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INTRODUCCION

La elaboracion del presente manual de usuario es con el propdsito de guiar al, o los
usuarios, en el uso de video juego pacman, desde iniciar el programa y hasta el
cierre del mismo; en este manual tendrén a disposicion informacion relacionada al
uso de video juego paso a paso, ilustrada en imagenes con su respectiva

descripcion e indicaciones.

OBJETIVO

Otorgar soporte tedrico a los usuarios del video juego pacman, forma de uso,
apertura y cierre del programa.

REQUERIMIENTOS.

Se listaran requerimientos minimos, aclarando que si se dispone de mayor
capacidad seria mucho mejor.

» Un equipo con procesador Celeron o superior.
Equipo de 64 bits.

Memoria RAM 2 GB.

Sistema Operativo Windows 10.

Resolucién grafica minimo 1280*768.

Programa Python versién 3.8.2 (instalado).
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Libreria Pygame version 3.8.2 (instalado).



ABRIR EL PROGRAMA PYTHON

Abrir el programa Python version 3.8.2 (esta accidn se puede realizar con doble click
o con click derecho eligiendo la opcién abrir.

|DLE (Ruthac
3 Abrir

& SkyDrive Pro 5
Abrir la ubicacién del archivo
IDLE (Python L8 Adiadic al archivo...
3.3 64_ b lt) u Afiadir a "IDLE (Python 3.8 64-bit).rar"

B8 Aradiry enviar por email...
u Afiadir a "IDLE (Python 3.8 64-bit).rar" y enviar por email
) Ejecutar como administrador

Solucionar problemas de compatibilidad

Anclar a Inicio ||
[& Edit with Notepad++

Anclar a la barra de tareas

Restaurar versiones anteriores

Enviar a >
R
IDLE (Python Copir

3,8 64-b|t) Crear acceso directo

Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

(Doble Click). (Click Derecho, Opcion Abrir).

SHELL DE PYTHON

En la Shell de python dar click en la opcién “File”

| @ Python 3.8.2 Shell - O X

» File |Edit Shell Debug Options Window Help

Bython 3.8.2 (tags/v3.8.2:7b3ab59, Feb 25 2020, 23:03:10) [MSC v.1916 64 bit (AM
DE4)] on win32

Type "help™, "copyright™, "credits"™ or "license ()" for more information.

>33 |




OPCION ABRIR

Luego de elegir la opcidn File aparecera el siguiente menu, del cual deberemos de
presion click izquierdo en la opcién Open.

| & Python 3.8.2 Shell - ] x
File Edit Shell Debug Options Window Help il
MNew File Ctrl+MN :Tb3ab59, Feb 25 2020, 23:03:10) [MSC v.1916 64 bit (AM ~ |

Open... Ctrl+ O

Open Module...  Alt+M

Recent Files 4
Module Browser Alt+C

Path Browser

"ecredits"™ or "license ()" for more information.

Save Ctrl+5
Save As... Ctrl+Shift+5
Save Copy As..  Alt+Shift+5

Print Window Ctrl+P

Close Alt+F4
Exit Ctrl+Q

BUSQUEDA DE CODIGO DEL JUEGO

El siguiente paso es buscar la carpeta donde se encuentra guardado el codigo del
video juego PACMAN.

e - o x

| File Edit Shell Debug Options Window Help Ir
L& Abrir X F
1+ « Windows () » Python33 » v O Buscar en Python38 o
Organizar = Nueva carpeta == ~ [ 9
codige pacman Mombre Fecha de modifica... | Tipo "
ING SOFTWARE calculadora 26/11/2020 &:16 p....  Carpeta de archiv
presentacion Codigo 10 puntos 13/11/2020 %31 p....  Carpeta de archiv|
) DLLs 14/11/2020 11:33 a...  Carpeta de archiv,
@ OneDrive Doc 14/11/2020 11:33 a... Carpeta de archiv
[ Este equipo include 14/11/202012:15 .. Carpeta de archiv
* Descargas Jueg p 28/11/202010:32 ... Carpeta de archiv|
i 26,/11,/2020 4:59 p.... v
@ Documentas Lib 26/11/2020 4: Carpeta de archi
o libs 14/11/2020 11:33 a...  Carpeta de archiv|
I Escritorio - -
Pacman Final 4/12/2020 603 p. m.  Carpeta de archiv|
i=| Imagenes Scripts 14/11/2020 11:34 a...  Carpeta de archiv|
b Musica tel 14/11/2020 11:33 a...  Carpeta de archiv
m Videos Tools 26/11/2020 12:56 ... Carpeta de archiv
2, Windows (T ¥ € ¥
MNombre: v| Python files -~
T




ABRIR EL ARCHIVO DE NOMBRE PACMAN.PY

Seleccionar el archivo nombrado Pacman.py (dar doble click para que sea abierto
por el programa python.

PP PP S PO PSRy Y

13 - o x|

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.8.2 (tags/v3.8.2:7b3ab59, Feb 25 2020, 23:03:10) [M5C v.1916 64 bit (&M

D64)] on win32? I
{ & Abrir X
« S <« Pacman Final » codigo pacman w | 0 Buscar en codigo pacman 2
Organizar + Mueva carpeta ==« [
codigo pacman * Nombre - Fecha de modifica.. Tipo

ING SOFTWARE [# Pacman 4/12/2020 2:31 p.m. Python File

presentacion
@ OneDrive

[ Este equipo
* Descargas
E] Documnentos
I Escritoric
= Imigenes
J! Musica
B Videos

2. Windows (C) ¥ < >

Nembre: | Pacman V| Python files ~

CEHCE|ar

T
CODIGO DEL JUEGO
Aparecera el cédigo del Jugo Pacman.
L& Pacman.py - C:\Python38\Pacman Final\coedigo pacman'Pacran.py (3.8.2) - O X
File Edit Format Run  Options Window Help

I'__*.'.g::‘_': pygame 4]
in rt math

random import randrange

£ random

BoardPath = "../Assets/BoardImages,/"
ElementPacth = "../Assets/ElementImages,/"

TextPath = "../Lszets/TextInages/"
DataPath = "../Lh=ssets,/Datca/"
MusicPath = "../Lzsets/Mu=sic/"

pygame . mixer.init ()

pygame.init ()

print (pygame.mixer.music.get_busy())




CORRER EL JUEGO

Para que el cédigo se inicie, se tiene que seleccionar la opcion RUN

L& Pacman.py - C:\P&BE\Pacman Finalcodigo pacman\Pacman.py (3.8.2) - O *

File Edit Fgrmatl Bun Igptinns Window Help
L poXt pygame

import randrange

BoardPath = "../hssets/BoardImages/"
ElementPath = ", ./Assetzs/ElementImages/
TextPath = "../Rssecs/TextInages/"
DataPath = "../Assets/Datca/"

MusicPath = "../Assecs/Ma=sic/"

pygame.mixer.init ()

pygame.init ()

print (pygame.mixer.music.get_busy()) |

EJECUTAR MODULO

Luego de seleccionar RUN, se debe elegir la opcion Run Module, para ejecutar el
cédigo o correrlo

L& Pacman.py - C\Python38\Pacman Final\codigo pacman'\Pacman.py (3.8.2) - O X

| File Edit Format  Run | Options Window Help

i t math Run... Customized Shift+F5
random 1im

i et random Check Module Alt+X

Python Shell
BoardPath = "../Aszsets/BoardImages/"
ElementPath = "../Assets/ElementImages/"
TextPath = "../Assets/TextImages/"
DataPath = "../&ssets/Datca/"
MusicPath = "../Assets/Music/"

pygame . .mixer.init ()

pygame.init ()

print (pygame.mixer.music.get _busy(})

originalGameBoard = [
[3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,31,
[3,3,3,3,5,3,3,3,3,3,5,3,53,3,3,3,53,53,3,3,3,3,3,3,3,3,3,31,
[3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3],
[3,3,3,3,5,3,3,3,53,3,5,3,5,3,3,3,53,53,3,3,3,3,3,3,3,3,3,31,



PANTALLA INICIAL DEL JUEGO

Luego de ejecutar el médulo aparecera la panta inicial del juego, con las
instrucciones, (SALIR click en X, JUGAR presionar la tecla espacio).

I & pygamewindow - X <

FAC MAM

CARACTER - APODO

B - RAPIDD TPIMKY"
i - TIMIDD TIMKY "
B - LENTOD "CLYDE"

= £

HECHO POR REINWNA Y LUIS

SALIR CLICK EM X
JugAkR TECLA ESPACIO

JUGAR SALIR
presionar Click en la
la tecl_a X (Cerrar
espacio Ventana)




JUGAR PACMAN

Luego de presionar la tecla espacio para jugar, iniciara el juego

i pygame window - x

1UP RECORD _PUNWMTOS
00 6650

® % % " EE RS * 8 & % % ® BB ES
* * * *
*
*
L * & *

LYISTO?F

*
*

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

L L NN NN NN BN NN BN BN BN BN B NN NN BN ONE NE ONE ONE NN N N N N

*
-

*

LN B B R R N * 8 B 8w @B




MOVIMIENTOS DENTRO DE JUEGO

Las teclas para desplazarse dentro del juego, se utilizaran las teclas W, A, S, D.

DIRECCION DE CADA TECLA

Las teclas W, A, S, D hacen que PACMAN realice sus movimientos hacia arriba y
abajo, de izquierda a derecha, dichas teclas responden segun su programacion.

La tecla W representa direccion hacia ARRIBA, la tecla S en direccién hacia
ABAJO, la tecla A direccién hacia la IZQUIERDA, y la tecla D es direccion hacia la
DERECHA. (Segun se aprecia en la siguiente imagen).

Desplazamiento
hacia ARRIBA

Desplazamiento

_ Desplazamiento
hacia la IZQUIERDA

hacia la DERECHA

Desplazamiento
hacia ABAJO




|

PAUSAR EL JUEGO

Para pausar el juego se ha programado la tecla Q.

. ) # $ % - & *
1 2’3_4 5 6v|7 3
Aedwlrl L] ]
AQsdolrfrrle]

[z xjejvyelny

SALIR DEL JUEGO

Para SALIR de juego se debe dar click en X directamente

iy pygame window

1up
190

-
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PAUSAR
juego

SALIR
juego




