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Modelado en 3D

Y mucho mas...

Juego 2D

MATAMOSCAS

| El Programa Principal

- Demosme un mirada al programa
principal, a partir de el se llaman a cada
uno de los procesos que intervienen en

el juego:

Graphics 640,480,16,2
SetBuffer BackBuffer()

mosca=Loadlmage("mosca.png")
Masklmage mosca,255,255,255

matamosca=Loadlmage("matamoscas.png")
Masklmage matamosca,255,255,255

moscal=Loadlmage("mosquita.png")
Masklmage mosca1,255,255,255

moscam=Loadlmage("moscam.png")
Masklmage moscam,255,255,255

Gosub portada

tirosnd=LoadSound("tiro.wav")
moscasnd=LoadSound("mosca.wav")
LoopSound moscasnd

PlaySound moscasnd

moscas=5
rapidez=50
While Not KeyDown(1)
Cls
Gosub dibujamosca
Gosub dibujamoscamuerta
Gosub dibujamatamosca
Gosub dibujamoscas
If moscas=0 Then Gosub ganaste
Flip
Wend

End



T - : Vmoscas=5
El Programa Principal: Linea por Llnga ~ e

Inicializamos 2 variables:

Moscas que sera el numero inicial de moscas(dibujadas por le procedimiento
dibujamoscas).

Rapidez variable que determina que tan rapida se mueve la mosca (camiba de posicion)

Graphics 640,480,16,2
SetBuffer BackBuffer()

.
Estas 2 primeras lineas preparan el entorno. La primera ‘”'q. "
crea una ventana de 640x480 pixeles, con una While Not KeyDown(1)

profundad de color de 16 bit(32bit es color real), y en
pantalla(2 en ventana, 1 pantalla completa). Yla
segunda prepara la memoria grafica para acelerar los
procesos de dibujo.

+ Cls
Gosub dibujamosca 4
Gosub dibujamoscamuerta .
_ . Gosub dibujamatamosca
s Gosub dibujamoscas
- If moscas=0 Then Gosub ganaste i
Flip —

mosca=Loadlmage("mosca.png")
Masklmage mosca,255,255,255

EI' bl,u.c'le iPrmmpal

Mlentra,.s no se preswne Ia-tecla .
Escape se llamara cada ves a los procedlmlentos

CLS: bl-c')"urartoda la pantalla -._ .

Dibujamosca: dibuja la mosca en una posmﬁon
nueva

D|bu1amoscamuerta r‘épedimiento que sise
“mata una mosca pone imagen de la mosca
uerta ?.r:_.lral posicion de la mosca

Gosub portada: Dirige al
programa al procedimiento
portada que es la que se
encargara de presentarnos la
pantalla de bienvenida y menu
del juego.

_,"Dibujamqt‘élﬁ\.%scas: utkiil'l'Zando las coordenadas
del ratpn, € la imagen del matamoscas en estas
coordenad 3 4 i

Dibujamoskﬁ's segun el valor de la variable
moscas, ‘igual numero de mosqwtas enla
parte supenospn,dlcando el numero de moscas que
quedan.

L L
Si moscas=0 entonces va al procedimiento que
muestra la pantalla de despedida.

Carga los sonidos:

Tirosnd El sonido al ddrle a una

Moscasnd El submido de la mos

sera repetitivo(loosound). Reproducir el sonido
del mosca volando L]

FLIP: Dibujar todo.




Continuara....
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