Instrukcja 2

Sterowanie oraz podstawowe animacje
Podstawy tworzenia gier

Obstuga wejscia

Obstuga wejscia wprowadzonego przez uzytkownika (np. nacisniecia klawisza na
klawiaturze lub myszy) to kluczowy aspekt tworzenia gier. Pozwala ono na interakcje
z programem. W Pygame wejscie jest obstugiwane za pomocg zdarzen - Event.
Najwazniejszymi zdarzeniami zwigzanymi z wejsciem s3g ,zdarzenia klawiatury”.
Pozwalajg one ,wykryé” nacisniecia jakiegokolwiek klawisza, a nastepnie wykonanie
okreslonych akcji, w zaleznosci od tego ktory klawisz zostat nacisniety.

1. Wewnatrz petli gier znajduje sie petla for, pozwalajagca na obstuge
poszczegolnych zdarzen. Kod z poprzedniej listy:

running = True
while running: #petla gry
for event 1n pygame.event.get(): #petla obstugi zdarzen
#w tym miejscu mozliwa jest obstuga
#poszczegdlnych zdarzen
pygame.display.update()
pygame.quit()

2. Podstawowym zdarzeniem (umieszczonym juz w petli w poprzedniej instrukciji) jest
wytgczenie gry. Warto$é zmiennej running zostaje zmieniona na False, co konczy
dziatanie petli gry, a co za tym idzie, dziatanie programu.

if event.type == pygame.QUIT:
running = False
3. Kolejnym zdarzeniem jest wykrycie nacisniecia klawisza. Nacisniecie

jakiegokolwiek klawisza na klawiaturze jest samo w sobie zdarzeniem, a
rozpoznanie poszczegolnych klawiszy odbywa sie na kolejnym etapie.

if event.type == pygame.KEYDOWN:
#w tym miejscu umieszczamy kod obsZugujacy

#poszczegdlne klawisze
UWAGA: Poszczegolne rodzaje zdarzen (event.type) sa sprawdzane niezaleznie
od siebie - pozwala to na umieszczenie warunku if pod if, (bez elif) poniewaz

spetnienie jednego warunku nie wptywa na wykonanie kolejnego (jak w
przypadku bloku else pomijanego gdy wczesniejsze zostajag wykonane)
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4. Po wykryciu nacisniecia klawisza mozliwe jest ,rozpoznanie” klawisza i
wykonanie kodu wynikajgcego z tego faktu. Kazdy klawisz posiada swojg nazwe
np. K_UP oznacza strzatke w gore.

Ponizszy kod przedstawia obstuge klawisza esc oraz dwoch strzatek

event.key == pygame.K_ESCAPE:
running = false
LT event.key == pygame.K_UP:

#miejsce na kod, ktory ma zostac¢ wykonany
#po nacis$nieciu strzatki w gore
1 event.key == pygame.K_DOWN:
#miejsce na kod, ktory ma zostac¢ wykonany
#po nacis$nieciu strzatki w doz
5. W podobny sposob wykonywana jest obstuga zdarzen nacisniecia klawisza
myszy. Jego pozycja moze zosta¢ wykorzystana w kodzie np. do rysowania
1T event.type == pygame.MOUSEBUTTONDOWN :
position = pygame.mouse.get_pos()
pygame.draw.circle(game_view, "blue”, position, 20)

W powyzszym przyktadzie, funkcja pygame.mouse.get pos() zapisuje aktualng
pozycje myszy w formie (x, y). Gdy uzytkownik kliknie lewym przyciskiem myszy
(zdarzenie pygame.MOUSEBUTTONDOWN), rysujemy kotko o promieniu 20 pikseli o
punkcie srodkowym w miejscu klikniecia.

Funkcje (przypomnienie)

Funkcja to blok kodu wielokrotnego uzytku (grupa instrukcji), ktory jest
wykorzystywany do wykonania okreslonego dziatania. Definiujemy je uzywajgc
stowa kluczowego def, a nastepnie nazwy funkcji, po ktorej nastepujg nawiasy ().
Kod wewnatrz funkciji jest wciety (przesuniety za pomoca tabulatora)

def nazwa_funkcji():

#Kod wewngtrz funkcji
W celu ,wywotania” funkcji, to znaczy wykonania kodu znajdujgcego sie w jej
wnetrzu, nalezy uzyé¢ jej nazwy wraz z nawiasami

nazwa_funkcji()

Do funkcji mozemy przekazywaé parametry - okreslone zmienne (np. liczby, teksty,
listy, itp.), ktore zostang wykorzystane wewnatrz funkcji. Nazwy parametrow
umieszczamy wewnatrz nawiasoéw po nazwie funkcji.

def draw_rectangle(x, y):
pygame.draw.rect(game_view, "red”, (x, y, 100, 150)

Parametry x i y reprezentujg wspotrzedne punktu poczatkowego prostokata
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W celu narysowania prostokata z uzyciem powyzszej funkcji wystarczy ,wywotac”
jej nazwe, a w nawiasie poda¢ wspotrzedne punkt poczatkowego. W takiej sytuaciji
wymiary i kolor prostokata pozostang bez zmian (takie jak zdefiniowane w funkcji), a
zmienia¢ bedzie sie tylko potozenie punktu poczatkowego. Funkcje mozna
wywotywac wielokrotnie.

draw_rectangle(59, 20)
draw_rectangle(1/6, 120)
draw_rectangle (486, 260)
Zadanie 1

Wykorzystaj projekt z poprzedniego zadania. Napisz kod, ktory po nacisnieciu myszy
wywota napisang samodzielnie funkcje draw circle, a jako parametr przekaze jej
pozycje klikniecia myszg. Funkcja ma za zadanie narysowac¢ okrag w miejscu
nacisniecia myszy. W przypadku nacisniecia spacji, program ma ,wyczysci¢” ekran
(wykorzystujgc wspomniang w poprzedniej instrukcji funkcje fill).

ROZSZERZENIE: Funkcja powinna losowac kolor, aby za kazdym kliknieciem
rysowano okragg o innym kolorze. Skorzystaj ze sposobu deklarowania kolorow w
formacie RGB z poprzedniej instrukciji, a takze biblioteki random (randint).

Poruszanie elementu

Ponizszy przyktad przedstawia sposéb ,animacji” kwadratu o okreslonym rozmiarze.
Na poczatku zdefiniowane zostang podstawowe zatozenia:

block_size = 20

block_pos = [width // 2, height // 2]

UWAGA: Operator // oznacza dzielenie bez reszty, poniewaz do ustalenia pozycji
konieczne jest wskazanie konkretnego piksela, bez ewentualnej czesci po

przecinku. W powyzszym przypadku zdefiniowany zostaje punkt srodkowy
utworzonego okna gry.

1. Na poczatku w petli gry nalezy przygotowaé obstuge klawiszy gora / dot
while running:
for event 1in pygame.event.get():
1f event.type == pygame.QUIT:
running = False
1f event.type == pygame.KEYDOWN:
1f event.key == pygame.K_UP:
block_pos[1] —= block_size
1f event.key == pygame.K_DOWN:
block_pos[1] += block_size
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2. Nastepnie, wewnatrz petli running (po sprawdzeniu zdarzen, za czescig ,for
event in ...”) warto sprawdzi¢, czy rysowany kwadrat nie przekracza granic okna
gry. W tym celu wykorzystana zostaje funkcja min() - w przypadku gdy pozycja
bloku jest wieksza niz rozmiar okna to zwrdécony zostaje rozmiar okna, a
nastepnie funkcja max() - w przypadku gdy pozycja bloku jest mniejsza od zera
to zwrdcone zostanie zero.

block_pos[1] = max (9, min(block_pos[1], height - block_size))
3. W kolejnym kroku mozna rozpoczaé rysowanie. Bedzie sie ono odbywaé klatka
po klatce, od nowa po kazdej iteracji petli gry. W tym celu nalezy najpierw
~WwWyczysci¢c” cate pole gry wypetniajgc je jednolitym kolorem - w przeciwnym
wypadku poszczegodlne klatki naktadatyby sie na siebie!
game_view.f111("white")
4. Rysowanie kwadratu odbywa sie za pomocg pygame.draw.rect(). Pozycja bloku

zostaje odczytana z listy block pos (pierwszy element to wspotrzedna
szerokosci, a drugi wysokosci.

pygame.draw.rect(game_view, "green”, (block_pos[0],
block_pos[1], block_size, block_size))

UWAGA: Pamietaj, ze w programowaniu numeracje elementow listy
rozpoczynamy od zera! Pierwszy = [0], drugi = [1], itd.

5. Na koniec konieczne jest odswiezenie okna gry, w celu ponownego narysowania
jego zawartosci.

pygame.display.update()

Zadanie 2

Utworz nowy projekt. Wykorzystaj kod z instrukcji (petny kod zrédtowy znajduje sie
na koncu instrukcji). Aktualny stan projektu obstuguje ruch kwadratu w gore i w dot.
Na podobnej zasadzie, wykonaj obstuge ruch w lewo i prawo (miejsce na jego
pozycje zostato juz uwzglednione w tablicy block pos). Pamietaj o ograniczeniu
mozliwosci przesuwania kwadratu poza granice okna gry!

ROZSZERZENIE: Wykonaj czesé¢ podstawowy, a nastepnie zmodyfikuj kod w taki
sposob, aby blok poruszat sie w trybie ciggtym w okreslonym kierunku. W tym celu:

1. Utwoérz trzeci warunek poczatkowy (obok rozmiaru bloku i jego potozenia)
okreslajacy jego kierunek ruchu

block_dir = [block_size, 0] #blok przesuwa sie w lewo
2. W zdarzeniach klawiatury zamien przesuwanie na zmiane kierunku w block_dir

3. Przed sprawdzeniem pozycji (w granicach okna) konieczna bedzie zmiana
aktualnej pozycji bloku o krok okreslony w block_dir

4. Po narysowaniu obiektu, ustaw odswiezanie na 10 FPS
pygame.time.Clock().tick(10)
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Rozszerzenie

Nazwy funkgciji

Python (jak prawie kazdy jezyk programowania) posiada wytyczne okreslajgce
~poprawny” sposob pisania kodu. Zgodnie z nimi, nazwy funkcji powinny byé
napisane matymi literami, a znajdujgce sie w nich stowa rozdzielone _ (to tak zwany
shake_case)

def draw_rectangle(x, y):
~ draw_Rectangle{x, y):
Wtiasciwe nazywanie funkcji poprawia czytelno$¢ kodu, a takze podzniejsze jego
zmiany. Utatwia to tez wspotprace w ramach zespotu - pozostali programisci beda
wiedzieli ,,co robi” dana funkcja bez koniecznosci zagtebienia sie w kod. Z tego

powodu wszystkie nazwy powinny opisywa¢ DOKELADNIE TO co robi funkcja, bez
uzywania skrétow, a tym bardziej nazw jednoliterowych!

Ktory z ponizszych przyktadow jest najczytelniejszy?

def calculate_average(grades_list: String):

def calc_avg(grades):

def c_a(x):

Wskazowka: Nie zawsze mniejsza ilo$¢ ,tresci” oznacza lepszy kod. Czasami lepiej

napisa¢ ,wiecej”, a dzieki temu zaoszczedzi¢ czas konieczny na szukanie i
~odnajdywanie sie” w (nawet wtasnym) kodzie.

Zauwaz, Ze dobrze nazwana funkcja nie wymaga komentarzy / opisow.

Typowanie

Python nie wymaga ,typowania” zmiennych - czyli okreslania ,,z goéry” typu danych,
ktore beda w niej przechowywane. Dobrg praktykg jest jednak typowanie zmiennych
znajdujacych sie wewnatrz funkcji. Stanowi to dobrg dokumentacje kodu (od razu
informuje jakie dane funkcja przyjmuje), a takze umozliwia srodowisku
programistycznemu na podpowiedzi oraz sprawdzenie przekazywanych
parametrow pod katem potencjalnych btedéw.

def create_player(name: str, level: int)

Sytuacja wyglada tak samo w przypadku zwracania wartosci przez funkcje.
def add_numbers(a: int, b: int) -> int:

return a + b

UWAGA: Jednoliterowe nazwy sa dopuszczalne w przypadku tak oczywistych
nazw zmiennych jak powyzszy przyktad. Kod ,,sam sie dokumentuje”.
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W przypadku bardziej rozbudowanych typow danych jak listy, krotki (tuple), itp.
warto skorzystac¢ z biblioteki typing. Umozliwia ona bardziej doktadne wskazanie jaki

typ danych znajduje sie np. wewnatrz listy. Nalezy jednak pamietac, ze typy danych z
biblioteki typing rozpoczynamy od WIELKIEJ litery.
typing i1mport List
sum_elements(numbers: List[int]) => int:
turn sum(numbers)
Funkcje lambda

Funkcja lambda (lub wyrazenie lambda) to mata, anonimowa funkcja, ktérg mozna
szybko utworzyé bez koniecznosci definiowania jej za pomocag stowa kluczowego
def. Ma postac¢ jednego wyrazenia, ktore moze przyjgé¢ dowolng ilos¢ argumentow.
Funkcje lambda s3 idealne do szybkiego, jednorazowego uzycia. Struktura funkc;ji
lambda to:

lambda parametry: wyrazenie

Przyktady funkcji lambda:

1. Podniesienie liczby x do kwadratu
kwadrat = lambda x: Xx*%2
print (kwadrat(5)) #25

2. Dodanie 5 do parametruy
wynik = lambda y: y + 5
print(wynik(10)) #15

3. Mnozenie dwoch liczb
mnozenie = lambda a, b: a *x b
print(mnozenie(2, 3)) #6

4. Podniesienie kazdego elementu listy do potegi 2
lista_liczb = [1, 2, 3, 4]
potegowanie = lambda x: [ix*2 for i in x]
print(potegowanie(lista_liczb)) #[1, 4, 9, 16]

UWAGA: Powyiszy przykiad wyrazenia lambda zawiera w sobie takze petle for
in, ktora pozwala na iteracje przez wszystkie elementy listy

Funkcje lambda sg najczesciej wykorzystywane do szybkich operaciji na listach (np.
sortowanie, przeksztatcanie, itp.), a takze jako elementy algorytmoéw oraz do obstugi
zdarzen. Praktycznie wszystkie praktyczne zastosowana opierajg sie na analizie
danych (w szczegolnosci przetwarzania z zakresu Big Data).
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Kod zrodtowy

Przesuwanie bloku w gore i w dot

pygame

pygame.init()

width, height = 506, 500

game_view = pygame.display.set_mode((width, height))
pygame.display.set_caption("Block Movement")
block_size = 20

block_pos = [width // 2, height // 2]

running = True
while running:
for event in pygame.event.get():
1f event.type == pygame.QUIT:
running = False
1f event.type == pygame.KEYDOWN:
1f event.key == pygame.K_UP:
block_pos[1] —= block_size
1f event.key == pygame.K_DOWN:
block_pos[1] += block_size

block_pos[1] = max(9,min(block_pos[1], height - block_size))

game_view.fill("white")

pygame.draw.rect(game_view, "green", (block_pos[®@],
block_pos[1], block_size, block_size))

pygame.display.update()

pygame.quit()

Strona7z7 © David Kasperek



