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Introducción:

La aplicación consiste en desarrollar en java el juego del tetris: siete figuras geométricas, formadas por cuatro bloques cuadrados unidos de forma ortogonal, que caen de la parte superior de la pantalla. El jugador puede hacer girar estas piezas. Cuando una línea horizontal se completa, la línea desaparece y las piezas que están por encima descienden una posición. Las piezas se generan de manera aleatoria. No se crea una nueva mientras haya otra en movimiento. El jugador controla el movimiento de las piezas mediante pulsaciones del teclado (teclas de cursor): puede hacerlas desplazarse a la izquierda o a la derecha (dentro de los límites del tablero), o hacerlas rotar. Las piezas caen con movimiento uniforme, a razón de una línea por segundo, y pueden efectuar, como máximo, cuatro giros por segundo. El juego termina cuando no pueden crearse piezas nuevas porque están ocupadas todas las casillas. Dejan de caer fichas y aparece la frase “FIN DEL JUEGO” en el centro del tablero.

Analisis y diseño:

He basado el programa en los siguientes conceptos:

Un módulo principal (main), en el que se generan el tablero y las piezas, y se toman las decisiones del juego: respuesta a las órdenes del jugador, movimiento automático de las fichas (caída), tiempo de caída, etc.

Un tablero de juego, en el que se dibuja una cuadrícula, sobre la cual se irán 'pintando' las  piezas. El tablero se encarga de limpiar las filas llenas, bajar las casillas ocupadas de las filas superiores, y de asignar color de fondo (pintar) a las casillas ocupadas por piezas

Piezas del juego, generadas de forma aleatoria, cada una con un color distinto. Cuando se genera una pieza, lo que hace el programa es dibujar la pieza sobre la cuadrícula (tablero), cambiando el color de fondo de las casillas ocupadas por la pieza por el color de dicha pieza. Para controlar si una casilla está ocupada y poder cambiar la posición de una pieza (girándola o desplazándola a derecha, izquierda o abajo), generar una pieza nueva o controlar el final del juego, lo que hacemos es comparar el color de las casillas que debería ocupar la pieza en la nueva posición: si el color de fondo de la casilla es blanco, está libre. En caso contrario, está ocupada y la pieza no puede desplazarse o generarse. Esto se resuelve preguntando a tablero por el color de fondo de las casillas que deberían ocupar las piezas.

Como cada pieza tiene una forma y un comportamiento distintos, se ha implementado una clase pieza donde se define el comportamiento común a todas. El resto de los métodos que se utilizan serán sobreescritos en cada uno de los distintos tipos de piezas, que heredan de la superclase pieza, adaptándolos a su comportamiento particular.

Paquetes (packages):

He dividido las clases en dos paquetes: tetris y piezas. En el primero de ellos están las clases que definen la lógica del juego; tetris y tablero; en el segundo, las clases que definen las piezas. Al hacerlo de esta forma facilito la reutilización de código: para jugar con piezas distintas a las presentadas aquí, sólo tendría que cambiar el contenido del paquete 'piezas', añadiendo nuevas piezas o modificando el comportamiento de las actuales.

Clases:

Breve descripción de las clases:

Clase 'Tetris': En esta clase se estipulan los parámetros generales del juego: dimensiones del tablero, intervalo de caída de las piezas y tamaño de las casillas. Se inicializan el tablero y las piezas, y se sincroniza el comportamiento de éstas con la intervención del usuario, mediante pulsaciones de las teclas de cursor. Las piezas se generan de forma aleatoria. Salvo en el método 'nuevaFicha', en el que se inicializan las piezas, sólo se instancian objetos de la clase 'Pieza', aportando un bajo acoplamiento. Así podríamos modificar el comportamiento de alguna pieza sin tener que modificar el código salvo en la clase de la pieza en cuestión.

Clase Tablero: Esta clase crea un objeto Tablero con las dimensiones (número de casillas de alto y de ancho, y tamaño del lado de las casillas) pasadas como parámetros. Se instancia en la clase Tetris. El objeto instanciado a partir de esta clase proporciona los métodos necesarios para chequear el estado de las casillas y modificarlo, cambiando su color de fondo, simulando el movimiento de las piezas. Así mismo, se encarga de comprobar si se ha llenado alguna fila, de limpiar las filas llenas y bajar las casillas ocupadas por encima de ésta. Las piezas regirán su comportamiento preguntando a los métodos de la clase Tablero el estado de las casillas a ocupar en sus movimientos.

Clase Pieza: Para desarrollarla, he partido de la idea abstracta de una ficha de juego. Implementa completamente sólo los métodos que son comunes a todas las piezas. El resto de los métodos devuelven true o no están implementados, porque deberán ser implementados en las distintas piezas que la heredan. Por ejemplo, implementa el método estaLibre, que comprueba si una casilla, cuya posición en el tablero se ha pasado como parámetro, pertenece al tablero y, si es así, si está ocupada por alguna pieza. El método reescribirFicha sólo está definido.

Clases Barra, Cuadrado, Efe, Ese, Siete, Te y Zeta: El movimiento de las piezas va 'pintando' del color correspondiente a cada una las casillas correspondientes en el tablero de juego, representadas por la clase Tablero. Estas clases heredan de la clase Pieza, sobreescribiendo los mismos métodos porque, aunque 'funcionen' de la misma manera, son distintas en forma y el comportamiento está adaptado a esta forma.

Métodos:

Clase Tetris:

· main: Instancia el tablero de juego, la primera ficha, el controlador de eventos de teclado y un temporizador para controlar el tiempo entre cada caída de las piezas.

Clase Tablero:

· tablero(int piezas, int columnas, int size) (constructor): Crea una grilla con el número de filas y columnas indicados, y el tamaño del lado de éstas.

· getCasilla(nt x, int y): Devuelve Jlabel. La casilla correspondiente a las coordenadas pasadas (Jlabel)

· setBackgroundColor(JLabel casilla, color c): Establece el color de fondo para la casilla que pasamos como parámetro

· getBackGroundColor(JLabel casilla): Devuelve Color. El color de fondo de la casilla pasada.

· limpiarTablero(): Recorre las filas del tablero, eliminando las que estén completas, y bajando las piezas de las filas superiores.

· FinDeJuego(): Muestra el texto “FIN DEL JUEGO” en el centro de la grilla.

Clase Pieza:

· pieza(Tablero, int filas, int columnas) (constructor): Construye una pieza. En realidad, esta clase se utiliza para que sea heredada por los tipos de piezas distintos.

· inicializar(Tablero tablero): Inicializa el tablero, estableciendo el origen de filas y columnas, el estado inicial y comprueba si pueden generarse nuevas piezas. Si no se pueden, establece finDelJuego a true.

· caer(Tablero tablero):  Dibuja una pieza una fila hacia abajo. Devuelve true si el movimiento es posible. Se implementa en la clase que hereda a ésta.

· moverIzquierda(Tablero tablero):  Dibuja una pieza una columna hacia la izquierda. Devuelve true si el movimiento es posible. Se implementa en la clase que hereda a ésta.

· moverDerecha(Tablero tablero):  Dibuja una pieza una columna hacia la derecha. Devuelve true si el movimiento es posible. Se implementa en la clase que hereda a ésta.

· Rotar(Tablero tablero): Dibuja la pieza en el siguiente estado, siguiendo las agujas del reloj. Devuelve true si el giro es posible. Se implementa en la clase que hereda a ésta.

· estaLibre(Tablero tablero, int x, int y) (protected): Devuelve true si no están ocupadas en el tablero las casillas cuyas coordenadas pasamos.

· IsFinDelJuego(): Devuelve true si no se puede sacar ninguna ficha más (fin del juego).

Clases Barra, Cuadrado, Efe, Ese, Siete, Te y Zeta: Implementan los métodos públicos de la clase pieza, de la cual heredan.

DIAGRAMAS DE CLASE
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Diagrama tetris: Las clases tablero y pieza tienen una relación de composición de composición con la clase tetris: Sólo existen asociadas al compuesto.
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piezas.Zeta

piezas.Cuadrado

piezas.Efe

 Cuadradoltablero : tetris Tablero, filas * int, columna:
+ inicializar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ caer(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ moverDerechaltablero : tetris Tablero) : boolean

+ moverlzquierda(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ isfinDeljuego() : boolean

int)

piezas.Pieza

 Piezaltablero : tetris Tablero, filas - int, columnas
+ caer(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ moverlzquierda(tablero : tetris.Tablero) : boolean
+ moverDerecha(tablero : tetris Tablero) : boolean
+ rotar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ isfinDeljuego() : boolean

ne)

 Zeta(tablero - tetris Tablero, filas * it, columnas : it}
+ inicializar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ caer(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ moverDerechaltablero : tetris Tablero) : boolean

+ moverlzquierda(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ rotar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ isfinDeljuego() : boolean

piezas.Te

 Teltablero - tetris Tablero, filas : int, columnas  int)
+ inicializar(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ caer(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ moverDerechaltablero : tetris Tablero) : boolean
+ moverlzquierda(tablero : tetris Tablero) : boolean
+ rotar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ isFinDeljuegol) : boolean

 Efe(tablero - tatris Tablero, filas 1 int, columnas  int)
+ inicializar(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ caer(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ moverDerechaltablero : tetris Tablero) : boolean

+ moverlzquierda(tablero : tetris Tablero) : boolean
+ rotar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ isfinDeljuego() : boolean

alizari(tablero : tetris. Tablero) : boolean
+ caer(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ rotar(tablero : tetris Tablero) : boolean
+ isfinDeljuego() : boolean

+ Eseltablero : tetris. Tablero, filas - int, columnas

+ moverDerecha(tablero : tetris Tablero) : boolean
+ moverizquierdaltablero : tetris. Tablero) : boolean

piezas. Siete

 Siete(tablero © tetris Tablero, filas - i, columnas * it}
+ inicializar(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ caer(tablero : tetris.Tablero) : boolean

+ moverDerechaltablero : tetris Tablero) : boolean

+ moverlzquierda(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ rotar(tablero : tetris Tablero) : boolean

+ isFinDeljuegol) : boolean





Diagrama pieza: Las clases Barra, Cuadrado, Efe, Ese, Siete, Te y Zeta heredan de la clase pieza.

Estos diagramas se entregan en archivos aparte, como tetris.png y pieza.png.

DOCUMENTACIÓN APORTADA

· Esta memoria

· Código fuente del programa: documento codigo_memoria_POO

· Diagramas de clases: documentos tetris.png y pieza.pg

· Archivos .java y .class: codigo de la aplicación, en la carpeta src

· Documentación: carpeta doc. Iniciar abriendo en un navegador de internet el archivo index.html.
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