del equipo programado por el usuario, aumentarán sus conocimientos en programación.  

Mediante la utilización de la aplicación se podrán recopilar estrategias de juego que posteriormente se 

pueden utilizar para ser acopladas a cualquier entidad en un entorno virtual que se desee tenga dicho 

comportamiento inteligente. Vinculándose así  la práctica de los métodos docentes con la producción a 

favor de las necesidades existentes principalmente en la facultad 5, la cual se dedica a esta rama.  

 

Palabras Claves. 

Inteligencia Artificial, Behavior, Jugador Virtual, Juegos para Jugadores Virtuales, Fútbol. 
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Introducción. 

En  la actualidad existe un increíble dinamismo en el desarrollo de las  tecnologías de la informática y 

las comunicaciones (TIC). En el mundo actual vemos el desarrollo de las TIC aplicado en casi todas 

las esferas de la sociedad y ramas de la ciencia. Una de las ramas más novedosas es la inteligencia 

artificial (IA); a pesar de ser una de las más jóvenes dentro de la informática se  ha expandido a 

diversos sectores, influyendo en el desarrollo de los mismos y en el aumento de los resultados. Dentro 

de esta rama, los juegos virtuales con  inteligencia  artificial  constituyen una de sus principales líneas 

de desarrollo debido a su inmensa aplicación en diversos campos del mundo actual. 

  

Las crecientes prestaciones de los ordenadores y los impresionantes gráficos presentes en los juegos 

de hoy, han traído consigo usuarios cada vez más exigentes que van más allá de un simple interés por 

el entretenimiento. Se hace indispensable recrear entornos y situaciones virtuales en los cuales el 

jugador pueda controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para 

conseguir uno o varios objetivos por medio de reglas predefinidas. 

 

 La evolución de los juegos en la actualidad ha llegado a tal punto que ha roto el mito de que el juego 

es una pérdida de tiempo, que se podría usar en el  desarrollo de actividades productivas; en el mundo 

actual lo vemos aplicado en muchas ramas como la medicina en terapia para niños con problemas. 

Una de las aplicaciones más novedosa y con mayores resultados es la  vinculación a la enseñanza y 

práctica de la programación, motivando el interés por su estudio, convirtiéndose en un eficiente método 

de enseñanza.   

 

En la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI), se presta especial interés al desarrollo de las 

diferentes técnicas de la IA aplicada a los juegos, específicamente en la Facultad de Realidad Virtual 

(RV) se realizan torneos de jugadores virtuales, evento que ha despertado gran interés y motivación 

por la puesta en práctica de estos juegos, que brindan la posibilidad de lograr cierta independencia en 

los jugadores virtuales, llevando a un primer plano las funcionalidades que implemente el usuario. A 

pesar del auge que han motivado estos juegos su repercusión se frena un poco debido a la existencia 

de tan pocos juegos de jugadores virtuales, prácticamente agrupados en un solo género: combate 

(Guerra) , por tanto, se plantea la necesidad de extender los juegos para jugadores virtuales a  nuevas 

áreas como el deporte, en aras de satisfacer las preferencias de la mayor cantidad de usuarios 
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brindándole la posibilidad al usuario de ganar mayor protagonismo dentro del juego, permitiéndole  así 

variar e implementar el desempeño de su jugador virtual. 

 

      El problema a resolver se refleja en la siguiente línea: 

 ¿Cómo desarrollar un juego de fútbol para jugadores virtuales?  

La construcción de un equipo de fútbol requiere de un gran número de habilidades que integren 

diversas capacidades para alcanzar un jugador virtual inteligente y adaptativo, que interactúe 

continuamente con un mundo cambiante. 

Este trabajo se plantea como objetivo general  desarrollar  un juego de fútbol para jugadores virtuales  

donde el usuario tenga la posibilidad de implementar el desempeño de su jugador virtual. 

 

Para lograr el objetivo planteado se proponen las tareas que se relacionan a continuación:  

 Evaluar los juegos para jugadores virtuales desarrollados anteriormente. 

 Definir las herramientas que se utilizarán en el desarrollo del juego de fútbol.  

 Realizar la documentación del juego a implementar. 

 Diseñar la arquitectura a aplicar en la implementación del  juego de fútbol. 

 Definir una serie de funciones que posibiliten al usuario la creación de su equipo de manera eficaz. 

 Desarrollar una interfaz donde se visualice el juego, probando el progreso del equipo programado 

por el usuario. 

 

 

 

Como objeto de estudio nos centramos en  los juegos  para jugadores virtuales y como campo de 

acción tomamos  los juegos  de fútbol para jugadores virtuales. 

Como resultado de este trabajo se pretende obtener una aplicación (juego de fútbol) que sea capaz 

de desarrollar un partido de fútbol  sin intervención del usuario; o sea los equipos (jugadores virtuales) 

de forma inteligente basándose en una estrategia previamente programada por el usuario, deben elegir 

la mejor jugada en cada momento.  
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Para alcanzar los objetivos propuestos nos basamos en los siguientes métodos científicos: 

Métodos teóricos.  

         Analítico – sintético: 

Utilizaremos este método con el objetivo de extraer la esencia de la bibliografía relacionada con 

nuestro objeto de estudio, definiendo los rasgos y características que lo identifican. 

         Modelación: 

Este método nos permitirá la visualización  de propuestas, alternativas y estrategias, que utilizaremos 

en el desarrollo del trabajo, para un  mayor entendimiento del mismo.   

Métodos empíricos. 

         Observación:  

Este método nos servirá para lograr un mayor realismo en el trabajo basándonos en la captación visual 

del diseño, reglas y estructura del juego, leyes físicas e interacción de los elementos en el  entorno. 

         Experimento: 

Es el método que culminará con la investigación del trabajo arribando a la implementación de la 

aplicación que se quiere construir. 

 

 

El contenido de este trabajo está estructurado en 4 capítulos, distribuidos de la siguiente forma: 

 

 Capítulo 1. Fundamentación Teórica. Juegos de Inteligencia Artificial para jugadores virtuales, 

antecedentes y conceptos principales. Solución propuesta. Selección y fundamentación de la 

metodología usada,  tecnologías seleccionadas para el desarrollo de la propuesta de solución. 
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 Capítulo 2. Características del Sistema. Definición del dominio, modelo de objetos del negocio; 

requisitos funcionales y no funcionales; actores y casos de uso del sistema. Así como las 

descripciones textuales de los casos de uso expandidos. 

 

 Capítulo 3. Análisis y Diseño del Sistema. Descripción del diseño a través de diagramas de 

clases de análisis y diseño de la aplicación.  

 

 Capítulo 4. Implementación. Descripción de los modelos de implementación, los diagramas de 

despliegue y de componentes.  
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Capítulo 1: Fundamentación Teórica. 

Introducción. 

 

Lograr que los elementos de un entorno virtual alcancen un nivel de realismo avanzado en función de 

las decisiones a tomar, dadas las circunstancias en las que se encuentre, siempre a sido tema para 

investigadores de la IA a nivel mundial. De ahí es que sale la ideología de predefinir la inteligencia de 

estos elementos con anterioridad. Para ello vamos a introducirnos sobre los conceptos elementales de 

los aspectos que van a conformar una solución a estos problemas, así como las herramientas y 

tecnologías que nos facilitarán crear el resultado esperado.  

 

1.1. Inicios del fútbol real. 

 

   La historia del fútbol, ha estado sujeta a los avatares de la historia de la humanidad y adaptándose a 

cada cultura hasta llegar a convertirse en lo que hoy conocemos por fútbol. Para narrar la historia del 

fútbol y localizar su origen sería necesario remontarse hasta las antiguas civilizaciones e imperios, 

donde pueden encontrarse diversos antecedentes de juegos con  pelota. Los antecedentes más 

remotos del juego se pueden situar alrededor del año 200 A.C., durante la dinastía Han en China. 

 

   Su juego se llamaba Tsu Chu (tsu significa "dar patadas" y chu denota una bola hecha de cuero 

relleno). Incluso los emperadores chinos tomaron parte del juego. 

 

   Por otra parte, en las antiguas civilizaciones prehispánicas también se conocen juegos de pelota más 

similares a lo que se conoce hoy como fútbol. Así por ejemplo los aztecas practicaban el TLACHTLI, 

una mezcla entre tenis, fútbol y baloncesto en el que se prohibía el uso de las manos y los pies, y el 

capitán del equipo derrotado era sacrificado. 

 

   A finales de la Edad Media y siglos posteriores, se desarrollaron en las Islas Británicas y zonas 

aledañas distintos juegos de equipo, a los cuales se les conocía como códigos del fútbol (reglas o 

leyes). Los primeros códigos británicos se caracterizaban por tener pocas reglas y por su extrema 

violencia. Uno de los más populares fue el fútbol multitudinario. 
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   El fútbol multitudinario no fue el único código de la época; de hecho existieron otros códigos más 

organizados, menos violentos e incluso que se desarrollaron fuera de las islas Británicas. Uno de los 

juegos más conocidos fue el calcio florentino ("juego de la patada"), que se jugaba por equipos de 27 

jugadores con seis árbitros. Este juego permitía usar tanto las manos como los pies.  

 

   No es sino hasta el siglo XII que se encuentran evidencias de algún tipo de fútbol practicado en 

Inglaterra. En la edad media se conocieron varios tipos. Básicamente era un fútbol que tenía lugar 

entre fracciones o grupos rivales en villas y ciudades y también entre pueblos o parroquias. Tomaban 

parte una gran cantidad de jugadores y las porterías podían estar separadas más de un kilómetro. 

Estos juegos, que a menudo eran violentos y peligrosos, estaban asociados especialmente con el 

Carnaval y se llamaron fútbol de carnaval. Algunos de estos juegos sobrevivieron en Inglaterra 

entrando al siglo XX.  

 

En 1846 se realizó el primer intento serio de establecer un reglamento. Fue promovido por Henry de 

Winton y John Charles Thring en la Universidad de Cambridge, quienes prepararon un encuentro entre 

representantes de las escuelas públicas más importantes para intentar crear un juego de reglas 

estandarizado. 

 

   Llegaron a un acuerdo y formularon diez reglas, conocidas como "las reglas de Cambridge" y que 

Thring describió como "el juego sencillo". Las reglas presentaban un importante parecido a las reglas 

del fútbol actual. Quizás el más importante de todos fue la limitación de las manos para tocar la pelota, 

pasando la responsabilidad de trasladar la misma a los pies. El objetivo del juego era hacer pasar una 

pelota entre dos postes verticales y por debajo de una cinta que los unía, y el equipo que marcara más 

goles era el ganador. Incluso se creó una regla de fuera de juego similar a la actual.  

 

  Entre 1857 y 1878 se utilizó un código de fútbol que también aportaría características al fútbol 

moderno: el Código Sheffield, también conocido como "Las Reglas de Sheffield". El código, creado por 

Nathaniel Creswick y William Prest, adoptó reglas que se ven reflejadas en el fútbol actual, como el 

uso de un travesaño (poste horizontal) de material rígido, en lugar de la cinta que se usaba hasta el 

momento. También se adoptó la utilización de tiros libres, saques de esquina y de banda como 

métodos de reanudación del juego.  (10) 

 



Capítulo I  “ Fundamentación teórica ” La Habana 2008 

 

                    --------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
                    Autores: Yordan Edilberto Vela Díaz   y   Alberto Enrique Ruiz Romero                           Página 7 

1.1.1. Conceptos  básicos a tratar. 

 

 Tiros libres: Cuando ocurre una falta, un jugador del equipo  al cual le hicieron la falta saca la 

pelota en el lugar de la misma. 

 Tiro a puerta: Cuando un jugador patea la pelota hacia la portería. 

 Pase: Cuando un jugador patea la pelota en dirección a otro jugador del mismo equipo. 

 Saques de esquina: Ocurre cuando la pelota sale por la línea de fondo e hizo contacto con un 

jugador del equipo que defiende esa área, el equipo contrario saca la pelota con los pies desde la 

esquina del terreno más cercano del bote. 

 Saque de banda: Ocurre cuando la pelota sale por la línea lateral; el equipo contrario del que la 

botó, saca la pelota con las manos desde el mismo punto de bote. 

 Fuera de juego: Cuando un jugador va a recibir un pase y esta ubicado por delante de la defensa 

del equipo contrario.  

 Gol: Cuando un jugador hace un tiro entre los tres palos de la portería y pasa la línea de gol. 

 

1.2. Juegos de Fútbol Computarizados. 

   El avance tecnológico y el desarrollo de la sociedad han propiciado nuevas formas de consumo para 

los tiempos de ocio. A los llamados medios tradicionales, se han añadido otras tecnologías, cada vez 

más sofisticadas y cuyos lugares y formas de uso crean nuevos espacios y modos de interacción 

comunicativa.  

   Los videojuegos crean un nuevo universo simbólico que bebe de nuestra cultura, pero que a la vez la 

va modificando. Son sobre todo los jóvenes, los que se adhieren a esta nueva forma de comunicación 

basada en la rapidez y el impacto de la imagen, son ellos los que en sus tiempos de ocio quedan 

fascinados por el colorido, por la luminosidad y las posibilidades de interacción que se les ofrecen. (3) 

  El  fútbol por ser un deporte muy popular  y conocido en  casi la totalidad  del mundo, además de que  

presenta  un ambiente altamente dinámico donde los jugadores y el balón están moviéndose 

constantemente, y es fácil de entender y aprender hasta para los menores de la casa, ha sido punto de 

mira para todos los desarrolladores de videojuegos en sus distintas modalidades.  

A continuación se ven algunas de estas modalidades. 
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1.2.1. Simuladores, conocidos como ligas de fantasía. 

 

   Ya más específico en el ámbito de estudio, aparecen los simuladores de ligas de fantasía,  los cuales 

son juegos que toman como referencia una liga de fútbol real y le permiten  a los usuarios crear su 

propio equipo formado con  los jugadores de su preferencia y competir con el equipo de otro usuario.  

En este caso tenemos por ejemplo: 

 

Superliga Yahoo: 

   El usuario una vez registrado posee un presupuesto inicial con el cual conformará su equipo. Los 

integrantes deben ser de la liga española. Según el resultado de los enfrentamientos de los equipos en  

la Liga Española (real), acumulará puntos para mejorar su equipo según el desempeño de sus 

jugadores en estos enfrentamientos. (7) 

 

Fantasy Europe Cup: 

   El usuario dirige un equipo de estrellas de la Champions Leage y llega al número uno. Los 

integrantes deben ser de la liga de campeones. Según el resultado de los enfrentamientos de los 

equipos en  la Champions Leage (real), acumulará puntos para mejorar su equipo según el desempeño 

de sus jugadores en estos enfrentamientos. (9) 

 

1.2.2. Juegos en tres dimensiones y con un módulo de IA bien definido. 

 

   Con la aparición de tecnologías y herramientas de diseño tridimensionales, la industria del video-

juego revoluciona su perspectiva y se dedica a crear juegos donde el usuario manipule sus jugadores 

en tiempo real y logre hacer acciones que requieran de un mayor realismo del entorno de juego. A 

medida que fue pasando el tiempo y las tecnologías fueron evolucionando se le fueron agregando 

funcionalidades a estos juegos que le daban al usuario un mayor desempeño, como por ejemplo: 
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 Cambiar de jugador. 

 Tener varias opciones de pase (corto, largo, aéreo). 

 Realizar fintas al oponente. 

 Jugar en red con otros usuarios. 

 

   Incluso jugar contra la computadora, la cual manejaría un equipo por si misma bajo un módulo de 

inteligencia artificial bien definido, entre los cuales tenemos: 

 

FIFA.      

  Las últimas versiones del popular simulador de fútbol (2007-2008), producido por EA Sport, conocido 

como FIFA, a incrementado su realismo principalmente al mover un jugador o al realizar un tiro, esto 

se ha logrado mejorando la física del juego. Además cuenta con notables mejoras en aspectos como la 

inteligencia artificial, brindando una mejor actuación del equipo que dirige la computadora, reflejada en 

la creación de estrategias tanto de ataque como defensivas, además de brindar la posibilidad de 

simular un partido para el caso de las ligas que son largas. También destaca un nuevo modo de juego 

llamado “Conviértete en Profesional”, y las licencias de 620 equipos con más de 15.000 jugadores y 

detalles que hacen más interesantes el partido como son: las cadenas de televisión se pelean por 

retransmitir encuentros, el público grita por un penalti inexistente, un jugador protesta por un fuera de 

juego que ha tenido lugar, etc. (11) 

 

PES 2008.        

También conocido como: Pro Evolution Soccer 2008 

   Este juego de fútbol ha desarrollado magníficamente sus funcionalidades en las que actualmente, 

incluye un nuevo sistema de IA denominado TeamVision, así como destacables mejoras tanto gráficas, 

como en el sistema de control. También y en exclusiva para las versiones de PC, X360 y PS3, incluye 

un nuevo modo llamado Edición que permite a los usuarios personalizar sus partidas. (12) 
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1.3.  Inteligencia Artificial. 

 

   A diferencia de la filosofía y la psicología, que tratan de entender como funciona la inteligencia en 

abstracto, la inteligencia artificial (IA) es un intento por descubrir y aplicar los aspectos de la 

inteligencia humana que pueden ser simulados mediante construcciones artificiales.  

 

   Por su amplio  contenido, es difícil definir la Inteligencia Artificial (IA),  cada autor la presenta de una 

manera ligeramente diferente,  aquí se resumirán las definiciones más representativas, agrupadas en 

dos categorías: 

 Las que conciernen a los procesos de razonamiento y pensamiento. 

 Las que conciernen al comportamiento. 

          En general, estas definiciones miden el  éxito de la implementación de herramientas de IA de 

dos formas diferentes: 

 En términos de capacidad humana: es decir, capacidad de resolución de problemas, capacidad 

de razonamiento abstracto, etc. 

 En términos de “racionalidad” o concepto ideal de inteligencia: se define a un sistema como 

racional si hace lo correcto, una acción a la que llega por medio de procesos lógicos mesurables.   

 

 ¿Que es inteligencia artificial? 

   Ciencia que busca la creación de programas que imiten el comportamiento y la comprensión 

humana, simulando las características de creatividad, superación propia y uso del lenguaje. Que sean 

capaces de aprender, reconocer y resolver problemas. Su objetivo final es dotar a un sistema 

computacional de las habilidades necesarias de inteligencia que permitan igualar su desempeño a un 

ser humano realizando la misma tarea. 

 

    Las Actividades esenciales asociadas con la IA son las siguientes: 

 Responder de manera flexible a una gran variedad de situaciones. 

 Dar sentido a los mensajes contradictorios y/o ambiguos.  

 Reconocer la importancia relativa de los diferentes elementos de la situación problemática 

planteada. 
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 Encontrar similitudes entre situaciones, sin importar las diferencias que las separan. 

 Encontrar las diferencias entre situaciones, sin importar lo similares que puedan ser.  

 

 Hoy en día, el campo de la IA enmarca varias subáreas tales como los sistemas expertos, la 

demostración automática de teoremas,  el juego automático, el reconocimiento de la voz y de patrones, 

el procesamiento del lenguaje natural, la visión artificial ,la robótica, las redes neuronales, etc. . 

        

 Esta novedosa ciencia tiene inmensas aplicaciones en el mundo actual entre las que resaltan las 

mostradas a continuación: 

 Lingüística computacional. 

 Minería de datos (Data Mining). 

 Mundos virtuales. 

 Procesamiento de lenguaje natural. 

 Robótica. 

 Videojuegos. 

 Prototipos informáticos. 

 

 

1.3.1. Agentes inteligentes. 

 

   Un módulo que usa IA es llamado un agente de IA (agente inteligente). La palabra agente significa: 

una manera por la cual algo es hecho o causado. Esta definición de agente también puede ser 

aplicada a algún otro programa pero para ser considerado un agente, el programa tiene que exhibir las 

cualidades conductistas de agente. Esencialmente esto significa percibir el ambiente del software a 

través de sensores y actuar sobre el ambiente a todo lo largo de acciones y esto debe hacerse 

autónomamente. El agente inteligente puede ser el sistema entero o simplemente un módulo en el 

sistema. No es nada decir que un sistema puede tener simplemente un agente de IA, un sistema 

puede tener tantos agentes de IA como los diseñadores quieran que este tenga. (1) (13) 
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1.3.2. Juegos de IA  para jugadores virtuales. 

1.3.2.1. Jugador Virtual. 

 

   Un jugador virtual es un personaje, equipo o elemento inmerso en un mundo virtual, creado por el 

usuario, el cual elige  las características que tendrá su jugador virtual, así como sus funcionalidades, 

por ejemplo: su raza, profesión, armas, etc., e ir aumentando niveles y experiencia en peleas contra 

otros personajes o realizando diversas aventuras o misiones, o jugando un partido de fútbol; según el 

juego al cual pertenezca.   

 

   En la mayoría de los casos nos referimos a un jugador virtual cuando hablamos de un jugador 

programado por el usuario, el cual antes de comenzar el juego debe indicarle la estrategia a usar, y 

una serie de reglas en las cuales se basa el personaje para tomar decisiones y jugar lo mas racional 

posible, una vez introducido en el mundo artificial del juego. La inteligencia de dicho jugador dependerá 

de la habilidad de su creador al programarlo. 

 

1.3.2.2. Juegos para jugadores virtuales.  

   

   Los juegos para jugadores virtuales son aquellos que están basados en darle al usuario la posibilidad 

de crear su jugador virtual brindándole una serie de funcionalidades  y ejemplos que lo ayuden y le 

faciliten su creación. Estos juegos generalmente se dividen en dos aplicaciones que unidas conforman 

la aplicación. La primera aplicación es la que permitirá al usuario la creación de su jugador  virtual  

tomando funcionalidades básicas que ejecutan acciones ya definidas dejándole solamente al usuario la 

creatividad de su estrategia de juego y la segunda parte sería el núcleo del juego como tal, que se 

dedicaría a cargar y enfrentar los jugadores virtuales programados por el usuario con anterioridad así 

como  visualizar su desempeño. 

    

1.3.2.3. Antecedentes del sistema que se pretende construir. 

 

   El mundo actual tiene gran inclinación sobre los videojuegos, debido a que los juegos virtuales se 

han convertido en uno de los principales mercados de la rama. Los juegos para jugadores virtuales han 

influido en su auge aunque en un por ciento discreto por ser una línea más novedosa dentro de este 

mundo. Los usuarios con el desarrollo de los juegos exigen cada vez más  interactividad con el juego, 



Capítulo I  “ Fundamentación teórica ” La Habana 2008 

 

                    --------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
                    Autores: Yordan Edilberto Vela Díaz   y   Alberto Enrique Ruiz Romero                           Página 13 

deseando adaptar al máximo los jugadores virtuales a sus preferencias. Existen diferentes aplicaciones 

que permiten al usuario alcanzar gran parte del protagonismo en el desempeño del jugador virtual que 

lo representa, ejemplo de juegos de jugadores virtuales a nivel internacional  son: SimpleSoccer, 

Javasoccer,  HundirLaFlota 

 

SimpleSoccer. 

   Es un demo que viene documentada su implementación y objetivo en uno de los libros más famosos 

del mundo actual, “Programming Game AI by Example”, cuyo objetivo es  iniciar a cualquier usuario 

interesado en el mundo de la programación de los videojuegos, tenga un alto nivel de las técnicas y 

lógica de programación o no, y explicar como se define la estructura e implementación de un juego 

sencillo de fútbol en este caso. 

   La aplicación consiste en simular un partido de fútbol entre dos equipos virtuales cuyas tácticas por 

ser un demo netamente educativo vienen ya implementadas. La aplicación esta constituida por varios 

componentes, por ejemplo: el físico que se encarga de simular los fenómenos físicos del juego 

(principalmente la realidad de la visualización del  movimiento de los jugadores virtuales y la pelota) y 

el componente de IA que se encarga de la toma de dediciones a nivel de equipo, entre otros. Una vez 

que comienza el partido el usuario no podrá intervenir en el mismo a no ser como simple espectador.   

   Aquí faltaría adicionar la posibilidad al usuario de crear su equipo e implementar su táctica antes de 

cargarlo y comenzar así el partido. (5) 

 

Javasoccer. 

   Es una aplicación que simula un partido de fútbol  aplicada desde hace cinco años en la Universidad 

de Girona con el objetivo de fomentar la comparación e integración de las técnicas de IA. 

Concretamente en las prácticas, los alumnos deben desarrollar un equipo de jugadores de fútbol que 

decidan las acciones a realizar basándose en varias de las técnicas de IA. Al final del curso, se realiza 

una competición entre los diferentes equipos, donde los estudiantes pueden evaluar y comparar 

objetivamente los resultados. La motivación que adquieren al competir entre ellos en partidos reales es 

clave para despertar su interés hacia la IA.  (14) 
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HundirLaFlota. 

   Es  un juego  para jugadores virtuales de acción (guerra) que se está utilizando en un concurso en 

Internet .El juego consiste en una batalla naval en el que cada jugador posee una flota de barcos a la 

cual debe posicionar estratégicamente en el campo de batalla (tablero), programar su estrategia de 

combate, así como  un conjunto de características entre las que resalta el nombre de la flota; gana el 

primero que hunda la flota del contrario. Como juego para jugadores virtuales el usuario debe 

programar todas estas características y comportamientos en la confección de la flota antes de 

comenzar la batalla, una vez comenzada el jugador no puede intervenir. (15) 

 

   En Cuba, a pesar de que es una rama novedosa en la que se ha trabajado poco, se ha desarrollado 

y puesto en práctica una aplicación de este tipo en la UCI denominada BattleProgUci, 

específicamente en la facultad 5. El juego consiste en una pelea entre dos o más jugadores virtuales 

en un mundo artificial que posee además vidas, municiones y obstáculos. Ésta aplicación es un juego 

para jugadores virtuales de acción (guerra) que brinda la posibilidad al usuario de adaptar al jugador 

que lo representa a su preferencia, ya que en sus manos queda la implementación de las principales 

características y comportamientos del jugador que concluirán en el buen o mal desempeño del mismo 

dentro del mundo artificial que constituye el juego. En fin, dotar de cierta independencia al jugador de 

su creador una vez comenzada la pelea.  

 

Torneo Virtual de Fútbol. 

    En nuestra universidad se desarrolló la siguiente aplicación: Torneo Virtual de Fútbol. 

La aplicación consiste en simular un partido de fútbol entre dos equipos virtuales cuya táctica debe ser 

implementada  con anterioridad por el usuario mediante una opción que brinda el juego. Esta táctica 

constituye la inteligencia de los jugadores virtuales que integran el equipo para asumir cualquier toma 

de decisión ya sea una estrategia o simplemente el accionar dentro del entorno artificial del juego. 

   Una vez cargado los dos archivos que contienen la implementación de los dos equipos comienza el 

partido y el usuario no podrá intervenir en el mismo a no ser como simple espectador.  Este tipo de 
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juego brinda la posibilidad al usuario de personalizar al máximo la estructura y eficiencia de su equipo, 

dependiendo de ello el resultado del partido. Estos juegos motivan al usuario a tratar de adentrarse 

más en la programación de su equipo para mejorarlo y alcanzar con mayor facilidad la satisfacción de 

la victoria que constituye uno de los reconocimientos del trabajo realizado en la confección del equipo 

virtual. 

   Aunque este juego se puso en práctica en la jornada científica de nuestra universidad y mediante  él 

se llevó a cabo un torneo o concurso, aún existen detalles que hay que mejorar, por ejemplo: 

   La implementación del equipo no se encapsula en un archivo seguro (una dll por ejemplo) para una 

mayor integridad del código y que nadie a no ser el autor pueda ver el código presentado por un 

usuario en el concurso. Mejorar la calidad de visualización del entorno, visualización de imágenes, así 

como la necesidad de ganar en realismo a la hora de visualizar el movimiento de los jugadores 

virtuales en el entorno. 

 

 

1.4. Aplicación del juego de fútbol. 

 

Mediante la realización de este sistema se pretende obtener una aplicación que responda a las 

necesidades planteadas anteriormente, además de permitir la práctica de la programación, 

posibilitando llevar a un primer plano las exigencias de los usuarios, adaptando al máximo el jugador o 

equipo que lo representa, a sus preferencias, logrando superar la motivación que muestra un 

estudiante frente  a la resolución de un ejercicio, ya que su éxito o fracaso está en sus manos. De esta 

manera se rompe con el mito de que el juego es una pérdida de tiempo, convirtiéndolo en un eficaz 

método de enseñanza.  

Mediante la utilización de la aplicación se podrán recopilar estrategias de juego que posteriormente se 

pueden utilizar para ser acopladas a cualquier entidad en un entorno virtual que se desee tenga dicho 

comportamiento inteligente.  

Así se vinculan la práctica de métodos docentes con la producción logrando de forma autodidacta y 

entretenida hacer que los estudiantes contribuyan a satisfacer necesidades de realismo en un juego 

determinado desarrollado en la escuela específicamente en la facultad por tener dicho perfil. 
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1.5. Metodologías y herramientas usadas en el desarrollo de la propuesta de solución. 

1.5.1. Aspectos a tener en cuenta. 

 

 Pero, ¿Por qué el Fútbol?  

El  fútbol es un deporte muy popular  y es  conocido en  casi la totalidad  del mundo. Además, el 

objetivo del  juego es sencillo y  rápido de entender,  incluso para  los niños. Por supuesto, proponer al  

fútbol no  fue sólo por ser popular, sino  que  si  lo  analizamos  más  detalladamente  nos  daremos  

cuenta  de  que existen  muchas  características  interesantes  para  la  investigación  científica  y 

tecnológica. A continuación reflejamos las más significativas: 

 

•   El  fútbol  presenta  un ambiente altamente dinámico, los jugadores y el balón están moviéndose al 

momento en que nosotros debemos tomar una decisión.  

 •  El  fútbol presenta un cambio de estados en  tiempo  real, es decir, no existen  turnos, debemos 

actuar y estar preparados para ello en  el momento  en  que  sucede  la  acción.  Tampoco  tenemos  el  

lujo  de ponernos  a  pensar  por  mucho  tiempo  qué  es  lo  mejor  que  podemos hacer.  

 •  El  fútbol utiliza información  incompleta.  Por  ejemplo,  las  posiciones,  direcciones, velocidades,  

etc.,  de  los  jugadores  y  el  balón  no  las  conocemos  por completo al momento en que debemos 

decidir que jugada realizar, lo que lo hace un juego menos predecible. 

 •  El  fútbol  utiliza  un  control  descentralizado.  En  este  caso existen 5 jugadores por equipo que 

juntos determinarán el resultado total del  juego.  Un  solo  jugador  no  toma  todas  las  decisiones,  

sino  que  se toman en conjunto y de forma cooperativa.  

  

    Es claro que el fútbol ofrece una gran diversidad de problemas y situaciones que otros juegos no 

pueden ofrecer.  Así  que,  estas  características  y  su  popularidad, hacen  que  el  fútbol  se  haya  

convertido  en  una  plataforma  para  impulsar  la investigación y el desarrollo de diferentes 

tecnologías. La idea también es la de proponer un problema estándar. Esto significa que el esfuerzo y 

trabajo de todos los interesados esté totalmente dirigido a la resolución de dicho problema. Así se logra  

un  avance  más  rápido,  ya  que  no  existe  un  trabajo  aislado.  Y  los resultados son más fáciles de 

evaluar y probar.  
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1.5.2. Metodologías a usar.  

1.5.2.1. UML. 

 

   UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar 

los artefactos de un sistema de software. Sus creadores pretendieron con este lenguaje, unificar las 

experiencias acumuladas sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores prácticas en un 

acercamiento estándar. 

   El UML permite a los creadores de sistemas generar diseños que capturen sus ideas en una forma 

convencional y fácil de comprender para comunicarlas a otras personas que estén involucradas en el 

proceso de desarrollo de los sistemas, esto se lleva a cabo mediante un conjunto de símbolos y 

diagramas. 

   UML está compuesto por diversos elementos gráficos que se combinan para conformar diagramas y 

proporcionan un estándar que permite al analista de sistema generar un anteproyecto de varias facetas 

que sean comprensibles para los clientes, desarrolladores y todos aquellos que estén involucrados en 

el proceso de desarrollo. Un modelo UML indica que es lo que supuestamente hará el sistema pero no 

como lo hará. 

   Existen varias herramientas CASE (Computer-Aided Systems Engineering), que dan asistencia a 

analistas, ingenieros de software y desarrolladores durante el ciclo de vida de desarrollo de un 

software, pero es Rational Rose líder en el modelado del desarrollo de los proyectos y es ésta 

precisamente la que se utiliza en la modelación de este proyecto. La herramienta fue desarrollada por 

los creadores de UML, utilizando la notación estándar en la arquitectura de software. Esta herramienta 

integra todos los elementos que propone la metodología RUP para cubrir el ciclo de vida de un 

proyecto. 

 

1.5.2.2. RUP. 

 

   RUP (Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de Software, es un conjunto de 

actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software.  

   El Proceso Unificado es más que un simple proceso, es un marco de trabajo genérico que puede 

especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes áreas de aplicación, 
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diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamaños de proyecto. El 

Proceso Unificado está basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema software en 

construcción está formado por componentes software interconectados a través de interfaces bien 

definidas. El Proceso Unificado utiliza Lenguaje Unificado de Modelado (UML), para preparar todos los 

esquemas de un sistema de software. De hecho, UML es una parte esencial del Proceso Unificado, 

sus desarrollos fueron paralelos. 

 

Características de RUP:  

 

 Iterativo e Incremental: El Proceso Unificado es un marco de desarrollo iterativo e incremental 

compuesto de cuatro fases denominadas Inicio, Elaboración, Construcción y Transición. Cada una de 

estas fases es a su vez dividida en una serie de iteraciones (la de inicio sólo consta de varias 

iteraciones en proyectos grandes). Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del 

producto desarrollado que añade o mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo.  

  

 Dirigido por casos de uso: En el Proceso Unificado los casos de uso se utilizan para capturar 

los requisitos funcionales y para definir los contenidos de las iteraciones. La idea es que cada iteración 

tome un conjunto de casos de uso o escenarios y desarrolle todo el camino a través de las distintas 

disciplinas: diseño, implementación, prueba, etc.  

  

 Centrado en la arquitectura: El Proceso Unificado asume que no existe un modelo único que 

cubra todos los aspectos del sistema. Por dicho motivo existen múltiples modelos y vistas que definen 

la arquitectura de software de un sistema. La analogía con la construcción es clara, cuando construyes 

un edificio existen diversos planos que incluyen los distintos servicios del mismo: electricidad, 

fontanería, etc. Así mismo ocurre con el desarrollo  de un sistema software. 

  

 Enfocado en los riesgos: El Proceso Unificado requiere que el equipo del proyecto se centre 

en identificar los riesgos críticos en una etapa temprana del ciclo de vida. Los resultados de cada 

iteración, en especial los de la fase de Elaboración, deben ser seleccionados en un orden que asegure 

que los riesgos principales son considerados primero.  
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1.5.2.3. C++. 

Una de las razones de programar en C++ es su increíble versatilidad. Con C++ pueden programarse 

desde los programas más simples, a los programas más complicados como incluso sistemas 

operativos. Además es portable, es decir, un programa con el código escrito en C++, se podrá compilar 

en cualquier sistema operativo o sistema informático sin necesidad de cambiar casi el código fuente. 

Este es por ejemplo uno de los grandes secretos de Linux, al estar el código escrito en este lenguaje 

(al menos en su concepción original), es más fácil portarlo a diferentes ordenadores como PC´s, 

Macintosh, incluso superordenadores. Además otras de las grandes ventajas de C++, es que es un 

lenguaje multi-nivel, es decir, puedes usarlo tanto para programar directamente el hardware 

(dependiendo del sistema operativo, eso si), como para crear aplicaciones tipo Windows, definidas 

todas por poseer una misma interfaz. (2) 

Es un hecho de que la demanda de programadores de C/C++ en un país vanguardista es muy elevado  

porque C/C++ es el lenguaje base para la programación de sistemas operativos, compiladores, 

intérpretes, servidores (core), juegos, herramientas de oficina, herramientas de sistema, drivers, etc. 

Sólo basta recordar que el compilador java, su máquina virtual, los intérpretes de php, perl, ruby, 

python, entre otros, están escritos en C/C++. (8) 

     

1.5.2.4. API de Windows. 

¿Por qué utilizar las API de Windows? 

   Cuando necesites capacidades que vayan más allá del lenguaje y los controles comunes 

proporcionados por plataformas de compilación,  se puede llamar directamente a los procedimientos 

incluidos en las bibliotecas de vínculos dinámicos (DLL, Dinamyc Link Libraries). Al llamar a estos 

procedimientos, podrá tener acceso a los miles de procedimientos que constituyen la espina dorsal del 

sistema operativo Microsoft Windows, así como a rutinas creadas en otros lenguajes. Como su nombre 

lo sugiere, los archivos DLL son bibliotecas de procedimientos a los que las aplicaciones se pueden 

vincular y usar en tiempo de ejecución, en lugar de vincularse estáticamente en tiempo de compilación. 

Esto implica que las bibliotecas se pueden actualizar independientemente de la aplicación y muchas 

aplicaciones pueden compartir una única DLL. El propio entorno Microsoft Windows está formado por 

DLL, y otras aplicaciones llaman a los procedimientos incluidos en estas bibliotecas para mostrar 
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ventanas y gráficos, administrar la memoria o realizar otras tareas. A veces, estos procedimientos 

reciben el nombre de API de Windows o interfaz de programación de aplicaciones. 

 Debido a las ventajas que brindan las API y las necesidades de nuestro sistema vamos a hacer uso 

de las mismas para lograr una mejor visualización del entorno virtual del juego así como mayor 

eficiencia en la interacción de las entidades del entorno. (4) 

 

1.5.3. Herramientas a usar. 

1.5.3.1. Rational Rose. 

 

¿Por qué utilizar Rational Rose? 

Es una herramienta de desarrollo del software para el Modelado Visual. Rational tiene gran ventaja 

para el equipo de desarrollo ya que los unifica a través del modelamiento, el cual está basado en el 

Unified Modeling Language (UML).  

Rational Rose permite visualizar, entender, y refinar los requerimientos y la arquitectura antes de 

enfrentarse al código. Esto permite, evitar esfuerzos desperdiciados en el ciclo de desarrollo. El 

modelo arquitectónico puede ser rastreado hacia el modelo de procesos de negocios y los 

requerimientos de sistema. 

Esta herramienta tiene varias características que lo distinguen como son el  de chequear la sintaxis 

UML, mantiene la consistencia de los modelos del sistema del software, genera la documentación 

automáticamente, la generación de código a partir de los modelos, permite la ingeniería inversa (crear 

modelo a partir código) entre otras. 

   Rational Rose Enterprise es un entorno de modelado que permite generar código a partir de modelos 

Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java/J2EE, Visual C++ y Visual Basic. Al igual que todos los productos 

de Rational Rose, ofrece un lenguaje de modelado común que agiliza la creación del software. (6) 
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1.5.3.2. Microsoft Visual Studio 2005.  

 

Microsoft Visual Studio 2005 es un software que dentro de sus características fundamentales  se 

encuentran algunas como, una muy buena detección y corrección de errores, capacidad de crear 

software profesional con rapidez, reducir los costos de funcionamiento de tecnologías de la información 

y además se integra con una amplia gama de aplicaciones, sistemas y dispositivos. Contiene muchas 

librerías con códigos pre-compilados que ayudan en la escritura del código de la aplicación. 
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Capítulo 2: Características del sistema.  

Introducción. 

  En este capítulo se obtiene una visión más específica del sistema que se va a desarrollar, partiendo 

fundamentalmente de las soluciones técnicas. De inicio se obtiene una panorámica desde el punto de 

vista del dominio del sistema dando continuidad a crear la concepción práctica del producto a elaborar, 

partiendo de las necesidades del cliente desde el punto de vista de que es lo que debe hacer el 

sistema.  

 

2.1. Modelo de Dominio. 

Los procesos de negocio que dan lugar a la aplicación a implementar en el presente trabajo no se 

encuentran bien definidos o delimitados, es decir,  no son visibles y  las fronteras no están bien 

establecidas. Sin embargo sí se logran definir los conceptos, los eventos y las transacciones 

involucradas en el proceso. Es por ello que se propone la realización de un modelo del dominio, 

permitiendo, de manera visual, mostrar al usuario los principales conceptos que se manejan en el 

dominio del sistema en desarrollo. Esto ayuda a los usuarios a utilizar un vocabulario común para 

poder entender el contexto en que se emplaza el sistema.  

 

2.1.1. Reglas del Negocio. 

 

El fichero a cargar que representa  una partida, deben estar en extensión TXT, en caso  de ser otro 

formato constituiría un error y se indicaría mediante un mensaje de error. 

 

El fichero a cargar que representa  la estrategia de un equipo, deben estar en extensión DLL, en caso  

de ser otro formato constituiría un error y se indicaría mediante un mensaje de error. 

 



Capítulo II “ Características del sistema ” La Habana 2008 

 

                    --------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
                    Autores: Yordan Edilberto Vela Díaz   y   Alberto Enrique Ruiz Romero                           Página 23 

El programador que utilice la aplicación debe tener conocimientos básicos de programación 

específicamente de  las estructuras condicionales y cíclicas  así como del uso de arreglos. 

 

Respecto al juego: no habrá botes, la partida terminará cuando uno de los equipos marque 2 goles o 

cuando haya trascurrido un tiempo de 1 minuto y 40  segundos. 

 

2.1.2. Clases Conceptuales. 

En este epígrafe se identificarán los conceptos utilizados en el  modelo del dominio representado en el 

diagrama que se muestra posteriormente: 

Se le denominará usuario a cualquier persona que utilice e interactué  con el sistema. Estos usuarios 

pueden ser los estudiantes, los profesores o cualquier otra persona que desee utilizar la aplicación. 

Se le denominará juego al sistema capaz de simular la partida entre dos equipos diseñados 

previamente por los usuarios. 

Se le denominará equipo al elemento representativo del usuario constituido por jugadores y que 

definirá una estrategia. 

Se le denominará jugador a la entidad que va a conformar un equipo y estará definido por un 

comportamiento en cada momento. 

Se le denominará pelota a la entidad que representa el balón dentro del juego de fútbol. 

Se le denominará portería al elemento que represente al área donde  se anota “gol”. 

Se le denominará gol a la acción de llevar la pelota dentro de una portería. 

Se le denominará resultados a los marcadores y estadísticas de la partida que mostrará la aplicación. 

Se le denominará reglas al conjunto de restricciones y condiciones del juego que definirán  o 

determinarán acciones válidas en el juego. 
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Se le denominará estrategia al conjunto de ideas que conforman la táctica del equipo diseñada y 

desarrollada por el usuario. 

 

 

2.1.3. Modelo de Objetos. 

 

Figura 1 Modelo de objetos. 
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2.2. Requerimientos. 

 

2.2.1 Captura de requisitos. 

2.2.1.1. Requisitos funcionales. 

Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, sin 

tomar en consideración ningún tipo de restricción física. Es por ello que su definición debe ser clara y 

libre de ambigüedades.  

A continuación se muestran los requerimientos funcionales definidos para la realización de la 

aplicación a desarrollar. Estos requisitos están fraccionados según un grupo de funciones del sistema 

las cuales se agruparán para formar los casos de usos del sistema. 

 

CU 1 Crear equipo 

RF 1 Ejecutar aplicación DLLProyect 

Levantar la aplicación con nombre DLLProyect donde se creará la estrategia del equipo. 

RF 2 Brindar funcionalidades básicas  

El sistema brindará las funcionalidades básicas que el usuario usará para implementar la estrategia 
de su equipo. 

RF 3 Encapsular estrategia 

Encapsular la estrategia programada por el usuario  en un archivo (dll). 

CU 2  Cargar equipo 

RF 4 Buscar y seleccionar archivo DLL 

Permitir al usuario buscar un equipo (archivo dll) a través de un open diálogo. 

RF 5 Asignar DLL a equipos 

Asignar automáticamente el equipo (archivo dll) cargado  a una instancia (equipo) del juego. 

CU 3 Guardar partida  

RF 6 Almacenar datos de la partida. 

Almacenar en cada actualización del sistema. 
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De las entidades, las posiciones, posesión  del balón y tiempo relativo.  

De los equipos, el nombre, el color, estado y posesión del balón. 

RF 7 Almacenar estadísticas del partido 

Almacenar automáticamente las estadísticas durante la partida referentes a cantidad de goles, 
cantidad de tiros a puerta, cantidades de pases y % de posesión del balón. 

RF 8 Seleccionar dirección y nombre del fichero a salvar. 

El sistema posibilitará la selección de la dirección y  nombre del archivo a salvar. 

CU 4 Cargar partida. 

RF 9 Seleccionar el juego a mostrar. 

Posibilitar al usuario la búsqueda del partido que desea visualizar. 

RF 10 Dibujar cada elemento en la posición que tenia en cada momento. 

Visualizar automáticamente los datos obtenidos del fichero (partida) cargado. 

RF 11 Controlar la visualización del juego. 

Permitir al usuario tener control de la reproducción de la partida cargada. 

CU 5 Mostrar estadísticas de la partida. 

RF 12 Mostrar estadísticas por equipo. 

Permitir al usuario ver las estadísticas finales correspondientes a tiros a puerta, posesión del balón y 
cantidad de goles, por cada equipo. 

CU6 Mostrar interfaz del juego.  

RF 13 Mostrar la simulación de la partida. 

Visualizar el entorno del juego automáticamente, ejecutando las tácticas de ambos equipos. 

RF 14 Mostrar resultados automáticamente.  

Mostrar automáticamente y de forma dinámica los marcadores de cantidad de goles y tiempo 
progresivo del juego, así como el jugador y equipo que controlan el balón durante el transcurso de la 
partida. 

RF 15 Mostrar datos de los jugadores (Número, Rol, Estado y Behavior)                    

Permitir al usuario destacar datos de los jugadores como el número y su rol por opciones del Menú 
o el estado y behavior por opciones de teclado, en cualquier momento del juego. 

Tabla 1 Requisitos funcionales por casos de uso 
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2.2.1.2. Requisitos no funcionales. 

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe 

pensarse en estas propiedades como las características que hacen al producto atractivo, usable, 

rápido o confiable. Normalmente están vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez que 

se conozca lo que el sistema debe hacer podemos determinar cómo ha de comportarse, qué 

cualidades debe tener o cuán rápido o grande debe ser. 

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificación. Son importantes 

para que clientes y usuarios puedan valorar las características no funcionales del producto, pueden 

marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptación, por lo que se 

consideran fundamentales en el éxito del producto. 

A continuación se presentan los requerimientos no funcionales definidos para la realización de la 

aplicación a desarrollar. 

- Usabilidad: Los futuros usuarios del sistema serán programadores con conocimientos básicos 

de C++ como lenguaje. 

- Rendimiento: Debe ser una aplicación en tiempo real que realice a una alta  velocidad el 

procesamiento de los cálculos, tiempo de respuesta y recuperación del sistema. 

- Soporte: Debe ser compatible con la plataforma Windows. 

- Software: Sistema operativo Windows. 

 

2.2.2. Modelo de Casos de Uso.  

2.2.2.1. Determinación y justificación de los actores del sistema. 

Actor Justificación 

Usuario Usuario es cualquier persona que utilice e interactúe  con el sistema. 
Estos usuarios pueden ser los estudiantes, los profesores o cualquier 
otra persona que desee utilizar la aplicación, los cuales podrán crear los 
equipos, cargar equipos, cargar partida, salvar partida, mostrar 
estadísticas de la partida así como mostrar los datos de los jugadores. 

Sistema Sistema capaz de simular la partida entre dos equipos diseñados 
previamente por los usuarios, logrando brindar las funcionalidades 
básicas, mostrar  la interfaz del juego y guardar la partida que se está 
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efectuando. 

Tabla 2 Determinación y justificación  de actores del sistema. 

 

2.2.2.2. Diagrama de Casos de Uso. 

 

Figura 2 Diagrama de casos de uso del sistema. 
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2.2.2.3. Descripción de los Casos de Uso en formato expandido. 

 

Nombre del caso de Uso Crear Equipo 

Actores Usuario 

Propósito Crear un equipo que represente al usuario. 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario opta por crear su equipo, e 
implementa su estrategia de juego para la toma de decisiones en cualquier 
instante de tiempo. Finalizando con el encapsulamiento de la estrategia del 
equipo en un archivo (dll). 

Precondiciones Haberse ejecutado la aplicación DLLProyect. 

Poscondiciones Que se halla generado el archivo (dll). 

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema  

1 El usuario despliega el menú y escoge la 
opción Crear Equipo. 

1.1 El sistema levanta una aplicación 
(DLLProyect) con la estructura de la estrategia 
del equipo a crear; constituido por un conjunto de 
métodos que el usuario debe implementar. 

2 El usuario implementa los métodos de la 
estrategia del equipo y compila la 
aplicación. 

2.1 El sistema encapsula la estrategia del equipo 
en un archivo (dll). 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo de 
Interfaz de 
usuario 

PIUCasoUso1 

Prioridad  Crítico 

 

Tabla 3 Descripción textual Caso de Uso 1. 
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Nombre del caso de Uso Cargar Equipo 

Actores Usuario 

Propósito Cargar dos equipos para iniciar una partida. 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea iniciar una partida cargando 
dos equipos (dll) a enfrentar. 

Precondiciones Que existan dos equipos (dll) creados. 

Poscondiciones La aplicación simula la partida entre los equipos (dll) cargados 

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema  

1 El usuario elije la opción del menú Iniciar 
Partida. 

1.1 El sistema da la posibilidad de buscar los 
equipos a través de un “OpenDialogo” 

2 El usuario busca y selecciona el equipo. 2.1 El sistema asigna automáticamente el equipo 
(dll) cargado  a una instancia (equipo) del juego y 
repite la operación (1.1).  

2.2 Una vez entrado los dos equipos el sistema 
comienza a simular la partida ejecutando las 
tácticas de ambos equipos. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo de 
Interfaz de 
usuario 

PIUCasoUso2 y PIUCasoUso2.1 

Prioridad  Crítico 

 

Tabla 4 Descripción textual Caso de Uso 2. 
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Tabla 5 Descripción textual Caso de Uso 3. 

 

 

 

 

 

Nombre del caso de Uso Guardar Partida 

Actores Usuario 

Propósito Salvar la partida realizada para ser visualizada en cualquier momento. 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario elije salvar la partida realizada, 
almacenando en un archivo; de las entidades, las posiciones, posesión  del 
balón y tiempo relativo; y de los equipos, el nombre, el color, estado y 
posesión del balón. 

Precondiciones Que se haya realizado la partida. 

Poscondiciones Se crea el archivo donde se almacena la partida y automáticamente las 
estadísticas de la misma. 

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Sistema 

1.  El usuario elije la opción del menú  
Salvar Partida. 

1.1  El sistema almacena los datos de la partida 
en el formato requerido que podrá ser 
visualizada posteriormente. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo de 
Interfaz de 
usuario 

PIUCasoUso3  y   PIUCasoUso3.1 

Prioridad  Crítico 
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Tabla 6 Descripción textual Caso de Uso 4. 

 

 

 

 

Nombre del caso de Uso Cargar Partida 

Actores Usuario 

Propósito Cargar y visualizar una partida. 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario elije la opción  de cargar partida, el 
sistema visualiza la partida leyendo los datos almacenados del archivo escogido. 

Precondiciones Que exista una partida almacenada. 

Poscondiciones  

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema  

1 El usuario elije la opción Cargar 
Partida. 

1.1 El sistema da la posibilidad de buscar la partida 
a través de un “OpenDialogo” 

2  El usuario busca y selecciona la 
partida. 

 

2.1 El sistema comienza la simulación de la partida 
seleccionada a través del Módulo de Reproducción. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo 
de Interfaz 
de usuario 

PIUCasoUso4 ,  PIUCasoUso4.1 y  PIUCasoUso4.2 

Prioridad  Crítico 
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Nombre del caso de Uso Mostrar Estadísticas 

Actores Usuario 

Propósito Mostrar el desempeño (estadísticas) de ambos equipos durante la simulación de 
la partida. 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario opta por mostrar las estadísticas de la 
partida. El sistema visualiza  las estadísticas finales correspondientes a tiros a 
puerta, posesión del balón y cantidad de goles, por cada equipo. 

Precondiciones Que se haya iniciado la partida. 

Poscondiciones  

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema  

1 El usuario elije la opción Mostrar 
Estadísticas de la partida. 

1.1 El sistema visualiza las estadísticas de la partida 
mediante un cuadro de diálogo. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo 
de Interfaz 
de usuario 

PIUCasoUso5 y PIUCasoUso5.1 

Prioridad  Crítico 

 

Tabla 7 Descripción textual Caso de Uso 5. 
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Tabla 8 Descripción textual Caso de Uso 6. 

 

Nombre del caso de Uso Mostrar Datos Jugadores 

Actores Usuario 

Propósito Mostrar los datos de los jugadores (número y rol) 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia cuando el usuario opta por mostrar los datos de los 
jugadores en el menú (“Ver”) y el sistema visualiza  datos de los jugadores 
correspondientes a cada uno de ellos que pueden ser su número o rol; o cuando 
el usuario opta por visualizar otros datos por opciones de entrada por teclado y el 

Nombre del caso de Uso Mostrar Interfaz del Juego 

Actores Sistema 

Propósito Mostrar la interfaz del juego 

Resumen 

 

El caso de uso se inicia una vez ejecutada la aplicación. Consiste en 
visualizar la interfaz de la aplicación que incluye el entorno de juego, datos 
dinámicos (estados de los equipos, tiempo, posesión del balón, etc.) y  la 
navegación de la aplicación (menú). 

Precondiciones Que el usuario haya ejecutado la aplicación. 

Poscondiciones  

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Sistema 

1 El sistema muestra la interfaz principal del juego que será la encargada de interactuar con el 
usuario así como de mostrar las opciones del menú que este utilizará. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo de 
Interfaz de 
usuario 

PIUCasoUso6 

Prioridad  Crítico 
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sistema visualiza en este caso el estado (e), el behavior (b), o ambos. 

Precondiciones Que se haya iniciado una partida. 

Poscondiciones  

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del Sistema  

El usuario opta por visualizar datos de los jugadores: Sesión Menú o Sesión Evento 

Sesión Evento 

1.  El usuario presiona una tecla: “e” o 
“b”. 

1 El sistema visualiza la información requerida 
según la tecla presionada: 

a-) si el usuario presiona la tecla “e” se visualizará el 
estado. 

b-) si el usuario presiona la tecla “b” se visualizará el 
behavior. 

  

Sesión Menú 

1. El usuario elije la opción Mostrar 
Datos de los Jugadores. 

El sistema visualiza  las opciones a escoger (rol y 
número) 

a-) si el usuario escoge la opción de mostrar rol 
pasar a la sesión “Mostrar Rol”. 

b-) si el usuario escoge la opción de mostrar 
número pasar a la sesión “Mostrar Número”. 

Sesión “Mostrar Rol”. 

2 El usuario elije la opción Mostrar Rol  

2.1 El sistema visualiza el rol de cada jugador 
encima del jugador durante la partida. 

Sesión “Mostrar Número”. 

2 El usuario elije la opción Mostrar 
Número 

2.1 El sistema visualiza el número de cada jugador 
encima del jugador durante la partida. 

Curso Alternativo de los eventos 

Acción X  

Prototipo 
de Interfaz 
de usuario 

PIUCasoUso6.1 

Prioridad  Crítico 

Tabla 9 Descripción textual Caso de Uso 6.1. 
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Capítulo 3: Análisis y diseño. 

 

Introducción. 

A continuación se presentarán los diagramas de clases de análisis y sus diagramas de interacción por 

cada caso de uso, lo que facilitará el entendimiento del sistema para posteriores ampliaciones o 

mejoras por parte de otros desarrolladores. También se expondrán los  correspondientes diagramas de 

clases de diseño de cada caso de uso lo que nos darán una visión más específica en función del 

lenguaje de programación empleado de cómo quedaría el sistema descrito. Estos dos flujos de trabajo  

concluirán en su integración en los dos módulos centrales de la aplicación. 

El módulo 1 (Jugador Virtual) y el módulo 2 (Juego). 

 

3.1. Diagramas de Análisis e Interacción por Casos de Uso. 

 

Los diagramas de clases del análisis en conjunto con sus correspondientes diagramas de interacción 

son un paso importante para lograr el entendimiento de los desarrolladores de cada uno de los 

procesos del sistema, además de que son la base de la arquitectura del software sin ser dependiente 

del lenguaje en que se desarrolle. 

 

3.1.1. CU1 Crear equipo. 

 

 

 Figura 3 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 1.  
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Figura 4 Diagrama de colaboración Caso de Uso 1.  

 

 

3.1.2. CU2 Cargar equipo. 

 

 

Figura 5 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 2. 
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Figura 6 Diagrama de colaboración Caso de Uso 2.  

 

 

3.1.3. CU3 Guardar partida. 

 

 

Figura 7 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 3.  
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Figura 8 Diagrama de colaboración Caso de Uso 3.  

 

 

3.1.4. CU4 Cargar partida. 

 

 

Figura 9 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 4. 
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Figura 10 Diagrama de colaboración Caso de Uso 4. 

 

 

3.1.5. CU5 Mostrar estadísticas 

 

 

Figura 11 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 5. 
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Figura 12 Diagrama de colaboración Caso de Uso 5.  

 

3.1.6. CU6 Mostrar interfaz de juego. 

 

Figura 13 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 6.  
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Figura 14 Diagrama de colaboración Caso de Uso 6.  
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3.1.7. CU6.1  Mostrar datos de los jugadores. 

 

 

Figura 15 Diagrama de clases del análisis Caso de Uso 6.1..  

 

 

 

Figura 16 Diagrama de colaboración Caso de Uso 6.1.  
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3.2. Diagrama de Diseño por Casos de Uso. 

Los diagramas de clases de diseño tienes como entrada el análisis del sistema y su objetivo es dejar la 

estructura de la solución planteada en un lenguaje de programación específico que posteriormente se 

implementará en próximas fases. 

 

3.2.1. CU1 Crear equipo. 

 

Figura 17 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 1.  

 

3.2.2. CU2 Cargar equipo. 

 

Figura 18 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 2. 
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3.2.3. CU3 Guardar partida. 

 

Figura 19 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 3. 

 

3.2.4. CU4 Cargar partida. 

 

Figura 20 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 4. 
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3.2.5. CU5 Mostrar estadísticas. 

 

Figura 21 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 5. 

3.2.6. CU6 Mostrar interfaz de juego. 

 

Figura 22 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 6. 
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3.2.7. CU6.1 Mostrar datos de los jugadores. 

 

  

Figura 23 Diagrama de clases del diseño Caso de Uso 6.1. 

 

3.2.8. Diagrama de diseño del Módulo 1 (Jugador Virtual). 

 

 

Figura 24 Diagrama de clases del diseño Módulo 1. 
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3.2.9. Diagrama de diseño del Módulo 2 (Juego ). 

 

 

Figura 25 Diagrama de clases del diseño Módulo 2. 
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3.3. Descripción de las clases. 

En este epígrafe se van a describir las principales clases que conforman la estructura de la 

aplicación así como principales atributos y funcionalidades.  

 

Nombre: CPared 

Tipo de clase (Entidad) 

Atributo Tipo 

om_PosInicio Vector2D 

om_PosFinal Vector2D 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: CPared(Vector2D arg_In,Vector2D arg_Fin) 

Descripción: Constructor de la clase. 

Nombre: Vector2D Centro() 

Descripción: Devuelve el centro de la pared representado en un Vector (punto medio entre 
los dos extremos). 

Nombre: void Render() 

Descripción: Dibuja la pared en la interfaz del juego. 

Tabla 10 Descripción de clases (CPared). 

 

Nombre: Cporteria 

Tipo de clase (Entidad) 

Atributo Tipo 

pm_PaloIzq CPared* 

pm_PaloDer CPared* 

pm_PaloFrente CPared* 

pm_PaloFondo CPared* 
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om_Centro Vector2D 

im_CantGoles int 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: CPorteria(CPared *arg_PaloIzq,CPared *arg_PaloDer) 

Descripción: Constructor de la clase. 

Nombre: bool FueGol(CPelota*  arg_Bola) 

Descripción: Determina si la bola pasó el palo del frente de la portería decretando Gol 

Nombre: void Render(int arg_Color) 

Descripción: Dibuja la portería en la interfaz del juego del color pasado por parámetro. 

Tabla 11 Descripción de clases (CPorteria). 

 

Nombre: CEntidad 

Tipo de clase (Entidad) 

Atributo Tipo 

om_UltPosicion Vector2D 

om_Velocidad Vector2D 

om_Frente Vector2D 

om_Izquierda Vector2D 

om_Escala Vector2D 

om_Posicion Vector2D 

pm_SteeringBehavior cSteeringBehavior* 

fm_Masa float 

fm_MaxVelocidad float 

dm_Radio double 

om_InicioPos Vector2D 

Para cada responsabilidad: 
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Nombre: CEntidad() 

Descripción: Constructor de la clase. 

Nombre: virtual void Render(int arg_Color)=0; 

Descripción: Dibuja la entidad determinada, se implementa en las clases hijas. 

Nombre: void Update( int arg_TiempoPas ); 

Descripción: Actualiza los atributos de la entidad en cada momento. 

Nombre: bool ColisionEntidadConParedes() 

Descripción: Determina si hay colisiones con las paredes. 

Nombre: bool ColisionEntidadConEntidad(CEntidad* arg_Entchoque) 

Descripción: Determina si hay colisiones con las otras entidades. 

Nombre: bool Rango(Vector2D arg_PosicionEnt,Vector2D arg_PosActual,Vector2D 
arg_PosObjetivo); 

Descripción: Determina si la entidad se encuentra en el rango dado (entre un vector y otro). 

Nombre: void AtraparEntidad() 

Descripción: Detiene la entidad (pone su velocidad en cero) 

Nombre: bool RotarDeFrenteAlObjetivo(Vector2D arg_Objetivo) 

Descripción: Rota a la entidad en dirección del objetivo. 

      Tabla 12  Descripción de clases (CEntidad). 

 

Nombre: CPelota 

Tipo de clase (Entidad) 

Atributo Tipo 

chm_Estado char * 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: CPelota() 

Descripción: Constructor de la clase. 



Capitulo III  “ Análisis   y   diseño ” La Habana 2008 
 

                    --------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
                    Autores: Yordan Edilberto Vela Díaz   y   Alberto Enrique Ruiz Romero                           Página 52 

Nombre: void Render(int arg_Color) 

Descripción: Dibuja la pelota con el color indicado como parámetro. 

Nombre: void RenderPel(int arg_Color, Vector2D arg_Pos) 

Descripción: Permite dibujar la pelota cuando se carga una partida ya jugada 

      Tabla 13 Descripción de clases (CPelota). 

 

Nombre: CJugador 

Tipo de clase (Entidad) 

Atributo Tipo 

im_Numero int  

im_Id int 

e_Rol ERol_jugador 

om_InicioPos Vector2D 

om_AtaquePos Vector2D 

chm_Estado char * 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: CJugador(int id) 

Descripción: Constructor de la clase. 

Nombre: void Render(int arg_Color) 

Descripción: Dibuja al jugador con el color indicado como parámetro. 

Nombre: void RenderJug(int arg_Color, Vector2D arg_Pos,int num,std::string 
arg_RolJug,Vector2D arg_Frente); 

Descripción: Dibuja el jugador cuando se carga una partida jugada 

Nombre: void RenderNumRol(int arg_Color); 

Descripción: Dibuja el jugador con el color pasado por parámetro y con el número y rol que 
posee encima. 

Nombre: void RenderNum(int arg_Color); 
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Descripción: Dibuja el jugador con el color pasado por parámetro y con el número que posee 
encima.  

Nombre: void RenderRol(int arg_Color); 

Descripción: Dibuja el jugador con el color pasado por parámetro y con el rol que posee 
encima. 

      Tabla 14 Descripción de clases (CJugador). 

 

Nombre: CEquipo 

Tipo de clase (Entidad) 

Atributo Tipo 

im_CantPases int 

im_CantTiroAPuerta int 

pm_PorteriaCont CPorteria* 

pm_PorteriaEquipo CPorteria* 

pm_EquipOponentes CEquipo* 

pm_JugEnControl CJugador* 

pm_JugMasCercaBola CJugador* 

sm_EstadoEquip std::string 

Para cada responsabilidad: 

Nombre: CEquipo(CPorteria* arg_PortEquip,CPorteria* 
arg_PortCont,std::vector<CEntidad*> arg_Jug) 

Descripción: Constructor de la clase. 

Nombre: bool BoolPruebaColisionPelotaConJugador() 

Descripción: Permite saber si la pelota colisionó con algún jugador. 

Nombre: bool BoolPruebaColisionPelotaConJugadorOponentes() 

Descripción: Permite saber si la pelota colisionó con algún jugador oponente. 

Nombre: void InicioJuego() 
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Descripción: Permite inicializar los atributos del equipo (se utiliza cuando se mete un gol o 
comienza una partida). 

Nombre: void CalcularJugadorMasCercanoABola() 

Descripción: Calcula el jugador más cercano del equipo a la bola y lo almacena en 
pm_JugMasCercaBola. 

Nombre: CJugador* JugadorMasCercanoABolaOponentes() 

Descripción: Permite obtener el jugador más cercano del equipo contrario a la bola. 

Nombre: bool Pase(CJugador* arg_JugOrigen, CJugador* arg_JugDestino) 

Descripción: Permite pasar la bola de un jugador a otro. 

Nombre: void DispararAPuerta(CJugador* arg_Jug, Vector2D arg_Dir) 

Descripción: Permite realizar un tiro a puerta y recibe como parametro el jugador que va a 
disparar y la posición a disparar 

Nombre: void PerseguirPelota(CJugador* arg_Jug) 

Descripción: Permite que un jugador dado  persiga la bola. 

Nombre: void AvanzarJugadorPos(CJugador* arg_Jug, Vector2D arg_Pos) 

Descripción: Permite mover un jugador hacia una posición dada. 

Nombre: void AvanzarConBola(CJugador* arg_Jug, Vector2D arg_Pos) 

Descripción: Permite mover un jugador en conjunto con la pelota (controla la bola) hacia una 
posición dada. 

Nombre: CJugador* MejorPase() 

Descripción: Permite obtener el mejor candidato para hacer un pase (se tiene en cuenta 
obstáculos, cercanía a la portería contraria, etc.). 

Nombre: void   Render(int arg_Color) 

Descripción: Dibuja todos los jugadores del equipo con el color dado. 

Nombre: void   Update() 

Descripción: Actualiza los atributos del equipo.  

Nombre: virtual void   IA(CEquipo* arg_Equip,CPelota* arg_Pel)=0 

Descripción: Método a redefinir por el usuario en la creación de su equipo, contiene la 
inteligencia o táctica del equipo que posibilitará la toma de decisiones en cada 
instante de la partida. 
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Nombre: virtual int Get_Color()=0 

Descripción: Método a redefinir por el usuario en la creación de su equipo, define el color. 

Nombre: virtual std::string Get_NombreEquipo()=0 

Descripción: Método a redefinir por el usuario en la creación de su equipo, define el nombre. 

Nombre: virtual void CrearJugadores()=0 

Descripción: Método a redefinir por el usuario en la creación de su equipo, define posición 
de defensa (inicio), posición de ataque y número de los jugadores del equipo.   

Nombre: void  RetornarTodosJugPosInicial() 

Descripción: Ordena a todos los jugadores del equipo retornar a sus posiciones iniciales. 

Nombre: void  RetornarDefender(CJugador * arg_J) 

Descripción: Ordena a todos los jugadores del equipo retornar a sus posiciones iniciales, 
excepto el jugador pasado por parámetro. 

Nombre: bool  EstanTodosJugPosInicial() 

Descripción: Permite conocer si queda algún jugador fuera de su posición inicial.  

Nombre: bool  EquipoEnControl() 

Descripción: Permite conocer si el equipo posee el control de la bola. 

Nombre: bool ExistePeligroPerderBola() 

Descripción: Permite conocer si existe algún peligro de que el jugador que controla el balón 
pierda la bola (analiza solo jugadores del equipo contrario). 

Nombre: bool ExistePeligroPerderBolaMismoEquip() 

Descripción: Permite conocer si existe algún peligro de que el jugador que controla el balón 
pierda la bola (analiza solo jugadores del equipo). 

Nombre: CJugador* JugMasCercanoAJugDado(CJugador* arg_Jug) 

Descripción: Permite obtener el jugador más cercano a un jugador dado. 

Nombre: CJugador* JugMasCercanoAJugDadoOponentes(CJugador* arg_Jug) 

Descripción: Permite obtener el jugador oponente más cercano a un jugador dado. 

Nombre: CJugador* JugMasLejano(CJugador* arg_Jug) 

Descripción: Permite obtener el jugador más lejano a un jugador dado. 
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Nombre: void MovimientoInicial() 

Descripción: Ordena a todos los jugadores del equipo avanzar hacia su posición de ataque. 

Nombre: bool EstaAlFrente(CJugador* arg_JugActual, CJugador* arg_JugEnFrente) 

Descripción: Permite conocer si un jugador está al frente de otro. 

Nombre: bool PuedoDisparar(CJugador* arg_PuedoDisp) 

Descripción: Permite validar si es posible realizar un disparo efectivo (tiene en cuenta 
cercanía al objetivo, ángulo  y obstáculos). 

      Tabla 15 Descripción de clases (CEquipo). 

  

Nombre: CJuego 

Tipo de clase (Controladora) 

Atributo Tipo 

im_TamannoX int  

im_TamannoY int 

pm_EstEquipIzq SFichEstadisticas* 

pm_EstEquipDer SFichEstadisticas* 

im_Pos_fichero int  

DllHandle1 HMODULE 

DllHandle2 HMODULE 

pm_Pel CPelota* 

pm_PortIzq CPorteria* 

pm_PortDer CPorteria* 

pm_EquipDer CEquipo* 

pm_EquipIzq CEquipo* 

am_FichPartida std::vector<SFichPartida*> 

pm_T STiempo* 
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Para cada responsabilidad: 

Nombre: CJuego( int arg_TamX, int arg_TamY ) 

Descripción: Constructor de la clase. 

Nombre: void Render() 

Descripción: Dibuja toda la interfaz del juego (entidades del juego, límites, estadísticas 
automáticas y simulación de la partida (si se ha iniciado una)). 

Nombre: void Update( int arg_ElapsedTime ) 

Descripción: Actualiza todos los atributos del juego (el estado del juego en cada instante de 
la partida). 

Nombre: void NuevaPartida(char* arg_Dll1,char* arg_Dll2); 

Descripción: Permite crear una nueva partida, cargando dos dll seleccionadas por el usuario. 

Nombre: void SalvarPartida(char* arg_NombreFich) 

Descripción: Permite salvar una partida jugada. 

Nombre: void CargarPartida(char* arg_NombreFich) 

Descripción: Permite cargar una partida previamente salvada. 

Nombre: void RenderPartida(int arg_Pos) 

Descripción: Permite dibujar (volver a simular) una partida cargada. 

Nombre: void TerminarJuego() 

Descripción: Permite terminar una partida en curso. 

      Tabla 16 Descripción de clases (CJuego). 
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Capítulo 4: Implementación. 

Introducción. 

Esta etapa del proyecto constituye la transición del  diseño de clases a la creación de componentes 

físicos, que se traducen en ficheros .h y .cpp correspondiente a la implementación en C++. Se define 

un estándar de codificación, el cual se va a seguir durante la implementación del sistema.  

 

4.1. Estándares de codificación. 

 

Enumerados:  

Para los enumerativos  se utiliza el prefijo “E” seguido por el nombre del tipo, el cual comienza con 

mayúscula. Los valores internos del enumerativo se escriben en su forma simple. 

Ej. enum ERol_jugador{portero, delantero, defensa}; 

 

Estructuras: 

Se utiliza el prefijo “S” para indicar que es una estructura, poniéndose delante  del nombre de la 

estructura el cual comienza con letra inicial mayúscula. 

Ej. struct SFichPartida {…}; 

 

Clases: 

Se utiliza el prefijo “C” para indicar que es una clase. Seguido se pone el nombre de la misma, con 

letra inicial mayúscula como se muestra a continuación. 

Ej. class CJuego; 

 

Constantes: 

A las constantes se le antepone el prefijo “ct_” al nombre, el cual comienza con letra inicial mayúscula. 

Ej. const double ct_PaseMinimo=30; 
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Declaración de variables: 

Los nombres de las variables son con letra inicial mayúscula y comienzan con un identificador del tipo 

de dato al que correspondan en minúscula, como se muestra a continuación. En el caso de que sean 

variables miembros de una clase, se le antepone el identificador “m_”, si son globales se les antepone 

el identificador “g_”. 

Ej. 

 Variables de tipo normal. 

int               i_Lon_CadenaFich;       // variable de tipo entero. 

double       d_Recorrido;                  // variable de tipo double. 

std::string  s_Pos9x;                        // variable de tipo string. 

bool           b_Done;                         // variable de tipo bool. 

HDC          hdc_MemDC;                // variable de tipo HDC. 

 

 Variables miembros de clase. 

int                im_CantGoles;                    // variable de tipo entero miembro de la clase. 

double        dm_TiempoEnPosicion;      // variable de tipo double miembro de la clase. 

std::string   sm_NombreEquipIzqDll;     // variable de tipo string miembro de la clase. 

bool            bm_MostrarTipo;                 // variable de tipo bool miembro de la clase. 

float            fm_Masa;                             // variable de tipo float miembro de la clase. 

 

 Variables globales. 

int                         ig_cxClient;                // variable de tipo entero global. 

std::string             sg_NombEquipIzq;    // variable de tipo string global. 

bool                      bg_Render;                // variable de tipo bool global. 

static HBITMAP   hg_Baner ;                  // variable de tipo HBITMAP global. 

static HDC      hdcg_BackBuffer;       // variable de tipo HDC global. 
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Para el caso de las variables que sean argumentos de algún método solo se le antepondrá el prefijo 

“arg_”, sin tener en cuenta el tipo de dato al que pertenecen. 

Ej.   void PintarBolaDesp(HDC arg_Hdc,double arg_PosX) 

 

Listas de la std: 

Para el tipo de dato utilizado de la librería estándar de C++, std referente a un arreglo o lista se 

declarará de la siguiente forma. 

Se antepone a_ al nombre de la lista significando que es un arreglo. El nombre comenzará con letra 

inicial mayúscula e igual se tendrá en cuenta si es de tipo global “g_” o si es miembro de una clase 

“m_”. 

Ej.  

std::vector<Tipo*> am_Entidades; // arreglo miembro de la clase. 

 

Instancias de tipos creados: 

A las instancias que se creen, ya sea de una clase o estructura se le antepondrá un identificador 

característico. 

Ej. 

SFichEstadisticas*        st_EstEquipIzq;    // estructura. 

Vector2D                       o_Pos_Pelota;      // objeto de una clase. 

Vector2D                       om_Centrop;         // objeto miembro de una clase. 

CJugador*                     p_Jug;                   // puntero a objeto de una clase. 

CPorteria*                      pm_PortIzq;          // puntero miembro de una clase 

CJuego*                         pg_Juego;            // puntero de clase global. 

 

Métodos: 

En el caso de los métodos, se les deja solo el nombre que muestra el objetivo de su creación, 

comenzando con letra inicial mayúscula. Los constructores y destructores, como lo exigen los 

compiladores, llevan el nombre de la clase. 
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4.2. Diagramas de componentes. 

4.2.1. Subsistema Behavior. 

 

Figura 27 Diagrama de componentes Subsistema Behavior. 

4.2.2. Subsistema DLL. 

 

Figura 28 Diagrama de componentes Subsistema DLL. 
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4.2.3. Subsistema Central. 

 

 

Figura 29 Diagrama de componentes Subsistema Central. 
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4.2.4. Diagrama de componentes general. 

 

Figura 30 Diagrama de componentes General. 

 

4.3 Diagrama de despliegue. 

 

Figura 26  Diagrama de despliegue. 
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Conclusiones. 

 

   Con la realización de este trabajo logramos crear una aplicación que contribuye a que  los 

estudiantes y demás usuarios se interesen por la práctica de las técnicas de programación enfocadas 

a la IA convirtiendo el juego en un eficaz método de enseñanza. Constituye además otro juego para 

jugadores virtuales que enriquece el concurso presentado por nuestra facultad en la Jornada Científica 

diversificando los géneros.  

  Brinda la posibilidad de recopilar tácticas o estrategias de juego que pueden ser muy útiles en la 

implementación de algún sistema donde aparezcan agentes autónomos que necesiten cierta conducta 

inteligente.  

  Deja recopilada información sobre el tema en cuestión, haciendo énfasis en los juegos para jugadores 

virtuales, específicamente los juegos de fútbol para jugadores virtuales. 

   La aplicación desarrollada culminó con el cumplimiento del objetivo para la cual fue pensada, 

desarrollar  un juego de fútbol para jugadores virtuales  donde el usuario tenga la posibilidad de 

implementar el desempeño de su jugador virtual.   
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Recomendaciones. 

 

Después de logrado el objetivo de esta aplicación se deliberan recomendaciones para incrementar su 

alcance las cuales se describen a continuación: 

1. Incluirle a la aplicación el uso de otras técnicas de IA capaces de aprender de comportamientos 

previamente ejecutados por la estrategia que implementó el usuario. Esto se puede lograr 

mediante la inclusión de la Biblioteca de IA que se desarrolla en la facultad, la cual engloba una 

gran gama de estas técnicas de IA como  las Redes Neuronales muy propicias para este fin. 

2. Desarrollar dicha aplicación en un formato de visualización tridimensional ya que se gana un 

mayor realismo beneficiando al usuario en la creación de su estrategia, además de que sería 

ésta, una aplicación primaria en este sentido a nivel mundial. 

3. Trasladar esta aplicación a un entorno de visualización multiplataforma, es decir usar alguna 

librería gráfica Open Source para buscar la compatibilidad de varios Sistemas Operativos (SO). 

4. Salvar el fichero de la partida en formato binario logrando mayor eficiencia y rapidez al salvar y 

cargar el mismo. 

5. Definir 2 colores característicos de cada equipo evitando que coincida los colores de ambos 

equipos a enfrentar. 

6. Permitir variar el tiempo de duración de la partida. 
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Glosario de abreviaturas. 

 

API         Application Programmer’s Interface (interfaces para programadores de aplicaciones). 

CASE   Computer-Aided Systems Engineering (Sistemas asistidos por computadoras para ingenieros). 

CU           Caso de Uso. 

DLL         Dinamyc Link Libraries (bibliotecas de vínculos dinámicos). 

IA             Inteligencia Artificial. 

LIB          Static Libraries (Librería de enlace estático). 

PIU           Prototipo de Interfase de Usuario. 

RF            Requisito Funcional. 

RV            Realidad Virtual. 

SO            Sistema Operativo 

TIC           Tecnologías de la Informática y las Comunicaciones. 

UCI           Universidad de las Ciencias Informáticas. 

UML         Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Modelado) 

3D            Tercera dimensión. 
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Glosario de términos.  

Agente: Elemento que interactúa en  un mundo virtual de forma autónoma. 

Behavior: Traducción: comportamiento.  Un “Steering Behavior” es la forma que se define para que 

una entidad asuma una forma o comportamiento  para su locomoción. 

Demo: Versión inicial de una aplicación que solo responde a las funcionalidades más críticas. 

Estrategia: Orden de acciones lógicas definidas por el usuario. 

Jugadores virtuales: Jugador que posee su base de acciones previamente definidas. 

Reglas: Acción causa-efecto definida por el usuario. 

Rutinas: Conjunto de código que responden a una funcionalidad específica. 

Simuladores: Aplicaciones capaces de simular un entorno. (Un juego de fútbol en este caso) 

Sistemas expertos: Técnica de IA usada para definir reglas rígidas. 

Tecnología: Conjunto de teorías y de técnicas que permiten el aprovechamiento práctico del 

conocimiento científico.  
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Anexos. 

PIUCasoUso1 

 

Figura 31 PIU Caso Uso 1 

1. Método que retorna el color del equipo mediante un entero. 

2. Método que retorna el nombre del equipo mediante una cadena de caracteres. 

3. Método que inicializa las posiciones de defensa (inicio) y ataque de los jugadores del equipo, 

así como el número de los mismos. 

4. Método principal donde se implementará la inteligencia artificial (táctica) del equipo que 

permitirá la toma de decisiones en cada momento. 
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PIUCasoUso2                                                    PIUCasoUso2.1 

      

  Figura 32 PIU Caso Uso 2                                       Figura 33 PIU Caso Uso 2 

1. Opción del menú Iniciar Partida. 

2. Filtro con extensión (.dll) a cargar. 

3. Opción abrir del Open dialogo que carga la DLL. 

 

PIUCasoUso3                                                         PIUCasoUso3.1 

           

Figura 34 PIU Caso Uso 3                                          Figura 35 PIU Caso Uso 3 

1. Opción del menú Salvar Partida. 

2. Filtro con extensión (.txt) a guardar. 

3. Opción guardar del Open dialogo que salva el fichero. 

2 
3 
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PIUCasoUso4                                                   PIUCasoUso4.1 

         

Figura 36 PIU Caso Uso 4                                        Figura 37 PIU Caso Uso 4 

1. Opción del menú Cargar Partida. 

2. Filtro con extensión (.txt) a cargar. 

3. Opción abrir del Open dialogo que carga el fichero. 
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PIUCasoUso4.2                                       

 

Figura 38 PIU Caso Uso 4 

1. Menú de la aplicación. 

2. Equipo en posesión del balón. 

3. Jugador en posesión del balón. 

4. Entidad del juego con su rol y número correspondiente. 

5. Tiempo progresivo de la partida. 

6. Estado de los equipos. 

7. Goles por equipo. 

8. Control Play/Pause del reproductor de la partida. 

9. Control Inicio del reproductor de la partida. 

10. Control Barra de desplazamiento  del reproductor de la partida. 
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PIUCasoUso5                                                        PIUCasoUso5.1 

       

Figura 39 PIU Caso Uso 5                                            Figura 40 PIU Caso Uso 5 

1.  Opción del menú Mostrar estadísticas finales. 

2.  Visualización de las estadísticas de ambos equipos (Goles, Tiros a puerta, Pases y Posesión 

del balón) mediante un cuadro de dialogo. 
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PIUCasoUso6 

                                              

Figura 41 PIU Caso Uso 6 

1. Menú de la aplicación. 

2. Equipo en posesión del balón. 

3. Jugador en posesión del balón. 

4. Entidad del juego con su rol y número correspondiente. 

5. Tiempo progresivo de la partida. 

6. Estado de los equipos. 

7. Goles por equipo. 

8. Visualización del entorno de juego. 
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PIUCasoUso6.1 

 

Figura 42 PIU Caso Uso 6.1 

 

1. Opción del menú Mostrar datos del jugador. 

 Número. 

 Rol. 

2. Entidad del juego (Jugador) con su rol y número correspondiente. 
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