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PyGame - Gra w Ponga

Opis implementacji: Uzywajac biblioteki PyGame oraz jezyka Python, stworzymy prosta
gre Pong.

Autorzy: tukasz Zarzecki, Robert Bednarz

Czas realizacji: 90 min

Poziom trudnosci: Poziom 3

Biblioteka PyGame utatwia tworzenie aplikacji multimedialnych, w tym gier. Ponizszy
scenariusz prezentuje implementacje prostej gry Pong.
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I. Zmienne i plansza gry

Tworzymy plik pong.py w terminalu lub w wybranym edytorze i zaczynamy od
zdefiniowania zmiennych okreslajgcych wiasciwosci obiektow w naszej grze.

Kod I.1

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 -*-

import pygame, sSys
from pygame.locals import *

# Przygotowanie zmiennych opisujacych okno gry oraz obiekty gry i ich wiasciwosci (paletki, piteczka)
# Inicjacja modutu i obiektéw Pygame'a

# inicjacja modutu pygame
pygame.init ()

# liczba klatek na sekunde

FPS = 30

# obiekt zegara, ktory pozwala $ledzi¢ czas i od$wiezac
fpsClock = pygame.time.Clock ()

# szerokos¢ i wysokosc okna gry
OKNOGRY_SZER = 800
OKNOGRY_WYS = 400

# przygotowanie powierzchni do rysowania, czyli inicjacja okna gry

OKNOGRY = pygame.display.set_mode ( (OKNOGRY_SZER, OKNOGRY_WYS), 0, 32)
# tytut okna gry

pygame.display.set_caption('Prosty Pong')

# kolory wykorzystywane w grze, ktdrych sktadowe RGB zapisane sa w tuplach

LT_BLUE = (230, 255, 255)
WHITE = (255, 255, 255)
RED = (255, 0, 0)

GREEN = (0, 255, 0)

BLUE = (0, 0, 255)

W instrukcji pygame .display.set_mode () inicjalizujemy okno gry o rozmiarach 800x400
pikseli i 32 bitowe] gtebi kolorow. Tworzymy w ten sposéb powierzchnie gtéwng do
rysowania zapisang w zmiennej okNoGRY. Definujemy rowniez kolory w formacie RGB
(Red, Green, Blue) podajac sktadowe poszczegonych kanatow w tuplach, np. (o, 0, 255).

Il. Obiekty graficzne
W dalszej kolejnosci zajmiemy sie okreSleniem wtasciwosci | inicjalizacjg paletek i pitki.

Kod 1.1

# szerokosé, wysokosc i pozycja paletek
PALETKA_SZER = 100
PALETKA_WYS = 20

# Inicjacja PALETEK:
# utworzenie powierzchni dla obrazka, wypetnienie jej kolorem,
# pobranie prostokatnego obszaru obrazka i ustawienie go na wstepnej pozycji

PALETKA_1_POZ = (350, 360) #poczatkowa pozycja paletki gracza
paletkal_obr = pygame.Surface ([PALETKA_SZER, PALETKA_WYS])
paletkal_obr.fill (BLUE)

paletkal_prost = paletkal_obr.get_rect ()



PALETKA_1_POZ[0]
PALETKA_1_POZI[1]

paletkal_prost.x =
paletkal_prost.y =
PALETKA_2_POZ = (350, 20) # poczatkowa pozycja paletki komputera
paletka2_obr = pygame.Surface ([PALETKA_SZER, PALETKA_WYS])
paletka2_obr.fill (RED)

paletka2_prost = paletkaZ_obr.get_rect ()

paletka2_prost.x = PALETKA_2_ POZ[0]

paletka?2_prost.y = PALETKA_2_POZ[1]

# szybkosc paletki 1 (Al — ang. artificial intelligence, sztuczna inteligencja), czyli komputera
ATI_PREDKOSC = 3

# Inicjacja PILKI

# szerokosé, wysokosé, predkos¢ pozioma (x) i pionowa (y) PILKI

# utworzenie powierzchni dla pitki, narysowanie na niej kota, ustawienie pozycji poczatkowej

PILKA_SZER = 20

PILKA_WYS = 20

PILKA_PREDKOSC_X 6

PILKA_PREDKOSC_Y = 6

pilka_obr = pygame.Surface ([PILKA SZER, PILKA WYS], pygame.SRCALPHA, 32).convert_alpha/()
pygame.draw.ellipse (pilka_obr, GREEN, [0, 0, PILKA_SZER, PILKA_WYS])
pilka_prost = pilka_obr.get_rect ()

pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER/2

pilka_prost.y OKNOGRY_WYS/2

Schemat dodawania obiektow graficznych jest prosty. Po okresleniu wymiaréw obiektu
(szerokosci i wysokosci), tworzymy powierzchnie (np. pygame. Surface ([PALETKA_SZER,
PALETKA_WYS]) ), kt6rg wypetniamy odpowiednim kolorem (.£i11 ()). W przypadku pitki do
metody surface () przekazujemy dodatkowe argumenty (pygame . SRCALPHA) umozliwiajgce
uzyskanie powierzchni z przezroczystymi pikselami (z kanatem alpha), na ktérej rysujemy
kolo (pygame.draw.ellipse ()) 0 podanym kolorze, srodku i rozmiarach. W kolejnym
kroku pobieramy prostokat (np. paletkal_prost = paletkal_obr.get_rect())
zajmowany przez obiekt, za pomocag ktorego tatwiej ustawiC¢ wstepne potozenie obiektu, a
pdzniej nim manipulowac (wtasciwosci .x i .y obiektu Rect zwr6conego przez metode
.get_rect ()).

lll. WySwietlanie tekstu

W grze chcemy wyswietla¢ punkty zdobywane przez graczy. Dopisujemy wiec ponizszy
kod:

Kod Ill.1

# Rysowanie komunikatow tekstowych

# ustawienie poczatkowych wartosci licznikéw punktéw

# utworzenie obiektu czcionki z podanego pliku o podanym rozmiarze
GRACZ_1_PKT = '0'

GRACZ_2_PKT = '0'

fontObj = pygame.font.Font ('freesansbold.ttf', 64)

# funkcje wyswietlajace punkty gracza
# tworza nowy obrazek z tekstem, pobierajg, prostokatny obszar obrazka,
# pozycjonuja go i rysuja, w oknie gry

def drukuj_punkty_pl () :
tekst_obrl = fontObj.render (GRACZ_1_PKT, True, (0,0,0))
tekst_prostl = tekst_obrl.get_rect ()
tekst_prostl.center = (OKNOGRY_SZER/2, OKNOGRY_WYS*0.75)
OKNOGRY .blit (tekst_obrl, tekst_prostl)

def drukuj_punkty_p2 () :
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tekst_obr2 = fontObj.render (GRACZ_2_PKT, True, (0,0,0))
tekst_prost2 = tekst_obr2.get_rect ()
tekst_prost2.center = (OKNOGRY_SZER/2, OKNOGRY_WYS/4)
OKNOGRY.blit (tekst_obr2, tekst_prost2)

Po zdefiniowaniu zmiennych przechowujacych punkty graczy, tworzymy obiekt czcionki
z podanego pliku (pygame . font .Font () )*. Nastepnie definujemy funkcje, ktérych
zadaniem jest rysowanie punktacji graczy. Na poczatku tworzg one nowg powierzchnie
z punktacjg gracza (.render () ), pobierajg jej prostokat (.get_rect () ), pozycjonuja go
(.center ()) i rysuja na gtéwnej powierzchni gry (.blit ()).

IV. Giéwna petla programu

Programy interaktywne, w tym gry, reagujgce na dziatania uzytkownika, takie jak ruchy czy
klikniecia mysza, dziatajg w petli, ktorej zadaniem jest:

1. przechwycenie i obstuga dziatan uzytkownika, czyli tzw. zdarzen (ruchy, klikniecia
myszg, nacisniecie klawiszy),

2. aktualizacja stanu gry (przesuniecia elementow, aktualizacja planszy),
3. aktualizacja wyswietlanego okna (narysowanie nowego stanu gry).
Dopisujemy wiec do kodu gtéwna petle wraz z obstuga zdarzen:

Kod IV.1

# petla gtéwna programu
while True:
# obstuga zdarzen generowanych przez gracza
for event in pygame.event.get () :
# przechwy¢ zamkniecie okna
if event.type == QUIT:
pygame.quit ()
sys.exit ()
# przechwy¢ ruch myszy
if event.type == MOUSEMOTION:
# pobierz wspdtrzedne x, y kursora myszy
myszaX, mysza¥ = event.pos

# przesuniecie paletki gracza
przesuniecie = myszaX- (PALETKA_SZER/2)

# jezeli wykraczamy poza okno gry w prawo
if przesuniecie > OKNOGRY_SZER-PALETKA_SZER:
przesuniecie = OKNOGRY_SZER-PALETKA_SZER
# jezeli wykraczamy poza okno gry w lewo
if przesuniecie < 0:
przesuniecie 0
paletkal_prost.x przesuniecie

W obrebie gtéwnej petli programu petla for odczytuje kolejne zdarzenia zwracane przez
metode pygame.event.get (). Jak wida¢, za pomocg instrukcji warunkowych (if

event .type ==) obstugujemy wydarzenia typu QUIT, czyli zakonczenie aplikacji, oraz
MOUSEMOTION, a wiec ruch myszy. W tym drugim przypadku pobieramy wspoitrzedne
kursora (event . pos) i obliczamy przesuniecie myszy w poziomie. Kolejne instrukcje
uniemozliwiajg wyjscie paletki gracza poza okno gry.

1 PIlik wykorzystywany do wyswietlania tekstu (Ereesansbold.ttf) musi znalez¢ sie w katalogu ze
skryptem.
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Do petli gtbwnej musimy dopisac jeszcze kod kontrolujacy paletke komputera, pitke i jej
interakcje ze Scianami okna gry oraz paletkami, a takze rysujgcy poszczegolne obiekty:

Kod IV.2

# Al (jak gra komputer)

# jezeli Srodek pitki jest wiekszy niz Srodek paletki Al

# przesun w prawo paletke z ustawiona, predkoscia,

if pilka_prost.centerx > paletka2_prost.centerx:
paletka2_prost.x += AI_PREDKOSC

# w przeciwnym wypadku przesun w lewo

elif pilka_prost.centerx < paletka2_prost.centerx:
paletka2_prost.x —= AI_PREDKOSC

# przesun pitke po zdarzeniu
pilka_prost.x += PILKA_PREDKOSC_X
pilka_prost.y += PILKA_PREDKOSC_Y

# Sprawdzamy kolizje pitki z obiektami
# Sciany: jezeli pitka wykracza poza okno z lewej lub prawej strony odbij ja od $ciany
if pilka_prost.right >= OKNOGRY_SZER:
PILKA_PREDKOSC_X *= -1
if pilka_prost.left <= 0:
PILKA_PREDKOSC_X *= -1

# Pitka i paletki

# Jezeli pitka dotknie paletki, skieruj ja w przeciwng, strone

if pilka_prost.colliderect (paletkal_prost):
PILKA_PREDKOSC_Y *= -1
# uwzglednij nachodzenie paletki na pitke (przystoniecie)
pilka_prost.bottom = paletkal_prost.top

if pilka_prost.colliderect (paletka2_prost):
PILKA_PREDKOSC_Y *= -1
# uwzglednij nachodzenie paletki na pitke (przystoniecie)
pilka_prost.top = paletka2_prost.bottom

# jezeli pitka wyszta poza pole gry u gory lub z dotu ustaw domysina, pozycje pitki
# i przypisz punkt odpowiedniemu graczowi
if pilka_prost.top <= 0:
pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER/2
pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS/2
GRACZ_1_PKT = str (int (GRACZ_1_PKT)+1)

if pilka_prost.bottom >= OKNOGRY_WYS:
pilka_prost.x = OKNOGRY_SZER/2
pilka_prost.y = OKNOGRY_WYS/2
GRACZ_2_PKT = str(int (GRACZ_2_PKT) +1)

# Rysowanie obiektow
OKNOGRY.fill (LT_BLUE) #kolor okna gry

drukuj_punkty_pl () #wyswietl punkty komputera
drukuj_punkty_p2 () #wySwietl punkty gracza

# narysuj w oknie gry paletki
OKNOGRY .blit (paletkal_obr, paletkal_prost)
OKNOGRY.blit (paletka2_obr, paletka2_prost)

# narysuj w oknie pitke
OKNOGRY .blit (pilka_obr, pilka_prost)

# zaktualizuj okno i wyswietl
pygame.display.update ()



# zaktualizuj zegar po narysowaniu obiektéw
fpsClock.tick (FPS)

#KONIEC

Komentarze w kodzie wyjasniajg kolejne czynnos$ci. Warto zwréci¢ uwage na sposob
odczytywania pozycji obiektow klasy rRect (prostokatow), czyli wtasciwosci .x, .y,
.centerx, .right, .left, .top, .bottom; Oraz na sprawdzanie kolizji pitki z paletkami,
czyli metode .colliderect (). Ostatnie linie kodu rysujg okno gry i obiekty (tekst z
wynikami graczy, paletki i pitke) ze zmienionymi wkasciwosciami (liczba punktow,
potozenie). Funkcja pygame.display.update (), ktéra musi by¢ wykonywana na koncu
rysowania, aktualizuje obraz gry na ekranie. Ostatnia linia natomiast (£psClock.tick())
blokuje gre na 30 klatek na sekunde, aby nie dziatata tak szybko jak pozwala sprzet, lecz
ze stalg predkoscia.

Gre mozemy uruchomi¢ poleceniem wpisanym w terminalu: python pong.py.

Stownik

Klatki na sekunde (FPS) — liczba klatek wyswietlanych w ciggu sekundy, czyli
czestotliwosé, z jakg statyczne obrazy pojawiajg sie na ekranie. Jest ona miarg
ptynnosci wysSwietlania ruchomych obrazow.

Kanat alfa (ang. alpha channel) — w grafice komputerowej jest kanatem, ktory
definiuje przezroczyste obszary grafiki. Jest on zapisywany dodatkowo wewnatrz
grafiki razem z trzema warto$ciami barw sktadowych RGB.

Inicjalizacja — proces wstepnego przypisania wartosci zmiennym i obiektom. Kazdy
obiekt jest inicjalizowany r6znymi sposobami zaleznie od swojego typu.

Iteracja — czynnos$¢ powtarzania (najczesciej wielokrotnego) tej samej instrukcji
(albo wielu instrukcji) w petli. Mianem iteracji okreSla sie takze operacje
wykonywane wewnatrz takiej petli.

Zdarzenie (ang. event) — zapis zajScia w systemie komputerowym okreslonej
sytuacji, np. poruszenie myszka, klikniecie, nacisniecie klawisza.

pygame.time.Clock() — tworzy obiekt do Sledzenia czasu; .tick() — kontroluje ile
milisekund uptyneto od poprzedniego wywotania.

pygame.display.set_mode() — inicjuje okno lub ekran do wysSwietlania, parametry:
rozdzielczos¢ w pikselach = (x,y), flagi, gtebia koloru.

pygame.display.set_caption() — ustawia tytut okna, parametr: tekst tytutu.

pygame.Surface() — obiekt reprezentujgcy dowolny obrazek (grafike), ktory ma
okres$long rozdzielczo$¢ (szerokosc¢ i wysokos€) oraz format pikseli (gtebokosé,
przezroczysto$¢); SRCALPHA — oznacza, ze format pikseli bedzie zawieraé
ustawienie alfa (przezroczystosci); .fill() — wypetnia obrazek kolorem; .get_rect() —
zwraca prostokat zawierajacy obrazek, czyli obiekt Rect; .convert_alpha() —
zmienia format pikseli, w tym przezroczystosc; .blit() — rysuje jeden obrazek na
drugim, parametry: zrédto, cel.

pygame.draw.ellipse() — rysuje okragty ksztatt wewnatrz prostokata, parametry:
przestrzen, kolor, prostokat.

pygame.font.Font() — tworzy obiekt czcionki z podanego pliku; .render() — tworzy
nowg powierzchnie z podanym tekstem, parametry: tekst, antyalias, kolor, tto.
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pygame.event.get() — pobiera zdarzenia z kolejki zdarzen; event.type() — zwraca
identyfikator SDL typu zdarzenia, np. KEYDOWN, KEYUP, MOUSEMOTION,
MOUSEBUTTONDOWN, QUIT.

SDL (Simple DirectMedia Layer) — miedzyplatformowa biblioteka utatwiajgca
tworzenie gier i programow multimedialnych.

pygame.Rect — obiekt pygame przechowujgcy wspoétrzedne prostokata;

.centerx, .X, .y, .top, .bottom, .left, .right — wirtualne wtasnosci obiektu prostokata
okreslajgce jego potozenie; .colliderect() — metoda sprawdza czy dwa prostokaty
nachodzg na siebie.

POCWICZ SAM

Zmodyfikuj wtasciwosci obiektow (paletek, pitki) takie jak rozmiar, kolor, poczatkowa
pozycja.

Zmien potozenie paletek tak aby znalazty przy lewej i prawej krawedzi okna,
wprowadz potrzebne zmiany w kodzie, aby umozliwi¢ rozgrywke.

Dodaj trzecig paletke, ktora co jakis czas bedzie "przelatywac" przez srodek planszy i
zmienia¢ w przypadku kolizji tor i kolor pitki.
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