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1.- Instalando pygame

Modo texto =  Consola del sistema
Consola del IDLE

Modo grafico 2 Interface grafica (GUI)

Empezamos un nuevo tutorial en que vamos a intentar hacer nuestros primeros juegos en modo
grafico.

Utilizando una interface gréfica, una ventana con la que poder interactuar con el juego.

Hasta ahora los juegos que hemos hecho han sido en modo texto usando la consola del sistema
o la consola del IDLE.

Vamos a ver como podemos hacer juegos que tengan graficos, imagenes, que podemos utilizar
el ratéon, que podamos utilizar todas las teclas del teclado en definitiva un juego tal y como lo
entendemos hoy con componentes graficos.

Para ello necesitaremos de una libreria de Python que nos permita acceder y manejar los
recursos del hardware del ordenador: Tarjeta grafica, tarjeta de sonido, ratén, etc.

De esta forma podremos crear una ventana donde aparezcan los gréficos, las imagenes, los
sonidos y desde la cual tengamos control sobre los eventos del juego.

Librerias orientadas a aplicaciones de escritorio:
Tkinter, wxPython, PyQt, Pyside, PyGTK, ...
Librerias orientadas a juegos:

Pygame, Pyglet, Arcade, ...

Nosotros vamos a utilizar Pygame.

La Unica que viene instalada por defecto es Tkinter, las demas no vienen por defecto en la
instalacion de Python y que hay que instalar.

La instalacion de estos paquetes va a ser muy sencilla, a partir de la versidon de Python 3.4 viene
por defecto un sistema para la gestion de paquetes Pip que hace muy sencilla la instalacion de
cualquier paquete.

Esta aplicacién se conecta a Python Package index (PyPl), que es un repositorio donde estan
guardadas la mayor parte de paquetes y aplicaciones e terceros como dice la Wikipedia del
lenguaje de programacion Python.

Vamos a abrir Cmd del sistema:
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BN Simbolo del sistema — n e

Microsoft Windows [Versidn 18.8.19845. ]
( Microsoft Corporation. Todos los derechos r

C:\Usersi\pmv

Lo primero que vamos a comprobar si tenemos definidas las variables del entorno del sistema
para Python.

Vamos a escribir python.

Bl Simbolo del sistema — 0 %

icrosoft Windows [Versidn 186.6.19645.2684]
Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\pmver:>python

ersion 18.8.19645
Microsoft Corporation. Todos los d

help", "copy
tion.

Tenemos que entrar en el intérprete de Python.

Para salir escribiremos exit()
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BN Simbolo del sistema - python

rsién 18.6.19845 |
ion. Todos los derechos reservados.

rosoft Windows [Ve

reidn 168.8.196

Microsoft Corpo ion. Todos los

y 11.1:a7 af, Dec 6 2022, 19 ) M
34 B4 bl_ \l -
help™, "t

» more info
hlnn

Vamos a ver si tenemos definidas las variables para el entorno pip

BN Seleccionar Simbolo del sistema

s\pmver>pipl]

Bl Simbolo del sistema

version of pip is awvailable
for download. Implied with
--no-index.

--no-color Suppress colored output.

--no-python-version-warning

ﬁllﬂﬂ'ﬂ deprecation war

upcoming Jn:uppurh_d
hﬂﬂr

+unc:1nna11:
removel

that will be
future.

Muestra una informacidn general de este comando

Si escribimos pip list nos mostrara los paquetes que tenemos instalados
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Para instalar vamos a escribir pip install pygame.

B¥ Simbolo del sistema — O 3

rs\pmver>pip install pygame

pip install pygame

2.1.3-cp311-cp311-win

\Users\pmver:

Ya lo ha instalado.

Vamos a realizar un pip list para ver si ya lo tenemos.

Bl Simbolo del sistema — O %W

prompt-toolkit
protobuf
psutil

pure-e

Ya lo tenemos
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Vamos al intérprete de Python y escribimos import pygame.

BN Simbolo del sistema - py B = X

[MSC v.1934

~ more information.

Wi . pygame . org/contribute. html

=

Hemos instalado correctamente esta libreria y vamos a poder utilizarla.
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2.- Primera ventana en pygame
Antes de empezar vamos a ver algunos recursos para los que les interese ir mas deprisa.

https://www.pygame.org/docs/

@ Pygame Front Page — pygame X +

= c & pygame.org/docs/ = & N = 0O ﬂ :

: Aplicaciones

* Download pygame book, plus example code here.

Pygame Home || Help Contents || Reference Index | || search |

(=) | Most useful stuff Color | display | draw | event | font | image | key | locals | mixer | mouse | Rect |

Surface | time | music | pygame
Advanced stuff: cursors | joystick | mask | sprite | transform | BufferProxy | freetype | gixdraw | midi

pygame documentation || pixelArray | pixelcopy | sndarray | surfarray | math

Pygame Front Page

Documents

Readme
Basic information about pygame: what it is, who is involved, and where to find it.

Install
Steps needed to compile pygame on several platfiorms. Also help on finding and installing
prebuilt binaries for your system.

File Path Function Arguments hd

Hay muchos tutoriales, pero estan en inglés.

http://programarcadegames.com/

¥ Programar Juegos Arcade con P X + v - B X
€« 3 (C A Noesseguro | programarcadegames.com e v W% = 0O ﬂ
f Aplicaciones
A& Chaplers ~ Examples ~ Praclice ~ More Info ~ Language ~ What's New? ~
Programar Juegos Arcade
con Python y Pygame
Indice de Contenidos SN s e e, (7

| Antes de empezar...

7 1: Crear una Calculadora Personal

0 2: jQué es un Lenguaje de Programacion?
: Juegos de Preguntas y Sentencias If
Adivinanzas con Nimeros Aleatorios y Bucles
: Introduccion a los Graficos

: Volvemos A Los Bucles

: Introduccion a las Listas

: Introduccidn a la Animacidon

1 9: Funciones

7 10: Mandos de Juegos y Graficos

5 11: Graficos de Mapas de bits y Sonido

7 12: Introduccion a las Clases

7 13: Introduccion a los Sprites

o =S R

¥y ¥ ¥ Y ¥y ¥y Y Y Y VYVYYYY



https://www.pygame.org/docs/
http://programarcadegames.com/

https://inventwithpython.com/es/

W = ] =
By Invents tus propios jusgos de co X +

<« (& (i inventwithpython.com/es/ = ﬁ) » = 0O ﬂl

Aplicaciones

Hzga clic para ver los dem3s libros (Inglés

InvENT
oW
ER CAMES

Invent with Python =

El Blog (Inglés)

Foro Subredit inventa tus proplos Aprenda a programar
Herramienta diff iuegos de computadora
con Py'thon " o Inventa tus propios juegos de computadora con Python te ensefia & programar en Pythoi
o 3" edicion capitulo contiene el codigo fuente completo de un nueve juego y la explicacién paso a pa
Donar Bitcoins Sy ————p———————

cémo funciona.
Este libro es ideal para personas gue nunca antes han programado.

Todas las ganancias del libro serdn donados a la Pythen Software Foundation.

Vamos a empezar, una vez hallamos creado una carpeta creamos el archivo ejemplol.py

Desde la cmd de Windows:

BN Simbolo del sistema - py _ - >

on win

TERE
OUND*

'BLENDMODE_BLE
'BLEND_MIN®

Podemos ver todo los elementos que contiene y los mddulos que a su vez contiene esta libreria.

Vamos a hacer nuestro primer programa que consiste en abrir una ventana.
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import pygame

De esta manera se inicializa

/ los médulos.

1
2
3 pygame.init()
4

5 ventana = pygame.display.set_mode( (868, 660))
6

7 pygame.quit()

Al ejecutar la ventana a aparecido pero de inmediato se ha cerrado, para mantener la ventana.

1 import pygame
pygame.init()

ventana = pygame.display.set_mode( (860, 668))

pygame.time.delay(366€0)

o(ld(oh L B W M

9 pygame.quit()
La ventana se muestra durante 3 segundos.

1 import pygame

2

3 pygame.init()

4

5 ventana = pygame.display.set_mode( (800, 600))
6

7 ventana.fil1l( (255, 255, 255))
8

9 pygame.display.update()

1@

11 pygame.time.delay(3660)

12

13 pygame.quit()

Para cambiar el color de la pantalla, pero para que tenga efecto hay que actualizar, tal como se
muestra en la linea 9.
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3.- Eventos de pygame

En el capitulo anterior ya vimos como creamos una primera ventana, vamos a ir recordando lo
del capitulo anterior introduciendo algunas optimizaciones para que nuestro cédigo sea mas
legible.

1 import pygame

Lo primero que haciamos era importar la libreria pyame.

3 pygame.init()

Posteriormente inicializabamos con la funcion init los médulos de esta libreria.

Ya estamos en condiciones de crear nuestra primera ventana.
5 ventana = pygame.display.set_mode( (800, 660))

Creamos la ventana y a la funcidn set_mode le tenemos que dar las dimensiones en este caso
800 x 600.

5 ANCHO = 868
6 ALTO = 6@8
7 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))

Es recomendable definir dos variables que las pondremos en mayusculas para tratarlas como
constantes para guardar el ANCHO y ALTO.

9 ventana.f111( (255, 255, 255))

Con la funcién fill la rellenamos de un color, le pasamos el valor con una tupla, pero estos valores
los vamos a almacenar en contantes.

Otra forma de definir el color es creando constates:

8  BLANCO = (255,255,255)
9 NEGRO = (@, 0, @)
16 ROJO = (255, @, ©)

Para luego asignarselo al método fill.

14 ventana.fil1(R0OJO)

Si dejamos asi el programa la ventana se cerrard inmediatamente, casi no vamos a poderla ver.
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14 jugando = True

15
16 while jugando:
17 ventana.fill(R0O3JO)

Mediante es bucle controlaremos cuando queremos que se cierre la ventana.

16 while jugando:
17 ventana.fi1l1(R0OJO)
18 pygame.display.update()

Tenemos que actualizar la ventana.

16 while jugando:

17 ventana.fil1(R0JO)
18 pygame.display.update()
1S

20 pygame.quit()

Fuera del bucle para que se cierre la ventana.

Vamos a ejecutar:

Se ejecuta la ventana pero al intentar cerrarla se reproduce un error.
Cddigo completo:

import pygame
pygame.init()

ANCHO = 800
ALTO = 600

BLANCO = (255,255,255)
NEGRO = (0, 0, 9)

ROJO = (255, 0, 0)

ventana

pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))

jugando = True

while jugando:
ventana.fill(R03JO)
pygame.display.update()

pygame.quit()
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solo hemos creado la ventana pero no podemos ralizar ninguna accidén sobre
ella, porque no lo hemos codificado.

16 while jugando:

17 for event in pygame.event.get():
18 print(event)

19

20 ventana.fi1l1(R0JO)

21 pygame.display.update()

Vamos a ejecutar:

<Event(1024-MouseMotion {'pos': (66@, 4), 'rel': (9, 4), 'butto
s': (e, 9, @), "touch': False, 'window': None})>
<Event(1024-MouseMotion {'pos’': (669, 6), 'rel’': (9, 2), 'butto
s': (8, @, @), "touch': False, "window': None})>
<Event(1024-MouseMotion {'pos': (683, 18), 'rel': (14, 4), 'but
ons': (@, @, @), 'touch': False, 'window': None})>
<Event(1024-MouseMotion {'pos': (73, 16), 'rel’': (20, 6), 'but
ons': (@, @, @), '"touch': False, 'window': None})>

Se nos muestra los eventos que recoge la ventana, en este caso como movemos el ratén por la
ventana.

Puede recoger cualquier botdn que presionemos del ratdn o cualquier tecla del teclado.

14 jugando = True

15

16 while jugando:

17 for event in pygame.event.get():

18 if event.type == pygame.QUIT:
19 jugando = False

20 if event.type == pygame.KEYDOWN:
21 if event.key == pygame.K_q:
22 jugando = False

23

24 ventana.fil1(R0OJO)

25 pygame.display.update()

En la linea 14 definimos una variable con el valor True.
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En la linea 16 mientras sera True no saldremos del bucle.

En la linea 17 en la variable evento recogemos un evento, este puede ser mover el ratén, pulsar
el boton del raton o utilizar alguna tecla del ratén.

En la linea 18 estamos comparando si el evento es que hemos presionado la x de la ventana para
cerrarla.

En la linea 19 si es asi la varible pasa a valer False, como es la variable que compara el bucle
while, el bucle finaliza.

En la linea 20 queremos comparar si el evento es referente a presionar una tecla.

En la linea 21 comparamos si hemos presionado la tecla ‘q’ si es asi en la linea 22 volvemos a
asignar a la variable False para que finalice el bucle while.

5 pygame window — X

Ya podemos cerrar dandole a la x.
También presionando la tecla ‘q’.

Te adjunto el cédigo completo:

import pygame

1
2
3 pygame.init()
4
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ANCHO = B68

ALTO = c6e

BLANCO = (255,255,255)

NEGRO = (@, 8, ©)

ROJO = (255, @, 8)

10 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
11

12 jugando = True

W G =] ¢ wn

13

14 while jugando:

15 for event in pygame.event.get():

16 if event.type == pygame.QUIT:
17 jugando = False

18 if event.type == pygame.KEYDOWN:
19 if event.key == pygame.K_q:
20 jugando = False

21

22 ventana.fill(R03J0O)

23 pygame.display.update()

24

25 pygame.quit()

Te propongo que practiques con los eventos o por mediacidn de una tecla.

Pagina 14| 145



4.- Pantalla completa en pygame
Este es el cddigo que hemos visto hasta ahora:

1 import pygame

2

3 # Inicializar

4 pygame.init()

5

6 # Medidas

7 ANCHO = Bee

8 ALTO = 600

S

10 # Colores

11 BLANCO = (255,255,255)

12 NEGRO = (@, @, ©)

13 ROJO = (255, @, @)

14  VERDE = (@, 255, ©)

15 AZUL = (@, @, 255)

16

17 # Ventana

18 ventana = pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))
19

20 # Bucle principal

21 jugando = True

22 while jugando:

23 for event in pygame.event.get():
24 if event.type == pygame.QUIT:
25 jugando = False

26 if event.type == pygame.KEYDOWN:
27 if event.key == pygame.K_ESCAPE:
28 jugando = False

29 # Dibujos

30 ventana.fil1(NEGRO)

31

32 # Actualizar

33 pygame.display.update()

34
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35 # Salir
36 pygame.quit()

En los eventos solamente hemos definido “Cerrara la ventana” con la x, y también como salir
del bucle presionando una tecla, en este caso la tecla ‘q’, que hemos cambiado por la tecla
Escape.

Esto nos puede ser muy util si queremos configurar nuestros juegos a pantalla completa.

18 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO),
19 pygame.FULLSCREEN)

Puede ir todo en la misma linea.
Antes de ejecutar, tenemos que saber las medidas de resolucién de tu ordenador.
Botdn derecho del ratdn sobre el escritorio y seleccionaremos configuracién de pantalla.

@ Inicio Pantalla

’ Buscar una configuracion l

Windows HD Color

Sistema
Disfruta de una imagen maés brillante y dindmica para videos,
I O Ppantalla juegos y aplicaciones que admiten HDR.
Configuracién de Windows HD Color
9) Sonido

e, X Escala y distribucion
[J Notificaciones y acciones

Cambiar el tamano del texto, las aplicaciones y otros elementos

2 Asistente de concentracién
100% (recomendado)

" 2 -
O Energiay suspension Configuracién avanzada de escala
—eeee
== Almacenamiento Resolucion de pantalla
| 4000 . 1000¢ dadal ]
2 s Y 1
(8 Tableta
Orientacién de la pantalla
St Multitarea | Horizontal ‘
&1 Proyecci6n en este equipo
Varias pantallas
Experiencias compartidas .
Varias pantallas
[B Portapapeles | Extender estas pantallas

Y vemos la resolucion en mi caso es de 1920 x 1080.

Si en cambiar el tamario del texto, es superior al 100% seria conveniente coger una resolucién
menor que en nuestro caso no lo es.

Para que nuestro juego pueda valer para otros ordenadores vamos a poner 1280 x 720.

6 # Medidas
7 ANCHO = 1288
8 ALTO = 728

Vamos a ejecutar.

La ventana ocupa toda la pantalla y para salir vamos a presionar la tecla Escape.
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5.- Coordenadas de pygame

Seguimos viendo las opciones que nos ofrece la libreria pygame.

Hasta ahora hemos creado una ventana y simplemente lo que hemos hecho ha sido rellenarla
de un color, vamos a ver como podemos dibujar figuras dentro de la ventana.

30 # Dibujos
31 ventana.fill(NEGRO)
32 pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (16,1e, 1ee, 1ee) )

Es este caso vamos a dibujar un cuadrado, esta funcidn rect vale para cuadrados como
rectangulos.

(4,3)

ANCHO DE LA VENTANA

¥ J/ N Xl
$ + + t | } t ;
A1 (0,0) (800, 0)
ALTO =
DE
LA +
VENTANA |
N
1 (0, 600) (800, 600)
y
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ANCHO DE LA VENTANA

-y o \
-X X
- + + t : + t -
A 4 . (800, 0)
ALTO [ <— (100, 100)
DE
LA + (10, 10)
VENTANA |
\
y 1 (0, 600) (800, 600)
Este sera el resultado:
{3 pygame window - X
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29 # Dibujos

30 ventana.fill(NEGRO)

31 pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (1@,1e, 1ee, 100) )
32

33 # Actualizar

34 pygame.display.update()

El proceso es el siguiente:

En la linea 30 le decimos que el fondo sera de color negro, pero aun no se visualizara, se
guardard en memoria.

En la linea 31 dibujamos un rectangulo, con los siguientes parametros, lugar donde se dibuja
(ventana), color podemos poner una tupla con los colores RGB o bien una constante con dichos
valores, en nuestro caso seleccionamos VERDE, y por ultimo las coordenadas que hemos
detallado las imagenes anteriores.

Hasta que no lleguemos a la linea 34 con toda la informacién en memoria se mostrard la ventana
con su cuadrado.

De otro modo si tuviéramos ciento de figuras o imagenes el juego no se veria adecuadamente,
asi cuando ya esta todo en memoria mediante la funcidn update() se plasma todo en la ventana.

Por otra parte es importante poner primero el fondo de la ventana, en este caso el rellenado
con el color porque si ponemos primero el cuadrado y a continuacidn el fondo, el fondo taparia
al cuadrado y se veria todo negro en este caso.

Por lo tanto primero rellenamos el fondo y luego el cuadrado.

Te propongo este ejercicio:

g pygamewindow - X
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6.- Dibujando con pygame

La solucion:

29
30
31
32
33
34

# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)

pygame
pygame
pygame
pygame

.draw.rect(ventana, VERDE, (18,1@, 1ee, 180))
.draw.rect(ventana, AZUL, (690,10, 160, 160))
.draw.rect(ventana, R0OJO, (10,490, 1ee, 18@))
.draw.rect(ventana, BLANCO, (696,490, 1lee, 109))

La primera coordenada es la parte superior izquierda del cuadrado y la segunda coordenada en
con respecto a la primera.

(10,10)

(100,100)

Con relacién al punto
inicial.

En definitiva los pardmetros son los dos primeros valores son las coordenadas x e y el tercer
valor es el acho y el curto valor el alto.

Vamos a eliminar los todos los cuadrados para dibujar un circulo.

’AL, pygame window

Las coordenadas del circulo no funcionan igual que la del rectangulo, ya que en el circulo su
coordenada se refiere al centro del mismo, si hacemos un radio mayor solo nos mostrara la
parte inferior derecha.

29
3e
31

# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)
pygame.draw.circle(ventana, VERDE, (60,60),50)
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Si queremos que el circulo deje un espacio por arribay a la izquierda de 10 pixeles tendremos
gue sumar a la coordenada la separacién de la esquina que es 10 mas el radio que es 50.

:.:Zb pygame window

Vamos a dibujar una linea.

29 # Dibujos

30 ventana.fill(NEGRO)

31 pygame.draw.circle(ventana, VERDE, (60,60),58)

32 pygame.draw.line(ventana, BLANCO, (2@, 3@8), (3e@, 500))

Sus parametros son donde la dibujamos (ventana), el color, Coordenada_lInicial |,
Coordenada_final.

£ pygame window - >

Vamos a dibujar figuras poligonales.

Como la siguiente figura:
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(350, 250) (400, 250)

(350, 300) (400, 300)
(300, 300) T (450, 300)
(450, 350)

2% ]
\0

# Dibujos

ventana.fill(NEGRO)

pygame.draw.circle(ventana, VERDE, (60,60),50)

pygame.draw.line(ventana, BLANCO, (209, 3e8), (3ee, 5e0))

pygame.draw.polygon(ventana, AZUL, [j, (359,300),
(350, 250), (400, 258),
(460, 308), (458, 308),
(450, 358), [(308, 358)))

MNP ®

[0 T N

Wow W oW W W W
w

(1]

El polygon cerrara el poligono, como indica la flecha.

£ pygame window - X

Te propongo que practiques con las funciones rect, circle, line y polygon.
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/.- Movimiento en pygame

En este video vamos a empezar a ver el movimiento. El movimiento va a ser algo importante
en muchos juegos. Movimiento de figuras o imdgenes para intentar conseguir un objetivo.

Vamos a partir en una version de programa que hemos realizado en capitulos anteriores en la
gue solo tendremos un fondo negro y un cuadrado.

1 import pygame
2
3 # Inicializar
4 pygame.init()
5
6 # Medidas
7 ANCHO = gee
8 ALTO = 608
S
10 # Colores
11 BLANCO = (255,255,255)
12 NEGRO = (@, @8, @)
13 ROJO = (255, @, ©)
14 VERDE = (@, 255, ©)
15 AZUL = (@, 8, 255)
16
17 # Ventana
18 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
19

20 # Bucle principal
21 jugando = True
22 while jugando:

23 for event in pygame.event.get():

24 if event.type == pygame.QUIT:

25 jugando = False

26 if event.type == pygame.KEYDOWN:

27 if event.key == pygame.K_ESCAPE:

28 jugando = False

29 # Dibujos

30 ventana.fill(NEGRO)

31 pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (160,106, 56, 50))
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32

33 # Actualizar

34 pygame.display.update()
35 # Salir

36 pygame.quit()

Si le damos a ejecutar:

4 pygame window - X

Vamos a ver un cuadrado de color verde en un fondo negro.

1 import pygame
2

3 # Inicializar
4 pygame.init()
5

6 # Medidas

7 ANCHO = 8ee

8 ALTO = c@8@

S

10 # Colores

11 BLANCO = (255,255,255)
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12 NEGRO = (@, ©, @)

13 ROJO = (255, @, @)

14  VERDE = (@, 255, @)

15  AZUL = (@, @, 255)

16

17 # Ventana

18 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
19

20 # Datos

21 pos_x = 168
22 pos_y = 168
23

24 # Bucle principal
25 jugando = True

26 while jugando:

27 for event in pygame.event.get():

28 if event.type == pygame.QUIT:

29 jugando = False

30 if event.type == pygame.KEYDOWN:

31 if event.key == pygame.K_ESCAPE:
32 jugando = False

33

34 # Logica

35 pos X += 1

36

37 # Dibujos

38 ventana.fill(NEGRO)

39 pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (pos_x,pos_y, 5@, 58))
4@

41 # Actualizar

42 pygame.display.update()

43 # Salir
44 pygame.quit()

En las linea 21 y 22 definimos dos variables para las coordenadas x e y.

En la linea 35 hacemos que la coordenada pos_x en cada ciclo incremente en 1.

En la linea 39 hemos cambiado los valores por las variables, ya que la variable pos_x se ird
incrementando.

Este serd el resultado:
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£ pygame window - X

Observamos como el cuadro se desplaza de izquierda a derecha hasta salir de la ventana.

41 # Actualizar

42 pygame.display.update()

43 pygame.time.delay(5)

En la linea 43 hacemos una demora de 5 milisegundos para que el desplazamiento no sea tan
rapido.

37 # Dibujos

38 # ventana.fil1l(NEGRO)

39 pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (pos_x,pos_y, 5@, 50))

Que pasa si en cada iteracién no volvemos a pintar el fondo de la pantalla:

£ pygame window - X

Se iria pintando el cuadrado pero dejando rastro.
Como queremos que el cuadrado no se salga de la ventana vamos a realizar lo siguiente:

34 # Logica

35 pos_x += 1

36 if pos_x > ANCHO:
37 pos_X = ©

Ahora queremos controlar que cuando el cuadro sale por la derecha que vuelva a empezar
entrando por la izquierda.

£ pygame window - >

26 | 145



Te propongo que realices este proyecto:

?::b pygame window

Para mi este sera el resultado:

1
2
3
4
5
6
7
3
S

10
11
12
13
14
15
16

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = B@e
ALTO = 668

# Colores

BLANCO = (255,255,255)
NEGRO = (e, e, @)

ROJO = (255, @, 9)
VERDE = (@, 255, @)
AZUL = (@8, e, 255)
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17

# Ventana

18 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
19

20 # Datos

21 pos_x = 868

22 pos_y = 16©

23

24 posl_x = 18

25 posl_y = 18

26

27 # Bucle principal

28 jugando = True

29 while jugando:

30 for event in pygame.event.get():

31 if event.type == pygame.QUIT:

32 jugando = False

33 if event.type == pygame.KEYDOWN:

34 if event.key == pygame.K_ESCAPE:
35 jugando = False

36

37 # Logica

38 pos_ x -=1

39 posl x += 1

40 posl y += 1

41 if posl_y > 600:

42 posl y = @

43 if posl x > 800:

44 posl_ x = @

45 if pos_x < - 100:

46 pos_x = ANCHO
47
48 # Dibujos
49 ventana.fill(NEGRO)

50 pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (pos_x,pos_y, 50, 58))
51 pygame.draw.rect(ventana, AZUL, (posl_x,posl_y, 50, 50))
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52
53
54
55
56
57
58

# Actualizar
pygame.display.update()
pygame.time.delay(5)

# Salir
pygame.quit()
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8.- Mas movimiento de figuras
Este es el codigo con pequefias rectificaciones.

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 86060
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255,255,255)
NEGRO = (@0, 0, 0)

ROJO = (255, @, 0)
VERDE = (@, 255, 0)
AZUL = (9, @, 255)

# Ventana
ventana = pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))

# Datos
pos_Xx = 800
pos y = 100

posl x = 200
posl vy 200

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K ESCAPE:
jugando = False

# Logica
pos X -=1
posl x += 1
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posl y +=1

if posl y > 600:
posl y = -50

if posl_x > ANCHO:
posl x = -50

if pos_x > ANCHO:
pos_X = -50

# Dibujos

ventana.fill(NEGRO)

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (pos_x,pos_y, 50,
50))

pygame.draw.rect(ventana, AZUL, (posl x,posl y, 50,
50))

# Actualizar
pygame.display.update()
pygame.time.delay(5)

# Salir
pygame.quit()
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9.- Poniendo texto en pygame
Vamos a escribir el siguiente cddigo:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 86060
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@0, 0, 0)

ROJO = (255, @, 0)

VERDE = (@, 255, 0)

AZUL = (9, @, 255)

# Ventana

ventana = pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))

Creamos un objeto de tipo
font.SysFont con una fuente de
nuestro sistema “segoe print” y un
tamarnio de 30.

fuente = pygame.font.SysFont("segoe print", 30)

texto = fueﬁte.render("CUADRADOS“, True, BLANCO)

# Datos
r_x = 100
ry = 300

# Bucle principal
jugador = True
while jugador:

# Eventos

A esta funcion le pasamos el texto,
pondremos True si queremos que
se aplique un suavizado de borde y
a continuacion el color por
ejemplo BLANCO.

for event in pygame.event.get():

if event.type ==

if event.type ==

pygame.QUIT:
jugador = False
pygame .KEYDOWN:

if event.key == pygame.K ESCAPE:

jugador =

# Logica
rx +=1
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if r x > ANCHO:

r x = -100
# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (r_x, r_y, 100,
100))
ventana.blit(texto, (10, 10))| «—

# Actualizar
pygame.display.upd ate( ) Mediante al funcién blit pegamos el

pygame.time.delay(5) texto a la ventana con las corres-
pondientes coordenadas.

# Salir
pygame.quit()

Este sera el resultado:

:.:Z;, pygame window - x

CUADRADOS

Vamos a cambiar:

20 fuente = pygame.font.SysFont("segoe print", €8)
21 texto = fuente.render("CUADRADOS", False, BLANCO)
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£ pygame window - X

CUADRADOS

Cambiamos de nuevo a True.

4 pygamewindow - x

CUADRADOS

Para colocar un texto tenemos que realizar 3 pasos, primero definir una fuente, segundo crear
un objeto de tipo superficie donde escribir el texto y asignarle color y tercero insertar esta
superficie en la ventana.

20 fuente = pygame.font.SysFont("arial black"”, 32)

Cambiamos la fuente.

46 ventana.blit(texto, (260, 28))

&

Vamos a cambiar las coordenadas.

£ pygame window - X

CUADRADOS
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10.- Afadiendo puntuacion
Vamos a seguir con el cédigo del capitulo anterior:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 86060
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@0, 0, 0)

ROJO = (255, @, 0)

VERDE = (@, 255, 0)

AZUL = (9, @, 255)

# Ventana

ventana = pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))

fuentel

pygame.font.SysFont("arial black", 32)

de fuente.

Definimos otro tipo

fuente2

pygame.font.SysFont("consolas", 24) | «—

textol = fuentel.render("CUADRADOS", True, BLANCO)

puntos = 0
vueltas = 0

< Creamos dos variables para el
recuento de puntos y vueltas.

# Datos
r x = 100
ry = 300

# Bucle principal
jugador = True
while jugador:

# Eventos

for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:

jugador = False

if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K p:

Pagina 35| 145



puntos += 1

# Léogica
rx +=1

if r_x > ANCHO:

r x = -100

vueltas +=

1

Cada vez que presionemos la tecla p
la variable puntos se incrementara

enl.

A
|

Cada vez que el cuadrado se
salga de la ventana, la variable
vueltas se incrementara en 1.

texto_puntos
str(puntos), True,

texto_vueltas = fuente2.render("Vueltas:

fuente2.render("Puntos:

BLANCO)

str(vueltas), True, BLANCO)

+

+

# Dibujos

ventana.fill(NEGRO)

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (r_x, r_y, 100,

100))

ventana.blit(textol, (260, 20))

ventana.blit(texto_puntos, (39, 20))
ventana.blit(texto vueltas, (640, 20))

# Actualizar

pygame.display.

update()

pygame.time.delay(5)

# Salir
pygame.quit()

Este sera el resultado:

Texto_puntos y texto_vueltas
tendran su respectivo texto
mas su respectiva variable con
funciones de contador, borde
de la fuente suavizado y de
color blanco.

El marco texto_puntos lo colocamos
en las coordenada (30, 30).

El marco texto_vueltas lo colocamos
en Isa coordenadas (640, 20)

& pygeme window

Puntos: 7

CUADRADOS

Vueltas: 3
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11.- Cuadros (frames) por segundo

En esta capitulo vamos a ver como manejar la velocidad a la que se va mostrando las imagenes
de un juego.

La frecuencia con las que se van actualizando las imagenes en un juego, es decir los frames por
segundo.

1 import pygame

2 import random

3

4 # Medidas

5 ANCHO = 8600

6 ALTO = 600

.

8 # Colores

9 BLANCO = (255, 255, 255)

10 NEGRO = (8, @, @)

11 ROJO = (255, @, @)

12 VERDE = (@, 255, @)

13 AZUL = (@, @, 255)

14

15 # Inicializar

16 pygame.init()

17 ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
18 fuente = pygame.font.SysFont("arial", 64)
19

20 # Datos

21 cuadrados = []

22 for 1 in range(50):

23 X = random.randint(1l, 799)
24 y = random.randint(1l, 599)
25 c =[x, y]

26 ¢ = cuadrados.append(c)

27

28 jugando = True

29 while jugando:

3e
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54
55

Este sera el resultado:

Tenemos 50 cuadrados
gue se mueven de arriba
hacia abajo en modo
diagonal.

Podras observar que se
mueven muy rapido, si
quisiéramos simular
unos asteroides.

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False

# Logica
for ¢ in cuadrados:
c[e] += 1
c[1l] += 2
if c[@] > 8ee:
c[(e] = ©
if c[1] > eee:
c[1] = ©

# Imagenes
ventana.fill(NEGRO)

for ¢ in cuadrados:
pygame.draw.rect(ventana, BLANCO, (c[@], c[1],

1e, 10))
# Update
pygame.display.update()
py game . q u it ( } ’::p pygame window - -
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52 # Update
53 pygame.display.update()
54 pygame.time.delay(18)

Hasta ahora lo que hemos hecho ha sido pausar el juego mediante la funcidn delay del mdédulo
time a la que le pasdbamos 10 milisegundos.

De esta forma después de cada actualizacidn de la pantalla el tiempo se pausa durante 10
milisegundos antes de volverse a actualizar la pantalla.

Vamos a ver otro forma de llevar esta tarea que ademads va a poder repercutir en otro aspectos
de los juegos.

Eliminamos la linea 54.

ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))

15 # Inicializar

16 pygame.init()

17

18 fuente = pygame.font.SysFont("arial", 64)
19

20 reloj = pygame.time.Clock()

Creamos un objeto de tipo reloj.

32 jugando = True

33 while jugando:

34

35 tiempo = reloj.tick()

El objeto de tipo reloj con la porpiedad tick puede medir el tiempo.

in range(50):
= random.randint(1, 799)
random.randint(1l, 599)

cuadrados.append(c)

22 # Datos

23 cuadrados = []
24 for 1i

25 X

26 y =

27 c =[x, v]
28 C =

29

30 frames = @

Creamos una variable llamada frames de tipo int asigndndole el valor de 0.
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32 jugando = True

33 while jugando:

34

35 tiempo = reloj.tick()
36 frames +=1

A la variable frames a su valor se le incrementa 1.

55 for ¢ in cuadrados:

56 pygame.draw.rect(ventana, BLANCO, (c[@], c[1],
57 10, 190))

58

59 textol = fuente.render(str(frames), True, BLANCO)
60 texto2 = fuente.render(str(tiempo), True, BLANCO)
61 ventana.blit(textol, (86,108))

62 ventana.blit(texto2, (6@0, 168))

Creamos dos textos para poder visualizar en la pantalla los frames y el tiempo.

£ pygame window - >

Esta informacidon no es muy util.
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import pygame
import random

# Medidas
ANCHO = 8060
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)

NEGRO = (08, 0, 0)

ROJO = (255, 0, 0)
VERDE = (9, 255, )
AZUL = (8, @, 255)

# Inicializar
pygame.init()

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
fuente = pygame.font.SysFont("arial", 64)

reloj = pygame.time.Clock()

Creamos un objeto de tipo reloj, la

# Datos

cuadrados = []

for i in range(50):
X
y
C
C

[x, y]

frames = 0
transcurrido = 0

cuadrados.append(c)

A

random.randint (1, 799)
random.randint (1, 599)

clase time tiene un método
llamado Clock() que nos va a
permitir medir el tiempo que
transcurre entre una actualizacion
a otra.

Creamos las siguientes variables.

Transcurrido serd el tiempo
trancurrido. fps los cuadros por

A

fps = 0
segundos = 0

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

segundo

fps = frames
frames = 0
segundos += 1
transcurrido

if transcurrido >= 1000:

Con esta condicidn controlamos que
si transcurrido es mayor o igual a
1000, es decir han transcurrido 1
segundo, la variable fps asumira el
valor frames, frames pasara a valer 0,
se incrementa segundosen 1y la
variable transcurrido pasa a valer 0.
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A

tiempo = reloj.tick()
transcurrido += tiempo
frames +=1

El método reloj.tick() nos va a devolver
el tiempo que transcurre por cada
cambio de la ventana que se lo
pasaremos a la variable tiempo.

# Eventos

for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:

jugando = False

# Légica
for ¢ in cuadrados:
c[e] += 1
c[1] += 2
if c[@] > 80eo:
c[e] = ©
if c[1] > 600:
c[1] = ©

# Imagenes
ventana.fill(NEGRO)

for ¢ in cuadrados:

transcurrido + = tiempo, para que
se vaya sumando el tiempo que
vaya transcurriendo, entre
actualizacién y actualizacién.

A frames su valor se le incrementa
enl.

pygame.draw.rect(ventana, BLANCO, (c[©@], c[1],

10, 10))

textol
texto2
ventana.blit(textol, (860,100))

fuente.render(str(fps), True, BLANCO)
fuente.render(str(segundos), True, BLANCO)

ventana.blit(texto2, (600, 100))

# Update
pygame.display.update()
|pygame.time.delay(10) |

pygame.quit() \\\

Pausamos el juego
10 milisegundos.

N

Insertamos dos textos, en uno
muestra los fotogramas por
segundo y en el segundo los
segundos transcurridos.
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£ pygame window - X

A la izquierda los cuadros por segundo y a la derecha los segundos transcurridos.
Cuadros por segundo — Se mide en FPS — Depende de la CPU o GPU (Frames)
Frecuencia de refresco — Se mide en HZ — Depende del monitor

Si el monitor es de 60 Hz se refrescard 60 veces por segundo, mostrando 60 imagenes nuevas
por segundo.

Si la CPU permite 100 0 150 FPS, las imagenes del juego cambiaran esas veces por segundo en
la memoria del ordenador, pero sélo se mostraran las que permita el monitor.

No nos interesa que un juego vaya a tantos frames por segundo, por una parte porque va a ser
potencia desperdiciada ya que el monitor no va a poder mostrar.

Y por otra parte el juego no iria a la misma velocidad en dos ordenadores diferentes
dependiendo de la capacidad de la CPU de cada uno.

Vamos a poder controlar tasa de frames por segundo de un juego y de esta forma hacer que el
juego se vea igual en cualquier ordenador. Por lo tanto en el método reloj.tick() podemos pasarle
como argumento la cantidad de frames por segundo que queremos que tenga el juego.

45 tiempo = reloj.tick(68)
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Vamos a quitar los 30.
45 tiempo = reloj.tick()
22 # Datos

23 cuadrados = [] J/
24 ~ for 1 in range(569):

25 X = random.randint(1, 799)
26 y = random.randint(1l, 599)
27 c =[x, y]

28 ¢ = cuadrados.append(c)

Cambiamos a 500 cuadrados.

£ pygame window - X

Ya han bajado de 700 cuando mi CPU con 50 iba a 1400.
Si ponemos 5000 ird a unos 230.

Vamos a por 10000 pero vamos a cambiar el color del texto en azul para poderlo ver.
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{, pygame window - x
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Por lo tanto cuando tenemos mas imagenes el ordenador le cuesta mds moverlas y bajan lo fps.

Nosotros lo dejaremos a 60 para aprovechar al maximo las capacidades del monitor y para no
desperdiciar recursos de la CPU.

20 reloj = pygame.time.Clock(69)

Vamos a eliminar todo lo que no necesitaremos para el siguiente proyecto, para quedar de la
siguiente manera:

import pygame
import random

# Medidas
ANCHO = 800
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@0, 0, 0)

ROJO = (255, @, 0)

VERDE = (@, 255, 0)

AZUL = (9, @, 255)

# Inicializar

pygame.init()

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
fuente = pygame.font.SysFont("arial", 64)

reloj = pygame.time.Clock()

# Datos

cuadrados = []

for i in range(50):
X = random.randint(1, 799)
y = random.randint(1, 599)
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c =[x, ¥y]
cuadrados.append(c)

@]
]

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False

# Logica
for ¢ in cuadrados:
c[o] += 1
c[1] += 2
if c[@] > 80o:
c[e] = ©
if c[1] > 600:
c[1] = ©

# Imagenes
ventana.fill(NEGRO)

for ¢ in cuadrados:
pygame.draw.rect(ventana, BLANCO, (c[©@], c[1],
10, 10))

# Update
pygame.display.update()

pygame.quit()

Dentro de modulo time tenemos la funcidén pygame.time.get ticks() que
nos devuelve el tiempo en milisegundos.

Dentro de la clase pygame.time.Clock tenemos el método get fps() que
nos devuelve los fps directamente sin tener que calcularlos.
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12.- Moviendo personajes en pygame

Ya hemos visto como hacer que una figura se mueva por la ventana en una direccién
determinada.

Vamos hacer ahora como se puede hacer para que sea el usuario el que mueva una figura
mediante las teclas.

Recogemos la plantilla de videos anteriores y realizamos las siguientes modificaciones:

import pygame
import random

# Medidas
ANCHO = 800
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@, @, 0)

ROJO = (255, @, 0)

VERDE = (0, 255, 0)

AZUL = (9, 9, 255)

NARANJA = (255, 128, @) <+——— Definimos el color Naranja.

# Inicializar

pygame.init()

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Datos

aste pos x = -60

aste pos y = 70 Definimos las variables de las coordenadas de los
nave_pos_X = 400 ) dos cuadrados que agregaremos a la ventana.
nave_pos_ y = 400

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
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jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:

if event.key == pygame.K_ESCAPE:

jugando = False Con las teclas derecha,
if event.key == pygame.K_RIGHT: izquierda, arriba y

nave_pos X += 10 abajo controlaremos el
if event.key == pygame.K_LEFT: movimiento de un

nave_pos x -= 10

if event.key == pygame.K_DOWN:
nave_pos_y +=10

if event.key == pygame.K UP:
nave_pos_y -= 10 «—

cuadrado que se
desplazard 10 pixeles
en direccidn a la flecha
que seleccionemos

# Logica

aste pos x += 5

aste pos x = -

if aste pos_x > ANCHO: <€— ventana y vuelve aparecer por la parte
60

El cuadro de color Naranja de desplaza de
izquierda a derecha hasta desaparecer por la

izquierda, continuamente.

# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)

Dibujamos los dos cuadrados con sus

r respectivas coordenadas y dimensiones.

pygame.draw.rect(ventana, NARANJA, (aste_ pos_ X,

aste _pos_ y, 60, 60))

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (nave_pos_X,

nave_pos_ y, 60, 60))

# Update

pygame.display.update()

pygame.quit()

El inconveniente es que para mover el cuadrado tenemos que apretar y soltar la tecla ya que si
la mantenemos apretada el cuadrado no se mueve, ademas el movimiento del cuadrado es poco

suave.

Para ello vamos a realizar algunas modificaciones.

Vamos a simular las leyes de la fisica del movimiento.

E=VxT - Espacio es igual a Velocidad por Tiempo.

O Espacio_Final es igual Espacio_lInicial mas la Velocidad por el Tiempo

Ef=Ei+VxT
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Vamos a mejorar el cédigo:

import pygame
import random

# Medidas
ANCHO = 8090
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@, 9, 0)

ROJO = (255, 0, 9)

VERDE = (@, 255, 0)

AZUL = (9, @, 255)
NARANJA = (255, 128, 9)

# Inicializar

pygame.init()

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Datos
aste pos x = -60
aste pos y = 70

aste vel x = 5

nave_pos_x = 400
nave pos y = 400
nave_vel x = 0 Variables de velocidad

«—
0 de la nave.

nave_vel y

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_ESCAPE:
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jugando = False

if event.key == pygame.K_RIGHT:

nave vel x = 10

if event.key == pygame.K LEFT:
nave_vel x = -10

if event.key == pygame.K_DOWN:
nave_vel y = 10

if event.key == pygame.K UP:
nave vel y = -10

if event.type

pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K RIGHT:

nave vel x = 0

if event.key == pygame.K_ LEFT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K DOWN:
nave_vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:

Cuando presionamos
las flechas.

KEYDOWN

Cuando dejamos de
presionar las flechas.

KEYUP

nave_vel y = 0

# Légica

aste pos x += aste vel x

if aste_pos_x > ANCHO:
aste _pos x = - 60

nave pos X += nave vel x
nave pos_y += nave vel y

# Dibujos

La nave que se desplaza sola de
izquierda a derecha.

El valor de las variables nave_vel x
y nave_vel_y segun el usuario
mantenga o no presionada las
flechas del teclado.

ventana.fill(NEGRO)

Los valores de las variable aste_pos_xvy
aste_pos_y las controla el programa.

pygame.draw.rect(ventana, NARANJA, (aste_pos_x,

aste pos y, 60, 60))

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (nave pos_X,

nave_pos_y, 60, 60))

# Update
pygame.display.update()

pygame.quit()

L

Los valores de las variables nave_pos_x
y nave_pos_y las controla el usuario con
las teclas de direccién del teclado.
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13.- Cambiando orientacion de las figuras
Este sera el codigo:

import pygame
import random

# Medidas
ANCHO = 800
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@, @, 0)

ROJO = (255, @, 0)

VERDE = (0, 255, 0)

AZUL = (@, @, 255)
NARANJA = (255, 128, 9)

# Funciones

def nave_arriba(superficie, x ,y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

30))

(x, y, 60, 60))

(x, y, 15, 30))
(x + 45, y, 15,

def nave abajo(superficie, x ,y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

30))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

15, 30))

(x, y, 60, 60))
(x, y+30, 15,

(x + 45, y+30,

def nave_derecha(superficie, x ,y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

15))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

30, 15))

(x, y, 60, 60))
(x+30, y, 30,

(x+30, y+45,

def nave_izquierda(superficie, x, y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

(x, y, 60, 60))
(x, y, 30, 15))
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pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x, y+45, 30,
15))

# Inicializar

pygame.init()

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Datos
aste pos x -60
aste pos y = 70
aste vel x =

|
(92

nhave_pos_x = 400
nave_pos_y = 400
nave vel x = 0
nave_vel y = 0

La variable direccion guarda la direccién

direccion = "arriba" | «—— que le asignaremos segun la tecla de

direccidn que presionemos del teclado.

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K ESCAPE:
jugando = False
if event.key == pygame.K RIGHT:
ldireccion = "derecha" | «
nave_vel x = 10
if event.key == pygame.K LEFT:

ldireccion = "izquierda"| <
nave_vel x = -10

if event.key == pygame.K_ DOWN:
ldireccion = "abajo"| <
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nave_vel y = 10

if event.key == pygame.K UP:
ldireccion = "arriba"|
nave_vel y = -10

if event.type == pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K_RIGHT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K LEFT:
nave vel x = 0

if event.key == pygame.K_DOWN:
nave_vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
nave_vel y = 0

# Logica

aste pos x += aste vel x

if aste_pos_x > ANCHO:
aste pos x = - 60

nave_pos X += nave_vel X
nave_pos_y += nave _vel y
# Dibujos

ventana.fill(NEGRO)

pygame.draw.rect(ventana, NARANJA, (aste_pos_Xx,

aste pos y, 60, 60))

if direccion == "arriba":

nave_arriba(ventana, nave_pos_ X, nave pos_y)
elif direccion == "abajo":

nave abajo(ventana, nave_pos_X, nave_pos_Y)
elif direccion == "derecha":

nave_derecha(ventana, nave_pos_x, nave_pos_y)
elif direccion == "izquierda":

nave_izquierda(ventana, nave_pos X, nave_pos_ V)

pygame.quit()

A

Segun el valor que asuma direccidn, esta
llamard a la correspondiente funcion.

# Update
pygame.display.update()

nave_arriba(), nave_abajo(),
nave_derecha() o nave_izquierda()
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14.- Animacion de figuras en pygame

Continuando con el proyecto anterior vamos a hacer que nuestro asteroide vaya rotando.

Este sera el codigo final:

import pygame
import random

# Medidas
ANCHO = 800
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@0, 0, 0)

ROJO = (255, 0, 9)

VERDE = (@, 255, 0)

AZUL = (9, 0, 255)
NARANJA = (255, 128, ©)

# Funciones

def nave_arriba(superficie, x ,y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

30))

def nave abajo(superficie, x ,y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

30))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

15, 30))

def nave derecha(superficie, x ,y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

15))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO,

30, 15))

def nave_izquierda(superficie, x, y):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE,

(x, y, 60, 60))

(x, y, 15, 30))
(x + 45, vy, 15,

(x, y, 60, 60))
(x, y+30, 15,

(x + 45, y+30,

(X, y, 60, 60))
(x+30, y, 30,

(x+30, y+45,

(x, y, 60, 60))
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0 B O O

pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x, y, 30, 15))

pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x, y+45, 30,
15))

def asteroide_ 1(superficie, x, y):
pygame.draw.rect(superficie, NARANJA, (x, y, 60,
60))

pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x, y, 20, 20))

def asteroide 2(superficie, x, y):
pygame.draw.rect(superficie, NARANJA, (x, y, 60,
60))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x+490, y, 20,
20))

def asteroide 3(superficie, x, y):
pygame.draw.rect(superficie, NARANJA, (x, y, 60,
60))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x+40, y+40,
20, 20))

def asteroide 4(superficie, x, y):
pygame.draw.rect(superficie, NARANJA, (x, y, 60,
60))
pygame.draw.rect(superficie, NEGRO, (x, y+40, 20,
20))

# Inicializar

pygame.init()

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Datos

aste pos x = -60
aste pos y = 70
aste vel x =5
nave_pos_x = 400
nave_pos_y = 400
nave vel x = 0
nave vel y = 0
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direccion = "arriba

contador = 0 Segun el valor de al variable contador el

A

asteroide tendra un determinado giro.

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_ESCAPE:
jugando = False
if event.key == pygame.K RIGHT:
direccion = "derecha"
nave_vel x = 10
if event.key == pygame.K LEFT:

direccion = "izquierda"
nave_vel x = -10

if event.key == pygame.K DOWN:
direccion = "abajo"

nave_vel y = 10

if event.key == pygame.K UP:
direccion = "arriba"
nave vel y = -10

if event.type == pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K RIGHT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K LEFT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K DOWN:
nave _vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
nave_vel y = 0

# Légica
aste pos x += aste vel x
if aste_pos_x > ANCHO:
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aste pos x = - 60
nave_pos_X += nave_vel X

nave_pos_y += nave_vel y

# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)

segln

Segln el valor de contador

condiciones llamard a una
funcién u otra.

las siguientes

Si contador mayor oiigual a4l
lo volvemos a reiniciar a 0.

contador += 1

if contador >= 41:
contador =1

if contador < 11:
asteroide_1(ventana,

elif contador < 21:
asteroide_2(ventana,

elif contador < 31:
asteroide_3(ventana,

elif contador < 41:
asteroide_4(ventana,

aste pos_Xx,
aste pos X,
aste pos_Xx,

aste pos_Xx,

aste _pos_y)
aste_pos_y)
aste _pos_ y)

aste _pos_ y)

if direccion == "arriba":

nave_arriba(ventana, nave_pos_ X, nave pos_Yy)
elif direccion == "abajo":

nave_abajo(ventana, nave _pos_X, nave_pos_ V)
elif direccion == "derecha":

nave_derecha(ventana, nave _pos X, nave_pos_y)
elif direccion == "izquierda":

nave_izquierda(ventana, nave _pos X, nave_pos_ V)

# Update
pygame.display.update()

pygame.quit()
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15.- Colisiones en pygame
En este capitulo vamos a ver como hacer que dos objetos choquen.

X Xx+ancho X x+ancho

y
y+alto
y
y y+alto
y+alto

X X +ancho

Para entender las colisiones vamos a analizar este esquema en que vamos a tener el cuadrado
naranja y el cuadrado verde.

Las coordenadas del cuadrado naranja x + x + ancho y de la y hasta la y + ancho, igualmente las
coordenadas del cuadrado verde.

Vamos a trabajar sobre este cédigo:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()
reloj = pygame.time.Clock()

# Medidas
ANCHO = 8090
ALTO = 600

# Colores

BLANCO = (255,255,255)
NEGRO = (@0, 9, 0)

ROJO = (255, @, 0)
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VERDE = (@, 255, 0)
AZUL = (@, @, 255)
NARANJA = (255, 128, 0)

# Funciones

def nave(superficie, x, y, ancho, alto):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE, (x, y, ancho,

alto))

def asteroide(superficie, x, y, ancho, alto):
pygame.draw.rect(superficie, NARANJA, (x, y, ancho,
alto))

# Ventana
ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))

# Datos

aste _ancho = 60
aste alto = 60
aste _pos x = 100
aste pos y = 100
aste vel x =5

nave_ancho = 60
nave_alto = 60

nave_pos_X = 600
nave_pos_y = 500
nave_vel x = 0
nave_vel y = 0

# Bucle principal
reloj.tick(60)
jugando = True
while jugando:
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_ ESCAPE:
jugando = False
if event.key == pygame.K_RIGHT:
nave_vel x = 10
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if event.key == pygame.K LEFT:
nave vel x = -10

if event.key == pygame.K_DOWN:
nave_vel y = 10

if event.key == pygame.K UP:
nave_vel y = -10

if event.type == pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K RIGHT:
nave vel x = 0

if event.key == pygame.K_LEFT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K_DOWN:
nave_vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
nave_vel y = 0

# Logica
aste pos x += aste vel x
if aste pos x > ANCHO:
aste pos x =- aste _ancho

nave pos X += nave vel x
nave pos_y += nave vel y

# Dibujos

ventana.fill(NEGRO)

asteroide(ventana, aste_pos x, aste pos vy,
aste_ancho, aste alto)

nave(ventana, nave_pos_x, nave_pos_y, nhave_ancho,
nave_alto)

# Actualizar
pygame.display.update()
pygame.time.delay(10)

# Salir
pygame.quit()

Vamos a realizar las siguientes modificaciones:
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Este es el cdédigo que hemos agreagado:

71 # Logica

72 aste pos _x += aste vel x

73 if aste pos_x > ANCHO:

74 aste pos x =- aste ancho

75

76 nave_pos_x += nave_vel x

77 nave_pos_y += nave_vel vy

78

79 if aste pos x + aste_ancho » nave pos_x and \
8e aste pos x < nave_pos_x + nave_ancho and \
81 aste pos v + aste alto > nave pos y and \
82 aste pos vy < nave_pos vy + nave_alto:

a3 pygame.time.delay(1008)

84 aste pos x = 168

a5 aste pos vy = 168

Linea 79

X x+ancho x x+ancho

y+alto

X X +ancho
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Linea 80

X x+ancho X X+ancho

y
y+alto
X X +ancho
Linea 81
X x+ancho X x+ancho
y
y+alto

X x +ancho
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Linea 82

X x+ancho

y+alto

X

X x+ancho

x +ancho

Las lineas 84 y 85 hacer que el asteroide retorne a un punto de partida.

79
80
81
82
83
84
85

if aste pos x + aste_ancho > nave pos x +|20| and \

aste pos x +
aste pos v +
aste pos v +

20

< nave_pos_x + nave_ancho and

aste_alto > nave_pos_ vy +|20| and \

20

< nave_pos_y + nave_alto:

pygame.time.delay(1008)

aste pos x = 168
aste pos y = 168

Sumamos + 20 para que los dos objetos se interpongan 20 pixeles entre ellos.
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16.- Cargando imagenes

Hasta ahora solamente hemos estado utilizando figuras y dibujos, pero si queremos dar una
estética mas interesante a nuestro juegos no va hacer falta utilizar imagenes, que hayamos
disefador nosotros o las que tengamos a nuestra disposicién para poder ponerlas en los juegos.

Vamos a ver como podemos cargar las imagenes y utilizarlas en juego con pygame.

Partiendo del siguiente cddigo:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@0, 0, 0)
NARANJA = (255, 128,0)
VERDE = (@, 255, 0)

ventana = pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K ESCAPE:
jugando = False
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# Imagenes

ventana.fill(NEGRO)

pygame.draw.rect(ventana, NARANJA, (200, 200, 60,
60))

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (600, 500, 60,
60))

pygame.display.update()

pygame.quit()

Este sera el resultado:

£ pygeme window - x

Ahora lo que queremos hacer es en vez de rellenar de negro la ventana queremos poner un
fondo.

En lugar del cuadrado naranja un asteroide y en lugar del cuadro verde una nave.
Vamos a buscar los archivos con los dibujos.

En este primer ejemplo lo vamos a dibujar con el Paint de Windows.

68 | 145



1l

bl
m Inicio  Ver
| F o A
---------- &1 Cambiar tamafio

Pegar Seleccionar B 4
> = “k Girar ~ b

Pa Y Herramientas

Cambiar de tamafio y sesgar

Cambiar tamario

Por: () Perc entaje (®) Piceles
+—

J Horizontal:

JI Vertical: 720

[ Mantener relacién de aspecto

Vamos a cambiar las dimensiones que tienen que coincidir con las dimensiones de la ventana.

1= = | Sintitulo - Paint - o X
yRla g >vonosA EEEn LI m 9
& Cambiar tamafio N NOOOD QN -
Seleccionar #Q Pinceles P Y = Color | Color Editar  Editar con
- A Girar ~ - \Ch i geimimle 1 2 colores  Paint 3D
Imagen Herramientas Formas Colores

“#+ 317, 508 pixeles 123131 % 131 piceles 101 1280 = 720 pikeles 100% (= ] *

Realizaremos el siguiente dibujo.
Ahora lo vamos a guardar con el formato PNG que para los juegos es el mas recomendado.
Vamos a realizar el asteroide de 64 x 64 pixeles.

I ) ¢ = | Sintitulo - Paint

7 A 4

‘ &1 Cambiar tamafio e |

Pegar Selecdionar | P Fince

s - A Girar - =
Portapapeles Imagen Henamientas

|
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También lo guardamos como PNG.

Otros programas que podemos utilizar que son totalmente gratuitos son el Gimp y el Krita.

astercide®_l.png  astercidef_2.png

astercideB_1.png

asteroideB_2.png

Ya tenemos los dos asteroides.

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@, 9, 0)
NARANJA = (255, 128,0)
VERDE = (0, 255, 0)

ventana =
reloj = pygame.time.Clock()

# Imagenes

astercided_3.png  astercided_d.png

asteroideB_4d.png

astercideB_3.png

pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))

fondo =

pygame.image.load("fondo.png")

# Bucle principal

jugando = True

while jugando:
reloj.tick(60)

#t Eventos

A

Creamos un objeto de tipo imagen
llamado fondo, para cargar la imagen
desde nuestro ordenador, si esta se
encontrarse en una carpeta, habria
que indicar la ruta.

for event in pygame.event.get():
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if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K ESCAPE:
jugando = False

Para insertar el fondo en la ventana
utilizaremos el método blit, llamando al
# Imagenes objeto y dandole las cooredendas.

ventana.blit(fondo, (9,0))

4

pygame.draw.rect(ventana, NARANJA, (200, 200, 60,
60))

pygame.draw.rect(ventana, VERDE, (600, 500, 60,
60))

pygame.display.update()

pygame.quit()

Este sera el resultado:

4 pygame window - X

Ahora temenos que instertar los meteoritos.

Vamos a disefiar la nave:
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hd

nave_abajo.png

ijs = €

nave_arriba.png nave_derecha.pn nave_izquierda.p

g ng

Vamos a eliminar los dos cuadrados.

Este seran las modificaciones:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)

NEGRO = (0, 0, 0)

NARANJA = (255, 128,0)

VERDE = (@, 255, 0)

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Imagenes

fondo = pygame.image.load("fondo.png")

asteroide 1A = pygame.image.load("asteroideA 1.png")
# Si el dibujo muestra los bordes blancos.
asteroide_1A.set colorkey(BLANCO)

# los demas los hemos realizado con Krita
asteroide 2A = pygame.image.load("asteroideB 1.png")
nave_arriba = pygame.image.load("nave_arriba.png")

# Bucle principal

jugando = True

while jugando:
reloj.tick(60)

#t Eventos

Con la variable fondo cargamos en memoria el archivo fondo.png.
Con la variable asteroide_A1 cargamos la imagen asteroidea_1.png.
Si las imagenes se han realizado con el Paint con la sentencia
set_color.key le dedimos que color queremos eliminar.

Con la variable asteroide_A2 cargamos la imagen ateroideB_1.pngy
por ultimo con la variable nave_arriba cargamos nave_arriba.png.

Pagina 72| 145




for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:

jugando = False

if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K ESCAPE:
jugando = False

# Imagenes

ventana.blit(fondo, (9,0))

ventana.blit(nave_arriba,

ventana.blit(asteroide_ 1A, (200, 100))
ventana.blit(asteroide 2A, (600, 400))

(500, 500))

pygame.display.update()

pygame.quit()

Cargamos el fondo y las correspondientes
imagenes en la ventana, con sus correspondientes
coordenadas.

Este sera el resultado:

£ pygame window

73 | 145




17.- Usar método convert con las imagenes en pygame
En el capitulo anterior vimos como cargar imagen y mostrarlas en la ventana de un juego.

19 # Imagenes

20 fondo = pygame.image.load("fondo.png")

21 asteroide_ 1A = pygame.image.load("asteroideA 1.png")
22 # 51 el dibujo muestra los bordes blancos.

23 asteroide 1A.set colorkey(BLANCO)

24 # los demas los hemos realizado con Krita

25 asteroide 2A = pygame.image.load("asteroideB 1.png")
26 nave_arriba = pygame.image.load("nave arriba.png")

Lo que hicimos fue cargar una imagen para el fondo, mediante la funcién load e hicimos lo
mismo para un asteroide grande y otro pequefio, ademas de la nave.

Si la imagen la realizamos con el Paint estas no tienen transparencias, tendremos que utilizar
el método .set_colorkey(Color que se convierte a transparencia).

Las imagenes realizadas con Kryta permiten las transparencias, ello implica que nos podemos
saltar este paso.

El resultado se muestra en la imagen anterior.

Para el préximo capitulo vamos utilizando esta plantilla para ir haciendo el siguiente juego:

& pygame window - X

Una nave que podemos mover y que tiene que traspasar una serie de cinturones de asteroides,
pero antes de llevarlo a cabo vamos a ver unos métodos que nos va a permitir dar mas eficiencia
a los juegos a la hora de poner las imagenes en la ventana y vamos a realizar algunas pruebas
para ver hasta que punto la fluidez de los juegos depende de que la imagen contengan o no
transparencia.
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El método convert, que nos va a permitir y convertir el formato de pixeles con el que se guarda
las imagenes en memoria de tal forma que luego para el interprete de Python sea mas rdpido
mostrarlas en la ventana.

Como dice la documentacion de pygame este va a ser el formato con el que mads rapidez se van
a colocar las imagenes. Por lo tanto es una buena idea convertir las superficies antes de que se
vaya a poner en la ventana muchas veces, y también nos indica que si la superficie tiene pixeles
alpha, tienen transparencia habra que usar el método convert_alpha() para preservar esos
pixeles.

19 # Imagenes

20 fondo = pygame.image.load("fondo.png").convert()

21 asteroide 1A = pygame.image.load("astercided 1.png").convert()
22 # 5i el dibujo muestra los bordes blancos.

23 asteroide 1A.set colorkey(BLANCO)

24 # los demas los hemos realizado con Krita

25 asteroide 2A = pygame.image.load("astercideB_1.png").convert()
26 nave_arriba = pygame.image.load("nave arriba.png").convert()

£ pygame window - x

Las transparencias las convierte en color negro.

19 # Imagenes

20 fondo = pygame.image.load("fondo.png").convert()

21 asteroide_1A = pygame.image.load("asteroidel_1.png").convert_alpha()
22 # Si el dibujo muestra los bordes blancos.

23 asteroide 1A.set colorkey(BLANCO)

24 # los demas los hemos realizado con Krita

25 asteroide 2A = pygame.image.load("asteroideB_1.png").convert_alpha()
26 nave_arriba = pygame.image.load("nave_arriba.png").convert_alpha()

Este serd el resultado:
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£ pygame window

Sin método Con método

convert convert
Imagenes sin
transparencia 40 80
Imagenes con
transparencia 30 120
32 reloj.tick()
33 fps = reloj.get _fps()

Hemos quitado el limite de fps y a continuacidn vamos a comprobar los fps con el método
ger_fps(), sin tener que hacer calculos.

76 | 145



18.- Afadiendo figuras

Seguimos con el juego de los asteroides, vamos a ver como podemos poner distintos asteroides
en al ventana del juego cada uno con su velocidad, cada uno con su orden de rotacion y si la
nave choca con uno se produzca la colision.

Adjuntamos cédigo:

import pygame
import random

# Inicializar

pygame.init()

# Medidas Cuando llamemos a esta funcidn con los

ANCHO = 12896 parametros (Ancho, Alto del arteroide,

ALTO = 720 Ancho y alto de la nave, posicion x y
posicién y de la nave, tamano x ey de la

# Colores :sgzlj;uando choca la profundidad del

BLANCO = (255, 255, 255)

NEGRO = (0, 0, 0) l

# Funciones

def colision(x1, y1, al, bl, x2, y2, a2, b2, ex=0):
if x1 + al > x2 + ex and \

x1 + ex < x2 + a2 and \
yl + bl > y2 + ex and \
yl + ex < y2 + b2:

return True
else:
return False

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()
fuente = pygame.font.SysFont("arial black", 20)

# Carga Imagenes
fondo = pygame.image.load("fondo.png").convert()

nave_arr =
pygame.image.load("nave arriba.png").convert_alpha()
nave_abj =

pygame.image.load("nave_abajo.png").convert_alpha()
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nave_izq =

pygame.image.

nave_der =

pygame.image.

load("nave_izquierda.png").convert_alpha()

load("nave_derecha.png").convert_alpha()

aste la =
pygame.image.load("asteroideA_1.png").convert_alpha()
aste 1b =

pygame.image.load("asteroideA 2.png").convert_alpha()
aste 1c =

pygame.image.load("asteroideA 3.png").convert_alpha()
aste 1d =

pygame.image.load("asteroideA 4.png").convert_alpha()
aste 1 = [aste la, aste_1b, aste 1c, aste_1d]

aste_3 = [aste_1b, aste_1c, aste_1d, aste_la] |«
aste 4 = [aste _1c, aste _1d, aste_la, aste 1b]

aste 5 = [aste _1d, aste 1la, aste_1b, aste 1c]
asteroides_grandes = [] < Cada asteroide realizard la rotacién

for i in range(10):

= random.randint(@, ANCHO)
= random.randint (50, ALTO0-120)
= random.randint(1, 3)

= random.choice([aste 1, aste 3, aste 4, aste 5])
= [f, x, ¥y, V]
asteroides_grandes.append(a)

Vv Hh < < X

independiente.

Lista vacia

# Datos
vidas = 3
nivel = 1

En el ciclo for se almacenan
ancho, alto, velocidad posicidn
de rotacién del asteroide con

valores aleatorios que al final se

almacenan en la lista
aterorides_grandes.

nave_pos_X =
nave_pos_y =

nave_vel x

nave_vel y =

direccion =

"arriba"
frames_asteroides =

600 Un total de 10 asteroides.
6709
=0 Posicién de la nave, con coordenadas x e y.
<—

Velocidad en x comoenyaO0.

%) Direccidon mirando hacia arriba.

# Bucle principal

Frames = 0 (controlara la rotacién del asteroide.
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jugando = True
while jugando:
reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:

if event.key == pygame.K_ESCAPE:

jugando = False

if event.key == pygame.K_RIGHT:
direccion = "derecha"
nave_vel x = 2

if event.key == pygame.K LEFT:

direccion = "izquierda"
nave_vel x = -2

if event.key == pygame.K DOWN:
direccion = "abajo"

nave_vel y = 2

if event.key == pygame.K UP:
direccion = "arriba"
nave _vel y = -2

if event.type == pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K_ RIGHT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K LEFT:
nave_vel x = 0

if event.key == pygame.K DOWN:
nave_vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
nave _vel y = 0

# Légica
for a in asteroides_grandes:
a[1]+= a[3]

al[l] = -64

nave_pos_X += nave_vel X
nave_pos_y += nave _vel y

A

if a[1] > ANCHO: «

Este ciclo recorre todos los
asteroides, suma la velocidad, es
para que se vaya desplazando
hacia la derecha.

Con el if controlamos que cuando
llega al final del acho de al
ventana retorne al principio.

Cuando presionamos las teclas de direccion, las variables
nave_vel xy nave_vel y cambian sus valores.
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if nave_pos_x > ANCHO - 32:
nave_pos X = ANCHO - 32

if nave pos x < @:
nave_pos_X = 0

Impide que la nave por la
<«—| derecha, izquierda y abajo
salga de la ventana.

if nave_pos_y > ALTO -32:
nave_pos_y = ALTO - 32

Controla si la nave toca a

if nave_pos_y < 10: algun asteroide.
jugando = False

for a in asteroides grandes:
if colision(a[1], a[2], 64, 64, nave_pos_ X,
nave_pos_y, 32, 32, 15):
jugando = False

# Imagenes

ventana.blit(fondo, (9,0))

textol = fuente.render("Nivel:
True, BLANCO)

texto2 = fuente.render("Vidas:
True, BLANCO)

+ str(nivel),

+ str(vidas),

ventana.blit(textol, (20,10)) Controla la rotacién de los
ventana.blit(texto2, (1150, 10)) asteroides

frames_asteroides += 1
if frames_asteroides >= 41:
frames asteroides = 1

if frames_asteroides < 11:
for a in asteroides grandes:
ventana.blit(a[@][@], (a[l1l], a[2]))
elif frames_asteroides < 21:
for a in asteroides_grandes:
ventana.blit(a[@][1], (a[l1l], a[2]))
elif frames_asteroides < 31:
for a in asteroides_grandes:
ventana.blit(a[@][2], (a[l1l], a[2]))
elif frames_asteroides < 41:
for a in asteroides_grandes:
ventana.blit(a[@][3], (a[1], a[2]))
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if direccion == "arriba":
ventana.blit(nave_arr, (nave_pos_Xx,
nave_pos_y))
if direccion == "abajo":
ventana.blit(nave_abj, (nave_pos_x,
nave_pos_y))
if direccion == "izquierda":
ventana.blit(nave_izq, (nave_pos_X,
nave_pos_y))
if direccion == "derecha":
ventana.blit(nave_der, (nave_pos_Xx, D
nave_pos_y))

pygame.display.update()

Controla la direccion de la nave.

pygame.quit()
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19.- Poniendo niveles
En este capitulo vamos a implementar una ventana de introduccidn y varios niveles de juego.

Cuando ejecutamos el programa nos aparece la pantalla de inicio

MISION A JUPITER

Tras meses de viaje en mision a Jupiter ya sélo se

interponen en tu camino tres cinturones de asteroides

que te dificultan el paso y amenazan con no dejarte pasar.

Intenta traspasarlos para consequir finalizar tu mision.

Pulsa 'ENTER' para empezar

Pantalla final cuando pierdes.

No has conseguido llegar a Jipiter. Los cinturones
de asteroides han destruido tu nave. Pero has tenido
suerte y te han recogido unos chatarreros del espacio.

iQuieres volverlo a intentar a borde de una nueva nave?

Pulsa 's' para volverlo a intentar

Pulsa ‘'n' para salir del juego

Pantalla final habiendo ganado el juego:
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Has conseguido llegar a Jupiter y completar tu mision.
Los cinturones de asteroides no han consequido pararte.
Te has convertido en un héroe del espacio.

iQuieres embarcarte en una nueva mision?

Pulsa 's' para volver a jugar

Pulsa 'n' para salir del juego

Antes de seguir con el juego vamos a ver un esquema para entender un poco la ldgica del juego,
antes de ver el codigo.

ESQUEMA DEL JUEGO ASTEROIDES CON NIVELES
while en juego:

(while en_inicio)

while en partida:

(while en_nivel)

(while en_final)

Vamos a tener dos bucles ldgicos y dentro de los bucles légicos para mantener las ventanas de
pygame.

Una vez empezamos el juego entramos en while en_juego donde entraremos a un segundo
bucle llamado while en_inicio donde veremos la presentacién y a continuacién entraremos en
un tercer bucle donde empieza la partida, donde entramos a otro bucle para los niveles del juego
y por ultimo el bucle final.

A continuacion vamos a crear un nuevo archivo llamado boceto_bucle.py y escribiremos el
siguiente cadigo:
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en_juego = True

while en_juego:
num_vidas = 3
num_nivel = 1

en_partida = False
en_inicio = True

while en_inicio:
# Evento Entrar: en_partida = True
# Evento Cerrar ventana:
# en_inicio = False
# en_juego = False
pass
while en_partida:
en_final = False
# Se cran los asteroides segun el nivel

en_nivel = True
while en_nivel:

# Evento Cerrar ventana:
# en_nivel = Falsa
# en_partida = False
# en_juego = False

# Eventos Moverse

if # colision:
num_vidas -= 1
en_nivel = False

if # llegar arriba:
num_nivel += 1
en_nivel = False

if num_vidas == 0:
en_final = True

if num_nivel >
en_final =

while en_final:
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# Evento Cerrar ventana o no jugar mas:
# en_final = False
# en_partida = False
# en_juego = False
# Evento jugar de nuevo:
# en_final = False
# en_partida = False
if ganando:
# Mensaje: Se ha ganado
else:
# Mensaje: Se ha perdido

Esta es la estructura donde tiene que ir el juego.

Ahora vamos a implementar los bucles al cédigo del ejercicio anterior.

import pygame
import random

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Colores
BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (@, 9, 0)

# Funciones

def colision(x1, yl1, al, bl, x2, y2, a2, b2, ex=0):
if x1 + al > x2 + ex and \
X1 + ex < X2 + a2 and \
yl + bl > y2 + ex and \
yl + ex < y2 + b2:
return True
else:
return False
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# Ventana

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

fuentel = pygame.font.SysFont("arial black", 24)
fuente2 = pygame.font.SysFont("Segoe print", 32)

# Carga imagenes
fondo = pygame.image.load("fondo.png").convert()

nave_arr =
pygame.image.load("nave_arriba.png").convert_alpha()
nave_abj =
pygame.image.load("nave abajo.png").convert_alpha()
nave_izq =

pygame.image.load("nave_izquierda.png").convert_alpha()
nave _der =
pygame.image.load("nave derecha.png").convert_alpha()

aste la =
pygame.image.load("asteroideA 1.png").convert_alpha()
aste 1b =
pygame.image.load("asteroideA 2.png").convert_alpha()
aste 1c =
pygame.image.load("asteroideA 3.png").convert_alpha()
aste _1d =
pygame.image.load("asteroideA 4.png").convert_alpha()

aste 1 = [aste _la, aste 1b, aste 1c, aste 1d]
aste 3 = [aste_1b, aste 1c, aste 1d, aste 1a]
aste 4 = [aste _1c, aste _1d, aste _la, aste 1b]
aste 5 = [aste_1d, aste 1la, aste _1b, aste 1c]
aste 2a =

pygame.image.load("asteroideB 1.png").convert_alpha()
aste 2b =
pygame.image.load("asteroideB 2.png").convert_alpha()
aste 2c =
pygame.image.load("asteroideB 3.png").convert_alpha()
aste 2d =
pygame.image.load("asteroideB _4.png").convert_alpha()

aste 2 = [aste 2a, aste 2b, aste 2c, aste_2d]
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aste 6
aste 7
aste 8

# Bucle principal

en_juego = True

while en_juego:

<— El bucle en_juego

[aste 2b, aste 2c, aste_2d, aste_ 2a]
[aste 2c, aste 2d, aste_ 2a, aste 2b]
[aste 2d, aste 2a, aste_ 2b, aste 2c]

<4— Variable en_juego de tipo booleana valor True

num_vidas = 3 Inicializamos las variables num:_vidas a
num_nivel = 1 3vnum nivelal

en paptida = False Inicializamos las variables en_partida
en inicio = True a False u en_incio a True

while en_inicio:

< Bucle en_inicio

Evento cerrar ventana

for event in pygame.event.get():
if event.type

pygame.QUIT:

en_inicio
en_juego

False

—

En_inicio igual a False

Pl
<«

False

en_juego igual a False

if event.type

False

inicio

True

pygame.KEYDOWN :

if event.key == pygame.K RETURN:
en_
en_partida

ventana.fill(NEGRO)

historia

Jupiter ya sélo s

no dejarte pasar.

finalizar tu misi

nn
J

[

ell’

L

Evento entrar partida igual a
True.

MISION A JUPITER",
Tras meses de viaje en misiodn a

interponen en tu camino tres
cinturones de asteroides"”,

1]
J

on.",

que te dificultan el paso y amenazan con

Intenta traspasarlos para conseguir
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empezar"

]

y = 80

Pulsa 'ENTER' para

for frase in historia:
texto = fuente2.render(frase, True, BLANCO)
ventana.blit(texto, (150, y))
y += 80

pygame.display.update()

while en_partida: | +—— Bucle en_partida Se crean los
— asteroides.
en_final = False |«—— En_finaliguala False l

num_aste_grandes = num_nivel * 5

num_aste pequenios

num_nivel * 10

asteroides _grandes = []
asteroides _pequenios = []

for i in range(num_aste_grandes):

X = random.
y = random.
v = random.
f = random.
aste 5])
a = [f, x,
asteroides
for 1
X = random.
y = random.
v = random.
f = random.
aste_8])

a

randint (@, ANCHO)

randint (50, ALTO-120)
randint(1, 3)

choice([aste 1, aste 3, aste 4,

y, V]
_grandes.append(a)

in range(num_aste pequenios):

[, X,

randint (@, ANCHO)

randint (50, ALTO-120)
randint(1, 4)

choice([aste 2, aste 6, aste 7,

y, V]

asteroides_pequenios.append(a)
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asteroides = asteroides _grandes +

asteroides pequenios

nave_pos_X
nave_pos_y
nave vel x
nave_vel y
direccion = "arriba"

frames_asteroides = 0

600
670
%)
%)

Variable en_nivel igual
a True

en_nivel = True

A

while en nivel:|<«——— Bucleen_nivel

reloj.tick(60)

Evento cerrar ventana

# Eventos

for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:

Variables en_nivel,
en_partida y en_juego

en_nivel = False a False.

en_partida = False *
en_juego = False

Eventos de
moverse

if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K RIGHT:
direccion = "derecha"
nave_vel x = 2
if event.key == pygame.K LEFT:

direccion = "izquierda"
nave_vel x = -2

if event.key == pygame.K DOWN:
direccion = "abajo"

nave_vel y = 2

if event.key == pygame.K UP:
direccion = "arriba"
nave_vel y = -2

if event.type == pygame.KEYUP:
if event.key == pygame.K RIGHT:
nave_vel x = 0
if event.key == pygame.K_ LEFT:
nave vel x = 0
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if event.key == pygame.K DOWN:
nave_vel y = 0

if event.key == pygame.K _UP:
nave_vel y = 0

# Logica

for a in asteroides_grandes:
a[1] += a[3]
if a[1] > ANCHO:
al[l] = -64

for a in asteroides pequenios:
a[1] += a[3]
if a[1] > ANCHO:
a[l] = -32

nave_pos X += nave_vel X
nave_pos_y += nave_vel y

if nave_pos_x > ANCHO - 32:
nave_pos_x = ANCHO - 32

if nave_pos x < 0:
nave_pos X = 0

if nave_pos_ y > ALTO - 32:
nave_pos_y = ALTO - 32

if nave pos y < 10:
en_nivel = False | Llegar arriba
num_nivel += 1

Colision

v
for a in asteroides_grandes:
if colision(a[1], a[2], 64, 64,
nave_pos_X, nave_pos_y, 32, 32, 15):
en_nivel = False
num_vidas -=1

for a in asteroides pequenios:
if colision(a[1], a[2], 32, 32,
nave_pos_X, nave_pos_y, 32, 32, 15):
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en_nivel = False
num_vidas -= 1

if num_vidas ==

ganando = False |<«— Numero de vidas

en_final = True

if num_nivel > 3:

ganando = True <4—— Numero de nivel

en_final = True

# Imagenes
ventana.blit(fondo, (0,90))

textol = fuentel.render("Nivel:

str(num_nivel), True, BLANCO)

texto2 = fuentel.render("Vidas:

str(num_vidas), True, BLANCO)

ventana.blit(textol, (20,10))
ventana.blit(texto2, (1150, 10))

frames_asteroides += 1
if frames_asteroides >= 41:
frames_asteroides =1

if frames_asteroides < 11:
for a in asteroides:

ventana.blit(a[@][@], (a[1],

elif frames asteroides < 21:
for a in asteroides:

ventana.blit(a[@][1], (a[1],

elif frames_asteroides < 31:
for a in asteroides:

ventana.blit(a[@][2], (a[1],

elif frames_asteroides < 41:
for a in asteroides:

ventana.blit(a[@][3], (a[1],

if direccion == "arriba":

a[2]))

a[2]))

a[2]))

a[2]))
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ventana.blit(nave_arr, (nave_pos_X,

nave_pos_y))

elif direccion == "abajo":
ventana.blit(nave_abj, (nave_pos_x,

nave_pos_y))

elif direccion == "izquierda":

ventana.blit(nave_izq, (nave_pos_Xx,

nave_pos_y))

elif direccion ==

"derecha":

ventana.blit(nave_der, (nave_pos_X,

nave_pos_y))

pygame.display.update()

while en_final:

<+—— Bucle en_final

Cerrar ventana

for event in pygame.event.get():
if event.type ==

pygame.QUIT:

if event.type ==

en_final = False
en_partida = False
en _juego = False

pygame.KEYDOWN :
if event.key == pygame.K n:¢e——

No jugar

Variable en_final, en_partida
y en_juego igual a False

—»

Evento jugar de
nuevo

en_final = False
en_partida =
en_juego = False

False

if event.key
en_final = False
en_partida =

== pygame.K s:

False

ventana.fill(NEGRO)

historia perdido = [
No has conseguido llegar a
Jupiter. Los cinturones”,
de asteroides han destruido tu
nave. Pero has tenido",
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suerte y te han recogido unos
chatarreros del espacio."”,

" ¢éQuieres volverlo a intentar a borde
de una nueva nave?",

nn
J

Pulsa 's' para volverlo
a intentar”,
Pulsa 'n' para salir del

juego"]

historia ganado = [
" Has conseguido llegar a Jupiter y
completar tu misidn.",
" Los cinturones de asteroides no han
conseguido pararte.",
" Te has convertido en un héroe
del espacio."”,

iQuieres embarcarte en una
nueva mision?",

Pulsa 's' para volver a

jugar®,
" Pulsa 'n' para salir del
juego”]
Mensaje que se
. muestra cuando has
if ganando:
. . . . ganado o cuando has
historia = historia_ganado verdido.
else:
historia = historia_perdido - |
y = 80
for frase in historia:
texto = fuente2.render(frase, True,
BLANCO)

ventana.blit(texto, (159, y))
y += 80

pygame.display.update()

pygame.quit()
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20.- Clase Rect en pygame

Hasta ahora hemos visto las caracteristicas mas basicas de pygame, la herramientas mas
elementales.

Pygame dispone de herramientas mas avanzadas, mas optimizadas para poder llevar al cabo
juegos de una forma mads eficiente, entre estas herramientas estan algunas clases que vienen
predefinidas en la libreria pygame, como la clase que vamos a ver en este capitulo.

La clase Rect ya la tenemos predefinida en la libreria pygame por lo tanto serd Unicamente
usarla.

Atributos (Datos)
Clase: Métodos (Funciones)
rl1.x =10 (Atributos x)
rl = Rect() rl.x=20
rl.colliderect(r2) (Mletodo
22 = Rect() Colliderect)

Vamos a ver mucho la programacion orientada a objeto, pero si debemos de tener una nociones
como que las clases constan de atributos y métodos, y para acceder a los atributos o llamar a
los métodos hemos de usar la notacion del punto.

1 # SOLO VAMOS A IMPORTAR LA CLASE RECT
2 from pygame import Rect

3

4 mi_rectangulo = Rect(486, 366, 58, 50)
5 print(mi_rectangulo.x)

6 print(mi_rectangulo.y)

7 print(mi_rectangulo)

8

o

mi_rectangulo.x += 100

10 print(mi_rectangulo)

11

12 mi_rectangulo.width += 18
13 mi_rectangulo.height += 10
14 print(mi_rectangulo)
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Este sera el resultado:

400
300

<rect(400, 300, 50, 50)>
<rect(500, 300, 50, 50)>
<rect(500, 300, 60, 60)>

Vamos con otro ejemplo:

Vamos a agregar las siguientes lineas:

16 otro_rectangule = Rect(561, 2086, 58, 58)

17 print(mi_rectangulo.colliderect(otro_rectangulo))
18 mi_rectangulo.x += 5

19 print(mi_rectangulo.colliderect(otro_rectangulo))

Este sera el resultado:

400
300
<rect (460, 308, 50, 58):>
<rect (500, 308, 58, 58):>
<rect (500, 308, 60, 68):>
False
True

En este caso los dos rectangulos han colisionado.

Partiendo de esta platilla:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1289
ALTO = 720

# Colores
NEGRO = (@0, 0, 0)
AZUL = (0, 0, 255)

# Ventana

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()
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# Datos

nave_pos_X
nave_pos_y
nave_vel x
nave_vel y

400
500

# Bucle principal

jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos

for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False

if event.type == pygame.KEYDOWN:

if

event.key == pygame
nave vel x = 5

.K_RIGHT:

if event.key == pygame.K LEFT:

if

if

nave_vel x = -5
event.key == pygame
nave _vel y =5

event.key == pygame.

nave_vel y = -5

.K_DOWN:

K _UP:

if event.type == pygame.KEYUP:

if

if

if

if
# Légica

nave_pos_X
nave_pos_y

event.key == pygame
nave_vel x = 0

event.key == pygame
nave_vel x = 0

event.key == pygame
nave _vel y = 0

event.key == pygame.

nave _vel y = 0

+= nave_vel x
+= nave_vel y

if nave pos x > ANCHO - 50:
nave_pos_x = ANCHO - 50

.K_RIGHT:

.K_LEFT:
.K_DOWN::

K _UP:
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if nave_pos_x < 0O:
nave_pos X = 0

if nave_pos_y > ALTO - 50:
nave_pos_y = ALTO - 50

if nave_pos_y < 0O:
nave_pos_y = 0

# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)
pygame.draw.rect(ventana, AZUL,

(nave_pos_x,nave _pos_y, 50, 50))

# Actualizar
pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()

Ahora vamos a cambiarlo por la clase Rect.

18
19
20
21

# Datos

nave = pygame.Rect (608, 586, 58, 58)

nave vel x = 0
nave vel y = 0

En datos creamos el objeto nave, y los valores para el alto y ancho ya no son necesarios.

53
54
55

# Logica
nave.x += nave_vel x
nave.y += nave vel vy

Al trabajar con una clase utilizamos el método del punto.

57 if nave.x > ANCHO - nave.width:
58 nave.x = ANCHO - nave.width
59 if nave.x < 8:

(515 nave.x = @

61 if nave.y > ALTO - nave.height:
62 nave.y = ALTO - nave.height
63 if nave.y < 8:

64 nave.y = @

Lo mismo.
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# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)
pygame.draw.rect(ventana, AZUL, nave)

h
T

Ly |

o

h
oo

Al dibujar el rectdngulo poniendo nave ya sabe las coordenadas y la dimensiones.

Antes necesitabamos :
pygame.draw.rect(ventana, AZUL, |(nave_pos_Xx,nave_pos_y, 50, 50)[)

Le damos a ejecutar:

ame window — X

Ya nos podemos mover en todas las direccidn, pero sin salir de la ventana, cuando llega a un
extremo de ella el cuadrado no sigue.

Te propongo que realices el siguiente reto:

Afadir a este programa otro objeto de la clase Rect que pueda ser una roca y se situa en el
centro de la ventana, de tal forma que si la nave colisiona con la roca coloque la nave en sus
coordenadas iniciales y se trata de utilizar el método de la clase Rect colliderect().
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21.- Método colliderect de |a clase Rect.

En el apartado de Datos creamos un nuevo objeto llamado roca.

18 # Datos

19 roca = pygame.Rect(500, 208, 200, 1BB)|
20 nave = pygame.Rect(600, 508, 58, 50)
21 nave vel x = 0

22 nave vel y = 0

Vamos a agregar el color VERDE.

10 # Colores

11  NEGRO = (@, 9, 0)
12 A7UL = (@, @, 255)
13 VERDE =(@, 255, @)

En el apartado légica controlamos la colision.

56 # Logica

57 nave.x += nave_vel x

58 nave.y += nave vel vy

59

60 if nave.x » ANCHO - nave.width:
61 nave.x = ANCHO - nave.width
62 if nave.x < 0:

63 nave.x = @

64 if nave.y » ALTO - nave.height:
65 nave.y = ALTO - nave.height
66 if nave.y < 0:

67 nave.y = @

b8

69 if nave.colliderect(roca):

70 pygame.time.delay(1008)

71 nave.x = 680

72 nave.y = 580

Para hacer la simulacién de un muero donde el personaje no puede traspasar el muro.

69
780
71

if nave.colliderect{roca):
nave.x -= nave vel x
nave.y -= nave vel y

Las variables nave_vel_xy nave_vel_y son las que utilizamos para mover nuestro objeto.
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De esta forma este método nos va a permitir implementar modos o paredes, caminos que
limiten el movimiento de los objetos en los juegos.

Para el préximo capitulo vamos a poner 4 muros en uno de los lados de la ventana y que el
personaje al colisionar con cualquiera de ellos se pare frente al muro y no pueda avanzar.

4 pygame window - X
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22.- Muros con pygame

En el capitulo anterior hemos visto cémo podemos utilizar el método colliderect() de la clase
Rect para implementar muros en los juegos.

En capitulo anterior creamos un objeto de la clase Rect una nave y otro roca y si la nave
colisionaba con la roca, volviamos a restar la velocidad a la nave para que no se movise, se
guedase en el mismo sitio.

Vamos a empezar:

Siguiendo con el proyecto anterior vamos a agregar las siguientes funciones:

15 # Funciones

16 def dibujar_muro(superficie, rectangulo):

17 pygame.draw.rect(superficie, VERDE, rectangulo)
18

19 def dibujar_personaje(superficie, rectangulo):

20 pygame.draw.rect(superficie, AZUL, rectangulo)

Creamos los muros:

26 # Datos

27 muros = [

28 pygame.Rect (506, 1600, 300, 180),
29 pygame.Rect (206, 200, 106, 300),
30 pygame.Rect (506, 560, 300, 180),
31 pygame.Rect (1060, 200, 100, 300)]
32

Ahor agregamos el personaje:

26 # Datos

27 muros = [

28 pygame.Rect (500, 160, 300, 180),
29 pygame.Rect (200, 200, 100, 300),
30 pygame.Rect(500, 560, 300, 180),
31 pygame.Rect(1666, 200, 100, 300)]
32

33 personaje = pygame.Rect(6080, 466, 50, 50)
34 personaje vel x = @
35 personaje_vel y = @

Elimina los objetos de nave y roca.
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73 # Logica

74 personaje.x += personaje vel x

75 personaje.y += personaje vel vy

76

77 if personaje.x > ANCHO - personaje.width:
78 personaje.x = ANCHO - personaje.width
79 if personaje.x < 9:

8e personaje.x = 0

81 if personaje.y > ALTO - personaje.height:
82 personaje.y = ALTO - personaje.height
83 if personaje.y < @:

84 personaje.y = 0

85

Lo adaptamos para el nuevo personaje.

86 for muro in muros:

87 if personaje.colliderect(muro):

88 personaje.x -= personaje_vel x
89 personaje.y -= personaje_vel vy

Con el siguiente cédigo controlamos que nuestro personaje no teque ninguno de los muros.

91 # Dibujos

92 ventana.fill(NEGRO)

93

94 for muro in muros:

95 dibujar_muro(ventana, muro)

96

97 dibujar personaje(ventana, perscnaje)

Dibujamos los muros y el personaje.

49 # Eventos

50 for event in pygame.event.get():

51 if event.type == pygame.QUIT:

52 jugando = False

53 if event.type == pygame.KEYDOWN:

54 it event.key == pygame.K_RIGHT:
55 personaje_vel x = 5

56 if event.key == pygame.K_LEFT:
57 personaje vel x = -5
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58 if event.key == pygame.K_DOWN:
59 personaje vel vy = 5

60 if event.key == pygame.K_UP:
61 personaje vel y = -5

B2

63 if event.type == pygame.KEYUP:

64 if event.key == pygame.K_RIGHT:
65 personaje_vel x = 0

66 if event.key == pygame.K_LEFT:
67 personaje _vel x= 0

68 if event.key == pygame.K_DOWN:
69 personaje_vel y = 0

70 it event.key == pygame.K_UP:
71 personaje _vel vy = 0

Cambiamos la variable nave_vel_por personaje_vel_en todo este bloque de cddigo.

£ pygame window - x

Un detalle a tener en cuenta, tanto la velocidad del personaje que es 5 como la posicién de los
muros que todos los valores son multiplos de 5 hace que la colisidn sea perfecta, si cambidsemos
la velocidad de nuestro personaje a 7 como la ubicacidn de los muros no serian multiplos de 7
podemos observar que hay una pequefia separacién entre el muro y el personaje.

Para evitar estas separaciones vamos a realizar las siguientes modificaciones:

49 # Eventos

5@ for event in pygame.event.get():
51 if event.type == pygame.QUIT:
52 jugando = False
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53 if event.type == pygame.KEYDOWN:

54 if event.key == pygame.K_RIGHT:
55 direccion ="derecha"

56 personaje _vel x = 5

57 if event.key == pygame.K_LEFT:
58 direccion = "izquierda"

59 personaje vel x = -5

60 if event.key == pygame.K_DOWN:
61 direccion = "abajo"

62 personaje vel yv = 5

63 if event.key == pygame.K_UP:
64 direccion = "arriba"

65 personaje vel y = -5

En la variable direccién almacenamos al tecla que estamos presionando.

00 for muro in muros:

91 if personaje.colliderect(muro):

92 if direccion == "derecha":

93 personaje.right = muro.left
94 elif direccion == "izquierda":
95 personaje.left = muro.right
96 elif direccion == "abajo":

97 personaje.bottom = muro.top
98 elif direccion == "arriba":

99 personaje.top = muro.bottom

En el apartado de légica segun en la direccién que vaya nos detendremos en la parte opuesta
del muro.

Pero no controlamos cuando pulsamos simultdneamente dos teclas para ir en diagonal.

49 # Eventos

50 for event in pygame.event.get():

51 if event.type == pygame.QUIT:

52 jugando = False

53 it event.type == pygame.KEYDOWN:
54 if event.key == pygame.K_RIGHT:
55 direccion ="derecha"

56 personaje_vel x = 5

57 |per50naje vel v = E|

58 if event.key == pygame.K_LEFT:
59 direccion = "izquierda"
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-2

ch
fote

personaje_vel x

61 | personaje_vel y = 0 |

62 if event.key == pygame.K_DOWN:
63 direccion = "abajo"

64 personaje vel y = 5

65 | personaje_vel x = 0 |

56 if event.key == pygame.K_UP:
67 direccion = "arriba"

68 personaje vel y = -5

|Personaje_vel_x = Q|

Ya no podemos hacer movimientos en diagonal.
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23.- Mapas con pygame

En el capitulo anterior hemos visto como poner muros en la ventana de un juego pero puede
gue queramos hacer un juego de plataformas o que contenga muchas habitaciones y que por lo
tanto necesitemos un método mejor y mads rapido para llevarlo a cabo, vamos a ver como lo
podemos hacer mediante mapas.

Vamos a partir de la plantilla del capitulo anterior en la que simplemente tenemos dibujados 4
muros y tenemos un personaje que se puede ir moviendo por la ventana a la que le hemos dado
velocidad 10, para que las colisiones sean mas ajustadas y hemos utilizado el primer algoritmo
qgue vimos en el capitulo anterior.

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Colores

NEGRO = (@, 9, 0)
AZUL = (@, @, 255)
VERDE =(0, 255, 0)
MARRON =(128, 64, 0)

# Funciones
def dibujar_muro(superficie, rectangulo):
pygame.draw.rect(superficie, MARRON, rectangulo)

def dibujar_personaje(superficie, rectangulo):
pygame.draw.rect(superficie, AZUL, rectangulo)

# Ventana
ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

# Datos

muros = [
pygame.Rect (500, 100, 300, 100),
pygame.Rect (200, 200, 100, 300),
pygame.Rect (500, 500, 300, 100),
pygame.Rect (1000, 200, 100, 300)]
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personaje = pygame.Rect(600, 400, 50, 50)
personaje_vel x = 0
personaje_vel y = 0

roca = pygame.Rect(500, 200, 300, 100)
nave = pygame.Rect(600, 500, 50, 50)
nave_vel x = 0

nave_vel y = 0

# Bucle principal
jugando = True
while jugando:

reloj.tick(60)

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False
if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K RIGHT:
direccion ="derecha"
personaje vel x = 10
if event.key == pygame.K LEFT:

direccion = "izquierda"
personaje _vel x = -10

if event.key == pygame.K DOWN:
direccion = "abajo"

personaje vel y = 10

if event.key == pygame.K UP:
direccion = "arriba"
personaje vel y = -10

if event.type == pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K RIGHT:
personaje vel x = 0

if event.key == pygame.K LEFT:
personaje vel x= 0

if event.key == pygame.K DOWN:
personaje_vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
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personaje vel y = 0

# Léogica
personaje.x += personaje_vel x
personaje.y += personaje_vel_ y

if personaje.x > ANCHO - personaje.width:
personaje.x = ANCHO - personaje.width
if personaje.x < 0:
personaje.x = 0
if personaje.y > ALTO - personaje.height:
personaje.y = ALTO - personaje.height
if personaje.y < 0:
personaje.y = 0

for muro in muros:
if personaje.colliderect(muro):

personaje.x -= personaje_vel x
personaje.y -= personaje_vel y
# Dibujos
ventana.fill(NEGRO)

for muro in muros:
dibujar_muro(ventana, muro)

dibujar_personaje(ventana, personaje)

# Actualizar
pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()
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4 pygame window - X

Vamos a ver como poder poner mas muros de forma mas eficiente.

Eliminamos la lista muros y vamos a crear un mapa.

25 mapa = [

20 OO0
27 "X X",
28 X000 XK X",
29 "X X X",
30 THOOO0 0000000 X,
31 "X XX X",
32 XX 00000 KO0 X,
33 "X X",
34 XG0
35 |

Creamos el correspondiente mapa, para que sean las baldosas de la ventana del juego.

Como la ventana tiene unas medidas de 1280 x 720

Si dividimos 1280 entre 80 nos dara 16 y si dividimos 720 entre 80 nos dara 9 es decir 16 x 9.

Si queremos poner mas baldosas 1280 entre 40 serdn 32 y 720 entre 40 serd 18 es decir 32 x 18.
Nosotros vamos a trabajar 16 x 9 ya que el mapa en horizontal son 16 y en vertical son 9.
Vamos a definir una funcién:

3 def construir_mapa(mapa):
4 muros = [ ]

fd [l
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26 y =0

27 for fila in mapa:

28 for muro in fila:

29 if muro == "X":

30 muros.append(pygame.Rect(x, y, 80, 8@))
31 ¥ += 20

32 X =08

33 y += 80

34 return muros

Vamos a crear otra funcion:

36 def dibujar mapa(superficie, muros):
37 for muro in muros:
38 dibujar_muro(superficie, muro)

0 # Datos
60 muros = construir_mapa(mapa)

Llamamos a la funcién construir_mapa (con el argumento mapa).

123 # Dibujos

124 ventana.fill1({NEGRO)

125

126 dibujar _mapa(ventana, muros)

Agregamos dibujar_mapa(ventana, muros).

£ pygame window - X
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Cddigo completo:

import pygame

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1289
ALTO = 720

# Colores

NEGRO = (@, @, 0)
AZUL = (9, 0, 255)
VERDE =(©, 255, 9)
MARRON =(128, 64, 0)

# Funciones

Esta funcién dibuja un rectangulo

de color marrdn, de un objeto de
tipo Rect.

def dibujar_muro(superficie, rectangulo):
pygame.draw.rect(superficie, MARRON, rectangulo)

def dibujar_personaje(superficie, rectangulo):
pygame.draw.rect(superficie, AZUL, rectangulo)

def construir_mapa(mapa):

muros = []

Esta funcién con el pardmetro mapa.
Definimos una lista llamada muros vacia,

X =0 definimos dos variables x e y con el valor 0,
y =60 en este ejemplo mapa realizard un recorrido
for fila in mapa: entre 0 y 8 en el primer bucle y a
for muro in fila: continuacién con el siguiente bucle anidado
if muro == "X":
muros.append(pygame.Rect(x, y, 80, 80))
X += 80
X =0 fila en este caso es entre 0y 15 las 16 filas. Si muro es igual
y += 80 a “X” lo afades a la lista muros como un objeto Rect con
return muros los valores x e y con dimensiones 80 x 80.

def dibujar_mapa(superficie, muros): Esta funcion con los

for muro in muros:

argumentos superficie y muro

dibujar_muro(superficie, muro) | | conunciclofor dibujalas

baldosas.

# Mapas
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mapa = [
1D 9.0.0.0.9.0.0.0.0.0.0.9.0.00. G

Creamos una lista llamada mapa

"X X", donde dibujamos con X como
"X MXOOXXXXX XXXXX X" , queremos que sean los muros, en
"X X X" , este caso con unas dimensiones
" " de 16 x 9.
X XXXX XXXXXXX X7,
"X X X X",
XXX XXXXX XXX X",
"X X",
000000000000 00&
]
# Ventana

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))

reloj = pygame.time.Clock()

# Datos ¢

muros = construir mapa(mapa)

Llamamos a la funcién construir_mapa para
que retorne una lista con las baldosas.

personaje = pygame.Rect(80, 80, 50, 50)

personaje vel x = 0
personaje vel y = 0
roca
nave
nave_vel x = 0
nave_vel y = 0

# Bucle principal

jugando = True

while jugando:
reloj.tick(60)

# Eventos

pygame.Rect (500, 200, 300, 100)
pygame.Rect(600, 500, 50, 50)

for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:

jugando = False

if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_RIGHT:
direccion ="derecha"
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personaje vel x = 10
if event.key == pygame.K_ LEFT:

direccion = "izquierda"
personaje vel x = -10

if event.key == pygame.K DOWN:
direccion = "abajo"

personaje vel y = 10

if event.key == pygame.K UP:
direccion = "arriba"
personaje_vel y = -10

if event.type == pygame.KEYUP:

if event.key == pygame.K_RIGHT:
personaje vel x = 0

if event.key == pygame.K LEFT:
personaje_vel x= 0

if event.key == pygame.K DOWN:
personaje vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
personaje vel y = 0

# Logica
personaje.x += personaje_vel X
personaje.y += personaje_vel y

if personaje.x > ANCHO - personaje.width:
personaje.x = ANCHO - personaje.width
if personaje.x < 0:
personaje.x = 0
if personaje.y > ALTO - personaje.height:
personaje.y = ALTO - personaje.height
if personaje.y < 0:
personaje.y = 0

for muro in muros:
if personaje.colliderect(muro): «—
personaje.x -= personaje_vel x
personaje.y -= personaje_vel y
# Dibujos
ventana. 'Fill(NEGRO) Este bucle controla que nuestro personaje
no pueda traspasar el muro.
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Llama a la funcién dibujar_mapa, como
pardmetros en la ventana que tiene

- - que ir y muros que es la lista con todas
dibujar_mapa(ventana, muros) las baldosas.

for muro in muros: Un recorrido por todas las baldosas,

dibujar\_mu r\o(ventana, mu r\o) llama a funcién dibujar_muro con los
5 parametros ventana y muro (baldosa)

dibujar_personaje(ventana, personaje)

# Actualizar
pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()
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24.- Método collidepoint

Vamos a seguir viendo las posibilidades que nos ofrece los mapas para hacer juegos en

pygame.

Vamos a escribir el siguiente cédigo:

import pygame

# Incializar
pygame.init()

# Medidas

ANCHO = 1280

ALTO = 720

# Colores

NEGRO = (@, @, 0)
VERDE = (0, 255, 0)

AZUL = (@, @, 255)
CLARO = (200, 165, 120)
MARRON = (120, 60, 20)

# Mapas

mapa = [
1D.9,0.0.9.9.0.0.0.0.9.9.9.0.0.0. G
XXX XXXXXXXXXEXX"
"X X",
XOXXXXXX XXXXX X",
"X OXXXFXX  FXXX X",
"XOXXX XX XXXXF X",
"X X",
XXXXXXE XXXXXXXXX™
00000000000 000.6

]

# Funciones

def dibujar_muro(superficie, rectangulo):
pygame.draw.rect(superficie, MARRON, rectangulo)

Este mapa tiene dos letras, la X para
el muroy la F para las manzanas.

Creamos una funcidn para
dibujar también las manzanas.

def dibujar_manzana(superficie, rectangulo):
pygame.draw.rect(superficie, VERDE, rectangulo)

def dibujar_personaje(superficie, rectangulo):
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pygame.draw.rect(superficie, AZUL, rectangulo)

def construir_mapa(mapa): :
Mmuros = [ ] Tenemos dos listas vacias muros y
manzanas, segun baldose detecte
manzanas = [] kuna X o una F lo agregard a la
X =0 correspondiente lista.
y =0

for fila in mapa:
for baldosa in fila:

if baldosa == "X":
muros.append(pygame.Rect(x, y, 80, 80))
if baldosa == "F":
manzanas.append(pygame.Rect(x, y, 80,
80))
X += 860
X =0
y += 80

Peturn|muros, manzanas|<———-Rmoma&nﬁﬁ%.

A

def dibujar_mapa(superficie, |muros, manzanas):

for muro in muros:
dibujar_muro(superficie, muro)

for manzana 1n manzanas:
dibujar_manzana(superficie, manzana)

<
<

A

# Ventana
ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

La funcién dibujar_mapa
ahora le pasamos un
argumento de mas para
llamar a dos funciones,

personaje = pygame.Rect(100, 400, 40, 40) dibujar_muroy

# Datos
muros, manzanas = construir_mapa(mapa) +—

personaje_vel x = 0 dibujar_manzana
personaje vel y = 0
La funcion
# Bucle pr‘incipal construir_mapa(mapa) retorna
jugando = True dos valores que almacenaremos
while jugando: en las listas muros y manzanas.
reloj.tick(60)

#t Eventos
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for even

t in pygame.event.get():

if event.type == pygame.QUIT:

jugando = False

if event.type == pygame.KEYDOWN:

if event.key == pygame.K RIGHT:
personaje_vel x = 2

if event.key == pygame.K LEFT:
personaje vel x = -2

if event.key == pygame.K_DOWN:
personaje_vel y = 2

if event.key == pygame.K UP:
personaje vel y = -2

if event.type == pygame.KEYUP:

# Légica
personaj
personaj

for muro in muros:

if event.key == pygame.K RIGHT:
personaje_vel x = 0

if event.key == pygame.K LEFT:
personaje vel x = 0

if event.key == pygame.K_DOWN:
personaje vel y = 0

if event.key == pygame.K UP:
personaje vel y = 0

Para controla

. til
e.Xx += personaje_vel x utiizaremos

e.y += personaje_vel y decimos  que

personaje detecta una manzana

collidepoint de este modo le
punto de
manzana tiene que tocar.

if personaje.colliderect(muro):

personaje.x -= personaje_vel x
personaje.y -= personaje_vel y
for manzana in list(manzanas):

if p

manzana.cent

ersonaje.collidepoint(manzana.centerx,

ery):
manzanas.remove(manzana)

# Dibujo
ventana.

dibujar_
dibujar_

S La funcién dibujar_mapa ahora le

fill(CLARO) pasamos tres argumentos.

mapa(ventana, muros, manzanas)™
personaje(ventana, personaje)
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# Actualizar
pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()

3 pygame window - X

Nos vamos a comer las manzanas.

& pygame window - X
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25.- La clase Surface de pygame

En este capitulo vamos a ver otra clase predefinida que viene el la libreria pygame que nos va a
facilitar mucho la codificacidon de nuestros juegos.

Ya hemos visto la clase Rect que nos permite crear un objeto de tipo Rect vy pasdrsela
directamente a la funcidn rect, para dibujar un rectangulo.

En este capitulo vamos a ver la clase Surface (superficie) que ya la hemos utilizado porque ya
hemos creado objetos de tipo superficie mediante algunas funciones esenciales que hemos
tenido de utilizar en nuestros juegos, por ejemplo la funcién .set_mode().

Esta funcion nos va a crear un objeto de tipo superficie.
ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))

Si hacemos un print(ventna) para que nos muestre que tipo de objeto es.
<Surface (1280x720x32 SW)>

Bueno pues no solo vamos utilizar las superficies a la hora de crear la ventana del juego,
podemos crear superficies directamente mediante la clase Surface.

Por ejemplo:

manzana = pygame.Surface((50, 50)), vamos a ver el contenido de esta variable.
print(manzana)

<Surface (50x50x32 WS)>

La superficie menor la podemos pegar a una superficie mayor, la manzana a la ventana.
ventana.blit(manzana, (600, 400))

Nos pega una superficie, pero por defecto tiene el color negro.

& pygame window -

Podemos hacer los siguiente:
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manzana.fill(ROJO)

ventana.blit(manzana, (600, 400))

5 y
£ pygame window

Sobre esta superficie podemos hacer dibujos, cargar imagenes, podriamos llevar a cabo
diferentes opciones al igual que lo podemos hacer con la superficie ventana.

Para que nos puede servir este objeto de la clase superficies si ya podiamos dibujar un cuadrado

perfectamente, pues esta clase va a tener muchos métodos que nos pueden facilitar la
codificacion.

Si nacemos un dir(pygame.Surface)

& Python 3.7.2 Shell

= fa) x |
File Edit Shell Debug Options Window Help

Hello from the pygame community. https://www.pygame.org/contribute.html °

>>>

§>>>

>>> dir (pygame.Surface)

(* class: ", ¥ wcopy: ", ¥ delatter ', 6 * dixr ' 9 udoe v, " jeq ',
' format ', ' ge ', ' getattribute ', ' gt ', ' hash ', ' in

‘it__', ' dnit subclass ', ! Je ', ' .1t ', T ne '; ' new ', !

|reduce_ ', ' reduce ex ', ' repr ', '_setattr ', ' sizeof ', '

str__ ', '_ subclasshook ', ' pixels address',6 'blit',6 'blits', 'convert
', 'convert alpha', 'copy',6 'fill', 'get abs offset', 'get abs parent',

'get_alpha', 'get_at', 'get at mapped', 'get bitsize', 'get bounding rec

t', 'get buffer',K 'get bytesize', 'get clip',6 'get colorkey',6 'get flags

', 'get_height',6 'get locked', 'get locks',6 'get losses', 'get masks',6 '

get offset', 'get palette', 'get palette_at', 'get parent', 'get pitch',
'get rect', 'get shifts', 'get_siié', 'get_view', 'get width',6 'lock',

'map_rgb', 'mustlock', 'scroll', 'set alpha', 'set at',6 'set clip', 'set

_colorkey', 'set masks', 'set palette', 'set palette_at',6 'set shifts',

'subsurface', 'unlock', 'unmap rgb']

>>>

>>>

v

Ln: 16 Col: 4

Veremos los métodos que tenemos a nuestra disposicion para manejar Surface.
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El que nos va a interesar en este capitulo van a ser el método get.rect, con este método nova a
permitir obtener un objeto de tipo rectangulo que contenga las coordenadas y las medidas de
esta superficie.

Ejemplo:

manzana_rect = manzana.get_tect()
Vamos a hace un print(manzana_rect)
<rect(0,0,50,50)>

Un objeto de tipo rectdngulo que se situa por defecto en las coordenadas 0,0 y que sus
dimensiones son 50 de ancho por 50 de alto.

Por lo tanto este método nos puede permitir muy facilmente situar superficies en la ventana y
poder manejar sus coordenadas de una forma sencilla.

Vamos a ver otro uso de esta clase que va a ser muy comun, que va a ser a la hora de cargar
imagenes en nuestros juegos.

En la carpeta del proyecto tengo una baldosa manzana.

O

baldosa_manzan

a.png
62 # Ventana

63 ventana = pygame.display.set mode( (ANCHO, ALTO))

64 imagen_manzana = pygame.image-load("baldosa_manzana.png").conver*t_alpha()|

Si hacemos print(imagen_manzana)
<Surface (80x80x32 SW)>

Como las baldosas que hicimos en el capitulo del mapa.

# Datos

h

7

8 muros, manzanas = construir mapa(mapa)

5 manzana_rect = imagen_manzana.get rect()
B
1

manzana_rect.x = ©80

= =] O |Th

manzana_rect.y 4080

Ya tenemos imagen_manzana y manzana_rect.

La ubicamos en las coordenadas x = 600 e y = 400.
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127 # Actualizar
128 ventana.blit(imagen_manzana, manzana_ rect)
129 pygame.display.update()

Un resumen de cdodigo:

import pygame

# Incializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Ventana

ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
imagen_manzana =
pygame.image.load("baldosa_manzana.png").convert_alpha()

# Datos
manzana_rect = imagen_manzana.get_rect()
manzana_rect.x = 600
manzana_rect.y = 400

reloj = pygame.time.Clock()

# Bucle principal

jugando = True

while jugando:
reloj.tick(60)

# Evento
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False

# Actualizar
ventana.blit(imagen_manzana, manzana_rect)

pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()
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Este sera el resultado:

i pygame window - x

Podemos agregar el siguiente cddigo para que la manzana se mueva:
manzana_rect.x +=1

manzana_rect.y +=1
En las coordenadas:
manzana_rect.x = 100

manzana_rect.y = 100

Cuando ejecutemos se moverd en diagonal.

123 | 145



26.- Habitaciones

@ pygame window - x

Pausa (k)

Vamos a llevar a cabo un juego sencillo en el que triplemente hay un personaje que se puede
mover por la ventana del juego en la que hemos puesto unos arboles, unas manzanas, un muro
y una puerta para poder acceder a otra habitacién.

& pygame window - X

Es un juego sencillo pero nos va a permitir recapitular un poco el uso de las superficies y de los
rectangulos al mismo tiempo que vamos a poder ver algunas optimizaciones que pueden hacer
el juego mas fluido.

A continuacion vamos a comentar el cédigo de este proyecto.
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import pygame
import copy

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas

ANCHO = 1280

ALTO = 720

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (0, 0, 0)

VERDE

MARRON = (77, 38, 0)

AZUL
GRIS

# Mapa
mapal

F

(0, 255, 0)

(0, 0, 255)

(184, 184, 184)

AFAAF
AAAFA MM

MM
MM

SSSS F

Vamos a definir dos mapas, cada uno
corresponde a una habitacion.

mapaly mapa2.
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# Funciones

def construir_mapa(superficie, mapa):

limites
frutas =
puertas
X =0

y =0

for linea in mapa:

[ ] A continuacién tenemos la funcidn construir_mapa, que
[ ] nos va a retornar tres listas:

Limites, frutas y puertas.

En limites vamos guardar aquellas baldosas
gue representan limites a los movimientos

for baldosa in linea: del jugador.

if baldosa == "M":

limites.append([baldosa muro,  baldosa_muro,

pygame.Rect (x, y, 80, 80)] ) baldosa_aguay

pygame.Rect(x,y, 80, 80)])
elif baldosa == "A": F

pygame.Rect(x,y, 80, 80)])
elif baldosa == "F":

elif baldosa == "S": baldosa_arbol.

limites. append([baldosa agua, M,SyA.

baldosa_manzana

limites.append([baldosa _arbol,

baldosa_puerta
P

frutas.append([baldosa_manzana,

pygame.Rect(x, y, 80, 80)])

elif baldosa == "P":

puertas.append([baldosa_puerta,

pygame.Rect(x, y, 80, 80)])

X =
y +=

X += 80

80

return limites, frutas, puertas

# Ventana

ventana = pygame.display.set _mode( (ANCHO, ALTO))

reloj = pygame.time.Clock()

imagen_fondo

pygame.image.

baldosa _muro
pygame.image
baldosa_agua
pygame.image

Cargamos la imagenes fondo

load("img/fondo_mapa.png").convert()

Cargamos la imagenes baldosas

.load("img/baldosa muro.png").convert()

.load("img/baldosa _agua.png").convert()
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Cargamos la imagenes baldosas

baldosa_arbol =
pygame.image.load("img/baldosa_arbol.png").convert_alph
a()

baldosa puerta
pygame.image.load("img/baldosa puerta.png").convert _alp
ha()

baldosa_manzana
pygame.image.load("img/baldosa manzana.png").convert_ al

pha()

jugadore par
pygame.image.
jugadorl_der
pygame.image.
jugador2 der
pygame.image.
jugador3 der
pygame.image.
jugador4 _der
pygame.image.
jugadorl_izq
pygame.image.
jugador2_izq
pygame.image.
jugador3_izq
pygame.image.
jugador4 izq
pygame.image.
jugadorl_arr
pygame.image.
jugador2_arr
pygame.image.
jugador3_arr
pygame.image.
jugador4 _arr
pygame.image.
jugadorl abj
pygame.image.
jugador2_abj
pygame.image.
jugador3_abj
pygame.image.

Cargamos la imagenes del jugador

load("img/par 0.

load("img/der 1.

load("img/der 2.

load("img/der 3.

load("img/der 4.

load("img/izq 1.

load("img/izq 2.

load("img/izq 3.

load("img/izq 4.

load("img/arr 1.

load("img/arr_ 2.

load("img/arr 3.

load("img/arr_4.

load("img/baj 1.

load("img/baj 2.

load("img/baj_3.

png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").
png").

png").

convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()
convert_alpha()

convert_alpha()
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Llama a una funcidn que retorna tres
valores, por ese motivo son tuplas.

jugador4 _abj =

Cargamos la imagenes del jugador

pygame.image.load("img/baj 4.png").convert_alpha()

jugador_imagen =

jugadore par

A la variable jugador_imagen le
asignamos la del jugador parado.

>

# Datos
habitacionl = construir_mapa(ventana, mapal)
habitacion2 = construir_mapa(ventana, mapa2)

habitacion = habitacionl

jugador_rectangulo =
jugador_rectangulo.x =
jugador_rectangulo.y =
jugador_vel x = 0
jugador_vel y = 0
frames_jugador = ©

# Bucle principal
jugando =
while jugando:

Hemos creado dos habitaciones habitaccionl y habitacion2.
La variable habitacidn le asignamos habitacionl

jugador_imagen.get rect()

100
300

True

reloj.tick(60)

El jugador_rectangulo lo vamos a obtener de
jugador_imagen con la que llamamos al
método get_rect().

La imagen jugador la hemos cargado y por lo
tanto es un objeto de la clase superficie y
vamos a obtener un objeto de la clase Rect.

Le asignamos las coordenadas x e y, donde
gueremos que aparezca el personaje al
comienzo del juego.

Definimos a 0 velocidad y frames del jugador.

# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False

\ 4

moviendose _derecha = False

moviendose_izquierda = False
moviendose_arriba = False
moviendose abajo = False
jugador_vel x = 0
jugador_vel y = 0

pulsado = pygame.key.get pressed()
if pulsado[pygame.K LEFT]:
jugador_vel x = -3
moviendose izquierda = True
if pulsado[pygame.K RIGHT]:

En el bucle principal, como evento
somo vamos a definir el de cerrar
ventana.

Vamos a utilizar la funcidn
get.pressed(), esta funciéon lo que hace
es ver el estado de cada una de las
teclas del teclado y devolver un valor
booleano.

Si pulsamos la tecla izquierda vamos
cambiar el valor de la variable
moviéndose_izquierda a True, ademas
de controlar la velocidad de jugador.

Haremos lo mismo para el movimiento
a la derecha, arriba y abajo.

Para que cuando no se toque ninguna
flecha, al principio estas variables
estan todas en False.
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jugador_vel x = 3
moviendose derecha = True
if pulsado[pygame.K UP]:
jugador _vel y = -3
moviendose_arriba = True
if pulsado[pygame.K DOWN]:
jugador_vel y = 3

moviendose abajo = True

jugador.

Actualizamos las coordenadas del

# Logica
jugador_rectangulo.x += jugador vel x| o |
jugador_rectangulo.y += jugador_vel y

if jugador_rectangulo.x > ANCHO - 60:
jugador_rectangulo.x = ANCHO - 60

if jugador_rectangulo.y > ALTO - 60:

if jugador_rectangulo.x < 0: Controlamos que

jugador_rectangulo.x = 0 <+— nosesaledela
ventana.

jugador_rectangulo.y = ALTO - 60
if jugador_rectangulo.y < 0:
jugador_rectangulo.y = ©

Comprobamos las
colisiones habitacion[0]
son los limites.

tor limite 1n habitacion|[@]:

jugador_rectangulo.x -= jugador_vel x
jugador_rectangulo.y -= jugador_vel y

if jugador_rectangulo.colliderect(limite[1]):

for fruta in copy.copy(habitacion[1]):
if
jugador _rectangulo.collidepoint(fruta[l].centerx,
fruta[1l].centery):
habitacion[1l].remove(fruta)

for puerta in habitacion[2]:
if
jugador_rectangulo.collidepoint(puerta[l].centerx,
puerta[1l].centery):
if habitacion == habitacionl:
habitacion = habitacion2
jugador_rectangulo.x = 400
jugador_rectangulo.y = 60
else:

habitacién[1]
son las frutas.

habitacion[2] son
las puertas.
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habitacion = habitacionl
jugador_rectangulo.x = 560
jugador_rectangulo.y = 620

Pertenece al bucle
anterior.

# Dibujos

Mostramos todas las baldosas del

ventana.blit(imagen_fondo, (9,0)) mapa.

for elemento in habitacion:
for baldosa in elemento:

ventana.blit(baldosa[@], baldosa[1l])

if moviendose_derecha:

frames_jugador +=1

if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1

if frames_jugador <6:
jugador_imagen = jugadorl der

elif frames_jugador < 11:
jugador_imagen = jugador2_der

elif frames_jugador < 16:
jugador_imagen = jugador3 der

elif frames_jugador < 21:
jugador_imagen = jugador4 der

ventana.blit(jugador_imagen,
jugador_rectangulo)

elif moviendose izquierda:

frames_jugador +=1

if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1

if frames_jugador <6:
jugador_imagen = jugadorl izq

elif frames_ jugador < 11:
jugador_imagen = jugador2_ izq

elif frames_jugador < 16:
jugador_imagen = jugador3_izq

elif frames_ jugador < 21:
jugador_imagen = jugador4 izq

ventana.blit(jugador_imagen,
jugador_rectangulo)

moviéndose_derecha las
imagenes del jugador
seran:

moviéndose_izquierda las
imagenes del jugador
seran:
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elif moviendose arriba:

frames_jugador +=1

if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1

if frames_jugador <6:
jugador_imagen = jugadorl_arr

elif frames_jugador < 11:
jugador_imagen = jugador2_arr

elif frames_jugador < 16:
jugador_imagen = jugador3_arr

elif frames_jugador < 21:
jugador_imagen = jugador4_arr

ventana.blit(jugador imagen,
jugador_rectangulo)

moviéndose_arriba las
imagenes del jugador
seran:

elif moviendose abajo:

frames_jugador +=1

if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1

if frames_ jugador <6:
jugador_imagen = jugadorl_abj

elif frames_jugador < 11:
jugador_imagen = jugador2 abj

elif frames_jugador < 16:
jugador_imagen = jugador3_abj

elif frames_ jugador < 21:
jugador_imagen = jugador4 _abj

ventana.blit(jugador imagen,
jugador _rectangulo)

moviéndose_abajo las
imagenes del jugador
seran:

else:
jugador_imagen = jugadore par

ventana.blit(jugador_imagen, Do

jugador_rectangulo)

# Actualizar
pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()

Si no mostramos la
imagen del jugador
parado.

131 | 145




Todas las imagenes necesarias para este proyecto:

§ ¥ ¥ F O § & § 9

arr_l.png arr_2.png arr_3.png arr_4.png baj_l.png baj_2.png baj_3.png baj_4.png
baldosa_agua.pn  baldosa_arbolpn  baldosa_manzan  baldosa_muro.pn  baldosa_puerta.p der_l.png der_2.png der_3.png
g g a.png g ng
der_4d.png fondo_mapa.png izq_l.png izq_2.png izq_3.png izq_d.png par_0.png
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27.- Persecuciones

L

Un juego de plataformas o de accion sin otro personajes ademas del jugador no tendrian mucha
gracia, asi que haremos otro personaje un monstruo, una version simple que hemos estado
viendo en videos anteriores.

Podriamos hacer que se moviese de un lado al otro o cubriendo el paso a un camino, pero vamos
a ver otra posibilidad que podemos llevar a cabo.

Que si nos acercamos mucho a este monstruo, pues cuando entremos en su campo de visién el
monstruo persiga al personaje.

Vamos a partir en este capitulo que el monstruo estd parado, nos iremos acercando poco a poco
cuando estamos cerca el monstruo nos empieza a seguir, cuando nos alejamos nos deja de
seguir.

& pygame window

i |
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Como podemos implementar que el monstruo sea capaz de seguir al personaje, que una vez
visto le persiga mientras se mantenga a una distancia indicada.
Para ello lo que vamos a utilizar la formula la distancia entre dos puntos Ay B.

[

d=\/(Bx-Ax.)2+(BY'AY)2

La distancia entre dos puntos Ay B seria el valor absoluto de la coordenada x punto B menos la
coordenada x del punto A elevado al cuadrado mds la coordenada y menos la coordenada A
elevado al cuadrado y del resultado hacemos la raiz cuadrada.

TEOREMA DE PITAGORAS

c = a +b

Esta formula es una consecuencia del teorema de Pitagoras, el teorema de Pitagoras dice que
la hipotenusa al cuadrado es igual a la suma de los catetos al cuadrado. Por lo tanto A al
cuadrado mas B al cuadrado es igual a C al cuadrado.

Despejamos el cuadrado de la C, la Cserd igual a la raiz cuadrada del cateto al cuadrado + cateto
al cuadrado.

A(2,6)
d = sqrt((Bx - Ax)**2 + (By - Ay)**2)

d d = sqrt((4 - 2)**2 + (3 - 6)**2)

d = sqrt( 4 + (-3)**2)

d = sqrt( 13 )
B(4,3)
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Si queremos calcular la distancia entre el punto A con las coordenadas (2,6) y el punto B con las
coordenadas (4,3) el vector D sera igual a la formula que se muestra en la figura anterior.

Vamos a seguir con el proyecto del capitulo anterior.
Agregamos las imagenes del monstruo:

87 monstruol _der = pygame.image.load("imgl/mon_derl.png").convert_alpha()
88 monstruo2 der = pygame.image.load("imgl/mon_der2.png").convert_alpha()
89 monstruol _izg = pygame.image.load("imgl/mon_izql.png").convert_alpha()
9@ monstruo2 izqg = pygame.image.load("imgl/mon_izq2.png").convert_alpha()
91 monstruol _arr = pygame.image.load("imgl/mon_arrl.png").convert_alpha()
92 monstruo2_arr = pygame.image.load("imgl/mon_arr2.png").convert_alpha()
93 monstruol_baj = pygame.image.load("imgl/mon_bajl.png").convert_alpha()
94 monstruo2_baj = pygame.image.load("imgl/mon_baj2.png").convert_alpha()
95 monstruo®_par = pygame.image.load("imgl/mon_par@.png").convert_alpha()
96

97 monstruo_imagen = monstruc® par

Creamos una nueva funcion:

45 # Funciones
46 def avistamiento(a,b,distancia):

47 if (math.sgrt(((b.x - a.x)**2) + ((b.y - a.y)**2))) < distancia:
48 return True

49 else:

5@ return False

Creamos el objeto monstruo_rectangulo de tipo rect, lo posicionamos con las coordenadas x e
y. La variable frames_monstruo lo inicializamos a 0.

132 monstruo_rectangulo = monstruo_imagen.get rect()

123 monstruo_rectangulo.x = 600
124 monstruo_rectangulo.y = 300
135 frames _monstruo = @

1326

137 # Bucle principal

En la Iégica del monstruo.

178 # Logica monstruo

171 monstruo_derecha = False
172 monstruo_izquierda = False
173 monstruo_abajo = False
174 monstruo_arriba = False
175 monstruo_parado = False

Para que el monstruo se aproxime al jugador.
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177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
198
191

if avistamiento({monstruo_rectangulo, jugador_rectangulo, 208):

if monstruo_rectangulo.x > jugador_ rectangulo.x:
monstruo_rectangulo.x -=1
monstruo_izquierda = True

elif monstruo_rectangulo.x < jugador rectangulo.x:
monstruo_rectangulo.x +=1
monstruo_derecha = True

elif monstruo_rectangulo.y > jugador_rectangulo.y:
monstruo_rectangulo.y -=1
monstruo_arriba = True

elif monstruo_rectangulo.y < jugador rectangulo.y:
monstruo_rectangulo.y +=1
monstruo_abajo = True

else:
monstruo_parado = True

Para que el monstruo no salga de la ventana.

193
194
195
196
197
198
199
200

if monstruoc_rectangulo.x > ANCHO - 60:
monstruo_rectangulo.x = ANCHO - 60

if monstruo_rectangulo.x < @:
monstruo_rectangulo.x = 0

if monstruoc_rectangulo.y > ALTO - 6O:
monstruo_rectangulo.y = ALTO - 6@

if monstruoc_rectangulo.y < @:
monstruoc_rectangulo.y = 0

La colisiéon con el monstruo.

202
2083
204
285
206

# Colisiones
if monstruo_rectangulo.collidepoint(jugador_rectangulo.centerx,
jugador_rectangulo.centery):

pygame.time.delay(1068)
break

Ahora los movimientos del monstruo.

248
249
2508
251
252
253
254
255
256
257
258

# Movimientos mostruo
if monstruo_derecha:
frames monstruoc += 1
if frames _monstruoc >= 21:
frames_monstruo = 1
if frames _monstruoc < 11:
monstruo_imagen = monstruol der
elif frames monstruo < 21:
monstruo_imagen = monstruo2_der

ventana.blit({monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)
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260 elif monstruo_izquierda:

261 frames_monstruo += 1

262 if frames monstruoc »>= 21:

263 frames_monstruo = 1

264 if frames_monstruc < 11:

265 monstruo_imagen = monstruol_izg

266 elif frames _monstruo < 21:

267 monstruoc_imagen = monstruo?_izg

268

269 ventana.blit(monstruo_imagen, monstruc_rectangulo)
271 elif monstruo_abajo:

272 frames_monstruo += 1

273 if frames_monstruo »= 21:

274 frames_monstruo = 1

275 if frames_monstruoc < 11:

276 monstruo_imagen = monstruol_baj

277 elif frames_monstruo < 21:

278 monstruo_imagen = monstruo2_baj

279

280 ventana.blit(monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)
282 elif monstruo_arriba:

283 frames_monstruo += 1

284 if frames _monstruoc »= 21:

285 frames_monstruo = 1

286 if frames _monstruo < 11:

287 monstruo_imagen = monstruol_arr

288 elif frames_monstruo < 21:

289 monstruo_imagen = monstruo2_arr

290

291 ventana.blit(monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)
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Te adjunto el cddigo completo:

import pygame
import copy
import math

# Inicializar
pygame.init()

# Medidas
ANCHO = 1280
ALTO = 720

# Colores

BLANCO = (255, 255, 255)
NEGRO = (0, 0, 9)

VERDE = (0, 255, 0)
MARRON = (77, 38, 0)
AZUL = (@, @, 255)

GRIS = (184, 184, 184)

# Mapa

mapal = [
" = "
" F F ",
" AFAAF "
" AAAFA MM ",
" F MM F",
" MM "
" MM ",
" F P "
" Eon

]

mapa2 = [
" P F",
" AAFA "
" F FAAA "
" AFAA "
" E "
"F SSSS "
" SSSS F ",
" F F oo

]

# Funciones
def avistamiento(a,b,distancia):
if (math.sgrt(((b.x - a.x)**2) + ((b.y - a.y)**2))) < distancia:
return True
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else:
return False

def construir _mapa(superficie, mapa):
limites = []

frutas = []
puertas = []
X =0
y =0

for linea in mapa:
for baldosa in linea:

if baldosa == "M":
limites.append([baldosa muro, pygame.Rect(x,y, 80, 89)])
elif baldosa == "S":
limites.append([baldosa_agua, pygame.Rect(x,y, 80, 89)])
elif baldosa == "A":
limites.append([baldosa_arbol, pygame.Rect(x,y, 80, 80)])
elif baldosa == "F":
frutas.append([baldosa_manzana, pygame.Rect(x, y, 80,
80)1)
elif baldosa == "P":
puertas.append([baldosa_puerta, pygame.Rect(x, y, 80,
80)1)
X += 80
X =0
y += 80

return limites, frutas, puertas

# Ventana
ventana = pygame.display.set_mode( (ANCHO, ALTO))
reloj = pygame.time.Clock()

imagen_fondo = pygame.image.load("img/fondo_mapa.png").convert()
baldosa_muro = pygame.image.load("img/baldosa_muro.png").convert()
baldosa_agua = pygame.image.load("img/baldosa_agua.png").convert()
baldosa_arbol =
pygame.image.load("img/baldosa_arbol.png").convert_alpha()

baldosa puerta =

pygame.image.load("img/baldosa puerta.png").convert_alpha()
baldosa_manzana =
pygame.image.load("img/baldosa_manzana.png").convert_alpha()

monstruol_der = pygame.image.load("imgl/mon_derl.png").convert_alpha()
monstruo2_der = pygame.image.load("imgl/mon_der2.png").convert_alpha()
monstruol_izq = pygame.image.load("imgl/mon_izql.png").convert_alpha()
monstruo2_izq = pygame.image.load("imgl/mon_izqg2.png").convert_alpha()
monstruol_arr = pygame.image.load("imgl/mon_arrl.png").convert_alpha()
monstruo2_arr = pygame.image.load("imgl/mon_arr2.png").convert_alpha()
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monstruol_baj
monstruo2_baj
monstruo@_par

pygame.image.load("imgl/mon_bajl.png").convert_alpha()
pygame.image.load("imgl/mon_baj2.png").convert_alpha()
pygame.image.load("imgl/mon_pare@.png").convert_alpha()

monstruo_imagen = monstruo@_par

jugadore _par
jugadorl_der
jugador2_der

pygame.image.load("img/par_0.png").convert_alpha()
pygame.image.load("img/der_1.png").convert_alpha()
pygame.image.load("img/der_2.png").convert_alpha()
jugador3_der = pygame.image.load("img/der_3.png").convert_alpha()
jugador4_der = pygame.image.load("img/der_4.png").convert_alpha()
jugadorl_izq = pygame.image.load("img/izq_1.png").convert_alpha()
jugador2_izq = pygame.image.load("img/izq_2.png").convert_alpha()
jugador3_izq = pygame.image.load("img/izq_3.png").convert_alpha()
jugadord_izq = pygame.image.load("img/izq_4.png").convert_alpha()
jugadorl_arr = pygame.image.load("img/arr_1.png").convert_alpha()
jugador2_arr = pygame.image.load("img/arr_2.png").convert_alpha()
jugador3_arr = pygame.image.load("img/arr_3.png").convert_alpha()
jugador4_arr = pygame.image.load("img/arr_4.png").convert_alpha()
jugadorl_abj = pygame.image.load("img/baj_1.png").convert_alpha()
jugador2_abj = pygame.image.load("img/baj 2.png").convert_alpha()
jugador3_abj = pygame.image.load("img/baj_3.png").convert_alpha()
jugador4 _abj = pygame.image.load("img/baj _4.png").convert_alpha()

jugador_imagen = jugador@_par

# Datos
habitacionl = construir_mapa(ventana, mapal)
habitacion2 = construir_mapa(ventana, mapa2)

habitacion = habitacionl

jugador_rectangulo = jugador_imagen.get_rect()
jugador_rectangulo.x = 100
jugador_rectangulo.y = 300

jugador_vel x = @

jugador vel y = 0

frames_jugador = 0

monstruo_rectangulo monstruo_imagen.get rect()
monstruo_rectangulo.x = 600
monstruo_rectangulo.y = 300

frames_monstruo = @

# Bucle principal

jugando = True

while jugando:
reloj.tick(60)
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# Eventos
for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.QUIT:
jugando = False

moviendose _derecha = False
moviendose_izquierda = False
moviendose_arriba = False
moviendose_abajo = False

1}
()

jugador_vel x
jugador_vel_y

I
(o)

pulsado = pygame.key.get_pressed()

if pulsado[pygame.K LEFT]:
jugador_vel x = -3
moviendose_izquierda = True
if pulsado[pygame.K_RIGHT]:
jugador_vel x = 3
moviendose_derecha = True
if pulsado[pygame.K_UP]:
jugador_vel y = -3
moviendose_arriba = True
if pulsado[pygame.K_DOWN]:
jugador vel y = 3
moviendose_abajo = True

# Logica monstruo
monstruo_derecha = False
monstruo_izquierda = False
monstruo_abajo = False
monstruo_arriba = False
monstruo_parado = False

if avistamiento(monstruo_rectangulo, jugador_rectangulo, 200):
if monstruo_rectangulo.x > jugador_rectangulo.x:
monstruo_rectangulo.x -=
monstruo_izquierda = True
elif monstruo_rectangulo.x < jugador rectangulo.x:
monstruo_rectangulo.x +=1
monstruo_derecha = True
elif monstruo_rectangulo.y > jugador_rectangulo.y:
monstruo_rectangulo.y -=1
monstruo_arriba = True
elif monstruo_rectangulo.y < jugador_rectangulo.y:
monstruo_rectangulo.y +=1
monstruo_abajo = True
else:
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monstruo_parado = True

if monstruo_rectangulo.x > ANCHO - 60:
monstruo_rectangulo.x = ANCHO - 60

if monstruo_rectangulo.x < 0:
monstruo_rectangulo.x = 0

if monstruo_rectangulo.y > ALTO - 60:
monstruo_rectangulo.y = ALTO - 60

if monstruo_rectangulo.y < 0:
monstruo_rectangulo.y = ©

# Colisiones

if monstruo_rectangulo.collidepoint(jugador_ rectangulo.centerx,
jugador_rectangulo.centery):

pygame.time.delay(1000)
break

# Logica
jugador_rectangulo.x += jugador_vel_x
jugador_rectangulo.y += jugador_vel_y

if jugador_rectangulo.x > ANCHO - 6@:
jugador_rectangulo.x = ANCHO - 60

if jugador_rectangulo.x < 0:
jugador_rectangulo.x = 0

if jugador_rectangulo.y > ALTO - 60:
jugador_rectangulo.y = ALTO - 60

if jugador_rectangulo.y < 0:
jugador_rectangulo.y = 0

for limite in habitacion[@]:
if jugador_rectangulo.colliderect(limite[1]):
jugador_rectangulo.x -= jugador_vel x
jugador_rectangulo.y -= jugador_vel y

for fruta in copy.copy(habitacion[1]):
if jugador_rectangulo.collidepoint(fruta[l].centerx,
fruta[l].centery):
habitacion[1].remove(fruta)

for puerta in habitacion[2]:
if jugador_rectangulo.collidepoint(puerta[1l].centerx,
puerta[l].centery):

if habitacion == habitacionil:
habitacion = habitacion2
jugador_rectangulo.x = 400
jugador_rectangulo.y = 60

else:
habitacion = habitacionl
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jugador_rectangulo.x = 560
jugador_rectangulo.y = 620

# Dibujos
ventana.blit(imagen_fondo, (9,0))

for elemento in habitacion:
for baldosa in elemento:
ventana.blit(baldosa[@], baldosa[1l])

# Movimientos mostruo
if monstruo_derecha:
frames_monstruo += 1
if frames_monstruo >= 21:
frames_monstruo = 1
if frames_monstruo < 11:
monstruo_imagen = monstruol_der
elif frames_monstruo < 21:
monstruo_imagen = monstruo2_der

ventana.blit(monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)

elif monstruo_izquierda:

frames_monstruo += 1

if frames_monstruo >= 21:
frames_monstruo = 1

if frames_monstruo < 11:
monstruo_imagen = monstruol_izq

elif frames_monstruo < 21:
monstruo_imagen = monstruo2_izq

ventana.blit(monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)

elif monstruo_abajo:

frames_monstruo += 1

if frames_monstruo >= 21:
frames_monstruo = 1

if frames_monstruo < 11:
monstruo_imagen = monstruol_baj

elif frames_monstruo < 21:
monstruo_imagen = monstruo2_baj

ventana.blit(monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)

elif monstruo_arriba:
frames_monstruo += 1
if frames_monstruo >= 21:
frames_monstruo = 1
if frames_monstruo < 11:
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monstruo_imagen = monstruol_arr

elif frames_monstruo < 21:

monstruo_imagen = monstruo2_arr

ventana.blit(monstruo_imagen, monstruo_rectangulo)

# movimientos del jugador
if moviendose_derecha:
frames_jugador +=1
if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1
if frames_jugador <6:

jugador_imagen = jugadorl_der

elif frames_jugador < 11:

jugador_imagen = jugador2_der

elif frames_jugador < 16:

jugador_imagen = jugador3_der

elif frames_jugador < 21:

jugador_imagen = jugador4_der

ventana.blit(jugador_imagen, jugador_ rectangulo)

elif moviendose_izquierda:
frames_jugador +=1
if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1
if frames_jugador <6:

jugador_imagen = jugadorl_izq

elif frames_jugador < 11:

jugador_imagen = jugador2_izq

elif frames_jugador < 16:

jugador_imagen = jugador3_izq

elif frames_jugador < 21:

jugador_imagen = jugador4_izq

ventana.blit(jugador_imagen, jugador_rectangulo)

elif moviendose_arriba:
frames_jugador +=1
if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1
if frames_jugador <6:

jugador_imagen = jugadorl_arr

elif frames_jugador < 11:

jugador_imagen = jugador2_arr

elif frames_jugador < 16:

jugador_imagen = jugador3_arr

elif frames_jugador < 21:

jugador_imagen = jugador4_arr
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ventana.blit(jugador_imagen, jugador_rectangulo)

elif moviendose_abajo:

frames_jugador +=1

if frames_jugador >= 21:
frames_jugador = 1

if frames_jugador <6:
jugador_imagen = jugadorl_abj

elif frames_jugador < 11:
jugador_imagen = jugador2_abj

elif frames_jugador < 16:
jugador_imagen = jugador3_abj

elif frames_jugador < 21:
jugador_imagen = jugador4_abj

ventana.blit(jugador_imagen, jugador_rectangulo)
else:
jugador_imagen = jugador@_par

ventana.blit(jugador_imagen, jugador_ rectangulo)

# Actualizar
pygame.display.update()

# Salir
pygame.quit()
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