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			Prólogo

			Hablando de forma genérica desarrollar un videojuego puede ser el trabajo de una tarde para un aficionado o de años para un equipo de desarrollo especializado compuesto por decenas de profesionales, ya que el rango de complejidad que podemos tener es muy amplio.

			Una clasificación básica de los videojuegos está basada en el número de dimensiones en las que se desarrollan. Tendremos por tanto juegos en dos o tres dimensiones (2D o 3D), al que añadiremos los que simulan la tercera dimensión sobre un plano bidimensional (2.5D).

			Los videojuegos suelen estar programados en C o C++. El motivo es que son lenguajes muy rápidos, algo conveniente para determinados desarrollos y fundamental para otros. La práctica totalidad de los motores (núcleos) de videojuegos usan uno o ambos lenguajes.

			En nuestro caso hemos elegido desarrollar videojuegos 2D sobre Python, pensando en un lector que se inicia en el mundo de la programación de este tipo de aplicaciones y considerando que ambas elecciones son perfectas para dicho fin. Haremos uso de la librería cocos2d y del editor de mapas Tiled, además de varias herramientas que iremos comentando a lo largo del libro.

			La elección de cocos2d respecto a otras alternativas se debe a que es software libre, está escrita en Python, tiene fácil instalación, buena documentación, y se adapta perfectamente a nuestros objetivos.

			Se presuponen conocimientos fundamentales de Python 3, ya que todos los códigos están realizados sobre la versión 3.6.6. La versión de cocos2d será 0.6.5 y la de Tiled 1.1.2.

			He usado el sistema operativo Windows 8.1 sin hacer referencias a cómo actuar en otro, pensando en la simplicidad y considerando que la adaptación a un entorno distinto es muy sencilla si se dispone de conocimientos básicos sobre él.

			Como IDE1 he empleado PyScripter 3.0.2 (versión 32 bits), que sólo funciona bajo Windows. Considero que se adapta, por velocidad y facilidad de uso, perfectamente a lo que queremos. En el caso de no trabajar con Windows mi recomendación es PyCharm2.

			Los códigos presentados en el libro son creaciones personales no exentas de posibles mejoras, por lo que animo al lector a realizarlas. He puesto mucho énfasis en que todos funcionen correctamente y estén libres de errores fundamentales.

			En la redacción no he usado por lo general elementos distintivos3 para variables, funciones o similares (buscando tener un texto más uniforme), algo que debemos tener en cuenta de cara a una correcta interpretación.

			Al comentar los códigos, para referenciar de forma más compacta las líneas colocaré el carácter ‘L’ antes de su número.

			La resolución de pantalla que he empleado ha sido 1920x1080 píxeles. El lector podrá modificar los tamaños de las ventanas que aparecen en los códigos para adaptarlos a la resolución de la que disponga, o usar la opción de visualizar la pantalla completa (algo disponible en la práctica totalidad de los casos).

			En la web del libro tendremos para descargar todo el material necesario a la hora de seguirlo. Ello incluye la carpeta Videojuegos_Python que contiene los ficheros de ejemplo y los necesarios para crear los dos videojuegos principales. Entre ellos hay imágenes, sonidos y animaciones. Todos ellos tienen licencia libre y tenemos la posibilidad de utilizarlos.

			La documentación oficial de cocos2d la tenemos en la siguiente dirección web:

			http://python.cocos2d.org/doc/index.html

			Si queremos consultar también la de pyglet la conseguiremos aquí:

			https://pyglet.readthedocs.io/en/pyglet-1.3-maintenance/

			Ambas se incluyen (con formato HTML) en el material descargable del libro.

			Espero que mediante esta obra el lector pueda finalmente conocer los fundamentos de la programación de videojuegos 2D sobre Python, disfrutando del camino y deseando con posterioridad aplicarlos en sus propios proyectos.

			

			
				
					1	Entorno integrado de desarrollo (Integrated Development Environment).

				

				
					2	https://www.jetbrains.com/pycharm/

				

				
					3	Poner en cursiva, en negrita o de otro color, por ejemplo.
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			FUNDAMENTOS DE COCOS2D

			Introducción

			El mundo de los motores gráficos para videojuegos está dominado por los lenguajes de programación C y C++, habiendo sido la mayoría escritos en ellos. Python no es tan rápido, por lo que si lo usamos en un videojuego será por lo general en un nivel más alto (como puede ser la lógica del juego o la automatización de determinados procesos) o en juegos de menor complejidad como los desarrollados en 2D, que serán los que ocupan este libro.

			Motores gráficos o librerías escrito/as (al menos parcialmente) en Python existen muy poco/as:

			
					pygletEs una librería gráfica multimedia y multiplataforma (Windows, OS X y GNU/Linux) para Python, destinada al desarrollo de juegos y otras aplicaciones visuales. Soporta ventanas, manejo de eventos de interfaz de usuario, gráficos OpenGL4, carga de imágenes y videos, y reproducción de sonidos y música. No tiene dependencias externas ni requisitos de instalación, por lo que es muy fácil de instalar. Se proporciona bajo la licencia de código abierto BSD, permitiéndole usarlo tanto para proyectos comerciales como para otros proyectos de código abierto con muy poca restricción.


					pygameEs una librería de código abierto para Python que nos permitirá crear juegos o aplicaciones multimedia. Está construida sobre la librería SDL5 y, al igual que ella, es multiplataforma (Windows, OS X y GNU/Linux). No requiere obligatoriamente el uso de OpenGL sino que puede usar otros como DirectX6. Está escrito en ensamblador, C y Python. Puede usar varios cores de nuestra CPU. Tiene licencia LGPL7.


					cocos2dVeremos sus características principales un poco más adelante.


			

			Entre los motores escritos en C++ pero que están diseñados para usar Python destacamos:

			
					Blender Game Engine (BGE)Forma parte de Blender8 antes de la versión9 2.8. Motor con capacidad 3D escrito en C/C++ y Python. Tiene licencia GPL.


					Panda3DEs un motor de videojuegos con capacidades 3D. El núcleo está escrito en C++ pero permite el uso de Python de forma muy completa, pudiendo acceder a sus interioridades. Tiene licencia BSD.


			

			También hay motores escritos en C/C++ que tienen plugings10 para poder usar Python en ellos, aunque generalmente no nos permitirán acceder a todas las características y se usarán en un nivel alto (lógica, automatización o similares). Dos de ellos (los que considero más relevantes, ambos muy potentes) son:

			
					GodotMotor de videojuegos 2D y 3D multiplataforma, desarrollado por una comunidad propia. Es de código abierto bajo una Licencia MIT. Programado en C y C++.
Para programar en él se usa principalmente el lenguaje GDScript11.


					Unreal EngineEs un motor de videojuegos para PC y consolas, multiplataforma y con capacidades 3D. Está escrito en C++. Tiene una licencia que permite su uso y, si se comercializa un proyecto basado en él y las ganancias son mayores de 3000€, se deberá pagar un 5% a la compañía que lo produce, Epic Games.


			

			Con cocos2d tenemos un framework12 basado en pyglet y OpenGL usado para desarrollar juegos, demos y aplicaciones gráficas (generalmente interactivas). Está escrito en Python (y por lo tanto pensado para trabajar con él), es multiplataforma (Windows, OS X y GNU/Linux) y tiene una licencia libre tipo BSD. Incorpora además un intérprete de Python que nos será útil en el proceso de depuración.

			Existen versiones de cocos2d para otras plataformas:

			
					Cocos2d-X : C++

					Cocos2d-Js: Javascript

					Cocos2D-Swift: Objective-C

					Cocos2d-XNA: C#

			

			Para instalar Python y cocos2d en nuestro sistema seguiremos el Apéndice A del libro.

			Elementos básicos de cocos2d

			Hay una serie de elementos que debemos conocer de cara a crear nuestra aplicación con cocos2d. Son los siguientes:

			
					Una escena (también denominada fase o etapa) es una parte independiente de la aplicación. A pesar de que puede haber en ésta varias de ellas, solamente una está activa en un momento dado. Por ejemplo podemos tener en nuestro juego una escena de menú inicial, varias correspondientes a cada uno de los niveles y una final indicando las puntuaciones máximas. Una escena del juego podría ser algo así:

			

			
				
					[image: ]
				

			

			Existe una conexión lógica entre ellas (por ejemplo que del nivel 1 pasamos al nivel 2, o del menú al nivel 1) pero podremos crear cada una de forma bastante independiente. Un sencillo ejemplo es:

			
				
					[image: ]
				

			

			Una escena se implementa mediante un objeto de la clase Scene, que es una subclase de CocosNode. Tenemos también una subclase de Scene llamada TransitionScene que nos permitirá hacer transiciones entre dos escenas.

			
					Una capa es una de las partes que pueden componer la escena. Podemos pensar en ellas como hojas de fondo transparente13 que superpuestas en un determinado orden forman una escena. Nos ayuda a organizar ésta, teniendo por ejemplo una capa para el paisaje de fondo, otra para los personajes y una tercera para el HUD14.

			

			
				
					[image: ]
				

			

			Se implementa con la clase Layer (subclase de CocosNode) y en las capas es donde se definen los manejadores de eventos15, que se propagan entre ellas (de adelante hacia atrás) hasta que alguna captura y acepta el evento. Tenemos varias capas especializadas como Menu, ColorLayer o RectMapLayer, que implementan respectivamente menús, capas con fondo sólido de color y mapas de baldosas rectangulares16.

			
					El director es una instancia única17 encargada de dirigir las escenas (almacenadas en una pila), reemplazándolas, llamándolas, pausándolas o finalizándolas, conociendo además en cada momento cuál de ellas está activa. También inicializa la ventana principal. Se implementa importando director desde el módulo cocos2d.director.

					Un sprite es una imagen 2D representada en la pantalla que se puede escalar, mover, rotar, animar o variar su opacidad. Se implementa mediante la clase Sprite, también subclase de CocosNode. Un sprite puede contener otros sprite hijo, que son todos transformados si el sprite padre lo hace.

					Las acciones son órdenes que se dan a los objetos CocosNode18 y que generalmente modifican alguno de sus atributos.

					Los eventos podríamos describirlos como cosas que pasan en nuestra aplicación, por ejemplo la pulsación de una tecla o el clic en un botón del ratón. En cocos2d los manejamos mediante el framework de eventos de pyglet. Se obtienen las entradas del usuario (teclado, ratón) recibiendo en la capa19 los eventos generados en director.window, es decir, en la ventana principal. Tras recibirlos serán tratados mediante los manejadores de eventos correspondientes.

			

			Una escena es descrita en cocos2d como un árbol de objetos CocosNode donde la raíz es un objeto Scene, los descendientes más cercanos usualmente son capas, y ellas sostienen y organizan elementos individuales (por ejemplo, los sprites).

			Como en las capas se define la apariencia y el comportamiento de los elementos principales de la aplicación, la mayoría del tiempo lo emplearemos en programar subclases de Layer para conseguir lo que deseamos. Para cargar los elementos que queramos podremos sobrecargar el método __init__() de la subclase, ya que se llamará al crear la capa. También tenemos una serie de capas especializadas:

			
					Menu: nos permite implementar menús simples.

					ColorLayer: capa con un fondo sólido de color.

					RectMapLayer, HexMapLayer, TmxObjectLayer: representan respectivamente mapas de baldosas (rectangulares o hexagonales) u objetos TMX20.

					ScrollableLayer, ScrollingManager: nos permiten, respectivamente, crear capas con scroll y manejarlo posteriormente.

					MultiplexLayer: grupo de capas en las que sólo una está visible en un momento dado.

					PythonInterpreterLayer: usado por el director para ejecutar una consola21 interactiva en la que poder inspeccionar los objetos de nuestra escena.

			

			La clase CocosNode (derivada de object) es el elemento básico de cocos2d. Todo lo que se pueda dibujar o contenga elementos que se puedan dibujar deriva de CocosNode. Sus principales características son las siguientes:

			
					Puede contener otros objetos CocosNode.

					Puede planificar callbacks22 periódicas.

					Puede ejecutar una serie de acciones.

			

			Crear una clase a partir de CocosNode suele significar realizar alguna de las siguientes tareas:

			
					Sobrecargar __init__ para inicializar recursos y planificar callbacks.

					Crear callbacks para manejar el avance del tiempo.

					Sobrecargar el método draw() para renderizar el nodo.

			

			Para instanciar el director no lo debemos hacer directamente sino de la siguiente manera:

			from cocos.director import director

			Con ello conseguimos acceder al único objeto de la clase Director. Posteriormente lo inicializaremos mediante el método init() para más adelante ejecutarlo mediante el método run().

			Veamos a continuación cómo es una sencilla aplicación en cocos2d donde simplememte visualizaremos en la pantalla un texto centrado. El fichero es ejemplo_sencillo_1.py:

			
				
					[image: ]
				

			

			Genera la siguiente salida:

			
				
					[image: ]
				

			

			Comentario del código:

			
					En L2 importamos el módulo cocos, que contendrá todos los elementos que necesitamos.

					En L4-13 definimos la clase VerTexto, que deriva de la clase Layer del módulo cocos.layer. Contiene una etiqueta23 que creamos en L7-10 con una serie de características24 (tipo de letra ‘Consolas’, tamaño 18 puntos y centrada tanto horizontal como verticalmente) y que colocamos en L12 justo en el centro de la pantalla. En L13 añadimos la etiqueta a la capa mediante el método add().

					En L17 inicializamos el director mediante el método init().

					El L18 creamos una capa (instancia de nuestra clase VerTexto) que denominamos capa_texto.

					En L19 creamos una escena (instancia de la clase Scene del módulo cocos.scene) llamada escena_principal, que contiene a capa_texto.

					En L20 ejecutamos escena_principal mediante el método run() del director.

			

			En este primer ejemplo tenemos una sola escena. En el caso de que haya varias el director podrá manejar el flujo de escenas, por ejemplo:

			
					Reemplazar la escena actual (que finalizará) por otra mediante el método director.replace(nueva_escena).

					Ejecutar una nueva escena y colocar la escena actual en una pila de escenas suspendidas mediante el método director.push(nueva_escena).

					Sacar una escena de la pila de escenas, reemplazando la escena actual (que finalizará) usando el método director.pop().

					Finalizar la escena actual proporcionando un valor de finalización. La nueva escena que ejecutaremos será sacada desde la pila de escenas. En este caso usaremos el método director.scene.end(valor_fin).

			

			En el cambio de escenas ocurre lo siguiente:

			
					Se llama al método on_exit() de la escena saliente.

					Se inhabilitan los manejadores de eventos de la escena saliente.

					Se llama al método on_enter() de la escena entrante.

					Se habilitan los manejadores de eventos de la escena entrante.

			

			Tendremos también la posibilidad de hacer transiciones entre escenas para dotar al cambio de mayor atractivo. Eso se logra mediante una escena de transición que realiza un efecto visual desde la escena que sustituimos a la que colocamos. Existen varios efectos de distinto tipo, que los tendremos en forma de clases en el módulo cocos.scenes.transitions25.

			Veamos un sencillo ejemplo de transición entre dos escenas (ejemplo_transicion.py):

			
				
					[image: ]
				

			

			Un punto intermedio del paso de una a otra será el siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Ahora tenemos dos capas muy similares a las del ejemplo anterior, con un texto centrado que indica la escena que las contendrá. En L3 importamos y en L33 ejecutamos FadeTransition(), que irá desvaneciendo progresivamente la escena saliente para posteriormente dibujar cada vez más nítidamente la entrante. Hemos indicado que la transición dure 5 segundos. Veremos ejemplos más complejos de transiciones entre escenas en el apartado 1.2.3.

			Menús

			Un elemento típico de cualquier videojuego son los menús. Para trabajar con ellos en cocos2d tenemos la clase Menu, que implementa una capa para representarlos. Dentro de los menús hay una serie de ítems que pueden ser de distinto tipo, estando representados por las siguientes clases:

			
					MenuItemNos da la capacidad de mostrar una etiqueta con texto.


					MultipleMenuItemPodremos cambiar en él entre varios valores dados previamente.


					ToggleMenuItemPara trabajar con opciones booleanas.


					EntryMenuItemNos permitirá introducir una cadena.


					ImageMenuItemNos mostrará una imagen.


					ColorMenuItemTendremos la posibilidad de elegir entre varios colores preseleccionados.


			

			En cada una de ellas podremos indicar una función que se ejecute cuando seleccionemos el ítem.

			La forma habitual para trabajar con menús en cocos2d será:

			
					Crear una subclase de Menu.

					Sobrescribir su método __init__() para configurar los diferentes ítems del menú y añadirlos mediante el método create_menu()26.

					Añadir el menú a otra capa o a la escena.

			

			Para ejemplificar el uso de un menú y usar toda la variedad de posibles tipos de ítems crearemos uno en el que podamos elegir lo siguiente:

			
					Activar/desactivar el sonido.

					Elegir entre 5 posibles resoluciones de pantalla.

					Elegir entre 4 colores.

					Elegir la dificultad del juego, de 1 a 10.

					Tener la opción de iniciar el juego haciendo clic en la imagen de un guerrero.

					Tener la opción de salir del menú y cerrar la ventana.

			

			El código lo tenemos en ejemplo_menu.py:

			
				
					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

				

			

			El resultado de su ejecución será el siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Definimos la clase MiMenu (basada en Menu) y sobrescribimos su método __init__(), en el que creamos 6 instancias de las distintas clases de ítems que son añadidas en L24 mediante el método create_menu(). Definimos además 6 métodos asociados a la selección de cada uno de los ítems. En nuestro caso simplemente se ha mostrado una información por pantalla, salvo en el caso de la opción “Salir”, pero en el desarrollo del videojuego ejecutaríamos elementos o configuraríamos variables.

			Acciones

			Las acciones son órdenes dadas a los objetos CocosNode que generalmente modifican alguno de sus atributos, como la escala, posición o rotación. En relación al tiempo las acciones pueden ser de tres tipos:

			
					Aplicadas en un solo paso (InstantAction).

					Aplicadas en una serie de pasos dentro de un tiempo prefijado (IntervalAction).

					Aplicadas por tiempo indefinido (Action).

			

			Las acciones de intervalo (IntervalAction) tienen algunas características interesantes:

			
					El flujo temporal puede ser modificado mediante las acciones Accelerate, AccelDeccel y Speed.

					Todas las acciones relativas (las terminadas en “By”) y algunas de las absolutas (las terminadas en “To”) tienen la función Reverse() que la ejecuta en sentido inverso.

			

			Las acciones pueden ser divididas en varios grupos, dependiendo de la naturaleza de lo que realizan. Entre ellos destacamos:

			
					De posición:	MoveBy: Mueve el objeto, durante un periodo de tiempo, una serie de píxeles relativas a la posisión que ocupa en ese momento.
	MoveTo: Mueve el objeto, durante un periodo de tiempo, a unas coordenadas absolutas que le proporcionamos.
	JumpBy: Mueve el objeto, simulando una serie de saltos y durante un tiempo determinado, a una posición relativa a la que ocupa en ese instante.
	JumpTo: Mueve el objeto, simulando una serie de saltos y durante un tiempo determinado, a unas coordenadas absolutas.
	Bezier: Mueve el objeto, durante un tiempo determinado, a través de una curva de Bezier.
	Place: Coloca el objeto en unas coordenadas absolutas.



					De escala:	ScaleBy: Escala el objeto un determinado valor y durante un determinado periodo de tiempo.
	ScaleTo: Escala el objeto un determinado valor y durante un determinado periodo de tiempo.



					De rotación:	RotateBy: Rota el objeto, en un tiempo determinado, una serie de grados medidos en sentido horario.
	RotateTo: Rota el objeto, en un tiempo determinado, a un valor absoluto de grados medidos en sentido horario. El sentido de rotación dependerá de ese valor.



					De visibilidad:	Show: Muestra el objeto.
	Hide: Oculta el objeto.
	Blink: Hace parpadear al objeto durante un determinado tiempo, al finalizar el cual vuelve a su valor original de visibilidad.
	ToggleVisibility: Conmuta el valor de visibilidad del objeto.



					De opacidad:	FadeIn: Hace aparecer el objeto, dibujándolo con progresiva nitidez en un determinado intervalo de tiempo. 
	FadeOut: Hace desaparecer el objeto difuminándolo progresivamente durante un determinado intervalo de tiempo.
	FadeTo: Difumina el objeto a un valor determinado de alpha (un valor entre 0 y 255 que indica la opacidad).



					De tiempo:	Delay: No hace nada durante una serie de segundos. La usaremos para retardar acciones.
	RandomDelay: No hace nada durante una serie de segundos elegidos aleatoriamente dentro de un intervalo dado.



					De control:	CallFunc: Llama a una determinada función.
	CallFuncS: Llama a una determinada función a la que se le envía el objeto que ejecuta la acción.



			

			Tenemos la posibilidad de combinar o modificar acciones:

			
					Operador ‘+’: mediante él conseguiremos realizar acciones de forma secuencial (una después de la otra).

					Operador ‘|’: nos permite realizar acciones en paralelo (varias a la vez).

					Operador ‘*’: conseguiremos la repetición de la acción un número entero de veces.

					Repeat: su uso hace repetir la acción de forma continuada.

			

			También existen los modificadores del flujo temporal:

			
					Accelerate: Cambia la aceleración de la acción.

					AccelDeccel: Cambia la velocidad de la acción, pero mantiene la original al inicio y al final.

					Speed: Cambia la velocidad de una acción.

					Reverse: Invierte la acción

			

			Podremos crear además nuestras propias acciones compuestas combinando varias de ellas.

			Un primer ejemplo del uso de acciones es ejemplo_acciones_1.py:

			
				
					[image: ]
				

			

			En un instante dado la salida será como la siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			En este caso creamos una capa llamada MisAcciones con fondo de color azul (en L8 le pasamos los parámetros para conseguirlo) basada en ColorLayer. Incluimos en ella (L13) un sprite que contiene la imagen del ovni27 (L10), lo escalamos un 50% más grande (L12) y lo colocamos en la mitad de la pantalla (L11). En L15-L21 creamos una serie de acciones28 que posteriormente (L23-33) aplicaremos al sprite. Las líneas L37-40 son las habituales de inicializar el director, crear una escena con la capa y hacer que ésta se ejecute.

			Es interesante analizar la sintaxis de las acciones, y el uso de operadores (especialmente ‘+’ en este primer ejemplo) .

			Sigamos viendo el uso de acciones (ejemplo_acciones_2.py):

			
				
					[image: ]
				

			

			Un instante de la salida generada es:

			
				
					[image: ]
				

			

			El código es similar al ejemplo anterior pero aplicando otras acciones al sprite. De interés especial es ver cómo se ejecutan en paralelo dos acciones mediante el operador ‘|’.

			Finalizaremos los ejemplos de acciones con ejemplo_acciones_3.py:

			
				
					[image: ]
				

			

			Su salida en algún momento será como en la siguiente imagen:

			
				
					[image: ]
				

			

			En este tercer ejemplo sobre acciones tenemos varios elementos novedosos respecto a los dos anteriores:

			
					Creamos el método discontinuo() en la clase MisAcciones. Lo usaremos para realizar una serie de saltos instantáneos de una determinada longitud en un periodo de tiempo dado. El número de saltos estará indicado por el parámetro n_pasos, la longitud y dirección del salto por vector y el tiempo en el que se realizan todos los saltos por el parámetro del mismo nombre. En el parámetro obj pasamos el objeto sobre el que se realiza la acción, es decir, nuestro ovni.

					Creamos el método mover_girando() en la clase MisAcciones, que nos permitirá desplazar el ovni a la vez que gira. Con el parámetro coor indicaremos el punto de llegada, con n_giros proporcionamos el número de giros de 360 grados que daremos y con tiempo el intervalo en el que transcurre todo.

					Para hacer la llamada a los dos métodos indicados usaremos la acción CallFuncS junto con la función lambda. Notar que CallFuncS nos proporciona como parámetro el objeto que ejecuta la acción (en nuestro caso el ovni), lambda lo recibe y llama a los métodos con los parámetros deseados.

			

			Eventos

			Los eventos que conoceremos a continuación son los generados en la ventana principal de nuestra aplicación (director.window) y recibidos y tratados en una escena o una capa. En el caso de la escena, cuando ésta está activa, se permite a sus capas “escuchar” los eventos de la ventana principal, algo que hará (siguiendo el árbol de capas de la escena) la que tenga el atributo de clase is_event_handler con valor True. Cuando la escena se inactiva se pierde la capacidad de escucha de sus capas. Los tipos de evento más habituales que se pueden generar en la ventana principal son:

			
					on_activate()La ventana fue activada.


					on_close()El usuario intentó cerrar la ventana.


					on_deactivate()La ventana fue desactivada.


					on_draw()El contenido de la ventana fue redibujado.


					on_hide()La ventana fue ocultada.


					on_key_press(symbol, modifiers)Se pulsó una tecla del teclado.
Nos envía la tecla pulsada (symbol) y los modificadores de tecla (modifiers), ambos en forma de.


					on_key_release(symbol, modifiers)Una tecla del teclado se soltó.
Nos envía la tecla pulsada (symbol) y los modificadores de tecla (modifiers), ambos en forma de números enteros.


					on_mouse_drag(x, y, dx, dy, buttons, modifiers)El ratón se movió con uno o más de sus botones pulsados.
Nos envía las coordenadas29 (x e y) en píxeles, las distancias relativas desde  la posición previa (dx y dy), los botones pulsados30 (buttons) y los modificadores de tecla (modifiers).


					on_mouse_enter(x, y)El puntero del ratón entró en la ventana.
Nos envía las coordenadas en píxeles (x e y).


					on_mouse_leave(x, y)El puntero del ratón abandonó la ventana.
Nos envía las coordenadas en píxeles (x e y).


					on_mouse_motion(x, y, dx, dy)El ratón se movió sin estar pulsados ninguno de sus botones.
Nos envía las coordenadas31 (x e y) en píxeles, además de las distancias relativas desde la posición previa (dx y dy).


					on_mouse_press(x, y, button, modifiers)Un botón del ratón fue pulsado.
Nos envía las coordenadas32 (x e y) en píxeles, los botones pulsados (buttons) y los modificadores de tecla (modifiers).


					on_mouse_release(x, y, button, modifiers)Un botón del ratón fue soltado.
Nos envía las coordenadas33 (x e y) en píxeles, los botones pulsados (buttons) y los modificadores de tecla (modifiers).


					on_mouse_scroll(x, y, scroll_x, scroll_y)La rueda del ratón fue movida.
Nos envía las coordenadas34 (x e y) en píxeles y el número de clics en el eje x (scroll_x) o y (scroll_y), pudiendo ser estos dos últimos números negativos.


					on_move(x, y)La ventana fue movida.
Nos envía la distancia desde la parte izquierda de la ventana a la parte izquierda de la pantalla (x) y la distancia desde la parte superior de la ventana hasta la parte superior de la pantalla (y).


					on_resize(width, height)La ventana fue redimensionada.
Nos envía los nuevos ancho y alto de la pantalla (width y height respectivamente).


					on_show()La ventana fue mostrada.


					on_text(text)El usuario introdujo algún texto.
Nos envía el texto introducido por el usuario.


					on_text_motion(motion)El usuario movió el cursor de entrada de texto.
Nos envía la dirección del movimiento.


					on_text_motion_select(motion)El usuario movió el cursor de entrada de texto mientras extendía la selección.
Nos envía la dirección del movimiento de selección.


			

			Para manejar cualquiera de estos eventos solo tendríamos que crear unos métodos del mismo nombre en nuestra capa.

			Mencionar además que disponemos de una serie de manejadores por defecto para la pulsación de las siguientes combinaciones de teclas:

			
					CTRL + fActiva/desactiva el modo de pantalla completa.


					CTRL + sToma una foto de la ventana y la guarda en un fichero de nombre “screenshot-xxxxx” en el directorio de trabajo actual.
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< class Capa2(cocos. layer. Layer):
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is_event_handler - True
def _init_(self):
super()._init_()
mi_sprite = Sprite( universo_original.jpg’, (320,240) )
self.add(mi_sprite)

def on_mouse_release(self, X, y, buttons, modifiers):

1f Capal.contador == 1:

director. replace(FlipAngular3DTransition(Scene(Capal(), 2, self))
elif Capal.contador == 2:

director. replace(ShuffleTransition(Scene(Capal()), 2, self))
elif Capal.contador == 3:

director. replace(ShrinkGrowTransition(Scene(Capal()), 2, self))
elif Capal.contador == 4:

director.replace(SplitColsTransition(Scene(Capal()), 2, self))
elif Capal.contador == 5:

director. replace(MoveInRTransition(Scene(Capal()), 2, self))
elif Capal.contador == 6:

director. replace(FlipY3DTransition(Scene(Capal()), 2, self))
elif Capal.contador == 7:

director.replace(adeTRTransition(Scene(Capal(), 2, self))

& elif Capal.contador == 8:
C director.replace(MoveInTTransition(Scene(Capal()), 2, self))
% elif Capal.contador == 9:

n Capal.contador = ©

” director. replace(SplitRowsTransition(Scene(Capal()), 2, self))
n

"

75 4 _name_ == "_main

director. init(caption = "Ejemplo de eventos y transiciones’)
director.window. set_location(600,200)
director.run(Scene(Capal()))
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1

2 import cocos
2 from cocos.director import director

4 from cocos.scene import Scene

s from cocos.sprite import Sprite

& from cocos.scenes. transitions import *

7

© class Capal(cocos. layer. Layer):

is_event_handler = True
contador = @
def _init_(self):
Super()._init_()
mi_sprite = Sprite(‘mi_fondo.png’, (320,240) )
self.add(mi_sprite)






OEBPS/image/Imagen40571.png
Visualizacion de un texto simple






OEBPS/image/Imagen40785.png
1
2 import cocos

s
“ class VerTexto(cocos. layer.Layer):
s is_event_handler - True

& def _init_(self):

7 super()._init_()

s mi_etiqueta = cocos.text.label('Escens 1°,

s font_name = ‘Consolas’,

1 font_size = 18,

u anchor_x = ‘center’, anchor_y = ‘center')
1z

5 mi_etiqueta.position = (320, 240)

" self.add(mi_etiqueta)

1 def on_mouse_release(self, X, y, buttons, modifiers):
v cocos. director. director. replace(cocos. scene. Scene(VerSprite()))

2 class VerSprite(cocos. layer. Layer) :
2 is_event_handler - True
2 def _init_(self):

1 super()._init_()

2 mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(‘ni_ovni_1.png’, (320,240) )
= self.add(mi_sprite)

%

2 def on_mouse_release(self, x, y, buttons, modifiers):
» cocos. director. director. replace(cocos. scene. Scene(VerTexto()))

»

2

3 if _name_ == "_main_":

2 cocos.director.director. init(caption = ‘Ejemplo del uso de escenas y eventos')
3 cocos.director.director.window. set_location(600,200)

3 escena_l = cocos.scene.Scene(VerTexto())

3 cocos.director.director.run(escena_1)
%
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1
2 import cocos

2 from cocos.actions import CallFunc, Delay
4 from cocos.sprite import Sprite

s from pyglet.resource import animation

.

7 class MiCapa(cocos. layer.Layer):
5 is_event_handler = True

1 def _init_(self):

n Super(). _init_()
2

3 def on_mouse_release(self, x, y, buttons, modifiers):

1 mi_animacion = animation( gif_animado_explosion.gif')
s mi_sprite =Sprite(ni_animacion, (x, y))

u self.add(ni_sprite)

o tienpo_animacion = mi_animacion.get_duration()

» self.do(Delay(tiempo_animacion) + CallFunc(self.elimina_sprite))
1

2 def elimina_sprite(self):

n 1F self.children:

= self.children[0][1].kil1()

=

2 if _name__ == '_main

35 cocos.director.director. init(caption = ‘Ejemplo animacisn 4°)
3 mi_escena = cocos.scene.Scene(MiCapa())
2 cocos.director.director. run(mi_escena)
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def update(self, dt) :
self.manejador_colision.clear()
for _, node in self.children:
iF isinstance(node, Actor):
self.manejador_colision.add(node)
for other in self.manejador_colision. iter_colliding(self.esfera_movil):
self.remove(other)
mi_efecto_sonoro = Effect("explosion.wav’)
mi_efecto_sonoro. sound. set_volume(0.1)
mi_efecto_sonoro.play()
mi_secuencia = ImageGrid(load('secuencia explosion.png'), 4, 4)
ni_animacion = Animation.fron_image_sequence(ni_secuencia, 0.05, False)
self.mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(ni_animacion, (other.x, other.y))
self.add(self.ni_sprite)

x = self.teclas_pulsadas[key.RIGHT] - self.teclas_pulsadas[key.LEFT]
y = self.teclas_pulsadas[key. UP] - self.teclas_pulsadas[key.DOkN]
Fxl-0oryl-o:
pos = self.esfera_movil.position
nueva_x = pos[@] + self.velocidad * x * dt * 2
nuevay = pos[1] + self.velocidad * y * dt * 2
self.esfera_movil.position = (nueva_x, nueva_y)
self.esfera_movil.cshape.center = eu.Vector2(nueva_x, nueva_y)

& 4f _name_ == '_main

cocos. director. director. init(caption = ‘Colisiones entre esferas con explosion 1°,
audio_backend="5d1")

mi_escena = cocos.scene. Scene(MiCapa())

cocos. director. director. run(mi_escena)
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def eleccion_senido(self, b):
i b:
sel- "activado’
else:
sel = “desactivado’
2 print("Tu eleccién de audio es: °, sel)

BBREYR

3 def eleccion_resolucion(self, valor):
P print("Has elegido la resolucién nimero {}'.format(valor+1))

3% def eleccion_color(self, valor):
F print(Has elegido el color nimero {}'.format(valor+1))

def eleccion_dificultad(self, valor
print(‘Has elegido el nivel de dificultad’, valor)

def on_image_callback(self):
print(‘Has elegido comenzar el juego')

def salir(self):
director.window. close()
print(‘Has elegido salir’)

5 def main():

s ventana = director.init(width-300, height=600, caption="')
52 ventana.set_location(500,200)

S director.run(Scene(MiMenu()))

56 if _name__ == '_main_':
57 main()
s
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1
2 import cocos

2 from pyglet import image

4 from pyglet.window import key

s from collections import defaultdict
‘

7 class Actor(cocos. sprite.Sprite) :
s def _init__(self, imagen, X, y) :

. Super()._init_(inage.load(inagen))
10 self.position = (x, y)

12 class MiCapa(cocos. layer.Layer) :
3 is_event_handler - True
1 def _init_(self) :

s super(). _init_()

1 self.ni_actor = Actor( mi_esfera.png’, 320, 240)
v self.add(self.ni_actor)

s self.velocidad = 100.0

1 self.teclas_pulsadas = defaultdict(int)

» self.schedule(self.update)

2 def on_key_press(self, k, m) :
1

= self. teclas_pulsadas[k]

3 def on_key_release(self, k,

= self.teclas_pulsadas[k] = @

=

27 def update(self, dt) :

= x = self.teclas_pulsadas[key.RIGHT] - self.teclas_pulsadas[key.LEFT]
3 y = self.teclas_pulsadas[key.UP] - self.teclas_pulsadas[key.DOWN]
s ifxt=0oryl=o:

n posicion = self.ni_actor.position

= nueva_x = posicion[0] + self.velocidad * x * dt * 2

= nueva_y = posicion[1] + self.velocidad * y * dt * 2

= self.mi_actor.position = (nueva_x, nueva_y)

3% if _name_ == '_main_':
37 “cocos.director.director. init(caption="Noviniento de esfers mediante teclado’)
3 mi_escena = cocos.scene.Scene(MiCapa())
3 cocos.director.director.run(mi_escena)
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1
2 from
3 from
4 from
s from
& from

7
8 clas:
s

cocos.director import director

cocos. scene import Scene

cocos. layer import Layer

cocos. text import Label
cocos.particle_systems import Fireworks

s P1(Layer):
def _init_(self):
Super(). _init_()
mi_etiqueta = Label(Fuegos artificiales (Fireworks)',
font_name="Consolas’,
font_size=15,
anchor_x='center, anchor_y="center')

mi_etiqueta.position = (320,384)
p1 - Fireworks()

pl.position - (900,384)
self.add(mi_etiqueta)
self.add(p1)

2 if _name_ == "_main_":

2
=
%
z

director. init(width=1280, height=768,
caption='Sistenas de particulas. Fuegos artificiales.’)

director.window.set_location(300,200)

director.run(Scene(P1()))
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1

2 import cocos
2 from cocos. scenes. transitions import FadeTransition

s class VerTexto(cocos. layer. Layer):
& def _init_(self):

J super(). _init_()

s mi_etiqueta = cocos.text.Label("Escena 1,

s font_name = "Consolas’,

® font_size = 18,

u anchor_x = ‘center’, anchor_y = ‘center’)
12 mi_etiqueta.position = (320, 240)

5 self.add(mi_etiqueta)

% class VerTexto2(cocos. layer. Layer) :
7 def _init_(self):

1 super()._init__()l

1 mi_etiqueta = cocos.text.Label('Escena 2°,

2 font_name = "Consolas’,

n font_size = 18,

2 anchor_x = ‘center’, anchor_y = ‘center’)
5 ni_etiqueta.position = (320, 240)

u self.add(ni_etiqueta)

>

%

7 if _name__ == "_main_":
<ocos director. director. init(caption= ‘Sencilla transicién entre escenas’)

a
»

2 escena_l = cocos. scene.Scene(VerTexto())
3 escena 2 = cocos. scene. Scene(VerTexto2())

cocos. director. director. run(FadeTransition(escena 2, 5, escena_1))

rER
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31 class EventosRaton(cocos. layer. Layer):
is_event_handler - True

2

BEELEGEEBEEBBYRERY

aron

def

def

def

def

def

def

def

_init_(self):

super()._dnit_()

self.texto = cocos.text.Label('', font_name = ‘arisl’, font_size=14,
x=30, y=40, color =(109, 0, 100, 255))

self.add(self. texto)

actualiza_texto(self, x, y, texto):
self.texto.element. text - texto

on_mouse_leave(self,x,y):
self.actualiza_texto(x, y, 'Se ha salido de la ventana’)

on_mouse_motion(self, x, y, dx, dy):
self.actualiza_texto(x, y, ‘Al moverse las coordenadas
“del ratén son ({},{})".format(x,y))

on_mouse_drag(self, x, y, dx, dy, buttons, modifiers):
self.actualiza_texto(x, y, 'Al arrastrer con el botén () las coordenades’
* del ratén son ({},{})".format(buttons,x,y))

on_mouse_release(self, x, y, buttons, modifiers):
self.actualiza_texto(x, y, 'Se ha pulsado el botén nimero {}*
* del ratén’.format(buttons))

on_mouse_scroll(self, x, y, scroll_x, scroll y):
if scroll y == 1.0:
self.actualiza_texto(x, y, 'Se ha movido 1a rueda’
* del ratén hacia adelante’)
elif scroll y == -1.0:
self.actualiza_texto(x, y, 'Se ha movido 1s rueda’
* del ratén hacia atrds’)





OEBPS/image/Imagen41006.png
1
2 import cocos

2 from pyglet.image import load, ImageGrid
“

s class MiCapa(cocos. layer. Layer):
& is_event_handler - True

8 def _init_(self):

s super().__dnit_()

1

3 def on_mouse_release(self, X, y, buttons, modifiers):

2 mi_secuencia - ImageGrid(load('secuencia_explosion.png'), 4, 4)
5 mi_animacion = mi_secuencia.get_animation(9.05, loop = False )
1 self.mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(ni_animacion, (x, y))

5 self.add(self.ni_sprite)
7 if _name__ == ‘_main_":
18 cocos.director.director.init(caption = "Ejemplo animacion 2°)
35 mi_escena = cocos.scene.Scene(MiCapa())
2 cocos.director.director.run(ni_escena)
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1

2 import cocos
3 from cocos.sprite import Sprite

4 from pyglet.resource import animation
s

¢ class MiCapa(cocos. layer. Layer):

7

if

is_event_handler = True

ef _init_(self):
super(). _dnit_()

def on_mouse_release(self, x, y, buttons, modifiers):
mi_sprite = Sprite(animation( gif_animado_fuego.gif'), (x, y))
self.add(mi_sprite)

_name__ == " _main_"
cocos. director. director. init(caption = "Ejemplo animacién 3°)
mi_escena = cocos.scene. Scene(MiCapa())
cocos.director. director. run(mi_escena)
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1

2 import cocos
2 import pyglet

4 from cocos.director import director

s

& class EventosTeclado(cocos. layer.ColorLayer):
is_event_handler = True

7

ef _init_ (self):

def

def

def

Super()._init__(64, 200, 255, 255)

self.texto = cocos. text.label('*, x = 30, y = 20,
font_name - ‘arial’, font_size = 14)

self.teclas_pulsadas = set()
self.actualiza_texto()
self.add(self. texto)

actualiza_texto(self):

nombres_teclas = [pyglet.window.key.synbol_string(k)
for k in self.teclas_pulsadas]

self.texto.element. text = ‘Teclas pulsadas:

on_key_press(self, key, modifiers):
self.teclas_pulsadas.add(key)
self.actualiza_texto()

on_key_release(self, key, modifiers)
self.teclas_pulsadas.discard(key)
self.actualiza_texto()

{}' - format (nonbres_teclas)
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1
2 import cocos

2 import cocos. collision_model as cm

4 import cocos.euclid as eu

s from pyglet import image

& from pyglet.window import key

7 from collections import defaultdict

s

9 class Actor(cocos. sprite.Sprite) :

B def _init_(self, imagen, X, y) :

u Super()._init_(inage.load(inagen))

2 self.position = (x, y)

5 self.cshape = cn.CircleShape(eu.Vector2(x, y), self.width/2)
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1

2 import cocos
2 import cocos. collision_model as cm

< import cocos.euclid as eu

s from pyglet.window import key

& from pyglet.image import load, ImageGrid, Animation
7 from cocos.audio.effect import Effect

@ from collections import defaultdict

s

21 class Actor(cocos. sprite.Sprite) :

2

def

__init_(self, imagen, X, y) :
Super()._init__(load(inagen))

self.position = (x, y) #

self.cshape = cm.CircleShape(eu.Vector2(x, y), self.width/2)

15 class MiCapa(cocos. layer. Layer)

1s_event t

ndler = True

lef __init_ (self) :

def

def

super()._dnit_()

self.esfera_movil = Actor(‘mi_esfera.png’, 320, 240)

self.add(self.esfera_movil)

for pos in [(109, 100), (540, 380), (540, 100), (100, 380)]:
a = Actor("mi_esfera_2.png’, pos[e] , pos[1])
self.add(a)

self.manejador_colision = cm.CollisionManagerBruteForce()

self.velocidad = 100.0

self.teclas_pulsadas = defaultdict(int)

self.schedule(self.update)

on_key_press(self, k, m) :

self.teclas_pulsadas[k] = 1
on_key_release(self, k, m) :
self.teclas_pulsadas[k] = ©





OEBPS/image/Imagen41135.png
37

def update(self, dt) :
self.manejador_colision. clear()

for

for

_, node in self.childrer

i isinstance(node, Actor
self.manejador_colision.add(node)

other in self.manejador_colision.iter_colliding(self.esfera_movil):

self.remove(other)

_efecto_sonoro = Effect("explosion.wav’)

_efecto_sonoro. sound. set_volume(8.1)

mi_efecto_sonoro.play()

explosion_p = Explosion()

explosion_p.position = (other.x, other.y)

self.add(explosion_p)
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15

16 class MiCapa(cocos. layer. Layer) :
is_event_handler - True

v
1
1
»
2
2
5
2
s
%
2

s
2
3
a2

2
3

»
3
3
»
®
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“w
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s
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%
-
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s
5
s
5
s
s

s

def

def

def

if _name__ == *_main

_init_(self) :

super(). _init_()

self.esfera_movil = Actor('mi_esfera.png’, 320, 240)

self.add(self.esfera_movil)

for pos in [(100, 100), (540, 380), (540, 100), (100, 380)]:
a = Actor( mi_esfera_2.png’, pos[0] , pos[1])
self.add(a)

self.manejador_colision = cm.CollisionManagerBruteForce()

self.velocidad = 100.0

self.teclas_pulsadas = defaultdict(int)

self.schedule(self.update)

on_key_press(self, k, m) :
self.teclas_pulsadas(k] -
on_key_release(self, k,
self.teclas_pulsadas[k] = ©

update(self, dt) :

self.manejador_colision.clear()

for _, node in self.children:
Self.manejador_colision.add(node)

for other in self.manejador_colision.iter_colliding(self.esfera_movil):
self. remove(other)

x = self.teclas_pulsadas(key.RIGHT] - self.teclas_pulsadas(key.LEFT]
y = self.teclas_pulsadas[key. UP] - self.teclas_pulsadas[key.DOWN]
i x1=0ory =0
pos = self.esfera_movil.position
nueva_x = pos[0] + self.velocidad * x * dt * 2
nueva_y = pos[1] + self.velocidad * y * dt * 2
self.esfera_movil.position = (nueva x, nueva_y)
self.esfera_movil.cshape. center = eu.Vector2(nueva_x, nueva_y)

cocos.director.director. init(caption = ‘Colisiones entre esferas’)

ni_escena

cocos. scene. Scene(MiCapa())

cocos. director.director. run(mi_escena)
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1

2 import cocos
2 from cocos.audio.effect import Effect

4 from pyglet.image import load, ImageGrid, Animation
s

¢ class MiCapa(cocos. layer. Layer):

7

s

s
®
n
n
B
.
5
.
v
1
3
»
2

is_event_handler = True

def _init_(self):
super(). _init_()

def on_mouse_release(self, X, y, buttons, modifiers):
mi_efecto_sonoro = Effect("explosion.wav’)
mi_efecto_sonoro. sound. set_volume(9.1)
mi_efecto_sonoro.play()
mi_secuencia - ImageGrid(load("secuencia_explosion.png’), 4, 4)
mi_animacion - Animation. from_inage_sequence(mi_secuencia, 0.05, False)
self.mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(mi_animacion, (x, y))
self.add(self.ni_sprite)

2 5f _name__ == '_main_":

5
2
s
%
2

cocos. director.director. init(caption = ‘Ejemplo animacién y sonido’,
audio_backend="sd1")

mi_escena = cocos.scene.Scene(MiCapa())

cocos.director.director. run(mi_escena)
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1
2 import cocos
3 from cocos.actions import *

.

s class MisAcciones(cocos. layer.ColorLayer):

s
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def _init_(self):
super()._init_(64, 200, 255, 255)

mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(‘mi_ovni 1.png’)
mi_sprite.position = 320, 240

mi_sprite.scale = 1.5

self.add(mi_sprite)

moverl = MoveBy((250, ), 1.5)
mover2 - MoveTo((580, 50), 2)
mover3 = MoveBy((-250, ), 2)
moverd = MoveBy((@, 250), 2)

saltarl = JumpTo((70,240), 100, 10, §)
saltar2 = JumpBy((180,150), 50, 3, 3)

parpadeo = Blink(12, 2)
difuninado - FadeOut(2)
aparicion = FadeIn(2)

mi_sprite.do(mover1)

mi_sprite.do(Delay(1.5) + saltarl)
mi_sprite.do(Delay(9.5) + saltar2)
mi_sprite.do(Delay(12.5) + (parpadeo | mover2))
mi_sprite.do(Delay(14.5) + (difuminado | mover3))
mi_sprite.do(Delay(16.5) + (aparicion | moverd))

354 _name_ == "_main_":

cocos.director.director. init(caption = ‘Ejenplo 2 de acciones’)
_capa = MisAcciones()

escena = cocos. scene. Scene(ni_capa)
cocos.director.director. run(mi_escena)
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1

2 import cocos
2 from pyglet.image import load, ImageGrid, Animation
“

5 class MiCapa(cocos. layer.Layer):

.
7
s
s

»

1

2

B

s

5

"

7 if _name__ ==

1
3
»
2

is_event_handler - True

def _init_(self):
Super()._nit__()

def on_mouse_release(self, X, y, buttons, modifiers):
mi_secuencia - ImageGrid(load(’secuencia_explosion.png'), 4, 4)
mi_animacion = Animation.from_inage_sequence(mi_secuencia, 0.05, False)
self.mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(mi_animacion, (x, y))
self.add(self.mi_sprite)

_main_":
cocos. director. director. init(caption = ‘Ejemplo animacién 1')
mi_escena = cocos. scene.Scene(MiCapa())
cocos. director. director. run(mi_escena)
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1

2 dmport cocos
3 from cocos.actions import *
.

s class MisAcciones(cocos. layer.ColorLayer):

.
7 def _init_(self):

. super()._init_(64, 200, 255, 255)

s

» mi_sprite = cocos.sprite.Sprite("mi_ovni_1.png")
1 mi_sprite.position = 320, 240

1 mi_sprite.scale = 1.5

5 self.add(mi_sprite)

u

15 escalarl =ScaleBy(2, duration = 2)

1 escalar2 =ScaleBy(8.5, duration = 1)

u moverl = MoveTo((150,150), 2)

1 mover2 = MoveTo((150,350), 2)

1 mover3 = MoveTo((450,150), 1)

= rotarl = RotateBy(180, 2)

2 rotar2 = RotateBy(189, ©.5)

2

2 mi_sprite.do(escalarl + Reverse(escalar))

2 mi_sprite.do(Delay(4) + moverl)

= mi_sprite.do(Delay(6) + rotar1)

% mi_cprita.do(Dalay(5) + mover)

z mi_sprite.do(Delay(18) + mover3)

= mi_sprite.do(Delay(11) + rotar2)

» mi_sprite.do(Delay(11.5) + mover1)

» mi_sprite.do(Delay(11.5) + rotar2 * 4)

2 mi_sprite.do(Delay(13.5) + MoveTo((320,240), 1))
2 mi_sprite.do(Delay(13.5) + escalar2)

» mi_sprite.do(Delay(16.5) + Place((100,100)))

%

s
% if _name_ == "_main_":

27 “cocos.director. director. init(caption = ‘Ejemplo 1 de acciones’)
3 mi_capa = MisAcciones()

E) mi_escena = cocos.scene.Scene(mi_capa)

% cocos.director.director.run(mi_escena)

@
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s

if self.mi_actor.width / 2 < nueva_x < 640 - self.mi_actor.width /2 and\
self.ni_actor.height / 2 < nueva_y < 430 - self.ni_actor.height /2:
self.mi_actor.position = (nueva_x, nueva_y)





OEBPS/image/Imagen40976.png
v e
- %2Q

QO





OEBPS/image/Imagen40893.png





OEBPS/image/Imagen40540.png
Vidas: 3 Puntos: 120






OEBPS/image/Imagen41070.png
1
2 import cocos

2 from cocos.audio.effect import Effect

4 from pyglet.image import load, ImageGrid, Animation
s

& class MiCapa(cocos. layer. Layer):
7 is_event_handler - True
s

5 def _init_(self):

1 super()._dnit_()

n global musica_de_fondo

1 nusica_de_fondo = Effect(musica_fondo_retro.uav’)
5 musica_de_fondo.sound.set_volume(9.1)

1 nusica_de_fondo.sound.play(-1)

i

. def on_mouse_release(self, x, y, buttons, modifiers):
2 sonido_explosion = Effect("explosion.wav')

» sonido_explosion. sound. set_volume(8.1)

1 sonido_explosion. sound. play()

= mi_secuencia = ImageGrid(load("secuencia_explosion.png’), 4, 4)

imacion = Animation.from_image_sequence(ni_secuencia, 0.5, False)
.mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(mi_animacion, (x, y))
3 self.add(self.ni_sprite)

B
2 def cierra_ventana():

musica_de_fondo. sound. stop()

cocos. director. director. window. close()

HEERY

in

irector. init(caption = ‘Ejemplo animacién y sonido 27,
audio_backend="sd1")

3 mi_escena = cocos.scene.Scene(MiCapa())

3 cocos.director.director.window.on_close = cierra_ventar

36 cocos. director.director. run(mi_escena)
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1

2 import cocos
3 from cocos.actions import *

.

s class MisAcciones(cocos. layer.ColorLayer):
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def _init_(self):
super()._init_(64, 200, 255, 255)

mi_sprite = cocos.sprite.Sprite(‘mi_ovni_1.png’)
mi_sprite.position = 599, 240

mi_sprite.scale = 1.5

self.add(ni_sprite)

mi_sprite.do(CallFuncS(lambda obj: self.discontinuo(obj, 5, (-100, ©), 1)))
mi_sprite.do(Delay(6) + CallFuncS(lambda obj: self.mover_girando(obj, (556, 89), 3, 3)))
mi_sprite.do(Delay(9) + AccelDeccel(MoveBy((8,350), 3) | RotateBy(360, 3)))
mi_sprite.do(Delay(12) + Accelerate((MoveBy((-450,0), 3) | RotateBy(360, 3)), 4))
mi_sprite.do(Deley(16) + (MoveBy((0,-400), 3) | FadeOul(3)))

def discontinuo(self, obj, n_pasos, vector, tiempo):
coor_x = obj.x
coor_y = obj.y
for 1 in range(1, n_pasos + 1):
obj.do(Delay(1 * tiempo) + Place((coor_x + i*vector([], coor_y)))

def mover_girando(self, obj, coor, n_giros, tiempo):
obj.do(MoveTo((coor[@], coor[1]), tiempo) | RotateBy(360 * n_giros, tiempo))

_name__ == "_main_":

cocos. director. director. init(caption = "Ejemplo 3 de acciones’)
mi_capa = MisAcciones()

mi_escena = cocos.scene.Scene(mi_capa)

cocos. director.director. run(mi_escena)
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%
7 class OtrosEventos(cocos. layer.Layer):

& is_event_handler = True
o

% def _init_(self):

n super(). _init_()

n self.texto = cocos. text.Label("", font_name = ‘arial’, font_size-14,
”» x=30, y=60, color =(@, 120, @, 255))
7 self.add(self. texto)

% def actualiza_texto(self, X, y, texto):
7 self.texto.element. text = texto

7 def on_move(self,x,y):
s self.actualiza_texto(x, y,"Se ha movido 1a ventana a las *

n *coordenadas ({},{})" .format(x,y))

2

8 def on_resize(self,width, height):

- self.actualiza_texto(None, None, 'Se ha redimensionado la ventana *

s “al tamafio {} x {}'.format(width,height))

i _name_ == "_main_":

8 director.init(resizable-True, caption = ‘Ejemplo del manejo de eventos’)

% director.run(cocos. scene. Scene(EventosTeclado(), EventosRaton(), OtrosEventos()))
2
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1

2 from cocos.director import director
2 from cocos.scene import Scene
4 from cocos.menu import *

s

© class MiMenu(Menu):

7

def _init_(self):

super().__init__("Mend principal”)

iteml= ToggleMenuIten('Sonido: °, self.eleccion_sonido, True)

resoluciones = ['640x480",'800x600", '1024x768", '1280x720", '1600x900']

item2= MultipleMenulten('Resolucién: °, self.eleccion_resolucion,
resoluciones)

colores = [(255, ©, @), (8, 255, 0), (8, 0, 255), (9, 200, 200)]
item3 - ColorMenultem("Color: ", self.eleccion_color, colores)

itend = EntryMenultem('Dificultad (1-10): °, self.eleccion_dificultad,
, max_length=2)
itenS = ImageMenulten('mi_guerrero 2.png’, self.on_image
iten6 - MenuItem('Salir’, self.salir )

11back)

self.create_menu( [itenl, item2, item3 ,itemd, itemS, item6] )
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1
2 import. cocos

3 from cocos.audio.effect import Effect
n

= class MiCapa(cocos. layer.Layer):

7 def _init_(self):

o super()._init_()

. nusica_de_fondo = Effect(‘musica_fondo_retro.wav’)
0 nusica_de_fondo.sound.play()

n musica_de_fondo. sound. fadeout(5000)

1 3f _name__ == '_main_':
15 cocos.director.director. init(caption = ‘Ejenplo animacién y sonido 3',
1 audio_backend="5d1")

¥ mi_escena = cocos.scene.Scene(MiCapa())

3 cocos.director.director. run(mi_escena)






OEBPS/image/Imagen41021.png





OEBPS/image/Imagen40564.png
import cocos

class VerTexto(cocos. layer. Layer) :
ef _init_(self):
super(). _init_()
mi_etiqueta = cocos.text.label('Visualizacién de un texto simple’,
font_name = "Consolas”,
font_size = 18,
anchor_x = "center’, anchor_y = 'center')

mi_etiqueta.position = (320, 240)
self.add(mi_etiqueta)

if _name__ == "_main_":
cocos. director. director. init()
capa_texto = VerTexto()
escena_principal = cocos. scene.Scene(capa_texto)
cocos. director. director. run(escena_principal)
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def on_mouse_release(self, x, y, buttons, modifiers):

1f Capal.contador == 0:

Capal.contador += 1

director. replace(RotoZoomTransition(Scene(Capa2()), 3, self))
elif Capal.contador == 1:

Capal.contador += 1

director. replace(SlideInBTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 2:

Capal. contador += 1

director. replace(Turn0F#TilesTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 3:

Capal. contador += 1

director. replace(EnvelopeTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 4:

Capal. contador += 1

director.replace(JumpZoomTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 5:

Capal.contador += 1

director. replace(FadeDownTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 6:

Capal.contador += 1

director. replace(CornertoveTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 7:

Capal. contador += 1

director. replace(MoveInLTransition(Scene(Capa2()), 2, self))
elif Capal.contador == 8:

Capal. contador += 1

director.replace(F1ipX3DTransition(Scene(Capa2()), 2, self))





