Tecnologia de Programacion

Modelado de Road Fighter.
= Diagramas de clases reducido.
= Aplicando modelo de 3 capas.
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Continuemos
modelando

REFACTORIZACION DE DIAGRAMA REDUCIDO DE CLASES
APLICANDO MODELO DE 3 CAPAS
CASO DE ESTUDIO: ROAD FIGHTER
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Primer modelo reducido de clases del Road Fighter

Juego

1. #ruta_actual

Ruta
Vehiculo | @ e D’ «interface»
Colisionable
. . & Llh“‘n___h #obstaculos
/;\Upea‘gzggsbl;g le’/;t;naado #\fehiculos_carrer; svehiculos_transito #powgr_*ups H“-‘-‘_"-‘._ | 0.*
0.* - ;
5 .z . L 1 | Obstaculo
SIthlCIOI‘) poco real!sta A winterfaces Transito Emi_power_up 0.1 Powerlp
del juego, se genero el Carrera Colisionador [<]---===="" —
s:iguiente diagrama de Fmi_oto_pawErup ;j l} K
clases reducido, que Y /6 ‘43 R
modelaba el problema s - ot | [t 1 [ i Perro | | Anciana| | Bache
descripto. 1ugader | jugador Moto Auto | | Camion
1 #mis_misiles le
Durante esta clase, se o
extenderd dicho modelo, ) Lobo
refactorizandolo, para

incorporar las nociones
del modelo de 3 capas,
de forma tal que se
pueda desarrollar una
aplicacion que permita
operar el juego.
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Capa de vista del modelo refactorizado

#eontrolador_vistas zinterface= «interfaces
= ControladorVistas | | ControladorGrafica
JPanel 1
A PanelPantallaPuntaje 1 ! o
#panel _puntaje
ﬁ/’? En este fragmento del
PanelVista PanelPantallaPrincipal 1 modelo propuesto, se
-<<]— - - v observan algunas de las
#panel_principal_| GUl 1 | JFrame entidades asociadas a la
m} - capa de vista.
Fventana
PanelPantallaCarrera . Particularmente, estas
#panel_carrera : - clases permiten lle:var a
Imﬂt rolador_juego «interfaces cabo la tarea de visualizar

= ControladorJuego las diferentes pantallas de

la aplicacion.

1

La clase GUI manipula
todo el flujo de ejecucion
entre ellas.

Esta imagen es un fragmento del modelo, que deliberadamente invisibiliza algunas de las relaciones
modeladas, para centrarse en el aspecto mas relevante de la slide actual de la presentacidn. viernes, 3 de
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Capa de vista del modelo refactorizado

SpritesOniginales

FabicaSprites <

En este fragmento del / SpritesAlternativos
modelo propuesto, se 1 |#abrica sprites

observan algunas de
las entidades
asociadas a la capa de

vista. FabricaEntidades Sprites

Particularmente, estas
clases permiten llevar a
cabo la tarea de
creacion de las
diferentes entidades,
junto con los Sprites
que las caracterizan en
relacion al modo de
Juego seleccionado.

Esta imagen es un fragmento del modelo, que deliberadamente invisibiliza algunas de las relaciones
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Capa de logica del modelo refactorizado

«interface»
ControladorJuego
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Zgenerador_ruta Emi_juego EntidadLogica

1., #Fruta_actual ZIX
«interfaces
Ruta EntidadJugador

S

Vehiculo ] £> «interfaces

7 Colisionable

£ En este fragmento del
E modelo propuesto, se
observan algunas de
: las entidades
fobstaculos | asociadas a la capa
o : [6gica.

Zpower_ups &
L s :
Fvehiculos_carrera #vehiculos_transito 0.
]J. D . ®

«interfaces .<] ____________ Transito #mi_power_up 0.1 Powerllp Silueta e Obstaculo

Colisionador

Fvehiculo_jugador le o ﬁ % K

Carrera

Emi_otro_power_up
0.1

Se realizd alguna

LR ﬁ’ LFD\ refactorizacion menor,

contemplando la clase

1 N Nafta Nitro Perro Anciana| | Bache o
Jugador Moto Auto | | Camion : Entidad. .luego
S implementa
Fmis mist=s $ | ControladorJuego, la
Lobo : interfaz conocida desde
: la capa de vista.

Ademas, conoce a Ruta
y a GeneradorRuta
que permite construir
estas.

Esta imagen es un fragmento del modelo, que deliberadamente invisibiliza algunas de las relaciones

modeladas, para centrarse en el aspecto mds relevante de slide actual de la presentacidn. viernes, 3 de
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> <

En este fragmento del
modelo propuesto, se
observan algunos
puentes de
interconectan
diferentes capas.

Particularmente,
existen interfaces para
mediar los servicios a
ofrecer entre la vista
(clase GUI) y la logica
(clase Juego).

viernes, 3 de
octubre de 2025

Puentes entre capas logica y de vista

zinterfaces
ControladorVistas

winterfaces 1

SpritesOriginales

ControladorGrafica f=— :
Econtrolador_grafica

FabicaSprites

<

GUI 1 | JFrame
.
Zventana
Zcontrolador_juego zinterface:
\ . > ControladorJuego

GeneradorRuta 1

1 Zfabrica_sprites

FabricaEntidades

Zfabrica_entidades

M

EZgenerador_ruta

1 Juego| 1

SpritesAlternativos

Sprites

/|
1 | #mis_sprites

e
-

Emi_juego

Entidad

Esta imagen es un fragmento del modelo, que deliberadamente invisibiliza algunas de las relaciones
modeladas, para centrarse en el aspecto mas relevante de la slide actual de la presentacidn.
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Puentes entre capa de vista y capa logica

Hcontrolador_vistas

«interface= «interface= Zobservers «interfaces JLahel
ControladorVistas | | ControladorGrafica ) Qbserver
JPanel 1 0=
PanelPantallaPuntaje : o ObserverGrafico
PanelVista A/ PanelPantaJIaPrinci;m]\ GUl 1 | JFrame L/%
< -
v\ Bventana ObserverJugador
PanelPantallaCarrera Fcontrolador_juego winterface»
1 ControladorJuego
- En este fragmento del
#panel_pantalla_carreras | 1 modelo propuesto, se
observan algunos
puentes de
Entidad| o guimertaces ] 1 Zf)']t‘e; cglgectan
nti ogiea Eentidad_observada yerentes CClpClS.
: 43 Esta puente permite
Vehiculo| ] nterace> —— mantener las
Colisionable EntidadJugador € responsabilidades de
Fugador_observado s N .
43 [6gica y vista
— & separadas, pero al
— : mismo tiempo que toda
Colisionador modificacion en una
45 v entidad logica se vea
Jugador[ replicada en su
correspondiente

entidad ldgica.

Esta imagen es un fragmento del modelo, que deliberadamente invisibiliza algunas de las relaciones
modeladas, para centrarse en el aspecto mas relevante de slide actual de la presentacion.
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Visualizacion del diagrama reducido completo
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Implementacion del diagrama propuesto

o Como tarea, analice y comprenda el diagrama de clases, que puede
encontrar en el siguiente enlace (archivo para StarUML):

o https://github.com/tecnologiadeprogramacion/road-fighter-3-capas/

o Enel mismo enlace, puede observar una implementacion parcial del
modelo propuesto, no exenta de errores o funcionalidad todavia a
Incorporar:

O

O

Observe como se respetan los nombres del modelo en |a
implementacion propuesta.

Note las convenciones de identificadores es respetada en todo
momento.

Note como se sobre-simplifican todas las operaciones, en post de que
cada una haga mas o menos una sola tarea, mejorando notablemente
la legibilidad del codigo fuente.

Note como no existe practicamente ningun comentario en el codigo
fuente: ;por qué ocurrira esto?

11

jHomework!

Analice, estudie,
comprenda y tome
los mejores tips de

una implementacion
parcial del modelo
propuesto para el
Road Figther.
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Fin de la presentacion.
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Referencias

o Primer Diagrama de clases para Road Fighter. Repositorio TdP en GitHub.
https://github.com/tecnologiadeprogramacion/road-fighter/

o Refactorizacion segun Modelo 3 Capas del Diagrama de clases para Road
Fighter. Repositorio TdP en GitHub.
https://github.com/tecnologiadeprogramacion/road-fighter-3-capas/
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