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En la siguiente documentacion, se detalla la practica relacionada con la asignatura de

Desarrollo de interfaces, con fecha de entrega del martes 01 de marzo de 2016.

A continuacién se encuentra el planteamiento del problema a resolver, la estructuracién

y motivacién del proyecto, junto con los cédigos fuentes relacionados.

He de dejar constancia que el proyecto ha supuesto una gran puesta en practica de los
conocimientos adquiridos durante el periodo de la asignatura en el dmbito de la
programacién mediante el lenguaje de programacién C# en « biataforma .Net, dando
paso al conocimiento del mismo y a una nueva visién de w programacion orientada a
objetos, como en los inconvenientes que con lleva aste novedoso lenguaje de

programacién en continuo crecimiento.
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1 Motivacion del proyecto

Realizacién de mejoras y modificaciones de una aplicacién facilitada en clase mediante
el lenguaje de programacién C#, que incorpore y requiera en la medida mas cercana a la
realidad del establecimiento del juego Tetris, con similitud a las normas y caracteristicas
del mismo. Utilizacién de entorno de desarrollo Visual Studio y la modularidad de la

aplicacién basado en patrén del MVC de la POO.

2 Planteamiento del problema real

2.1 Entorno

Sistema de control del juego Tetris, gestionando 'as natidas, control de movimientos a
realizar, puntuaciones, utilizacién del registro clevsistemay otros. Teniendo en cuenta la

gestion de la interactuacion con el usuario v-!os accesos a los datos de la partida.

2.2 Situacién real y restriccit:nés’habituales

2.2.1 Eljuego

Consiste en la disposiciGn e distintos tetriminos, figuras geométricas compuestas por
cuatro bloques cuadradcs unidos de forma ortogonal, las cuales se generan de una zona
que ocupa 5x5 bloques en el drea superior de la pantalla. Existen distintas versiones del
juego. La original tiene siete piezas diferentes y en todas las versiones se tratan de
representaciones de letras del alfabeto occidental o cirilico. No hay consenso en cuanto
a las dimensiones para el drea del juego, variando en cada versién, pero esta es la
utilizada en el caso que nos ocupa. Sin embargo, dos filas de mas arriba estan ocultas al

jugador.
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2.2.2 Piezas del Tetris

El jugador no puede impedir esta caida, pero puede decidir la rotacion de la pieza (0°,
90° 180° 270°) y en qué lugar debe caer. Cuando una linea horizontal se completa, esa
linea desaparece y todas las piezas que estdn por encima descienden una posicién,
liberando espacio de juego y por tanto facilitando la tarea de situar nuevas piezas. La
caida de las piezas se acelera progresivamente. El juego acaba cuando las piezas se
amontonan hasta llegar a lo mas alto (3x5 bloques en el drea visible o lo indicado por el
usuario, puesto que en nuestro caso ha sido implementado de forma dindmica),

interfiriendo la creacién de mas piezas y finalizando el juego.

2.2.3 Losjugadores

El nimero de jugadores es solamente de uno en cadla juigada. No obstante, cada jugada
serd almacenada junto con las iniciales del jugado:. S¢ permite la realizacién de varias

partidas con las mismas iniciales, para que el juaadior pueda batir sus propios records.

2.3 Restriccionesy consideratioii=s aplicadas en la aplicacién

— Se han incluido doce piezaz-{ etriminos) diferentes. Quedando asi las formas y

colores:
_t‘; N |
Q v
P X F \'i'4
Y
|
g Z U N L

— Todas las piezas permiten cuatro rotaciones diferentes hasta alcanzar los 360°,
excepto la letra “P” que se ha bloqueado su rotacién.

— Todos los niveles requieren de la realizacién de dos lineas para superarse.

Pdgina 7|16



Practica evaluable, servicios y procesos Rubén Arcos Ortega

Los niveles se distinguen en a velocidad de movimiento de la pieza, el tiempo de
espera en avanzar un linea de la matriz.

La puntuacién constard de cuatro puntos por cada pieza establecida en una
posicién final. Se incrementard sin limite alguno.

La puntuacién obtenida serd almacenada en el momento de finalizar la partida,
o el cierre de la aplicacion.

Se requiere de forma obligatoria la inclusién de las iniciales del jugador, para
almacenar su puntuacién en el ranking general.

La aplicaciéon almacena la Ultima localizacién de la ventana en pantalla.

La puntuacién podrd consultarse cuando no haya una partida en curso o en el
estado de pausa.

Se podrd iniciar una nueva partida en cualquier momento teniendo en cuenta
que se perderan los puntos de |a Gltima partida en cursc

El juego puede pausarse en cualquier momenio, y la utilizacion de otra
funcionalidad del mismo, implica la activacién y.desactivaciéon de la pausa.

El nimero de filas y columnas de la matriz de juego, podrd ser ampliada o
reducida al comienzo de la aplicacidir v sard mantenida esta caracteristica

durante todo el tiempo de uso de la misma.

3 Andlisis y diseno del mirablema

3.1

3.1.1

uctu dgicaded icacié
Estructuray ldgica<dela aplicaciéon

Clase principét iJliego.cs]

Contiene el inicio del flujo de ejecucién de la aplicacion.
Gestiona la comprobacién de la resolucién de pantalla.
Lanzamiento de la ventana de splash y posteriormente la interfaz grafica de la

aplicacién.
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3.1.2

3.1.3

Formulario de splash [frmSplash.cs]

Muestra durante cinco segundos la informacién de la aplicacion.

Clase de interfaz gréfica, interaccién de usuarioy menus [frmGUI.cs]

Debido a la cantidad de métodos y funcionalidades a tener en cuenta para esta clase, he

realizado la divisidon por regiones, con el motivo de |a facilidad de compresion.

[Controles]: Gestiona la deteccidn de las teclas de las cursores del teclado y
su inicializacién.

[Dibujo piezas]: Calcula las dimensiones de ta miakriz, con respecto a las
especificaciones dadas y dibuja la siguiente pieza aue.iviostrara el juego.
[Logica juego]: Detecta el nimero de fiizs ieat’zadas, el movimiento de las
piezas y cuando todas las filas han alcanzado 2 Gltima fila de |a parte superior.
También los requisitos para subir de nivel (7 tineas) y el registro de la puntuacién.
Por ultimo, los estados del juego: nuevo “hausa y reinicio; con las acciones
correspondientes.

[Menus y eventos]:Todo lorelacionado con lavisualizacidny acciones de los
menus, elementos de interaccién y cainbios de estado de a aplicacion.
[Registro]: Las operaciones on et registro del sistema: carga, grabacion y
comprobacién de los elemeniSs ¢=t registro de la aplicacién: puntuaciones y
posicién de la ventana.

Clase con la estructiaia ywelementos del juego [Tetris.cs]

Gestiona toda: las hiezas que se dispondrdn en el juego, con las caracteristicas
de: forma, rotaciony color.

Gestion de las propiedades del juego: matriz (zona de movimiento de las piezas),
estado del juego, pieza siguiente, puntuacién, lineas del jugador, nivel en curso,
los movimientos y rotaciones de la pieza actual, la inicializacién del juego y del

nivel, la inicializacién del juego completo y la deteccién de las lineas realizadas.
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3.15

3.1.7

Clase de cada pieza [Pieza.cs]

Contiene todas las propiedades y funcionalidades de cada pieza: forma, color,
rotaciéon, posicién actual y tamano.
Dispone de la sobreescritura de la clonacién del objeto pieza para que genere

una nueva pieza diferente con cada instancia de esta.

Clase de lazona de juego [Matriz.cs]

Contiene las propiedades de la zona de movimiento <l iiezas, la matriz de la
pantalla, con las dimensiones basadas en las filas y caluiinas de esta.

Gestiona las colisiones y movimientos disponiblas pari/entre las piezas.
Refresco del dibujo y pintado de la pantalla, er. aste caso la zona de la matriz.

Accién predeterminada en caso de realizartini=a.

Clase de control de la pieza [FormcPieza.cs]

Gestiona el drea ocupada piir (2 pieza, vy las dimensiones totales de la misma.

Constantes glohaies fZonstantes.cs]

Contiene todas ias constantes de dmbito publico del juego vy los listados de

coloresy tiempos por nivel.

Utilidades y recursos [Utiles.cs, GestionRegistro.cs]

[Utiles.cs]:Gestionala comprobacién de la resolucidon de pantalla.
[GestionRegistrpo.cs]: Gestiona las operaciones comunes con el registro

del sistema.

Pagina 10|16



Practica evaluable, servicios y procesos Rubén Arcos Ortega

3.1.10 Formulario acerca dey puntuaciones [AcercaDe.cs,
frmAcercaDe.cs y frmPuntuaciones.cs]

— [AcercaDe.cs]:Formulario acerca de del autor del juego.

— [frmAcercaDe.cs]:Formulario del autor de las modificaciones realizadas.

— [frmPuntuaciones.cs]: Gestiona la visualizacion del histérico de
puntuaciones del juego, ordenados por los puntos.

3.2 Diagrama de clasesy estructura de la aplicacién

Debido a las caracteristicas de la aplicacién, he consideraca . la mejora forma de
resolverlas centrdndome en la estructura de la creacién de las oi<zas y el flujo del juego
desde el comienzo, diferenciando tres fases:

— Creacién e inicializacién del juego.
— Generacion de las piezas.
— Deteccién de eventosy acciones en el juecc.

La creacion e inicializacion del juego se ejecut:

— [Juego]: Detecta que el sisterna~cumpla con la resolucién minima
recomendada.

— [frmGUI]: Crea una instancia de Tetris, el cual crea una instancia de
MatrizPantallay Pieza tatas como se han generado en la clase Tetris.

La generacion de piezas realiza

— [Pieza]: Crea curtro FormaPieza segln rotacion, y las propiedades de cada
pieza. Esta es creada desde la clase Tetris por cada una de las doce piezas
definidas.

— [FormaPiezeal: as rotaciones de la piezay sus propiedades correspondientes.

— [MatrizPantalla]: tamano de la matriz, sus propiedades, deteccién de
colisiones, y refrescos de dibujado de pieza.

Detecciones de eventosy acciones del juego:

— [frmGUI]: Realiza las llamadas a MatrizPantalla y Tetris para la
realizacién de los movimientos de las piezas, las detecciones de linea, las
detecciones de colisiones, los refrescos de pantalla y la generacién de nuevas
piezas aleatorias. También gestiona los estados del juego y la musica del mismo.
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4 Programacién fuente

Se adjuntan, como solucién de proyecto para Visual Studio 2010 — 2015 (Ed. Comunity) y .Net

Framework 4.0.

5 Justificacion de la solucion

Del analisis realizado en apartados anteriores acerca de la problematica que nos ocupa asi como
de los objetivos a lograr, se desprende que las necesidades de la gestion del juego Tetris son
muy especificas, por lo que la aplicacidn actual no satisface dichas iiecesidades en su totalidad,
al tener que ser ajustada para la solucidn dada.

Es necesario, por tanto, recurrir al disefio personalizado de la czlicacidn, utilizando para ello un
entorno de desarrollo adecuado que facilite la creacién = la mizma. En este caso particular se
ha reducido el nimero de condicionantes a tener on <uenta para la realizacion de las
puntuaciones, niveles y fases de interaccion con el juz=doirnara poder gestionarse de la forma
mas veraz posible mediante la programacién con tecr. cas orientadas a objetos en C#. La
utilizacion de un objeto que contenga la légica de = battida se ha contemplado como un objeto
independiente para mantener la coherencia eri =l nivel de abstraccidn. Este es el mismo hecho
por el cual se han separado los elementos piintuaciones y registro del sistema para mantener el
patron de disefio lo mas cercano al mod=lo-ista-controlador. El resto de elemento se ha
incorporado a las clases existentes por s universalidad y limitacion de la funcionalidad.

Otro aspecto a tener en cuenta es la =structura en la que se encuentra el proyecto, la cual esta
pensada en la posterior escale itz del mismo, la reutilizacién de objetos y la incorporacion
de nuevas funcionalidade< . I>t<ii=n1do por este hecho disponer de la mayor parte de elementos
dindmicos, como el uso de 'a 2r.pliacién de las constantes e instanciacion de objetos desde el
punto de inicio de la apcacici en proyectos independientes.
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6 Bibliografia

— Documentacion propia y facilitada en clase.
—  https://es.wikipedia.org/wiki/Tetris
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