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Comencemos a disenar

ANALISIS PRELIMINAR SOBRE UN PROBLEMA PROPUESTO
CASO DE ESTUDIO: ROAD FIGHTER
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Enunciado Road Fighter

Road Fighter es un videojuego de carreras producido por Konami y lanzado en los
arcades en 1984. Fue el primer juego de carreras desarrollado por esta compania. El
objetivo era alcanzar la meta sin chocar los coches que aparecen ni quedarse sin
gasolina. La particularidad de este juego de carreras, es que no se corria en una pista
sino en una ruta transitada. Actualmente existe una tendencia a reestrenar antiguos
éxitos de la era de los juegos 8-bits en las consolas de Ultima generacion.

En este contexto, la corporacion WAYNE ha decidido reeditar el juego con algunas
pequenas modificaciones. El espiritu del juego sera el mismo que el anterior, pero se
incorporaran nuevos elementos. En el juego se encontraran vehiculos (los que
circulan por la ruta y los que corren la carrera), power-ups (los que daran algun tipo
de premio al jugador) y obstaculos. Todos los obstaculos tienen un peso y un puntaje.
Este Ultimo puede ser un nUmero positivo o negativo. Los obstaculos van a afectar al
auto del jugador, pero esto dependera del tipo de obstaculos.

En el juego se utilizaran tres tipos de obstaculos distintos: la anciana, el perro y el
bache. La anciana pesa 5o kg. y tiene valor -10. Cuando el auto del jugador golpea a
la anciana, esta no le hace nada al auto. El perro pesa 20 kg. y tiene puntaje -5o.
Cuando el auto del jugador golpea al perro, este reduce la velocidad del auto a la
mitad. Finalmente esta el bache, que no pesa nada y tiene puntaje -5. Cuando el auto

del jugador golpea el bache, este le quita al auto todos sus power-ups.
4



Lectura del
Enunciado

©

1P

000250

277 knvh

viernes, 3 de
octubre de 2025

Enunciado Road Fighter

Los power-ups son “poderes” o “extras” que afectan el juego cuando el jugador
encuentra uno. Todos los power-ups tienen un puntaje y en total el juego tendra 3
tipos de power-ups: Misil, Nitro y Nafta. El misil tendra puntaje 5o, el nitro 20 y la
nafta 10. El auto del jugador juntara un power-up cuando lo choque en la ruta, o
cuando choque un vehiculo que contiene dentro del mismo un power-up. Cuando el
auto del jugador se encuentra con el nitro, duplicara su velocidad. La velocidad del
auto del jugador no puede ser cambiada por el jugador, sino solo por las cosas que
ocurran durante el juego. Si se encuentra con un misil, se guardara dentro del
vehiculo del jugador y podra ser lanzado contra cualquier obstaculo, cuando lo
desee. Al explotar contra un obstaculo, este es eliminado de la ruta. Si se encontrara
con la nafta entonces se sumara 10 litros al tanque de combustible.

La parte mas complicada del juego seran los vehiculos. Todos los vehiculos del juego
tendran una velocidad y un peso. El Unico vehiculo que podra cambiar de velocidad
sera el auto de carrera del jugador. Todos los vehiculos tendran también una patente,
que sera una cadena de caracteres. Los vehiculos del juego se dividiran en dos
grupos, aquellos que forman parte de la carrera y los que solo transitan por la ruta.
Los vehiculos de carrera tendran una posicion, que sera un numero entre 1y 12. El
vehiculo de carrera del jugador es un caso especial porque, a diferencia de los otros
vehiculos de carrera, este almacenara los misiles que encuentra. Cuando el jugador
choca contra un vehiculo en carrera, este pierde la partida. :
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Enunciado Road Fighter

Todos los vehiculos que sélo transitan por la ruta pueden llevar en su interior un
power-up. Este power-up se libera cuando el vehiculo del jugador choca a un
vehiculo de los que solo transitan por la ruta. Estos vehiculos también tienen una
masa, la masa es el resultado que se obtiene al multiplicar el peso del vehiculo por el
puntaje del power-up que contienen, si es que contienen uno. De estos vehiculos se
tendran tres tipos, las motos, los autos familiares y los camiones. Las motos viajaran
a 8o km/h y pesaran 70 kg. Los autos viajaran a 16okm/h y pesaran 150 kg.
Finalmente, los camiones viajaran a go km/h y pesaran 2 toneladas. A diferencia de
los dos primeros casos, los camiones pueden llevar en su interior hasta 2 power-ups,
el calculo de la masa del camion sera igual a su peso multiplicado por la suma de los
puntajes de sus power-ups. El auto del jugador comenzara el juego con una
velocidad de go km/h y 100 litros de combustible.

Finalmente, el juego tendra muchas rutas para que el jugador seleccione. Cada ruta
tendra un nombre, los obstaculos que en ella se encontraran y los vehiculos de
transito que estaran en la misma. Cada ruta tendra asociada una complejidad. La
complejidad de una ruta se obtiene al sumar la cantidad de vehiculos de transito
dentro de ella y la cantidad de obstaculos dentro de ella, todo esto luego se
multiplica por la mayor masa presente en la ruta.
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Enunciado Road Fighter

El nombre de la ruta se forma al concatenar todas las patentes de los vehiculos que
transitan por ella. El juego tendra tambien los 12 vehiculos de carreras que
competiran en una ruta. Un agregado de Ultimo momento es el de un nuevo tipo de
obstaculos, el lobo. El lobo sera un tipo especial de perro, el cual duplicara el peso de
este Ultimo pero mantendra igual el puntaje. Cuando el auto del jugador golpee al
lobo, este hace lo mismo que haria un perro y, ademas, le dejara el puntaje del
jugador en o.

a) Genere un diagrama reducido de clases en UML, donde se observen las clases
y relaciones que permiten modelar el problema Road Fighter.

b) Genere un diagrama extendido de clases en UML donde, a partir del diagrama
del inciso anterior, se incorporen los atributos y operaciones de cada una de las
clases. Considere para esto que, para los vehiculos que transitan por la ruta, el
atributo masa debe ser un atributo calculado. El peso y el puntaje de los
obstaculos, también deben ser calculados.

c) Realice dos diagramas de secuencias: uno para obtener la complejidad de una

ruta, y otro para observar como se resuelven las colisiones de un vehiculo.
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circulan por la ruta y los que corren la carrera), power-ups (los que daran algun tipo
de premio al jugador) y obstaculos. Todos los obstaculos tienen un peso y un
puntaje. Este Ultimo puede ser un numero positivo o negativo. Los obstaculos van a

afectar al auto del jugador, pero esto dependera del tipo de obstaculos.

En el juego se utilizaran tres tipos de obstaculos distintos: la anciana, el perro y el
bache. La anciana pesa 50 kg. y tiene valor -10. Cuando el auto del jugador golpea
a la anciana, esta no le hace nada al auto. El perro pesa 20 kg. y tiene puntaje -5o.
Cuando el auto del jugador golpea al perro, este le reduce la velocidad del auto a la
mitad. Finalmente esta el bache, que no pesa nada y tiene puntaje -5. Cuando el

auto del jugador golpea el bache, este le quita al auto todos sus power-ups. .
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Enunciado Road Fighter

Los power-ups son “poderes” o “extras” que afectan el juego cuando el jugador
encuentra uno. Todos los power-ups tienen un puntaje y en total el juego tendra 3
tipos de power-ups: Misil, Nitro y Nafta. El misil tendra puntaje 5o, el nitro 20 y la
nafta 10. El auto del jugador juntara un power-up cuando lo choque en la ruta, o
cuando choque un vehiculo que contiene dentro del mismo un power-up. Cuando el
auto del jugador se encuentra con el nitro, duplicara su velocidad. La velocidad del
auto del jugador no puede ser cambiada por el jugador, sino solo por las cosas que
ocurran durante el juego. Si se encuentra con un misil, se guardara dentro del
vehiculo del jugador y podra ser lanzado contra cualquier obstaculo, cuando lo
desee. Al explotar contra un obstaculo, este es eliminado de la ruta. Si se encontrara
con la nafta entonces se sumara 10 litros al tanque de combustible.

La parte mas complicada del juego seran los vehiculos. Todos los vehiculos del juego
tendran una velocidad y un peso. El Unico vehiculo que podra cambiar de velocidad
sera el auto de carrera del jugador. Todos los vehiculos tendran también una
patente, que sera una cadena de caracteres. Los vehiculos del juego se dividiran en
dos grupos, aquellos que forman parte de la carrera y los que solo transitan por la
ruta. Los vehiculos de carrera tendran una posicion, que sera un numero entre 1y 12.
El vehiculo de carrera del jugador es un caso especial porque, a diferencia de los otros
vehiculos de carrera, este almacenara los misiles que se encuentra. Cuando el

jugador choca con un vehiculo en carrera, el jugador pierde la partida. i
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Todos los vehiculos que sélo transitan por la ruta pueden llevar en su interior un
power-up. Este power-up se libera cuando el vehiculo del jugador choca a un
vehiculo de los que solo transitan por la ruta. Estos vehiculos también tienen una
masa, la masa es el resultado que se obtiene al multiplicar el peso del vehiculo por el
puntaje del power-up que contienen, si es que contienen uno. De estos vehiculos se
tendran tres tipos, las motos, los autos familiares y los camiones. Las motos viajaran
a 8o km/h y pesaran 70 kg. Los autos viajaran a 16okm/h y pesaran 150 kg.
Finalmente, los camiones viajaran a 9o km/h y pesaran 2 toneladas. A diferencia de
los dos primeros casos, los camiones pueden llevar en su interior hasta 2 power-ups,
el calculo de la masa del camion sera igual a su peso multiplicado por la suma de los
puntajes de sus power-ups. El auto del jugador comenzara el juego con una
velocidad de 9o km/h y 100 litros de combustible.

Finalmente, el juego tendra muchas rutas para que el jugador seleccione. Cada ruta
tendra un nombre, los obstaculos que en ella se encontraran y los vehiculos de
transito que estaran en la misma. Cada ruta tendra asociada una complejidad. La
complejidad de una ruta se obtiene al sumar la cantidad de vehiculos de transito
dentro de ella y la cantidad de obstaculos dentro de ella, todo esto luego se multiplica
por la mayor masa presente en la ruta.
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Enunciado Road Fighter

El nombre de la ruta se forma al concatenar todas las patentes de los vehiculos que
transitan por ella. El juego tendra también los 12 vehiculos de carreras que
competiran en una ruta. Un agregado de ultimo momento es el de un nuevo tipo de
obstaculos, el lobo. El lobo sera un tipo especial de perro, el cual duplicara el peso de
este Ultimo pero mantendra igual el puntaje. Cuando el auto del jugador golpee al
lobo, este hace lo mismo que haria un perro y, ademas, le dejara el puntaje del

jugador en o.
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Diagrama reducido de clases propuesto (vi)
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Diagrama extendido de clases propuesto (vi)

Vehiculo

Transito

#velocidad: float
Hpeso: float
Fpatente: String

#mi_power_up[0..1]

PowerUp

Obstaculo

#Wehiculo(v: float, pes: float, pat String)

+get_peso(): float
+get_velocidad(): float

F#Transito(v: float, pes: float, pat: String, pu: Powerlp)

HTransito(v: float, pes: float, pat: String)
+chocar(c: Colisionable): +

+afectar(]: Jugador): +

+afectar(t: Transito): +

+masa(): float

Fpuntaje: float

+get_puntaje(): float

Misil

+pesof): float
+puntaje(). float
+afectar(t: Transito): +
+explotar(m: Misil)

Carrera

Fposicion: int

Moto

+Misil{)
+afectar(]: Jugador): +
+afectar(t: Transito): +

Anciana

+Carrera(v: float, pes: float, pat: String)

+set_posicion(p: int)
+get_posicion(): int
+afectar(]: Jugador): +
+afectar(t: Transito): +

+Moto(pat: String, pu: PowerlJp)
+Moto(pat: String)

Nitro

+Anciana()

+peso(): float +
+puntaje(): float +
+afectar(j: Jugador): +

Auto

+Nitro()
+afectar(j; Jugador): +
+afectar(j; Jugador): +

Perro

Jugador

+Auto(pat: String, pu: PowerUp)
+Auto(pat: String)

F#mis_misiles: Misil[0..%]
#Fcombustible: float
FHpuntaje: float

Nafta

+Perrol)

+peso(): float +
+puntaje(): float +
+afectar(j: Jugador): +

Camion

+Jugador(pes: float, pat: String)
+set_velocidad(v: float)
+set_combustible(c: float)
+set_puntaje(p: float)
+get_velocidad(): float
+get_combustible(): float
+get_puntaye(): float
+chocar(c: Colisionable): +
+afectar(j: Jugador): ++
+afectar(t: Transito): ++
+untar(p: PowerUp)
+quitar_power_ups()
+agregar_misil{m: Misil}
+lanzar_misil{o: Obstaculo)
+pierde_partida()

#mi_otro_power_up: PowerUp[0..1]

+Camion(pat: String, pu: PowerUp, opu: PowerUp)
+Camion(pat: String, pu: Powerlp)

+Camion(pat: String)

+afectar(j: Jugador): ++

+masal(): float ++

+Nafta()
+afectar(j: Jugador): +
+afectar(t: transito): +

Lobo

Juego

+Lobo()
+peso(): float++
+afectar(]: Jugador): +

Fruta_actual: Ruta

Ruta

Fvehiculos_carrera: Carrera[11]
#vehiculo_jugador: Jugador
#vehiculos_transito: Transito[0. ]
Fobstaculos: Obstaculo[0..7]
Hpower_ups: PowerUp[0..7]
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+Ruta()
+complejidad(): float
-mayor_masal(): float
+nombre(): String

+Juego()

Bache

«interfaces»
Colisionador

+chocar{c: Colisionable)

+Bache()

+peso(): float +
+puntaje(): float +
+afectar(j: Jugador): +

«interfaces
Colisionable

+afectar(]: Jugador)
+afectar(t: Transito)

TdP :: Disefio OO — Proceso de modelado de un problema




Implementacion del diagrama propuesto

o Como trabajo para el hogar, genere los diagramas de secuencia
solicitados.
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jHomework!

Continuar
desarrollando las
consignas
pendientes para el
problema propuesto
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Fin de la presentacion.
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Referencias

o Diagrama de clases para Road Fighter. Repositorio TdP en GitHub.

https://github.com/tecnologiadeprogramacion/road-fighter/

o Clase 17- Ejemplo de disefio. Canal de Martin Larrea enYouTube.
https://youtu.be/foeuoRCrp6M?si=zgTezDo4bQQGYKGB
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