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1. Introducci 6n

La idea de este guion es que el alumno aprenda por si solo las princi-
pales utilidades que proporciona Netbeans para construir el interfaz grafi-
co de una aplicacion J2SDK. Nosotros utilizaremos la version 5.5 de Net-
beans . Esto nos facilitara enormemente la tarea de construir la aplicacion
Java, sobre todo en cuanto al interfaz grafico.

Este guibn muestra como construir un programa completo (una ver-
sion simple del juego del Tetris) usando Netbeans 5.5 . El interfaz grafico
sera desarrollado de forma visual con Netbeans.

[}
=3

1.1. Creaci6n del proyecto

Crea un proyecto para la nueva aplicacion:

1. Selecciona Menu File — New Project (Ctrl + Shift + N) , o bien
pulsa en el icono New Project de la barra de utilidades del IDE.

2. Seleccionamos General — Java Application y pulsa el boton Next.
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Steps Choose Project
1 Choose Froject Categories: Projects:
2 5] & Javaspplication
3 web £ Java Class Library
5 Enterprize @ Java Project with Existing Sources

o B samples @ Java Project with Existing Ant Script

Deescription

Creates a new J2SE application in 2 standard IDE project. You can also generate a main
class in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build,
run, ahd debug your project.

Mext = ‘ Cahcel || Help |

3. Como nombre del proyecto introducimos TetrisSwing5.5. Como
carpeta (directorio) donde colocar el proyecto usaremos el directorio
ProjectsNB\TetrisSwing5.5. La carpeta ProjectsNB debe
estar previamente creada dentro de tu home. Para ayudarte a selec-
cionar esta carpeta puedes pinchar en el boton Browse .

(Y New Java Application T T T = T e E

Steps Name and Location

1. Choose Project Project [ame: [Tetrisswings 5 |

2. Name and Location
Project Location: |,’homefg(ejacu]Docencia]NTP,’PrmeclsNB |

Froject Folder: home/gte facu/DacenciaNTP/Projectshg/ TetrisSning5.5

Set as Main Project

[] Create Main Class

Einizh H Cancel || Help |

4. AsegUrate que esta seleccionada la opcion Set as Main Project y no
seleccionada la opcion Create Main Class.

5. Pulsa el boton Finish .

1.2. Creaci6n del contenedor de objetos

Crearemos un contenedor JFrame y lo colocaremos en un nuevo pa-
quete.

1. Pinchar con el botdon derecho del raton sobre el nodo TetrisSwing de
la ventana de proyectos, y elegir New — JFrame Form

2. Introduce TetrisFrame como nombre para el nuevo JFrame. Co-
mo nombre del paquete introduce guitetris.
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% New JFrame Form =l

Steps Name and Location

1. Choose File Type Class Mame: [TetrisFrame
2. Narne anhd Location

Project: TetrisSwing

Location: |Source Packages |v|
-]

Package |guitElris

Created File: fhomejatefacuj/Docenciaf/MNTP/ProjectsMNE/TetrisSwing/srcfguitetris fTetrisFrame java

The file TetrisFrame java already exists,

3. Pulsa el boton Finish .

El IDE crea el form TetrisFrame y la clase TetrisFrame dentro del fi-
chero TetrisFrame. java. El paquete guitetris sustituye ahora al
paquete <default package>,y el form TetrisFrame se abre en la ven-
tana Editor en la vista de disefio (Design) que muestra una vista grafica
de los componentes GUI. Ademas se abre una ventana para la paleta de
componentes en la parte superior derecha del IDE, el inspector de compo-
nentes aparece en la parte izquierda debajo de la ventana de proyectos,
y la ventana de propiedades aparece en la parte derecha debajo de la
paleta de componentes.

B & b D

ava® x| Weicome x| g TetrisFramejava x| [@ TeirisFrame java x A[¥] Fatene e
win

1 Jutton

- [Checkbox
27 ButtonGroup
] uist

[¥] JTexthrea
{7 Tabbedpane
[ JseroliPane

SUCCESSFUL (total time: 6 seconds)|

Las versiones 5.5 y 5.0 de netbeans utilizan por defecto el nuevo gestor
de posicionamiento GroupLayout que facilita enormemente la tarea de
colocar los componentes en él. Para el JFrame que acabamos de crear
podemos comprobarlo pinchando con el boton derecho del raton en el no-
do JFrame del inspector de componentes y seleccionar Set Layout en el

7
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menul contextual. Podemos observar que aparece en negrita Free Design
que corresponde al layout GroupLayout. Podriamos seleccionar ahora
otro distinto pero no lo haremos, pues éste layout es el mas adecuado.

—] YRR

arlljava® x| Welcome x| g TetrisFramejava x|/ [ Tetriserame java x [« J[x] Pakne [T
7 Swin

£ Tabbedpane
[J sserollPane

o Prop:
defaunCloseOperation EAT_ON_CLOSE v [
e

¢ OtherProperties
ahaysonTo

L]
Design T Comtainer
Sexayomt B[ Free Deston nTop o [
ackgroun m
wout

Tih] |

O (238,238,238

Add From Palette Y gor

Cursor predeter.. v |..|
L
n I

[SI[#] | search Resuhs

1.3. Definici 6n de la clase principal del proyecto

Debemos ahora definir la clase principal (Main Class) de forma que los
comandos de construccion y ejecucion (Build y Run) funcionen de forma
correcta. En este caso lo que queremos es poner como clase principal, la
clase TetrisSwing que hemos creado en los pasos anteriores.

1. Enlaventana de proyectos, pincha con el boton derecho en el nodo
del proyecto TetrisSwing5.5 y elige Properties. Aparecera entonces
el siguiente dialogo:

Project Eolder: | thome fgrefacufDocencia, NTP#ProjectsNB/ Tetrissuings.s
Source Package Folders.

Package Folder [ Label Add Folder..

|Saurce Packages =

Test Package Fold

Package Folder [ Label Add Folder..
ftest [Test Packages =
e —

2. En el panel de categorias (Categories) del didlogo de propiedades
del proyecto, selecciona el nodo Run.



% Nuevas Tecnologias de la Programacion Construccion del juego del tetris con
Netbeans 5.5 9

DECGSAL

[ Project Properties - Tetrisswing

(2.9, -Xms1om)

3. En el panel derecho, pincha el boton Browse que esta a la izquierda
del campo Main Class.

4. En el didlogo Browse Main Classes que aparece, selecciona guite-

tris. TetrisSwing, y pulsa Select Main Class.
T s

Main clazses:

guitetriz. TetrisFrame

| Select Main Class | | Cancel |

5. Pincha Ok para salir del didlogo de propiedades del proyecto.

2. Construcci 6n del menu

Ahora afadiremos una barra de menUs a nuestro form.

1. Seleccionar JMenuBar en la solapa Swing de la paleta de compo-
nentes.

2. Pinchar con el ratbn en cualquier parte del panel del editor del form.

Inicialmente la barra de mends tendra s6lo un mend, sin ningln item.
Vamos a afnadir otro mend, y le pondremos a cada uno sus opciones

(items).

1. Pinchar con el boton derecho del ratbn en JMenul.
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2. Afadir dos JMenultem a JMenul mediante Add — JMenultem .

3. Renombrar el JMenu y los JMenultem, modificando ademas algu-
nas propiedades segun muestra la siguiente tabla:

Nombre original | Nuevo nombre | Text | Tooltip text | Mnemonic
jMenul FileMenu File | File F
jMenulteml1 Newltem New | New N
jMenultem?2 Exitltem Exit | Exit X

3. Creacion del panel de juego

A continuacion crearemos una clase que herede de JPanel que nos

servira para mostrar el panel de juego. Este nueva clase sobreescribira el
método paintComponent (Graphics g) para que se encargue de di-
bujar el panel de juego con las figuras incluidas. Para ello realiza los si-
guientes pasos:

1.

Selecciona el nodo TetrisSwing en la ventana de proyectos, y crea
un nuevo JPanel: Menu File — New File — Java GUI Forms —

Projects # [80][x]| Files Runtim

-

o & SerpienteawT Steps

o [ Tetris 1. Choose File Type
z .

o [ TetrisPrusbaz
o [ TewisPruebaz
o & Tetrisswing
§ & TewisSwing5.5
¢ T Source Packages
¢ @ guitetris
o [E¥TerisFrame java
o (3 TetrisFrame
¢ B Form TetrisFrame
o B Other Compone
o T UFrame)
o= [[@ Test Packages

Havigator Inspector
B Form TetrisFrame
o £ Other Components
9 = WFrame]
¢ FE jWenugarl [Menugar]
¢ B FileMenu pMenu]
[ Wewtem UMenuiem]
[=| Exititem gMenurem)

Choose File Type

Praject |@ TetrisSnings 5

Categories:
03 Java Classes

o [J Jawa GUIForms
[ Javabeans Objects
B Junit
3 Persistence
3 web Services

o B3 XML
@ AntBuild Scripts
O3 Other

Description:

File Types:
P 1applet Farm

[ IDialog Farm

= JFrame Form

= linternalFrame Form
] IPanel Form

[E eeanForm

@ Java Package

IDislog

Creates anew JEC (Swing) panel. Panels are frequently used 1o group together seversl other
components in one place. 4 [Panel itzelf

can be used as a component within & JFrame or

2. Nombraremos RejillaPanel a esta nueva clase y la incluiremos en el

paguete guitetris.

10
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¥\ ew |Pancl Fam 727770

Steps Name and Location

1. Choose File Type Class Name: [RejillaPanel
2. Name and Location

Project TetrisSwings 5

Location: |Suurca Packages |v‘

Package |gwlems |v ‘

Created File: efacu/Docencia/MNTP/ProjectshE/TetrizSwingS. 5/ sro/guitetriz fRejillaPanel java

3. Modifica la propiedad preferredSize de RejillaPanel para que ten-
ga los valores [200,400]: Selecciona el nodo [JPanel] del form
RejillaPanel en el inspector de componentes y modifica la propiedad
en la ventana de propiedades.

Eventz Code

focusTraversalPolicy  null |
focusTraversalPalicyF |:| :
focusable :
font Dialog 12 Plain .|
inheritzPopuphenu [ ] :
inputvYerifier riull :
inzets :_
maximumbsize [21474585647, 21...T
minimum?ize [0, 0] =
name null = =
nextFocuszableCompo <none= - =
opague m
preferredSize [z200, 400] =_
requestFocuzEnabled i |
werfylnputihenFocu: [w] [ il
preferredSize

fava.ant.Dimension) The preferred zize of the
COMponent.

4. Incluye el dato miembro private TetrisFrame frame en la clase Rejilla-
Panel. Esta variable referencia sera utilizada para poder acceder al
TetrisFrame donde sera incluido este JPanel y asi poder acce-
der a algunos métodos de tal clase que necesitaremos utilizar desde
esta clase.

5. Afade un nuevo constructor a la clase RejillaPanel que tenga un
parametro de la clase TetrisFrame. El constructor utilizara este parame-

11
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tro para inicializar el dato miembro introducido en el paso anterior
(frame). El constructor debe quedar como sigue:

public RejillaPanel(TetrisFrame fr) {
this();
frame = fr;

}

6. Compilalaclase RejillaPanel. Este paso es muy importante, ya
gue de no hacerlo el siguiente paso no se podra hacer.

7. Anade el panel RejillaPanel como componente del JFrame de
TetrisFrame. Para ello realiza los siguientes pasos:

» Abre nodos del form TetrisFrame en el inspector de componen-
tes hasta que sea visible el nodo [JFrame].

= Copia RejillaPanel al portapapeles (con el boton derecho
del raton pincha el nodo RejillaPanel de la ventana de pro-
yectos y selecciona Copy en el menl contextual).

= Pega el panel en el JFrame: Pincha con el boton derecho del
raton el nodo [JFrame] de TetrisFrame en el inspector de
componentes, y selecciona Paste en el menu contextual. Este
paso hara que se afiada al JFrame de Tetrisframe unRejillaPanel
llamado rejillaPanell.

8. Cambiemos el codigo generado automaticamente por netbeans pa-
ra construir el objeto rejillaPanell para que haga uso del nuevo
constructor que hemos incluido anteriormente (RejillaPanel (TetrisFrame)).

a) Enelinspector de componentes selecciona el componente rejillaPanell.

b) Pincha el botén Code que hay en la parte derecha de la ventana
de propiedades.

rejillaPanell [RejillaPanel] - Properties & [0v][%]

Properties Events

¢ Code Generation

Variable Mame rejillaPanell
Wariable Modifiers private =
ze Local Wariahle | o
Caode Ceneration Cenerate Code

Pre-Creation Code

Post-Creation Code

Pre-lnit Code

Past-Init Cade

Serialize To TetrisFrame_rejilla...
Custam Creation Code

rejillaPanell [RejillaPanel]

12
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c) Pincharemos en el boton etiquetado con ... de la propiedad
Custom Creation Code. Aparecera el siguiente dialogo:

 rejillaPanell [RejillaPanel] - Custom Creation Code ax

Insert Cade
new RejillaPanel (this):

Incluye la siguiente linea de codigo y pulsa OKk.
new RejillaPanel(this);

Visualiza el codigo fuente de TetrisFrame, y comprueba co-
mo ahora el componente rejillaPanell se crea con:

rejillaPanell = new RejillaPanel(this);

25 E A4 «editor-fold defaultstate="collapsed" desc=" Generated Code ">

26 private void initComponents({) {

27 rejillaPanell = new RejillaPanel (this);

28 jMenuBarl = new javax.swing. JMenuBar();

29 FileMenu = new javax.swing.Menu();

30 NewItem = new javax.swing.JMenultem();

31 ExitItem = new javax.swing.Menul tem();

32

33 setDefaul tClosedperation{javax. swing. hWindowConstants. EXIT_ON_CLOSEY;

4 arg. jdesktop. layout. Grouplayout rejillaPanelllayout = new org. jdesktop.layvout
35 rejillaPanell.setlayoutirejillaPanel 1layout);

36 rejillaPanelllayout.setHorizontal Group

37 rejillaPanelllavout.createParallelGroupiory. jdesktop. Tayout. Grouplayout.L
38 Ladd (0, 200, Short.Max_VALUE)

= i

40 rejillaPanelllayout.setVertical Group:

41 rejillaPanelllavout.createParallelGroupiory. jdesktop. Tayout. Grouplayout.L
4z Ladd(0, 279, Short.MAx_WVALUE)

43 i

dad

4. Pintar el tablero de juego en el JPanel

En esta seccion incluiremos el codigo necesario para que aparezca
dibujado el tablero de juego. Para ello realiza los siguientes pasos:

= Crea un nuevo paquete en el proyecto llamado data.

» CopialosficherosRejilla. java,Figura. javayElemento. java
que puedes encontrar en http://decsai.ugr.es/ acu/NTP/
archivos/Guionb5 en el directorio src/data de tu proyecto usando
el sistema de ficheros. La clase Rejilla es basicamente una clase que
contiene una matriz bidimensional donde cada celda puede contener
los valores VACIA, BLOQUE o PIEZA. La clase Figura representa la
figura que cae actualmente en el juego. La clase Elemento es utili-
zada por la clase Figura y representa una de las celdas ocupadas
por la Figura.

13
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= Afade el dato miembro private int anchoCelda a la clase RejillaPa-
nel. Esta variable representa el nUmero de pixeles que ocupa cada
celda de la Rejilla cuando se dibuje en el JPanel de RejillaPanel. La
variable anchoCelda se inicializa con —1. Mas adelante introducire-
mos codigo en el método paintComponent(Graphics g) para calcular
su valor correcto que se adapte al tamafno que tenga el JPanel.

/**

* Referencia al TetrisFrame donde se incluye este JPanel
*/

private TetrisFrame frame;

/**

* NUmero de pixeles del ancho y alto de cada celda de
* este tablero de juego

*

private int anchoCelda = -1;

= Afade las variables Rejilla rejilla y Figura figura a la clase TetrisFra-
me. Estas variables las utilizaremos para crear una nueva Rejilla y
la Figura actual que cae en el panel de juego. Debes también impor-
tar las clases del paquete data en la clase TetrisFrame para poder
usar las clases de tal paquete ya que TetrisFrame pertenece a un
paquete diferente (guitetris).

package guitetris;
import data.*;

/**

*

* @author acu

*

public class TetrisFrame extends javax.swing.JFrame {
private Rejilla rejilla;
private Figura figura;

[** Creates new form TetrisFrame */

public TetrisFrame() {
initComponents();

}

= Afade al constructor de TetrisFrame el codigo para que se cree una
nueva Rejilla con tamafio 12 celdas de ancho por 22 de alto:

[** Creates new form TetrisFrame */
public TetrisFrame() {
initComponents();
rejilla = new Rejilla(12,22);
}

= Afade los métodos getRejilla() y getFigura() a la clase TetrisFrame.

/**

* Obtiene una referencia a la Rejilla del juego
* @return una referencia a la Rejilla del juego
*
public Rejilla getRejilla(){
return rejilla;
}

Vi

* Obtiene una referencia a la Figura que cae actualmente en el juego

14
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* @return una referencia a la Figura actual
*/
public Figura getFigura(){

return figura;

}

= En la clase RejillaPanel incluye las siguientes sentencias import:

import data.*;
import java.awt.Color;

= Afiade los métodos dibujaRejilla(Graphics g) y dibujaFigura(Figura
fig,Graphics g) a la clase RejillaPanel.

/**
* Dibuja cada una de las celdas de la matriz bidimensional de la Rejilla.
* Cada celda puede estar ocupada por BLOQUE (muro exterior) o PIEZA
* (elemento de una Figura)
* @param el Graphics donde se dibujar a
*
public void dibujaRejilla(java.awt.Graphics g){
int ij;
Rejilla rejilla=frame.getRejilla();

int xoffset=(getWidth()-rejilla.getAnchura()*anchocelda)/2;
for(i=0;i<rejilla.getAnchura();i++){
for(j=0;j<rejilla.getAltura();j++)

if(rejilla.getTipoCelda(i,j) == Rejilla.BLOQUE)
g.setColor(Color.BLACK);
g.drawRect(xoffset+i*anchocelda,j*anchocelda,anchocelda,

anchocelda);

} else if(rejilla.getTipoCelda(i,j) == Rejilla.PIEZA){
g.setColor(Color.YELLOW);
g.fillRect(xoffset+i*anchocelda,j*anchocelda,anchocelda,

anchocelda);
g.setColor(Color.RED);
g.drawRect(xoffset+i*anchocelda,j*anchocelda,anchocelda,
anchocelda);

* Dibuja la Figura fig en el Graphics g pasado como par ametro
* (normalmente el asociado a este Canvas)
* @param fig la Figura a dibujar
* @param el Graphics donde se dibujar a
*
void dibujaFigura(Figura fig,java.awt.Graphics g){
if (fig!=null){
Elemento elemento;
Rejilla rejilla=frame.getRejilla();
int xoffset=(getWidth()-rejilla.getAnchura()*anchocelda)/
2+fig.getXOrigen()*anchocelda;
int yoffset=fig.getYOrigen()*anchocelda;
for(int i=0;i<fig.getNElements();i++){
elemento=fig.getElementAt(i);
g.setColor(Color.YELLOW);
g.fillRect(xoffset+elemento.getColumna()*anchocelda,
yoffset+elemento.getFila()*anchocelda,anchocelda,anchocelda);
g.setColor(Color.RED);
g.drawRect(xoffset+elemento.getColumna()*anchocelda,
yoffset+elemento.getFila()*anchocelda,
anchocelda,anchocelda);

15
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= Sobreescribiremos (override) el método paintComponent (Graphics g)
en la clase RejillaPanel:

e Selecciona el fichero RejillaPanel.java en la ventana de proyec-
tos.

e Elige Menu Source — Override Methods

e En el didlogo que aparece, selecciona el método paintComponent (Graphics g
de la superclase JComponent. Aseglrate que queda seleccio-
nada la opcion Generate Super Calls para que en la version
sobreescrita de paintComponent (Graphics g) se siga lla-
mando a la version de la super clase.

L4 Override and Implement Methods

Select the methods to override or implement. For multiple selection use CTRL key.

|:| Show Superclasses and Interfaces |:| Shour Abstract Methods Only
Available Superclass and Interface Methods:

list{PrintWriter,int) : void

locatefint,int) : java.ant. Component

[r]

locationd : java.awt . Point
lostFocus{Event, Dbject) : boolean
minimumSized : java.ant.Dimension
mouseDowniBEvent,int,int) : boolean
mouselragiBvent,int,int) : boalean
mouseEnter{Event,int,int) : boolean
mouseExit{Bvent,int,int) : boolean
mouseMove(Bvent,int,int) : boolean
mouseldp{BEvent,int,int) : boolean
movedint,int waid

nextFocusd vaid

paint{CGraphics) : void
paintAll{Craphics) : woid
paintBorder{Craphics) :woid

PP OO 0000000060000

paintChildren{Craphics) @ woid

5 |paintC0mponent(Graphics) : \toid|

@ paintComponents{Craphics) @ woid
@ paintimmediately(Rectangle) :void
@ paintimmediately{int,int,int,int) :woid

[« Il [l

Generate Super Calls [[] Copy lavadoc

| QF || Cancel || Help |

e Pulsa el boton OKk.

e El método paintComponent (Graphics g) apareceraen la
clase RejillaPanel.

16
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~me | B RejillaPanel x| [bp TetrisMidler x| [§ AddStrings = [ B RejillaPanel™
Design| <a %D FFH P % S = e

L ¥ @param el Graphics donde se dibujara
w
i
= void dibujaFiguralFigura fig,java.awt.Graphics gi{
it CTigl=null1){
Elemento elemento;
Eejilla rejilla=frame.getRejillal);
int xoffset={getWidth()-rejilla.getAnchura)*anchoce
int yoTTset=Tig.getY0rigen()*anchocelda;
for(int i=0;i<fig.getNElements () i++31
elenento=Tig.getElementdt{i};
g.setColor{Color. YELLOW ;
g. fi11Rect{xoTfset+elenento. getColumna}*anchoce
voffset+elemento.getFilal)*anchocelda, an
g.setColor{Colaor.REDY;
d.drawRect(xoffset+elemento.getColumnal)*anchoce
voffset+elenento.getFilal)*anchocelda, an

s H
1= protected void paintComponent{java.awt.(raphics g) {

super . paintComponent (i) ;

= Modifica el anterior método paintComponent(Graphics g) de Rejilla-
Panel de la siguiente forma:

protected void paintComponent(java.awt.Graphics g) {
super.paintComponent(g);
if(@anchocelda==-1){
anchocelda=Math.min(getWidth()/frame.getRejilla().getAnchurag(),
(getHeight()-10)/frame.getRejilla().getAltura());

}

g.setColor(Color. WHITE);
g.fillRect(0,0,getWidth(),getHeight());
dibujaRejilla(g);

El anterior codigo hace que la variable anchocelda se inicialice la
primera vez que se entra en este método, o sea la primera vez que
aparece el RejillaPanel en pantalla. Ademas se dibuja la Rejilla me-
diante la llamada a dibujaRejilla(g).

= Compila y ejecuta el proyecto de nuevo.

File

Lo Gnico que nos falta es hacer que aparezca la figura en el tablero
de juego, y que ésta vaya cayendo hacia abajo. Esto lo haremos en la
siguiente seccion.

17
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5. Movimiento de la figura del tetris

Para conseguir que una figura se mueva continuamente hacia abajo
hasta que choque contra otra figura o bien contra la parte inferior del ta-
blero, debemos construir una hebra que se encargue de ello.

= Afadir los métodos nuevaFigura() e inicializaJuego() a la clase Te-
trisFrame:

/**
* Obtiene una nueva figura cuyo tipo es seleccionado de forma aleatoria
*
/
public void nuevaFigura(){
figura = Figura.nuevaFigura();
}

/**
* Deja VACIA todas las celdas de la Rejilla, la inicializa
* de nuevo. Adem as genera una nueva Figura de tipo aleatorio
*
public void inicializaJuego(){
rejilla.initRejilla();
nuevaFigura();

= Afade el método RejillaPanel getPanel() a la clase TetrisFrame:

/**

* Obtiene una referencia al panel donde se dibujan las piezas del juego
* @return una referencia al panel del juego

*

/
public RejillaPanel getPanel(){

return rejillaPanell;

}

= Copia el fichero Mueve. java que puedes encontrar en http://
decsai.ugr.es/"acu/NTP/archivos/Guionb en el directorio
src/data de tu proyecto usando el sistema de ficheros. Esta clase es
la que implementa la hebra que se encarga de mover la pieza que
cae actualmente en el juego.

» Después de copiar este fichero, la clase se habra afiadido al paquete
data del proyecto.

= Afade el dato miembro private Mueve mueve a la clase TetrisFra-
me y crea con €&l un objeto de la clase Mueve dentro del constructor
de TetrisFrame. Ademas, desde el constructor de TetrisFrame, llama
al método nuevaFigura() que creara una nueva Figura de for-
ma aleatoria, y llama a mueve.reanudar () para que comience a
moverse la Figura que acaba de generarse:

[** Creates new form TetrisFrame */
public TetrisFrame() {
initComponents();
rejilla = new Rejilla(12,22);
mueve=new Mueve(this, 2);
nuevaFigura();
mueve.reanudar();
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= Afiade al final del método paintComponent () de la clase Rejilla-
Panel lallamada al método dibujaFigura(frame.getFigura(),g) ;
para que la figura actual sea visible en el JPanel:

protected void paintComponent(java.awt.Graphics g) {

super.paintComponent(g);
if(anchocelda==-1){
anchocelda=Math.min(getWidth()/frame.getRejilla().getAnchura(),(
getHeight()-10)/frame.getRejilla().getAltura());

g.setColor(Color.WHITE);
g.fillRect(0,0,getWidth(),getHeight());
dibujaRejilla(g);
dibujaFigura(frame.getFigura(),g);

» Ejecuta el proyecto. Puedes comprobar que en el tablero ya aparece
una figura que se va moviendo hacia abajo pero que todavia no pue-
de controlarse con las teclas para moverla a izquierda o derecha, o
para rotarla.

6. Movimiento aizquierday derechayrotaci 06n
de la figura

En esta seccion afladiremos el codigo necesario para que la figura que
cae actualmente se mueva a izquierda y derecha con el teclado (teclas iz-
quierda y derecha). Ademas utilizaremos la tecla de flecha hacia arriba
para que la figura rote en sentido contrario a las agujas del reloj. La tecla
de flecha hacia abajo se utilizara para que la figura avance mas rapida-
mente hacia abajo. Los pasos que hay que realizar son los siguientes:

= Controlar el evento keyPressed en la clase RejillaPanel. Pue-
de hacerse seleccionando el nodo JPanel del form RejillaPanel
en el inspector de componentes, seleccionando luego la solapa Events
de la ventana de propiedades del JPanel y pinchando finalmente
en la casilla jnone¢, del evento keyPressed. Este paso hara que
se aflada a la clase RejillaPanel el método:

private void formKeyPressed(java.awt.event.KeyEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
}

19
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[IPanel] - Properties -

Properties Code

B - .

componentHidden =< hone:= =:
componentMoved “=nones i
camponentRemaoved <hnane> _
componentReszized  <none> i_
component shown “<hone= _
focusGained “=nones i
focuzlLost <hanex ] =
hierarchyChanged <none:= =
inputhethodTextChar<nones i
keyPrezzed formEeyPressed __
keyReleazed S alal gl =3 i
keyTyped =< hone:= _
moaouseClicked “=nones i
mouzelDragged “<hone= _:
[JFanel]

= Controla también el evento mouseEntered enlaclase RejillaPanel.

Este paso hara que se afiada a la clase RejillaPanel el método:

private void formMouseEntered(java.awt.event.MouseEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:

}

= Incluye en la clase RejillaPanel la sentencia:

import java.awt.event.KeyEvent;

= Aflade al método formKeyPressed () de RejillaPanel, el siguiente

codigo para controlar lo que se debe hacer segin qué tecla de flecha
se pulse:

private void formKeyPressed(java.awt.event.KeyEvent evt) {
if (evt.getkeyCode() == KeyEvent.VK_LEFT){
if(fframe.getRejilla().seChoca(frame.getFigura(),Figura.lZQUIERDA)){
frame.getFigura().mueve(Figura.lIZQUIERDA);
if(frame.getPanel()!=null)
frame.getPanel().repaint();

}
lelse if (evt.getkeyCode() == KeyEvent.VK_RIGHT)
if({frame.getRejilla().seChoca(frame.getFigura(),Figura.DERECHA))X{
frame.getFigura().mueve(Figura.DERECHA);
if(frame.getPanel()!=null)
frame.getPanel().repaint();

}
lelse if (evt.getkeyCode() == KeyEvent.VK_UP){
frame.getFigura().rotar(frame.getRejilla());
if(frame.getPanel()!=null)
frame.getPanel().repaint();

lelse if (evt.getkeyCode() == KeyEvent.VK_DOWN){
if(fframe.getRejilla().seChoca(frame.getFigura(),Figura.ABAJO)){
frame.getFigura().mueve(Figura.ABAJO);
if(frame.getPanel()!=null)
frame.getPanel().repaint();
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» Afiade al método formMouseEnterred() de RejillaPanel, la si-
guiente linea para que cuando el raton se introduce dentro de Reji-
llaPanel, su JPanel adquiera el foco del teclado y asi pueda recibir
los eventos de teclado necesarios para mover la figura del juego:

private void formMouseEntered(java.awt.event.MouseEvent evt) {
requestFocus();
}

= Ejecuta el proyecto de nuevo y podras comprobar que la figura ya
puede moverse con las teclas de flechas del teclado.

7. Asociar acciones a los items del mend

Para terminar vamos a asociar las acciones que se deben ejecutar al
seleccionar alguno de los dos items que tenemos en el menu File:

= Abrir el nodo Exitltem en el inspector de componentes: TetrisFrame
— Form TetrisFrame — [JFrame] — jMenuBarl — FileMenu —
Exitltem

= Pinchar con el botén derecho este nodo y seleccionar en el men( con-
textual Events — Action — actionPerformed . Como resultado se
afiade el método ExitItemActionPerformed () al codigo fuente
de la clase TetrisFrame.

= Incluir dentro de este método la sentencia System.exit (0) para
gue acabe el programa:

private void ExitltemActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
System.exit(0);
}

= De igual forma asocia una accion al item Newltem incluyendo el si-
guiente codigo:

private void NewltemActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
inicializaJuego();
mueve.reanudar();

8. Posibles mejoras del juego

Algunas posibilidades de amplicacion del juego que se dejan como
ejercicio son las siguientes:

= Permitir que el juego sea detenido al pulsar una determinada tecla,
como por ejemplo la barra espaciadora.

m Hacer que se visualice la siguiente Figura que va a aparecer.
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»

= Que cada tipo de Figura aparezca en un color diferente.

el i

= Mostrar el tiempo que ha pasado desde que se comenzo el juego.

= Hacer uso de niveles. Se podria hacer que cuando se completen 20
lineas se pasaria a un nivel superior en el que las piezas caen a una
mayor velocidad. Esto es relativamente sencillo pues el constructor
de la clase Mueve ya esta preparado para pasarle un paramentro
que indica el nivel.

= Contar los puntos conseguidos. Por ejemplo 5 puntos por linea.

9. Localizaci 6n del programa ya terminado
El proyecto del programa ya terminado puede encontrarse en http:

//decsai.ugr.es/"acu/NTP/archivos/Guion5/programaguion3java.
tgz
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