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Introduccion

El juego SnakeX es una version modema del clasico “Snake” o “La Serpiente”, desarrollado completamente en HTML,
(SSy JavaScript.

En este jueqo, el jugador controla una serpiente que se mueve por un tablero en busca de comida.

Cada vez que come, Su cuerpo crece Y Su puntuacion aumenta.

El juego termina cuando la serpiente choca contra las paredes o contra si misma.

Este manual detalla cada seccion del codigo, explicando su utilidad y funcionamiento.

Documentos utilizados
Este proyecto esta formado por un solo documento HTML que incluye el codigo HTML, CSS (disefto visual) y JavaScript
(ogica del jueqo) dentro del mismo archivo:

1. HTML: estructura del juego y elementos visibles.

2.(SS: estilos visuales, colores, tamafios, animaciones y disefio.

3. JavaScript: controla el movimiento de la serpiente, la comida, la puntuacion y las reglas defjuego.

1. Estructura HTML (Interfoz del juego)
El codigo HTML define la estructura del juego y sus elementos visuales.

<!DOCTYPE »
<html = a5 e
<head>

<meta = >
<meta = y
ctitle>SnakeX</title>

o <IDOCTYPE html> indica que el documento estd en formato HTMLS.

« <htmllang="es"> define el idioma espaiol.

« <meta charset="UTF-8"> permite usar caracteres especiales (acentos, fi, etc.).

« <meta name="viewport"...> hace que el jueqo sea visible correctamente en moviles.
« <title> define el nombre que aparece en la pestaria del navegador.

Cuerpo del jueqo



<body>

<div id="g
<h1>SnakeX</hl>
<canvas = 488 ="48@" »</canvas>
<div =

Puntaje: <span = re'»@</span>

<fdiv>
<div = ssage"»</fdive

<button = tor ="1 tGal »Jugar de nuevo</button>|

<fdiv>
</body>

o <divid="game-container">: Contenedor principal del juego.

o <hl>: Titulo “SnakeX".

e <C0nvas>: Lienzo donde se dibuja la serpiente y la comida.

o <divid="score-board">: Muestra el puntaje actual.

« <spanid="score">: Se actualiza dinamicamente con JavaScript.

o <divid="message">: Muestra mensajes como “iJuego terminado!”.
« <button>: Reinicia la partida llamando a la funcion resetGamey).

2. Codigo CSS (Disefto y estilo visual)
El bloque <style- contiene todo el disefio grafico del juego.

19: border-box;

Sirve para: Eliminar margenes y paddings predeterminados, y hacer que los tamaiios Sean mMas precisos.

nd: linear-gradient(

amily: , sans-serif;

lay: Tlex;
L: center;

5i center;

w: hidden;

Sirve para:
« (rear un fondo con degradado suave.
« (Centrar el juego en el medio de la pantalla.
« Ocupar toda la altura del navegador.

rgba(a,

r: white;

11 center;




Sirve para:
« Dar forma al recuadro del juego.
« Aplicar bordes redondeados y sombra.
« (entrar el contenido y establecer un ancho fijo.

canvas {

Sirve para:
« Definir el area donde se dibuja la serpiente.
« Afiadir un borde blanco y esquinas redondeadas.
{

ders nome;

r: pointer;

: background-color ease, transform

Sirve para:
« Estilizar el boton de “Jugar de nuevo”.
« (ambia de color y se agranda al pasar el mouse.
nes snake—animation {
{ transform: scale(1); }

scale(1.1); }
form: scale(l); }

Lon: snake-animation ease infinite;

Sirve para:
Crear una animacion que hace que la serpiente parezca moverse o ltir.

3.Codigo JavaScript (Logica del juego)
Esta seccion controla el funcionamiento del juego, el movimiento de la serpiente y la comida.

Variables principales



canvas =
ctx = canvas.
scoreElement =

messageElement =

scale =
rows = canvas.height / scale;
columns = canvas.width [/ scale;

snake, food, score, dx, dy, changingDirection, gamelnterval;

canvas Y ctx: Acceden al lienzo donde se dibuja.

scoreElement: Muestra el puntaje actual.

messageElement: Muestra los mensajes del jueqo.

scale: Tamario de cada “cuadro” del tablero.

snake: Arreglo con las coordenadas del cuerpo de la serpiente.
food: Guarda la posicion de la comida.

dx, dy: Direccion en la que se mueve la serpiente.
gamelnterval: Controla la velocidad del juego.

.l . . « o e
Funcion principal de inicio
i {
snake = [
{ =2 = scale, * scale },
{ == * scale, . : * scale },
{ «: 7 * scale, y: 10 * scale }
| H
food =
score = Of
dx = scale =
dy = o
changingDirection = A
messageElement . textContent = i
LA H
- [ . changeDirection);
gameInterval = soetinterval({main, ' H

Sirve para:
Iniciar una nueva partida configurando la serpiente, comida, puntuacion y velocidad.

Ciclo principal del juego
() A
( ) A

clearInterval (gameInterval);

}
changingDirection =

()
();
{):
();
()

Sirve para:
Actualizar constantemente el juego: borra el lienzo, mueve la serpiente, dibuja la comida y actualiza el puntaje.



Funciones complementarias

0 {

(9, ¢, canvas.width, canvas.height);

Limpia el tablero antes de redibujar.

Inctl 04
ctx.fillstyle = '#FF5733';

ctx. (food.x, food.y, scale, scale);

Dibuja la comida en una posicion aleatoria.

Movimiento y crecimiento
(y o
head = { : snake[ ].x + dx, : snakel[" ).y + dy };
snake. (head);
(head.x === food.x && head.y === food.y) {
SCOTE 4=
food = ();
{
snake. ();
Sirve para:

« (rear una nueva cabeza en la direccion actual,
« Si come comida, aumenta lor puntuacion.
« Sino, elimina el ultimo segmento (para simular movimiento).

Dibujo de la serpiente

0O {
ctx.fillStyle = '#66BB6A"
snake. (segment => {
ctx. (segment.x, segment.y, scale, scale);
LY;

Pintar cada parte del cuerpo de la serpiente.

Generar comida aleatoria

() * rows) * scale;

() * columns) * scale;

(rea posiciones aleatorias dentro del tablero.



Deteccion de fin del juego

0{

head = snakel ]1;
(head.x < || head.x >= canvas.width || head.y < || head.y »>= canvas.height)

(O}
{ i=1; i < snake.length; i++) {
(head.x === snake[i).x && head.y === snakeli].y)
();

Detecta si la serpiente choca contra los bordes o consigo misma.

Control de direccion

(event) {
{changingDirection)
changingDirection = truej

&k dx === 2) { dx = -scalae; dy = ¢; }
B& dx === ©) { dx = scale; dy = ©; }
i dy = -scale; }
; dy = scale; }

(event.keyCode ===
(event.keyCode ===
(evant. keyCode ===
(event. keyCode ===

&8 dy === 1) { dx =
88 dy === 1) { dx =

Permite mover la serpiente con las flechas del teclado.

Actualizacion del puntaje
0 {

scoreElement.textContent = score;

Muestra la puntuacion actual en pantalla.

Reiniciar el juego

function () {

score = 0
messageElement.textContent = '';

clearInterval{gameInterval});
();

Permite empezar una nueva partida desde cero.

Conclusion
El codigo de SnakeX combina:
« HIML para estructurar el tablero y la interfaz.

« (SSpara dar estilo, color y animaciones.
« JavaScript para la l6gica del movimiento, colisiones, puntuacion y reinicio.



Gracias a la funcion setinterval(), el juego se actualiza constantemente, creando larilusion de movimiento.
Este jueqo es una excelente muestra de como se puede usar la programacion web para desarrollar experiencias
interactivas con solo tres lenquajes base.




