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MAMUAL DE US0 DEL JUEGD “OREITAL DODGE ©

Introduccion

El juego “Orbital Dodge ©" es un mini videojuego hecho completamente con
HTML, CSS y JavaScript. )’

El objetivo es controlar una esfera que orbita alrededor de un planetay ewtar
ser golpeado por los: meteoritos QUe.se acercan desde el exterior.

El jugador puede camblar Ia direccién de su 6rbita presionando las tecla.s *

El proyecto esta.ch f un solo archivo HTML, dentro del cual s&
integran los estﬂo SSWrer-codiy go-javaScrlpt X .
Sin embargo, este documento explicara cada parte por separado..

1. Estructura deI documento HTML ’,

< !DOCTYPE > .
<html = >
<head>

<meta = /> x
*
/>

L“rl -

<meta = =
<title>Orbital Dodge </title>

e <IDOCTYPE html>: indica que el documento esta escrito en HTMLS.

e <html lang="es">: define el idioma principal de la pagina (espanol).

e <head>: contiene la informacion técnica y los recursos del documento. =«

e <meta charsetg'UTF-8">: permite mostrar correctamente ch:acteres
especiales (comosildes o eﬁes). $

¢ <meta narhe="view

o <title>: define el nomB@gue aparecera en la pestaia del navégador ("Orbltal
Dodge ©"). '

L

2. Estilos CSS = BTN
Los estilos estan escritos dentro de il &> en el <_hea&>, del
documento. . ' s
a) Importar fugr_iLe. tipoéréfica

url( )i

i

* Importa la fuente Montserr3, Se usj_a'paf_a' los textes del juego.

* b) Estilos generales del cuer
body {
: radial-gradient(circle at center, ' )
: hidden;
, sans-serif;

user-select: none;
: flex;

Elimina margenes del navegador (margin: 0).

Crea un fondo espacial con un gradiente circular azul oscuro.
Evita que el jugador seleccione texto con el mouse.

Centra todos los elementos verticalmente.

Aplica la fuente Montserrat y color de texto gris claro.



c¢) Titulo y marcador

hi {

..:-
} "

h1: muestra el titulo "Orbltal-bodge @" con efecto de brillo verde-azulado.

#score: muestra Ios puntos del jugador en color cian. -

d) Lienzo del jue

canvas {
ackground: transparent;

horder-radiue = .
DoOrder-radalius: 3 .

e
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e
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El canvas es donde se dibuja el juego. .
Tiene esquinas redondeadas y brillo alr .
Ocupa todo el ancho disponible del navegador.

e) Instrucciones y mensaje de reinicio

-
[

}
{
m gin-top: H
t-size: H
Of i1 H
}

#instructio estra como j
#restartM arece al final d& D, indi g Se presione R para
reiniciar.

3. Estructura del cuerpo

<hl>0rbital Dodge </hi>

<div 1d="s¢ "»Puntos: @</div>

<div id="instructi >Presiona @@ o ™ para cambiar direccione</div>
<canvas ="n Canv ="50Q ="500"*»<fcanvas>

<div =Ry rtMeg"»</div>

e Titulo: nombre del juego.

Marcador de puntos: inicia en 0.

Instrucciones: muestra las teclas de control.

Canvas: espacio donde se dibujan el planeta, jugador y meteoritos.
Mensaje de reinicio: se mostrara cuando el jugador pierda.



4. Codigo JavaScript - Logica del Juego
El bloque de <script> contiene toda la programacion.
Se divide en secciones:

a) Elementos base y variables iniciales

canvas = = ('gameCanvas');
ctx = canvas. ('2d');

scoreEl = - ('score'):
restartMsg = . ('restartMsg'):;

r .
Se obtienen los’elementos-delHTML y. el contexto 2D del canvas (donde se

dibuia todo). e
centerX = canvas.width / ;

centerY = canvas.height / ;
ad ™ X - . x ¥ .
Calcula el cenﬁ:o 'dg‘ _Flenzb, usado como punto de referencia del planeta.
% _
b) Jugador (la esfera que orbita)
player = {

-

c) Meteoritos y puntuacion

meteors = [1; -
meteorSpeed = 3 /f
spawnTimer = ©; 4
spawnInterval = H

>
score = 0O}
gameOver = R

Controlan la creacion, velocida
score almacena los puntos del jus
gameOver indica si la partida tegn

d) Dibujo de los elementos
Planeta Central:

(1«
gradient = ctx. (centerX, centerY, « centerx, center
gradient. e, 8 tH
gradient. L 38 F 1
ctx.fill5tyle = gradient;
otx, 0;
etx. (centerX, centery, . By PI = 1);
EtX. 0;
ctx.strokeStyle =
ctx.linewidth = o;
ctx, LV
¥

Dibuja el planeta con degradado y borde brillante.
Jugador orbitando:



Dibuja el planeta con degradado y borde brillante.

Jugador orbitando:

() { ...}

Calcula su posicién con coseno y seno segun su angulo.
Meteoritos:

— Se generan desde-
Orbita del jugadof:

() { ...}
() { ...}

() { ... }

nzo y se mueven hacia el centro.

— Dibuja una linea punteada circular que marca el camino del jugador.

e) Movimiento'y colisiones

() { player.angle += player.speed = player.direction; }
(01 ...}
(y £ ... }

El jugador rota continuamente. ‘

Los meteoritos se acercan al planeta. v
Si un meteorito toca al jugador — gameOvér = true.

f) Sistema de puntuacion

(01
meteors. (m=> {
dist = - (m.x - centerX, m.y - centerY);
(dist <= '°) score++;

3);

}

Cada meteorito que alcanza e
g) Bucle principal del juego

> 7
 Dibujay actualiza todo el ju
v ., r A
e Usareq imationFram
e Aumen dificultad con

h) Controles del teclado

});

(timestamp) { ...

-

( , 8 => {
(e.code === ) player.direction = -1;
(e.code === ) player.direction = ;
(e.code === && gameOver) ();

Permite cambiar la direccién del jugador.
La tecla R reinicia la partida.
Permite cambiar la direccién del jugador.
La tecla R reinicia la partida.

& --

fluida.
, mas rapidos).



i) Reinicio del juego

function () {
meteors = [];
score = O}
spawnInterval = ]
meteorSpeed = g
player.angle = ©; .
gameQver = Talse; _ -
restartMsg.textContent = ''; ® «_ .
} s .
@ Conclusién L

El cédigo del juego “Q ' ig @" combina fisica simple, animacion y
deteccion deca )pd_ocumento HTML.

El jugador solo nece5|ta usar las flechas para girar en la 6rbita y'esquivar los

meteoritos, mlentras que el sistema de puntuacién y dificultad creaente
hacen el juego dinamico y entretenido. “‘




