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[bookmark: _Toc208302204]Proyecto fase 1: 
[bookmark: _Toc208302205]Planificación y diseño inicial: selección de metodología y desarrollo: diseño rápido de aplicaciones: es una metodología que prioriza la velocidad, la flexibilidad y la creación de prototipos para desarrollar software de forma iterativa.-justifique brevemente su elección basándose en las características de mi proyecto: he elegido desarrollar el proyecto snake porque, a pesar de su sencillez permite aplicar conceptos básicos y esenciales de la programación, como el uso de ciclos, condiciones y detección de colisiones. Además, es un juego dinámico y entretenido que se adapta fácilmente a mejoras y variaciones, lo que lo convierte en una opción práctica y motivadora para el aprendizaje. 2-recolección de requerimientos: identifique los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema: realiza entrevistas con posibles usuarios pueden ser ficticias entrevista uno estudiante jugador ocasional pregunta qué esperas de un jugador como snake respuesta qué sencillo de jugar que pueda empezar rápido y que aumente la dificultad conforme avanzo requerimientos identificados funcional el juego debe aumentar la velocidad o dificultad conforme se avanza no funcional la interfaz debe ser intuitiva y fácil de entender sin instrucciones extensas entrevista dos retrasos
[bookmark: _Toc208302206]Documente las necesidades principales del videojuego: necesidades principales de videojuego Snake: 1.-jugabilidad básica. El jugador debe poder controlarse la serpiente con las teclas de dirección arriba abajo izquierda derecha la serpiente debe creer ser cada vez que coma un objeto comida el juego debe terminar si la serpiente choca con los bordes o contra sí misma. 2.-interfaz y accesibilidad el juego debe mostrar un área de juego Clara y sencilla los elementos serpiente comida límites deben ser fácilmente visibles y diferenciados los controles deben ser simples e intuitivos. 3.-dificultad y progresión la velocidad de la serpiente debe aumentar progresivamente o por niveles el jugador debe poder reiniciar la partida fácilmente. 4.-sistema de puntajes el jugador debe mostrar el puntaje actual del jugador debe registrar o mostrar la mejor puntuación alcanzada.5.-rendimiento y usabilidad el juego rendimiento y usabilidad el juego debe ejecutarse de manera fluida sin retrasos debe iniciar rápidamente Y ser accesible por todo tipo de usuario priorice las funcionalidades esenciales no abarque muchas funcionalidades esenciales del juego Snake: 1. Movimiento de la serpiente mediante las teclas de dirección.2. generación de comida en posiciones aleatorias. 3. Crecimiento de la serpiente al comer la comida. 4. Condición de fin de juego cuando la serpiente choca contra los bordes o contra sí misma.5. conteo de puntaje en base a la comida recogida. 3. creación de identidad del proyecto invente un nombre atractivo para su videojuego: Shadow Snake- en español- serpiente infinita desarrolla una descripción Clara aproximada 200 palabras que explique propósito principal público objetivo características distintivas valor agregado propósito principal el propósito principal de juegos Snake es ofrecer una experiencia de entretenimiento sencilla adictiva y accesible para todo tipo de usuarios su objetivo es que el jugador controle una serpiente que debe alimentarse para crecer evitando chocar contra los muros o contra sí misma más allá de su aparente simplicidad el juego promueve la concentración la coordinación y la toma rápida de decisiones lo cual convierte en una herramienta lúdica pero también formativa en términos de agilidad mental
[bookmark: _Toc208302207]Público objetivo: el público objetivo abarca tanto a jugadores nostálgicos que conocieron esta actitud en dispositivos móviles antiguos, como a nuevas generaciones que buscan juegos casuales, rápidos y fáciles de comprender es ideal para personas que desean distraerse unos minutos sin necesidad de largas explicaciones o configuraciones complejas. 
Características distintivas: el juego snake es un clásico de los videojuegos que ha perdurado gracias a su simplicidad y adicta mecánica. Una de sus características más distintivas es la jugabilidad basada en el control de una serpiente que se mueve continuamente por la pantalla, obligando al jugador a planificar sus movimientos con precisión para evitar consume objetos generalmente representados como frutas o píldoras y la necesidad de estrategia valor agregado el juegos Nike ofrece con un valor agregado significativo tanto para jugadores novatos como para experimentados su principal aporte radica en fomentar habilidades cognitivas y de coordinación al controlar la capacidad de planificación ya que deben anticipar movimientos futuros para evitar colisiones y maximizar la puntuación esta mecánica contribuye el desarrollo de la concentración la toma de decisiones rápidas y la estrategia especial.4.- diseño en papel cree bosquejos en su cuaderno de todas las pantallas interfaces del sistema. 1. Pantalla inicio menú principal: elementos de interfaz: logo o nombre del juego: botón jugar para iniciar la partida. Botón opciones para personalización. Botón puntuaciones para récords. Botón salir para cerrar el juego. Función: da la bienvenida al usuario y permite seleccionar la acción que desea realizar.
[bookmark: _Toc208302208]Pantalla de configuración opciones. Elementos de interfaz: ¡selector de dificultad (lento medio rápido)! Selector de tamaño de tablero (pequeño mediano o grande) opciones de colores de la serpiente y fondo. Activar desactiva música y efectos de sonido. Botón guardar o regresar al menú principal. Función: permite personalizar la experiencia del juego según preferencias del jugador. 3.-pantalla de juego elementos de interfaz: tablero o área de juego donde se mueve la serpiente serpiente y frutas u objetos a recoger. Puntuación actual. Nivel o velocidad del juego. Botón o tecla para pausa función es la interfaz principal donde ocurre toda la interacción del juego. 4. Pantalla de pausa elementos de interfaz botón ranurar para continuar botón reiniciar para empezar de nuevo botón salir al menú función permite detener temporalmente el juego sin perder la partida. 5. Pantalla de fin de juego elementos de interfaz mensaje de Game over puntuación final obtenida botón reiniciar o jugar otra vez botón menú principal y identificación si se alcanzó un nuevo récord función informal al jugador sobre el resultado y dar opciones para continuar o salir. 6. Pantalla de puntuaciones récords elementos de interfaz lista de mejores puntas puntajes nombre de los jugadores opcional botón de regresar al menú principal función pantallas menús. 1. Pantalla de inicio menú principal opciones jugar pantalla de juego opciones pantalla de configuración tatuajes pantalla de puntajes récords salir cierre del juego. 2. Pantalla de configuración opciones opciones ajustar dificultad colores música guardar regresar menú principal. 3. Pantalla de tatuajes récords opciones regresar menú principal. 4. Pantalla de juego opciones durante la partida pausa pantalla de pausa chocar con bordes o consigo misma pantalla de fin de juego Game over pantalla de pausa opciones reanudar pantalla de juego reiniciar pantalla de juego partida nueva salir al menú principal. 6. Pantalla de fin de juego opción en reiniciar pantalla de juego partida nueva menú principal pantalla de inicio menú principal botones de acción. 1. Menú principal jugar inicia la partida lleva la pantalla de juego abre la pantalla muestra la pantalla de puntuaciones cierra el juego. 2. Pantalla de configuración guardar aplicar cancelar regresar. 3. Pantalla de juego teclas de dirección controlan el movimiento de la serpiente.
Pausa detiene temporalmente el juego y abre la pantalla de pausa. 4. Pantalla de pausa reanudar vuelve a la partida desde el punto en que se pausó reiniciar inicia una nueva partida salir al menú regresa al menú principal. 5. Pantalla de fin de juego reiniciar jugar otra vez inicia una nueva partida menú principal regresa al menú principal. 6. Pantalla de tatuajes récords regresar vuelve a menú principal formularios 1 menú principal formulario panel central fondo sencillo o control colores llamativos puede incluir una imagen o logo del juego botones grandes y centrados jugar color verde o destacado para iniciar la partida opciones color azul o neutro abre la configuración puntajes color amarillo para ver récords salir color rojo para cerrar el juego. 2. Pantalla opciones formulario panel lateral o central opciones de dificultad radio button, (lento medio rápido) selección de colores de la serpiente y fondo activar desactivar música y sonidos: checkboxes botones guardar aplicar color verde para confirmar cambios cancelar regresar color gris para volver al menú principal. 3. Pantalla de juego formulario panel principal área de juego controles invisibles en pantalla teclas de dirección para computadora o swipe en móvil indicadores superiores puntuación actual nivel o velocidad botón pausa pequeño en una esquina de fácil acceso. 4. Pantalla de pausa formulario ventana emergente fondo semi transparente sobre el juego en pausa botones grandes y centrados reanudar verde reiniciar amarillo salir al menú rojo. 5. Pantalla de fin de juego formulario ventana central mensaje Game over en letras grandes puntuación final y se aplica nuevo récord botones reiniciar jugar otra vez verde menú principal azul. 6. Pantalla de puntuaciones récords formulario panel central tabla con nombres y puntuaciones botón regresar color gris o azul para volver al menú principal.
[bookmark: _Toc208302209]Fotografías de los diseños en el cuaderno.
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6) Código del Juego en Visual Basic sobre Snake.

------------------------------------------
| Puntos: 100   Tiempo: 02:00            |
|----------------------------------------|
|                                        |
|        [PictureBox - Área de juego]    |
|                                        |
------------------------------------------
[Reiniciar]   [Salir]

A.Public Class Form1
    'Variables del juego
    Dim puntos As Integer = 100
    Dim tiempoRestante As Integer =120 ' 2 minutos 
    Dim direccion As String = "DERECHA"
    Dim cabeza As PictureBox
    Dim manzana As PictureBox 
    Dim cuerpo As New List(Of PictureBox)
    Dim tamañoCuadro As Integer= 20

'Inicializar el juego
Private Sub Form1_Load(sender As Object, e As EventArgs) Handles MyBase.Load
    DoubleBuffered= True 'Para evitar parpadeo IniciarJuego()
    Timer1.interval=1000 'Temporizador de tiempo (1 segundo)
    Timer2.Interval =  200 ' Temporizador de movimiento (más lento para niños) tiempo (1 segundo)
    Timer1.Start()
    Timer2.Start()
End Sub

B. 'empezar nuevo juego 
Sub iniciar juego ()
' Limpiar serpiente anterior 
For Ash segmento en cuerpo 
Controls.Remove(segmento)
Next
Cuerpo.Clear()

'reiniciar valores 
puntos=100
tiempoRestante=200
dirección="DERECHA"

'Crear cabeza
cabeza = New PictureBox With {
    .Width = tamañoCuadro,
    .Height = tamañoCuadro,
    .BackColor = Color.Green,
    .Location = New Point(100, 100)
}
Controles.Add(cabeza)
cuerpo.Add(cabeza)

'Crear manzana
CrearManzana()

'Actualizar Interfaz
ActualizarPuntos()
ActualizarTiempo()
End Sub


C.'Crear nueva manzana
Sub CrearManzana()
    If manzana IsNot Nothing Then
   Controls.Remove(manzana)

   Dim rand As New Random
     Manzana=New PictureBox With {.Width=tamañoCuadro,
          .Heigth=tamañoCuadro,
          .BackColor=Color,Red,
          .Location=New Point(rand.Next(0,picArea.Width-tamañoCuadro)\tamañoCuadro*tamañoCuadro,
             rand.Next(0,picArea.Heigtht-tamañoCuadro)\tamañoCuadro*tamañoCuadro)}
    Controls.Add(manzana)
    manzana.BringToFront()
End Sub

'Actualizar contador de puntos 
Sub ActualizarPuntos()
lblPuntos.Text="Puntos:"& puntos
End Sub 

D. 'Actualizar contador de tiempo
Sub ActualizarTiempo()
   Dim minutos As Integer =tiempoRestante\60
   Dim segundos As Integer=tiempoRestante Mod 60
     lblTiempo.Text="Tiempo:"& minutos.ToString("00")&":"& segundos.ToString("00")
End Sub 

E. 'Temporizador de tiempo 
Private Sub Timer1_Tick(sender As Objet, e As EventArgs) Handles Timer1.Tick
tiempoRestante -=1 
actualizarTiempo()

'Reducir puntos cada 20 segundos 
Ir tiempoRestante Mod 20 = 0 And
tiempoRestante>0 Then
puntos-=5
ActualizarPuntos()
End if 

'fin del juego 
If tiempoRestante<=0 Then 
   Timer1.Stop()
   Timer2.Stop()
MessageBox.Show("¡Tiempo agotado! Puntos finales: & puntos)
  End if 
End Sub 
          
F. 'Temporizador de movimiento 
Private Sub Timer2_Tick(sender As Objet , e As EventArgs) Handles Timer2.Tick 
   MoverSerpiente()
   VerificarColisionManzana()
   VerificarColisionCuerpo()
End Sub 

G.  'Mover la serpiente 
Sub MoverSerpiente ()
      'Guardar posición anterior de la cabeza 
   Dim posicionAnterior As Point=cabeza.Location 

'Mover cabeza según dirección 
Select Case dirección 
Case "ARRIBA"
   cabeza.Top-=tamanoCuadro
Case "ABAJO" 
   cabeza.Top +=tamanoCuadro
Case "IZQUIERDA"
    cabeza.Left -=tamanoCuadro
Case "DERECHA"
    cabeza.Left+=tamanoCuadro
End Select 

'Mover el cuerpo 
For i As Integer=cuerpo.Count-1 To 1 Step -1
    cuerpo(i).Location 
Next

'Verificar colisión con bordes
If cabeza.Left< 0 Or cabeza.Left>= picArea.Width Or 
    cabeza.Top< 0 Or cabeza.Top>= picaArea.Height Then 
      GameOver()
End If 
End Sub 

H.  'Verificar colisión con manzana 
Sub VerificarColisionManzana()
  If 
cabeza.Bounds.IntersectsWith(manzana.Bounds)
Then
        'crear nuevo segmento 
       Dim nuevoSegmento As New PictureBox With
{
       .Width=tamanoCuadro 
       . Heigth=tamanoCuadro 
       . BackColor=Color.LightGreen,
       . Location= cuerpo(cuerpo.Count-
1).Location 
      }
      Controls.Add(nuevoSegmento)
cuerpo.Add(nuevoSegmento)

'Sumar puntos y crear nueva manzana
puntos +=20 
ActualizarPuntos()
CrearManzana()
End If 
End Sub 

I.  'Verificar colisión con el propio cuerpo 
Sub VerificarColisionCuerpo()
   For i As Integer 1 To cuerpo.Count-1 
If
cabeza.Bounds.IntersectsWith(cuerpo(i).Bounds)
Then
      GameOver()
      Exit For
  End If 
Next 
End Sub 

'Fin del juego 
Sub GameOver()
   Timer1.Stop()
   Timer2.Stop()
   MessageBox.Show(¡Game Over! Puntos finales: "& puntos) 
End Sub 

J.   'Control con teclado 
     Private Sub Form1_keyDown(sender As Objet,e As KeyEventArgs) Handles MyBase.KeyDown 
     Select Case e.KeyCode
       Case Keys.Up
         If dirección<>"ABAJO" Then dirección= 
"ARRIBA" 
       Case Keys.Down 
         If dirección<>"ARRIBA " Then dirección= 
"ABAJO" 
       Case Keys.Left
         If dirección<>"DERECHA" Then dirección=
"IZQUIERDA"
        Case Keys.Right
          If dirección<> "IZQUIERDA" Then dirección="DERECHA"
End Select 
End Sub 

K.  'Botón reiniciar 
     Private Sub btnReiniciar _Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles btnReiniciar.Click
        Timer1.Stop() 
        Timer2.Stop()
        IniciarJuego()
        Timer1.Start()
        Timer2.Start()
End Sub 
  
    ' Botón salir 
    Private Sub btnSalir_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles btnSalir.Click
    Me.Close()
   End Sub 
End Class
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« Public Class Snake

Private Const GRID SIZE As Integer =
Private Const GAME_AREA WIDTH A5 Integer = 600
Private Const GAME_AREA HEIGHT 4s Integer - 400

* Variables del juego
Private snake As LISt(0f Point)
| private apple s point

Private direction As String
Private score As Integer
Private gameRunning As Boolean
Private randon As Randon

* Array para guardar puntajes altos
Private highscores(s) As Integer
Private playernanes(s) 4s String

Orefeenciss
Public Sub Hew()

| Initializecomponent()
| micializarduego()
End sub

1+ rterncis
Private Sub Inicializarauego()
| randon - new randon()

Snake = New LiSE(OF oint)()
direction - "G
Score - d
ganeruming = Faise

* Inicializar timer
gameTiner e Tiner()
ganeTiner. Tnterval - 158

* Inicializar arrays de puntajes
For 1 s Integer = @ To 9

| hignscores(a)
|| playernanes(d) =
Next

Relniciarauego()
Actualizartistapuntaje()

3 referenciss
Private sub Reiniciarduego()
snake. Clear()

* posicién inicial de 1a serpiente (3 segnentos)
snake. Add(tew PoInt(s, 5))
snake. Add(tex Point(s, 5))
snake.Add(llen POITE(3, 5))

direction - "RIGHT"
score -

Generardanzana()
Actualizarpuntuacion()

If ganePanel Isot Nothing Then
| gameranel. invalidate()

| Enae

End sub

2referancss
Private Sub Generarvanzana()

Din maxK As Integer = GAHE_AREA MIDTH \ GRID_SIZE -
Din mBXY As Tnteger = GAME_AREA_HETGHT \ GRID_STZE - 1

o
| apple = iew Foint(randon.Next(e, maxx), randon.Next(s, maxY))
Loop While snake.Contains(apple)

End sub

2 referenciss
Private sub Actuslizarpuntuacion()

If IblScore Istot fiothing Then
| | | Ibiscore.text - "puntuacs

¢ Ibluighscore Tstot Nothing Then
| Inluighscore.Text = “Mejor: " & highscores(e).Tostring()

* Eventos de botones

Oreferenciss

v | Privste sub Btnstart Click(sender As Object, e As Eventargs) Handles binstart.click
| Iniciarduego()

End sub

0 referzncss

Private sub BtnPause_Click(sender As Object, e As Eventargs) Handles btnPause.Click

Pausarduego()
End sub

Oreferenciss
Private Sub BEnReset. Click(sender As Object, € A5 Eventargs) Handles btnReset.Click
Relniciarauego()
Detenerauego()
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* Control. del Jueg

1 rterencis

Private Sub Iniciariuego()

| gomerunning - True

| gameriser.start()

| btnstart.Enabled - ralse
btnpause. Enabled — True
ganeranel. Focus()

| enasw
| zreenca

L | Privets sub rausarduego()

U | f gomeriner.enobled Then

| gameriner.stop()
btnpause. Text ~ “Continuar”
Dol Ese
|| gemerimer.start()
||| btoeause.text - “ausar”
I End 17
I gamepanel.Focus()

2 refeenciss
. | Private sub Deteneravego()
i ganeRunning - False

|| gamerimer.stop()

i btnStart. Enabled ~ True

|| btnpause.Enabled - False
|| btopause.text - "Pausar
End sub

Oreferencisz

Privste Sub GaneTimer_Tick(sender As Object, e As Eventargs) Handles gameTimer.Tick
Movinientoserpiente()

Verificarcolision()

If ganePanel Tsiot Nothing Then

| gameranel. 1nvalidate()

| enae

End sub

T rterencia
Private sub Movinientoserpiente()
| IF snake.Count - © Then Return

i Din head 45 Point - snake(9)
| oin newiead As potnt.

Select Case direction

| case “vP"
| newread = licu Point(head.X, head.Y - 1)
| case Do
i newead = lies Pont (head.X, head.Y + 1)
| case e
newread = lieu Point(head.X - 1, head.Y)
case “RIGHT
i newiead = fiew Pont (head.X + 1, head.Y)
| case £lse
i newiead = liew ot (head.X + 1, head.y)
nd Select
snake. Insert(e, newead)
* Verificar si comi6 1a manzana
v If newead. Equals(apple) Then
| score - 10
| Generartanzana()
| actualizarpuntuacion()
|+ aumentar velocidad gradualsente
b5 | 1F ganeTimer.Interval > 58 Then
| i ganeTiner. Interval - 2
| End 1F

* Remover 1a cola si no conid

| snake. RenoveAt(snake.Count - 1)
End 1f

End sub

| e1se

1 refeencia
| Private sub verificarcolision()
IF snake.Count — @ Then Return

0in head 45 point - snake(9)

| * versficar colisién con paredes
| I head.X < © OrElse head.X >= GAE_AREA MIDTH \ GRID_SIZE OrElse
|| head.y < 0 OrElse head.Y >= GAME_AREA HETGT \ GRID SIZE Then
|| rinueo0)

| return

nd 1F

| * Verificar colisién con el propio cuerpo
For 1 s Tnteger = 1 To snake.Count - 1

M If head. Equals(snake(1)) Then
L einduego0)
| | return
End 1F
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Private sub Finluego()
Detenerauego()
HessageRox. shou( " Juego Terminadol” & VbCrLf &
“puntuacién final: " & score.Tostring(),
“Gane Over, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon. Information)

{ | verificar si es un puntate alto
IF TsHighscore(score) Then
Din playertiame As String = InputBox(*jNuevo récordi” & VBCTLF &
“Ingresa tu nombre:*, "Puntaje Alto”,

IF String. IsNulloreapty(playertiane) Then playeriiane = “Anonino”
agregarpunteo(score, playertiane)
ActualizarListapuntaje()
end 16

“3ugador")

| reiniciaryuego()
End sub

1 refeencia
| Private Function IsHighscore(currentscore As Tnteger) As Soolean
| eturn currentScore > highscores(s)
End Function

1 refeencia
Private Sub agregarPunteo(newscore As Integer, playerName As String)
* Encontrar 1a posicién donde insertar €1 nuevo puntaje
| Forifs mteger=0Tos
| ¢ newscore > highscores(i) Then
{ | over los puntajes hacia abajo
i For 3 s Tnteger
highscores(3)
playernianes (3)
et

rE=rre=r:

|+ tnsertar el nuevo puntate

| nighscores(1) = newscore

| playernanes(d) = playertane
Exit for

| eaxe

Next

£nd sub

2 efeenciss
Private sub Actualizantistapuntaje()
|| ¢ 1stuighscores Tsiiot Niothing Then
i Istiighscores. Ttens. Clear()
I | ForiAs mteger=67Tos
i ¢ highscores(i) > @ Then
il Istiighscores. Ttems. Add(String.Forsat("{2,2}. {1,-8} {2,4}", 1+ 1, playernanes(3), highscores(1)))
e1se
| | Istwighscores. Ttems. Add(string. Format("(2,2}.
End 1¢
| Hext
| enae
£nd sub

TCoc<

+1)

| oretermncss
v | Private sub Snake Keyoun(sender As Object, e A KeyEventargs) Handles He.KeyDown
IF ot gameRunning AnAlso e.KeyCode <> Keys.Space Then Return

Select Case e.KeyCode
case Keys.Up.
i IF direction <> "oWN" Then direction - "UP"
case Keys.oom
If direction <» “UP" Then direction ~ 00"
case Keys.Left
If direction <> "RIGAT" Then direction - "LEFT"
case Keys.Right
IF direction <> "LEFT* Then direction = "RIGT"
case Keys.space
¢ ganeRunning Then Pausariuego()
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* Dibujar el juego

0referenciss

Private Sub GanePanel_Paint(sender As Object, e As Painteventargs) Handles gamepanel.paint
Din g As Graphics - e.Graphics.

* Limpiar panel
g-Clear(Color.Black)

* oibujar serpiente

v || ror i Integer - 0 To snake.court - 1
| Di brusn A5 srusn
v ! i © Then

de 1a serplente (verde més claro)
| brush - srushes. Linesreen

* Cuerpo de 1a serpiente (verde)
| brush = srushes.creen
End 1F

&-FillRectangle(brush, snake(1).X * GRID_SIZE, snake(1).Y * GRIDSTZE,
(GRID_SIZE - 1, GRID_SIZE - 1)

* pibujar manzana
E-FILIELLipse(srushes .Red, apple.X * GRID SIZE, apple.y * GRID_STZE,
stze - 1, GRm_stzE - 1)

* pibujar lineas de cuadricula (opcional)
Using pen As New Pen(Color.Darksray, 1)

For X A5 Integer = 8 To GAME_AREA WIDTH Step GRID STZE
| g-Drautine(pen, X, ©, X, GAE_AREA HETGT)
Next
For y As Tnteger = 8 To GAME AREAHEIGHT Step GRID_SIZE
| g-DrauLine(pen, 6, y, GNE_AREA_MIDTH, y)

" evento de cierre del formulario

Oreferencias

Private sub Snake_FornClosing(sender As Object, e As Forsclosingeventargs) Handles pie.roraclosing
I gameriner Zovot tothing Then

| gameriner.stop()

| gomeriner pispose()

| Earr
| Endsin
[ £nd class
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