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Descripcion

|£| Puzzle Bob Esponja

Puzzle Bob Esponja
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| Mezdar piezas

Flecha ¢

Flecha derecha

\bajo

Las piezas se mueven con las flechas del
cursor

Solo se permite mover una pieza al hueco
existente.

El boton “Mezclar piezas” desordena las
piezas del puzzle.

En cada movimiento se comprueba si el
puzzle se ha finalizado.



JFrame
JPanel
GridLayout
JLabel
JButton
Imagelcon

JOptionPane

Com ponentes y eventos

KeyEvent / KeyListener

MouseEvent / Mouselistener



JFrame

Ventana principal de la aplicacién. Tiene una barra de menu (opcional) y un panel de contenido.

// Constructor e Métodos
JFrame frame = new JFrame ("Titulo de la ventana"):; . .
* setVisible()

// Salir al cerrar » setDefaultCloseOperation(): Accidn al cerrar
frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ° get/setContentPane(): Panel de contenido (Container)

// Afladir un botén al panel de contenido ° get/set.lMenuBar(): Barra de menu (JMenuBar)
frame.getContentPane () .add (new JButton (“Botdén 17)); ° pack() Ajusta el tamaﬁo

// Mostrar la ventana ° get/setResizabIe()

frame.setVisible (true);  Otros: background, title, iconlmage

 Listeners / Eventos:
* WindowLlistener: windowActivated, windowClosed,
windowClosing, windowOpened.
* WindowFocuslListener: windowGainedFocus,
windowLlostFocus.
* WindowsStatelistener: windowStateChanged (maximizada,
minimizada...)



JPanel

Contenedor multiuso. Dispone sus componentes hijo en base a un layout.

// Constructor por defecto e Métodos

RSN RSl = s (et )7 * add(<componente>, <posicién>): Afiade un componente al
// Constructor con layout BoxLayout panel, opcionalmente en una posicion del layout.

JPanel panel = new JPanel (new BoxLayout()); * remove(<comp>) / removeAll(): Borra componentes

// Establecer un borde con linea negra ° setLayout(Iayout): Establece el Iayout

panel.setBorder (BorderFactory.createlLineBorder (Color.black)) ° getComponent()' componentes por indice o coordenadas

* setBorder(): Bordes del panel. Usa los métodos de
BorderFactory.

» setFocusable() / requestFocus(): permite recibir el foco.

* Otros: foreground, background, cursor

’

e Eventos / Listeners
* No tiene eventos especificos



GridLayout

Dispone los componentes en una rejilla de N x M celdas. No permite celdas vacias, ni combinar celdas.

// Grid de 10 filas por 4 columnas

GridLayout layout

// Idem,
vertical
GridLayout layout

JPanel panel
panel.add (new JLabel (“texto”));
panel.add(new JButton (“botdn”)) ;

new GridLayout (10,

new GridLayout (10,

4);

4,

new JPanel (layout) ;

// Fila 1,
// Fila 1,

10,

20) ;

columna 1
columna 2

con un hueco entre celdas de 10 puntos horizontal y 20

GridLayoutDemo

Buttan 1

Bution 2

Buttan 3

Long-Mamed Button 4

Harizontal gap: Wertical gap

1] w |0

Apply gaps




JLabel

Muestra texto o imagenes. El contenido no es seleccionable. Admite texto HTML.

// Etiqueta con texto
JLabel label = new JLabel (“Texto”) ;

// Etiqueta con texto e icono a la izquierda
Imagelcon icono = new Imagelcon (“imagen.png”);
JLabel label = new JLabel (“Texto”, icono,
SwingConstants.LEADING) ;

// Etiqueta con texto HTML
JLabel label = new JLabel () ;
label.setText (“<html><b>Texto en negrita</b></html>") ;

* Métodos

setOpaque(): Opacidad (por defecto transparente)
setFont()

setForeground()

setBackground()

setText()

setlcon()

setHorizontalAlignment() / setVerticalAlignment(): Usa
SwingConstant para los valores
setHorizontalTextPosition() / setVerticalTextPosition(): Usa
SwingConstant para los valores

Otros: disabledlcon.

* Eventos / Listeners

No tiene eventos especificos




JButton

Botdn basico, con texto y/o imagen

// Botdn con texto
JButton boton = new JButton (“Texto”);

// Botdén con texto e icono a la izquierda
Imagelcon icono = new Imagelcon (“imagen.png”);
JButton boton = new JButton (“Texto”, icono,
SwingConstants.LEADING) ;

// Establecer el botdédn por defecto para la ventana
JFrame frame = new JFrame () ;

JButton boton = new JButton (“Boton por defecto”);
frame.getContentPane () .add (boton) ;
frame.getRootPane () .setDefaultButton (boton) ;

// Establecer accidén para boton
boton.setActionCommand (V“imprimir") ;
boton.addActionListener(...)

e Métodos

setEnabled()

setForeground()

setBackground()

setText()

setlcon()

setHorizontalAlignment() / setVerticalAlignment(): Usa
SwingConstant para los valores

setHorizontalTextPosition() / setVerticalTextPosition(): Usa
SwingConstant para los valores

setMnemonic(): Tecla asociada. Usa constantes de KeyEvent.
setActionCommand(): Accién asociada al botdén

Otros: disabledlcon, selectedlcon, margin

e Eventos / Listeners

ActionlListener: actionPerformed
MouselListener: mouseClicked, mousePressed...




Imagelcon

Muestra imagenes a partir de un fichero o URL. Se usa sola o asociada a etiquetas, botones o tabs. Admite
formatos GIF, JPEG y PNG.

* Métodos
* setDescription()
* setlconWidth()
* setlconHeight()

e Eventos / Listeners
* No tiene eventos especificos




JOptionPane

Muestra didlogos “pop-up” configurables. Tiene predeterminados para informacién, confirmacion y entrada de

dato.
* Métodos

// Mensaje de alerta * showConfirmDialog()
JOptionPane.showMessageDialog (null, "alert", "alert", .

JOptionPane .ERROR MESSAGE) ; * showlnputDialog()
/) veneate " 5 * showMessageDialog()

ensaje de confirmacién . . . L, .

JoptionPane.showConfirmDialog (null, “Confirmacién", “;Seguro?", * showOptionDialog(): Combinacion de los 3 anteriores

JOptionPane.YES_NO_OPTION);
// Mensaje para leer un dato * Valores para “tipo de mensaje”: ERROR_MESSAGE,
String inputValue = JOptionPane.showInputDialog (“Introduzca un

valor"); INFORMATION_MESSAGE, WARNING_MESSAGE,

QUESTION_MESSAGE, PLAIN_MESSAGE

* Valores para “botones”: YES_NO_OPTION,
YES_NO_CANCEL_OPTION, OK_CANCEL_OPTION

* Valores de retorno: YES_OPTION, NO_OPTION, CANCEL_OPTION,
OK_OPTION, CLOSED_OPTION

* Eventos / Listeners
* No tiene eventos especificos



KeyEvent / KeyListener

Evento lanzado por las acciones en el teclado.

private KeyListener leerPulsacion = new KeyAdapter () ({ .
@override * Propiedades del evento:
public void keyPressed(KeyEvent e) { o K C d T | . d | |
switch (e.getKeyCode()) { getKeyCode(): Tecla asociada al evento. Usa las constantes
Case Eeyplvent i v , definidas en KeyEvent
System.out.println (“Arriba”) ; , )
break; » getKeyChar(): Caracter asociado al evento.
case KeyEvent.VK DOWN:
System.out.println (“Abajo”) ;
break; * Eventos:
S * keyTyped(): Independiente de la plataforma. Informa del
} ierlss caracter pulsado en getKeyChar()
} * keyPressed() / keyReleased() : Dependen de la plataforma.

Informan de la tecla pulsada o liberada en getKeyCode()



MouseEvent / Mouselistener

Evento lanzado por las acciones realizadas con el raton.

JButton btMezclar = new JButton("Mezclar piezas");

btMezclar.addMouselistener (new MouseAdapter () { ° Pr‘opiedades de| evento:
@Override . . ; .
public void mouseClicked (MouseEvent o) * getX(), getY(): Posicion X e Y del ratdn, relativas al componente

System.out.println ("Botdén pulsado: " + e.getButton()) °
}
B) e °

getXOnScreen(), getYOnScreen(): Idem relativo a la ventana
getButton(): Botén pulsado (BUTTON1...3, NOBUTTON)
isAltDown(), isControlDown(), isShiftDown(): indican si dichas
teclas estan pulsadas.

* Eventos:

mouseClicked(): se ha hecho click en el componente.
mouseEntered(): se pasa sobre un componente (hover)
mouseExited(): se sale de un componente.

mousePressed(): se ha pulsado el botén sobre el componente
mousedReleased(): se ha soltado el botdn sobre el
componente.



Puzzle - Diseno

Cabecera con Jlabel — ey
1 {‘;2 *3
PiezaPuzzle N :_: o
(derivada de 0\8 ‘f‘)..
JLabel) T+ 4 NS 5; 6
Tablero

(JPanel con GridLayout)

Barra de botones ——
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Numero de pieza



Movimiento de piezas hacia abajo

Posiciones permitidas del "hueco"
para mover una pieza abajo:

indice>=3

nueva posicion del hueco = indice - 3




Movimiento de piezas a la derecha

Posiciones permitidas del "hueco"
para mover una pieza abajo:

indice%s3>0

nueva posicion del hueco = indice - 1




Puzzle - Diseno

* PiezaPuzzle
 Extiende JLabel
 Almacena el numero de la pieza
 En el constructor carga la imagen de la pieza como icono del JLabel



Desarrollo

 Crear proyecto y clase principal
* Modelo:
* Tablero: contenedor de casillas del puzzle
* Piezas: Lista de piezas del puzzle.
 Elorden enlalista de cada pieza determina su posicion en el tablero.



Desarrollo

Construir la ventana principal (constructor)

Llamar al constructor de la clase padre (super())
Establecer propiedades basicas
Establecer layout del contenido
Anadir componentes: Cabecera, Tablero, Piezas, Botones
* Secuencia:

e Crear componente

e Establecer propiedades / Inicializar datos

e Anadir al contenedor padre
Ajustar tamafio (pack)



Desarrollo

Métodos auxiliares:

Componer el tablero a partir del modelo (lista de piezas)
Mover piezas arriba, abajo, derecha e izquierda
 Captura de evento de pulsacion de teclas
Comprobar si el puzzle esta finalizado

Mezclar las piezas



