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El presente manual explica
detalladamente el

funcionamiento del código del
juego “Tetris Retro” ,
desarrollado con los
lenguajes HTML, CSS y

JavaScript.

Este proyecto recrea el
clásico juego de Tetris ,  donde
el jugador debe acomodar las

piezas que caen desde la
parte superior de la

pantalla, formando líneas
horizontales completas para

sumar puntos.

El sistema está divid ido en
tres documentos principales:
index.html →  estructura y

elementos visuales básicos.

1 . style.css →  diseño visual
y estilos gráficos del

juego.
2 . script.js →  lógica,

funcionamiento y
controles del juego.

A continuación, se detalla la
función de cada uno de ellos.
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Introducción



< !DOCTYPE html>: indica que el
documento usa la versión

moderna de HTML5.
<html lang="es"> :  abre el

documento HTML y especif ica que
el contenido está en español

(lang="es") .
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moderna de HTML5.
<html lang="es"> :  abre el
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 MANUAL
DETALLADO DEL

CÓDIGO index.html

 Estructura general
del documento



<meta charset="UTF-8" />: define la
codif icación de caracteres. Permite

usar acentos, eñes y emojis sin
errores.

<meta name="viewport"
content="width=device-width,

init ial-scale=1" />: hace que la
página se adapte correctamente a

pantallas de celulares, tabletas y
computadoras.

<title>🎮  Tetris Retro</title>:
establece el nombre que aparecerá

en la pestaña del navegador (el
título del juego).

<link rel="stylesheet"
href="style.css" />: enlaza el
documento HTML con la hoja de

estilos CSS (style.css), donde se
define el diseño visual del juego.
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Encabezado del
documento (<head>)



 <div class="container">
Es el contenedor principal de toda la

página.
S irve para centrar y organizar todo

el contenido del juego.

 <h1> Tetris Retro</h1>
Es el título principal del juego,
mostrado en la parte superior.

El emoji   le da un toque retro y
visualmente atractivo.

 <div class="game-wrapper">
Este contenedor agrupa dos secciones:

1 . El tablero del juego (#grid) .
2 . El panel de información ( . info-panel).

Se usa un diseño tipo flexbox en CSS
para colocarlos uno junto al otro.
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Cuerpo del documento (body)Cuerpo del documento (body)



<div id="grid" class="grid"></div>
Este es el tablero donde se juega el

Tetris .
Está vacío al inic io ,  pero el

JavaScript (script.js) genera dentro
de él 200 cuadros (divs), formando una
cuadrícula de 10 columnas x 20 filas.

Aquí se mueven las figuras
(Tetrominos) durante el juego.

🟢  <div class=" info-panel">
Es el panel lateral de información.

Contiene datos como el puntaje,
botones y controles del juego.

Dentro de este panel encontramos:
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botones y controles del juego.

Dentro de este panel encontramos:

<h2>:  subtítulo para identif icar la
sección del puntaje.

<div id="score" class="score">0</div>:
muestra el puntaje actual del

jugador, que inic ia en 0.
El valor cambia dinámicamente con

JavaScript cada vez que se
completa una línea.

<h2>:  subtítulo para identif icar la
sección del puntaje.

<div id="score" class="score">0</div>:
muestra el puntaje actual del

jugador, que inic ia en 0.
El valor cambia dinámicamente con
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Es el botón principal del juego.
Permite inic iar una partida nueva o
reinic iar cuando el juego termina.

El comportamiento se controla desde el
archivo script.js.

Es el botón principal del juego.
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El comportamiento se controla desde el
archivo script.js.



Esta sección muestra los controles del
teclado para manejar las piezas del

Tetris :
⬅️  Izquierda: mover la pieza a la

izquierda.
➡️  Derecha: mover a la derecha.

⬆️  Rotar: g irar la pieza.
⬇️  Bajar: acelerar su caída.

<ul> signif ica lista desordenada
(unordered list) ,  y cada <li> es un

elemento de la lista.
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 Script del juego

Enlaza el archivo script.js, donde se
encuentra toda la lógica del juego
(cómo se  mueven las piezas, cómo se

detectan líneas completas, el puntaje,
etc.) .

Se coloca al final del <body> para que el
HTML se cargue antes de ejecutar el

código JavaScript.
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detectan líneas completas, el puntaje,
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HTML se cargue antes de ejecutar el

código JavaScript.



Cierre del documento

Indica el final del documento HTML.

Cierre del documento

Indica el final del documento HTML.

Documento: style.css
Este archivo da el aspecto visual al juego.

Define los colores, bordes, posic iones, y
animaciones de los elementos.

 Ejemplo de fragmento

Este archivo da el aspecto visual al juego.
Define los colores, bordes, posic iones, y

animaciones de los elementos.
 Ejemplo de fragmento

body
Crea un fondo con un degradado azul oscuro y aplica

la fuente general del juego.
.grid

Define el área de juego con 200 celdas (20 filas x 10
columnas), borde cian, y fondo oscuro.

Las celdas son pequeños divs cuadrados de 20px cada
uno.

.tetromino
Clase que se aplica a los bloques activos; les da

color y brillo.
.taken

Marca las piezas que ya se han colocado y no se
pueden mover.
. info-panel

Panel lateral con transparencia,  borde brillante y
texto explicativo del puntaje y controles.

button
Define el estilo del botón “ Inic iar / Reinic iar” ,  con

fondo turquesa y efecto “hover” para dar sensaciónde
interacción.

 En resumen:
El CSS transforma una cuadrícula básica en un entorno

visual agradable, con colores retro y efectos luminosos
que imitan la estética del Tetris clásico.

body
Crea un fondo con un degradado azul oscuro y aplica

la fuente general del juego.
.grid

Define el área de juego con 200 celdas (20 filas x 10
columnas), borde cian, y fondo oscuro.

Las celdas son pequeños divs cuadrados de 20px cada
uno.

.tetromino
Clase que se aplica a los bloques activos; les da

color y brillo.
.taken

Marca las piezas que ya se han colocado y no se
pueden mover.
. info-panel

Panel lateral con transparencia,  borde brillante y
texto explicativo del puntaje y controles.

button
Define el estilo del botón “ Inic iar / Reinic iar” ,  con

fondo turquesa y efecto “hover” para dar sensaciónde
interacción.

 En resumen:
El CSS transforma una cuadrícula básica en un entorno

visual agradable, con colores retro y efectos luminosos
que imitan la estética del Tetris clásico.



Documento: script.js
El archivo JavaScript contiene toda la

lógica de funcionamiento del juego.
Controla las piezas, los movimientos, las
colis iones, el puntaje y el fin de partida.

Secciones principales y explicación
 In ic ialización

 Busca en el HTML los elementos principales
para poder modif icarlos con código.

 Creación de la cuadrícula

El archivo JavaScript contiene toda la
lógica de funcionamiento del juego.

Controla las piezas, los movimientos, las
colis iones, el puntaje y el fin de partida.

Secciones principales y explicación
 Inic ialización

 Busca en el HTML los elementos principales
para poder modif icarlos con código.

 Creación de la cuadrícula

Genera 200 celdas div dentro del #grid ,
que representarán el tablero de juego.

Definic ión de  piezas (Tetrominos)

Genera 200 celdas div dentro del #grid ,
que representarán el tablero de juego.

Definic ión de piezas (Tetrominos)



Cada arreglo representa una forma
diferente de Tetris (L, Z, T ,  O ,  I) .

Las posic iones se calculan en base al
ancho del tablero (width = 10) .

 Dibujo y borrado

Cada arreglo representa una forma
diferente de Tetris (L, Z, T ,  O ,  I) .

Las posic iones se calculan en base al
ancho del tablero (width = 10) .

 D ibujo y borrado

draw() pinta los bloques en pantalla,
undraw() los borra para permitir movimiento

sin dejar rastros.
Movimiento y rotación

draw() pinta los bloques en pantalla,
undraw() los borra para permitir movimiento

sin dejar rastros.
Movimiento y rotación

Permiten que la pieza se mueva
o gire, s iempre verif icando que

no choque con los bordes o
piezas fijas

Permiten que la pieza se mueva
o gire, s iempre verif icando que

no choque con los bordes o
piezas fijas



Caída automática y colis ión

 Hace que las piezas caigan
automáticamente.

Si  una pieza toca otra o el
fondo, se “congela” con la

clase .taken.
Eliminación de filas y puntaje

Caída automática y colis ión

 Hace que las piezas caigan
automáticamente.

Si  una pieza toca otra o el
fondo, se “congela” con la

clase .taken.
Eliminación de filas y puntaje

Detecta filas completas, las
elimina y suma 10 puntos al

marcador.
 Control del teclado

Detecta filas completas, las
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 Control del teclado

Permite jugar con las teclas
de flecha ( izquierda, derecha,

arriba y abajo).
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Reinic io del juego

Limpia el tablero, reinic ia el
puntaje y comienza una nueva
partida  al presionar el botón

 Fin del juego

Reinic io del juego

Limpia el tablero, reinic ia el
puntaje y comienza una nueva
partida al presionar el botón

 Fin del juego



Funcionamiento
General del Juego

1 . El jugador presiona “ Inic iar /
Reinic iar” .

2 . Una pieza cae automáticamente
desde la parte superior.

3 . Se controla con las flechas del
teclado.

4 . S i  una fila se completa,
desaparece y se suman puntos.

5 . El juego termina si las piezas
llegan al tope del tablero.

 Conclusión
El proyecto “Tetris Retro” combina
los tres lenguajes principales del

desarrollo web:
HTML: define la estructura y los

elementos vis ibles.
CSS: se encarga del diseño,

colores y estilo visual.
JavaScript: controla toda la

lógica y las acciones
interactivas.

Con estos tres documentos se logra
un juego funcional, visualmente

atractivo y totalmente  interactivo,
ideal para comprender cómo se unen
la programación y el diseño web en

un proyecto completo.
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