3.1

Leszek Klich

Wstep

Jedna z najwazniejszych zalet jezyka Python jest z pewnoscia jego
uniwersalnosé. Przy pomocy tego jezyka mozna zaprogramowaé strone
internetows, program na komputery biurkowe, skrypt administracyjny
lub... gre. I wlasnie tym tematem zajmiemy sie w niniejszym roz-
dziale. Cho¢ tworzenie gier jest procesem skomplikowanym, to przy
wykorzystaniu odpowiednich narzedzi programowanie prostych gier
planszowych, logicznych czy zreczno$ciowych wcale nie musi by¢ trudne.
Wystarczy siegnaé po jezyk Python i wybraé jedna z wielu darmowych
bibliotek przeznaczonych do tworzenia gier. Dzieki temu, w bardzo
krotkim czasie, mozna poznaé podstawy pisania gier.

W tym rozdziale zapoznamy sie z popularna biblioteka PyGame,
ktora utatwia i przyspiesza tworzenie gier. Dzieki wielu funkcjonalno-
Sciom oraz prostocie biblioteka wymaga jedynie podstawowych umiejet-
nosci z zakresu programowania w jezyku Python. W ramach rozdziatu
zaprogramujemy prosta gre typu ,,pong”’, w ktorej bedziemy odbijaé¢
piteczke przy pomocy paletki. Aby uatrakcyjnié¢ gre zaprogramujemy
takze prosta punktacje.

EF Projekt pt.: ,MODELOWE ROZWIAZANIA NA TRUDNE WYZWANIA - Plan Rozwoju Lokalnego i Instytucjonalnego Stalowej Woli”
wspdtfinansowany jest ze Srodkéw Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014-2021 (85%) oraz Budzetu Paristwa (15%). g

Norway
grants Wspbinie dzialamy na rzecz Europy zielonej, konkurencyjnej i sprzyjajacej integracji spolecznej.



3.2

36 Rozdziat 3. Prosta gra w Pythonie

Biblioteka PyGame

PyGame to popularna biblioteka dla jezyka Python, ktéra oferuje ze-
staw funkcjonalnosci utatwiajacych tworzenie gier. Jakie to utatwienia?
Na przyktad interfejs graficzny, gotowe funkcje rysowania, matematyka
wektorowa, wykrywanie kolizji pomiedzy obiektami, manipulacja pikse-
lami, transformacje, filtry, obstuga czcionek czy klawiatury oraz myszki.
Biblioteka ukrywa przed programista mechanike niskiego poziomu, ofe-
rujac w zamian prostote i szybko$¢ programowania. Istotna cechg jest
jej multiplatformowo$é, co oznacza, ze przy jej pomocy mozna tworzy¢
gry dla system6éw Windows, Linux czy MacOS. Co wiecej, gry napisane
w PyGame moga dziataé¢ takze na telefonach i tabletach z systemem
Android. Oto kilka podstawowych zalet biblioteki:
e Jest darmowa, a dzieki temu mozna przy jej pomocy tworzyé
zaréwno darmowe, jak i ptatne gry.
e Uzywa jezyka C, a to oznacza, ze dziala bardzo szybko. Moze
takze wykorzysta¢ wielordzeniowe mikroprocesory.
e Prosta i tatwa w uzyciu, a dzieki temu programowaniem gier
moga zajacé sie nawet dzieci.
e Bardzo popularna i dobrze udokumentowana.

Instalacja biblioteki

Aby zainstalowaé jezyk Python w systemie Windows skorzystaj z In-
strukcji instalacji oprogramowania Python, ktéra zostala szczegdélowo
opisana w zalaczniku A.

Zanim rozpoczniemy pisanie gry musimy zainstalowa¢ biblioteke
PyGame. Aby to zrobié¢ nalezy uruchomic¢ srodowisko Thonny i z menu
Narzedzia wybra¢ polecenie Otwoérz powloke systemows, jak
zostalo to przedstawione na rysunku 3.1.

Marzedzia Pomoc
Zarzadzaj pakietami...
Otworz powloke systemowa...

Otworz folder programu Thonny ...
Otworz folder danych Thonny ...

Zarzadza] wtyczkami...

Opgje...

Rysunek 3.1: Uruchamianie powtoki systemowej w §rodowisku Thonny
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Biblioteke zainstalujemy z poziomu powloki systemowej, wpisujac
w oknie polecenie: pip install pygame <Enter>. Polecenie pip
pobierze i zainstaluje biblioteke (moze to troszke potrwaé¢ w zaleznosci
od szybkosci tacza internetowego). Po zainstalowaniu biblioteki, proces
przygotowania srodowiska pracy jest zakoriczony i mozemy rozpoczaé
nauke programowania.

Podstawy programowania gier

Jesli zostata zainstalowana biblioteka PyGame, mozna przystapi¢ do
napisania pierwszego programu. Na poczatek bedzie to co$ bardzo
prostego. Otwoérz srodowisko programistyczne Thonny i wpisz w nim
nastepujacy kod:

import pygame

pygame.init ()

Listing 3.1: Pierwszy program

Gdy upewnisz sie, ze nie popelnites btedu, musisz teraz uruchomié
program. Istnieje wiele mozliwo$ci uruchomienia programu. Poni-
zej prezentuje kilka przykladow. Przetestuj je wszystkie i wybierz
najwygodniejszy sposob.

Definicja 3.1 — Uruchamianie programu. Uruchomienie programu
w $rodowisku Thonny moze odbywacé si¢ na kilka sposobéw. Przete-
stuj wszystkie ponizsze sposoby uruchamiania programu i wybierz
swoj ulubiony:

e wciskajac przycisk F5;

e przy pomocy menu Uruchom —> Uruchom aktualny skrypt;

e przy pomocy paska narzedzi, klikajac myszka na przycisk

strzaltki.

Uwaga - jesli po raz pierwszy uruchamiasz program, edytor Thonny
zapyta o nazwe pliku i zapisze skrypt w wybranym folderze. Podaj
zatem nazwe pliku (unikaj spacji oraz polskich znakéw w nazwie
pliku), wybierz folder, w ktérym powinien by¢ zapisany program
1 zapisz program.

Na rysunku 3.2 wida¢ wynik dziatania programu. Ekran podzie-
lony jest na dwie sekcje. Goérna sekcja to edytor kodu zrédtowego, do
ktorego wpisalismy kod naszego pierwszego programu. Druga (dolna)
sekcja to powtoka, w ktorej widoczny jest efekt dzialania programu,
a raczej komunikaty, ktére dotycza jego dziatania. Teraz omoéwimy
wpisany kod. Pierwsza linia import pygame oznacza zaimportowanie
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38 Rozdziat 3. Prosta gra w Pythonie

arapy
import pygame

pygame. init ()|

Powloka
>>>
pygame 2.1.2 (SDL 2.0.18, Python 3.7.9)

>>>

Rysunek 3.2: Srodowisko Thonny z uruchomionym programem
w Thonny IDE

biblioteki PyGame. W ten sposéb poinformowalismy Pythona, ze
w naszym programie chcemy wykorzysta¢ biblioteke. Kolejna linia to
inicjalizacaja biblioteki, czyli wykonanie niezbednych czynnosci, ktore
sprawig, ze biblioteka bedzie poprawnie dziataé. Aby zakoniczyé dzia-
tanie programu, kliknij myszka na przycisk Stop lub uzyj kombinacji
klawiszy Ctrl+F2.

Jak na razie nasz program nie robi zbyt wiele, ale zaraz to zmienimy.
Przede wszystkim sprobujemy wyswietli¢ okno naszej gry. W tym celu
utworzymy sobie zmienng o nazwie ekran i przypiszemy do niej nowy
obiekt okna: ekran = pygame.display.set_mode((rozmiarX, rozmiarY)).
Jak widaé¢ metoda set mode przyjmuje dwa argumenty, gdzie roz-
miarX oznacza rozmiar naszego okna (gry) w poziomie, za$ zmienna
rozmiarY jego wysoko$¢. Zmodyfikujmy zatem program do nastepu-
jacej postaci:

import pygame

pygame.init ()
ekran = pygame.display.set_mode ( (800, 600))

Listing 3.2: Tworzymy okno gry

Ponownie uruchom program. Jesli powyzszy kod zostal wpisany
bezbtednie, powinno wyswietli¢ sie okno naszej gry, jak wida¢ na
rysunku 3.3. Aby zakonczy¢ dziatanie programu, kliknij myszka na
przycisk Stop lub uzyj kombinacji klawiszy Ctrl+F2. Mozesz sprobo-
wacé zmodyfikowaé rozmiar okna i dostosowaé jego wielkosé do wlasnego
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pygame window

Rysunek 3.3: Okno gry napisane przy pomocy biblioteki PyGame

ekranu. Pamietaj jednak, ze istnieje wiele r6znych monitoréw o réznych
rozdzielczo$ciach i ustawienie zbyt duzego rozmiaru moze spowodo-
waé, ze gra sie nie wyswietli. Wtlasnie dlatego uzyliSmy dosé¢ niskich
parametrow rozmiaru. W dalszej czesci zmodyfikujemy nasza gre,
aby uruchamiata si¢ na pelnym ekranie, niezaleznie od parametréw
monitordw!

Spéjrzmy jeszcze raz na nowo utworzone okno gry z rysunku 3.3.
Na belce tytutowej widnieje domy$lnie wygenerowany tytul pygame
window. Aby go zmieni¢ i dodaé¢ wlasny tytul, np. z nazwa gry,
wystarczy doda¢ nowg linie programu i ustawi¢ wlasciwo$é okna przy
pomocy polecenia pygame.display.set_ caption("Prosta gra PONG").
Zatem teraz, kod naszej gry bedzie wygladal nastepujaco:

import pygame
pygame.init ()

ekran = pygame.display.set_mode ( (800, 600))
pygame.display.set_caption("Prosta gra PONG")

Listing 3.3: Dodajemy tytul do okna gry

Ponownie uruchom program i zwréé uwage, czy tytul okna zawiera
prawidtowy tekst. W ten sposéb przygotowalismy okno gry i poprawnie
je nazwaliSmy. Teraz zajmiemy sie bardzo istotnym tematem: obsluga
zdarzen.
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40 Rozdziat 3. Prosta gra w Pythonie

Jak mozna zauwazy¢, uruchamiajac nasza gre, otworzone okno nie
odpowiadato na zamkniecie i nie zamykalo sie, gdy prébowaliémy to
zrobi¢. Dopiero zatrzymanie programu powodowalo, ze okno zostalo
zamkniete. Przyczyna tego jest wlagnie brak zaprogramowanej reakcji
na zdarzenia. Wyjasnijmy najpierw, co to sg zdarzenia.

Definicja 3.2 — Zdarzenia (Events). Termin zwigzany z programo-
waniem, opartym na zdarzeniach. Wszystko, co dzieje sie podczas
dziatania dowolnego programu, tak naprawde opiera sie na genero-
waniu zdarzen. Dla przyktadu - podczas poruszania myszka, system
operacyjny generuje zdarzenie, ktére zawiera sam fakt porusze-
nia myszka, ale takze zwraca aktualng pozycje wskaznika myszy.
W przypadku, gdy nacisniesz klawisz na klawiaturze, generowane
jest zdarzenie, informujace, ze wtasnie nacisnieto klawisz. Albo gdy
klikniesz myszka przycisk w dowolnym programie, generowane jest
zdarzenie o tym fakcie.

Ze zdarzeniami wiaze si¢ temat obstugi zdarzenn. Oznacza to,
ze aby przechwyci¢ wystepujace zdarzenie, nalezy go ,wylapac”
i obstuzy¢, czyli zaimplementowaé obstuge zdarzenia. Nasza gra
réwniez bedzie odczytywaé zdarzenia zwigzane z oknem i stanem
gry i podejmowaé¢ odpowiednie dziatania. Dla przyktadu - jesli
uzytkownik weciénie przycisk strzatki w lewo, gra przechwyci te
informacje (zdarzenie) i odpowiednio przekieruje obiekt paletki
w lewo. W przypadku, gdy uzytkownik chce zakoriczy¢ gre, kliknie
przycisk zamkniecia okna, wowczas gra powinna zakonczy¢ dziatanie.

DSH 0% w
gra.py *

import pygame

pygame.init()

ekran = pygame.display.set_mode( (800, 600))
pygame.display.set_caption("Prosta gra PONG")

while True:
for event in pygame.event.get():

if event.type == pygame.QUIT:
exit(0)

Rysunek 3.4: Obstuga zdarzenia zamkniecia okna gry

Zaprogramujmy zatem petle, ktéra bedzie zbieraé¢ wszystkie zda-
rzenia i reagowa¢ wylacznie na zdarzenie zakonczenia gry (czyli okna).
Wprowadz dodatkowy kod do naszej gry (rys. 3.4). Jak widaé¢, wpro-
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3.3 Podstawy programowania gier 41

wadziliémy niekoriczacy sie petle, w ktorej pobieramy liste zdarzen gry
(wiersz 10). Teraz sprawdzamy wszystkie zdarzenia w kolejce i przeszu-
kujemy je pod katem wystapienia zdarzenia QUIT, czyli zakoriczenia
gry (wiersz 11). Jesli takie zdarzenie nastapi, konczymy program
(wiersz 12). Sprobuj uruchomié¢ program ponownie i zamknaé¢ go, kli-
kajac krzyzyk zakonczenia w oknie. Tym razem program zakoriczyt
sie poprawnie, co oznacza, ze przechwytywanie zdarzen zadziatato! Na
razie zajmiemy sie budowg pola gry, zas do zdarzein wrécimy niebawem.

Teraz zaprogramujemy pitke i wprawimy ja w ruch. Spéjrz na
obrazek 3.5 i wprowadz do gry dodatkowe wiersze z obrazka.

D@ Ol )

import pygame

grapy

3 pygame.init()

ekran = pygame.display.set_mode((800, 600))
pygame.display.set_caption("Prosta gra PONG")

szybkosc = [4, 4]
10 pilka = pygame.Rect((400, 20), (10, 10))

while True:
for event in pygame.event.get():
1 if event.type == pygame.QUIT:
15 exit(0)

pilka.right += szybkosc[0]
pilka.top += szybkosc[1]

ekran. fill((255, 255, 255))
pygame.draw.circle(ekran, (0, 0, 0), pilka.center, pilka.width)

pygame.display.flip()
pygame. time.delay(15)

Rysunek 3.5: Kod tworzacy pitke oraz jej podstawowy ruch

Jak widaé, pojawily sie nowe wiersze. W wierszu 10 utworzyli-
smy obiekt Rect, ktory jest charakterystyczny dla biblioteki PyGame.
Przechowuje on wspoélrzedne prostokatne. Dzieki temu mozemy two-
rzy¢ obiekty typu Rect, oznaczajace ich granice. W tym przypadku
utworzylismy obiekt Rect, zaczynajacy sie od X = 400 (oznacza $rodek
ekranu - poniewaz caly ekran w poziomie = 800, to 800/2 = 400 oraz
Y = 20, za$ obiekt bedzie rozpoczynat sie o 20 punktéw od gornej
granicy ekranu). Dodatkowo okreslilismy wielko§¢ przestrzeni jako 10
punktéow w poziomie oraz 10 punktéw w pionie. Problem w tym, ze
samo zadeklarowanie nie zadziala, bowiem w wierszu 10 tylko zadekla-
rowalismy obiekt pilka. Nalezy go jeszcze narysowaé. I tym zajmuje
sie wiersz 22, umieszczony w petli gtéwnej, co oznacza, ze bedzie sie
ciggle uruchamiat. Przesledzmy teraz wiersze, ktore zostaty dodane,
lecz nie zostaly opisane.
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e W wierszu 8 zadeklarowalismy liste o nazwie szybkos$é, zawie-
rajaca dwa parametry. Bedziemy ich uzywaé¢ do kontrolowania
szybkosci przemieszczania obiektu pilka.

e Wiersz 17 i 18 odpowiada za przesuniecie obiektu pilka w prawy
dolny rég oraz od géry w dot, z zadeklarowana szybkoscia.

e W wierszu 20 czyscimy ekran, wypelniajac go bialtym kolorem.

e Wiersz 22 odpowiada za narysowanie okregu (piteczki) na ekranie
w czarnym kolorze (0, 0, 0). Center to punkt srodkowy okregu.

Doktadniejszego wyjasnienia wymaga wiersz 24 oraz 25. Do wy-

$wietlania ekranu uzywamy metody flip(), ktora daje nam mozliwosc¢,
tak zwanego, podwodjnego buforowania. Aby zrozumieé dziatanie tego
popularnego mechanizmu w §wicie gier, wystarczy wyobrazi¢ sobie
kartke papieru. Ma ona dwie strony, za$ pokazujemy widzowi jedynie
jedna ze stron. Druga zas w tym czasie rysujemy i gdy skoriczymy ry-
sowaé, wykonujemy flip(), czyli odwracamy kartke. Dzieki temu mozna
wyeliminowaé¢ lub zminimalizowaé¢ wszelkie artefakty rysowania i obraz
jest lepszy. Jesli chodzi o wiersz 25, w ktérym uzyliSmy opo6znienia
o wartosci 15 milisekund. Opéznienie stuzy do spowolnienia naszej gry.
Oczywiscie mozesz usungé te linie i sprobowaé¢ manipulowaé predko-
Scig pileczki i pltynnoscia gry zmieniajac wartosci zmiennej szybkosc.
Praktyka jednak wykazuje, ze czasami dodanie opdznienia w postaci
delay(), daje nam lepsza elastyczno$¢é wplywania na ptynnosé dziatania
gry. Czas zatem uruchomié nasza gre. Po uruchomieniu zobaczysz, ze
piteczka upada z gory w dot kierujac sie do prawego rogu. Nastepnie
pitka znika z ekranu i... nie dzieje sie nic. Jest to zachowanie najzu-
petniej prawidlowe, poniewaz nie okresliliSmy ograniczen i warunkéw,
ktore zadziataja, gdy piteczka "wyjedzie" poza ekran. Sprobujemy to
teraz naprawic.

W ponizszym listingu wprowadziliémy ograniczenia dla przemiesz-

czajacej sie pitki. Jesli gorna lub dolna czesé pitki znajduje sie u gory
(0) lub na dole (600) ekranu, to zmieni sie jej kierunek ruchu w pionie.

import pygame
pygame.init ()

ekran = pygame.display.set_mode ( (800, 600))
pygame.display.set_caption ("Prosta gra PONG")

szybkosc = [4, 4]
pilka = pygame.Rect ( (400, 20, (10, 10))

while True:
for event in pygame.event.get ()
if event.type == pygame.QUIT () :
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exit (0)

pilka.right += szybkosc[0]
pilka.top += —-szybkosc[1l]

if pilka.top <= 0 or pilka.bottom >= 600:
szybkosc[1l] = —-szybkosc[0]

if pilka.right >= 800:
szybkosc[0] = —-szybkosc[0]

if pilka.left <= 0:
szybkosc[0] = —-szybkosc[0]

ekran.fi11 ((255, 255, 255))

pygame.draw.circle (ekran, (0, 0, 0), pilka.center, pilka.
width)

pygame.display.flip()
pygame.time.delay (15)

Listing 3.4: Implementacja odbijania sie pitki od §cian okna

[ ] Prosta gra PONG

Rysunek 3.6: Niekoriczace sie odbijanie pitki w oknie

Analogicznie w przypadku, gdy pileczka zblizy sie do prawej lub
lewej czedci ekranu, zmieni kierunek na przeciwny. Dzieki temu otrzy-
mujemy niekoriczaca sie petle, odbijajacej sie piteczki od §cian ekranu
gry. Uruchom gre i sprawdz jak pileczka wedruje po ekranie i odbija
sie od Scian.
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while True:
for event in pygame.event.get () :
if event.type == pygame.QUIT:
exit (0)

# kontrola paletki przy pomocy myszki
elif event.type == pygame.MOUSEMOTION:
paletka.centerx = event.pos[0]
# korekta paletki gdy wyjdzie poza okno gry
if paletka.left < 0:
paletka.left = 0
elif paletka.right >= 800:
paletka.right = 800

# kontrola paletki przy pomocy strzatek lewo/prawo

if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_LEFT and paletka.left > O:
paletka.move_ip (=5, 0)
elif event.key == pygame.K_RIGHT and paletka.right <
800:

paletka.move_ip (5, 0)

Listing 3.5: Obstuga zdarzen myszki i klawiatury - sterowanie paletka

Uzyskany niewielkim naktadem pracy efekt, wydaje sie by¢ mity
dla oka, lecz szybko sie znudzi. Narysujmy wiec paletke, ktorg be-
dzie mozna przesuwaé przy pomocy myszki lub klawiszy <— oraz —>.
Spojrz na powyzszy listing, ktory zawiera zmodyfikowany kod naszej
gry. Obejmuje on obstuge zdarzenn myszki, czyli przesuwa paletke
w prawo lub w lewo, lecz tylko w przypadku, gdy paletka nie znajduje
sie w skrajnie lewym lub skrajnie prawym obszarze okna gry. Przechwy-
tujemy takze zdarzenia wcisniecia klawiszy strzatek - (K LEFT oraz
k RIGHT). Do przesuwania obiektu paletki, po wcisnieciu odpowied-
niego klawisza, uzyliémy metody move ip(x, y), ktora przyjmuje
dwa argumenty (x oznacza przesuniecie w poziomie), za$ y oznacza
przesuniecie w pionie. Jednoczes$nie przed przesunieciem kontrolujemy,
czy paletka nie przekracza wartosci minimalnej (0) i maksymalnej (800)
okna gry w poziomie.

Po uruchomieniu gry pileczka odbija sie od Scian, za§ paletka
reaguje na ruch myszka oraz klawisze strzatek. Jednak gdy pitka zderzy
sie z paletka, nie powoduje to jej odbicia. Zamiast tego, piteczka
sprzelatuje” przez paletke, ignorujac zasady fizyki. Musimy zatem
dopisaé jeszcze obstuge kolizji pileczki z paletks i zdecydowaé, co sie
wowczas powinno wydarzyé. Najpierw musimy zaprogramowac, aby
piteczka odbita sie od paletki. W tym celu wykorzystamy metode
colliderect(), ktora wykonamy na obiekcie pilka. Przyjmuje ona
argument obiektu, z ktérym nastepuje kolizja.
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if paletka.colliderect(pilka):
szybkosc[1] = -szybkosc[1]

Rysunek 3.7: Obstuga kolizji piteczki z paletka

Wprowadzenie jednego warunku, ktory zostal umieszczony na ry-
sunku 3.7, spowoduje, ze pitka bedzie za kazdym razem odbijaé¢ sie
od paletki w przypadku, gdy przy pomocy klawiszy lub myszki ,tra-
fimy” paletka w pitke. Na obecnym etapie nasza gra jest juz prawie
gotowa. Jest jednak troszke nudna, poniewaz gra jest niewrazliwa na
btedy gracza. Z tego powodu, nawet woéwczas, gdy piteczka upadnie,
nie ma to wplywu na dalsza gre. Dodajmy zatem efekt rywalizacji,
czyli punkty. Ustalmy tez proste zasady gry: za kazdym poprawnym
odbiciem piteczki, gracz otrzyma jeden punkt. W przypadku, gdy pi-
teczka upadnie, punkt zostanie odjety. Koniec gry nastepuje wowczas,
gdy gracz posiada zero punktéow i pitka ponownie upadnie. W tym
przypadku gra zostanie zakonczona.

elif pilka.bottom >= 600:
if punkty > 0:
punkty —= 1
else:
exit(@)

if paletka.colliderect(pilka):
szybkosc[1] = -szybkosc[1]
punkty += 1

Rysunek 3.8: Obstuga kolizji piteczki z paletka

Na rysunku 3.8 znajduje sie kod, ktéry implementuje obstuge
punktow zgodna z zasadami gry. Mozna juz przetestowaé gre, jednak
brakuje jeszcze jednego elementu - wyswietlania punktow. Oto gotowy
kod naszej gry, ktory uwzglednia wys$wietlanie zdobytych punktow:

import pygame
pygame.init ()

ekran = pygame.display.set_mode ( (800, 600))
pygame.display.set_caption ("Prosta gra PONG")
szybkosc = [4, 4]
punkty = 0

pilka = pygame.Rect ( (400, 20), (10, 10))

wspotfinansowany jest ze Srodkéw Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014-2021 (85%) oraz Budzetu Paristwa (15%).
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paletka = pygame.Rect (400, 580, 100, 10)
font = pygame.font.Font (None, 40)

while True:
for event in pygame.event.get ():
if event.type == pygame.QUIT:
exit (0)

# kontrola paletki przy pomocy myszki
elif event.type == pygame.MOUSEMOTION:
paletka.centerx = event.pos[0]
# korekta paletki gdy wyjdzie poza okno gry
if paletka.left < 0:
paletka.left = 0
elif paletka.right >= 800:
paletka.right = 800

# kontrola paletki przy pomocy strzatek lewo/prawo

if event.type == pygame.KEYDOWN:
if event.key == pygame.K_LEFT and paletka.left > 0:
paletka.move_ip (-5, 0)
elif event.key == pygame.K RIGHT and paletka.right <
800:

paletka.move_ip (5, 0)

pilka.right += szybkosc[0]
pilka.top += szybkosc[1l]

if pilka.top <= 0 or pilka.bottom >= 600:
szybkosc[l] = —-szybkosc[l]

if pilka.right >= 800:
szybkosc[0] = —-szybkosc[0]

if pilka.left <= 0:
szybkosc[0] = —-szybkosc[0]

# pilka upadta - odejmij punkt lub zakoncz gre
# gdy gracz nie posiada juz zZadnych punktow
elif pilka.bottom >= 600:
if punkty > O:
punkty —= 1
else:
exit (0)

# obstuzymy zderzenie pitki z paletka
# jesli paletka trafi w pitke, dodajemy punkt
if paletka.colliderect (pilka):

szybkosc[1l] = —-szybkosc[1l]

punkty += 1

ekran.fill ((255, 255, 255))

pygame.draw.circle (ekran, (0, 0, 0), pilka.center, pilka.

width)

pygame.draw.rect (ekran, (0, 0, 0), paletka)

wynik = font.render ("Punkty: " + str(punkty), True, (O,
0, 0))

ekran.blit (wynik, (10, 10))
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pygame.display.flip()
pygame.time.delay (15)

Omowienia wymaga metoda blit(), wykorzystana do naktadania
obiektu punktéw na powierzchnie gry. Stuzy ona do rysowania obiektow
w oknie gry i ma postaé¢ screen.blit(wynik, (x,y)), gdzie wynik to obiekt,
ktory ma by¢ umieszczony na ekranie gry, zas (X, y) to pozycja w oknie,
od ktorej zostanie on umieszczony w oknie gry.

) Prosta gra PONG

Punkty: 3

Rysunek 3.9: Gotowa gra

Podsumowanie

W rozdziale zostaly opisane podstawy wykorzystania biblioteki Py-
Game. W ramach rozdzialu zostaly zaprezentowane absolutne pod-
stawy wykorzystania biblioteki. W praktyce, biblioteka jest na tyle
rozbudowana, ze pozwala na programowani o wiele bardziej skompliko-
wanych projektéw. Celem tego rozdzialu bylo jednak zaznajomienie
czytelnika z absolutnymi podstawami. W ramach praktyki stworzyli-
smy takze prosta gre typu ,pong”, ktérg mozna rozbudowaé o muzyke,
grafike, tryb dwuosobowy, czy lepsze algorytmy toru piteczki. Mam na-
dzieje, ze zaprezentowane materialy beda zacheta do zglebienia tematu
programowania gier przy pomocy jezyka Python.
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