Instrukcja 3

Listy, petlei kolizje w grze Snake
Podstawy tworzenia gier

Listy

Listy to jezyku Python dynamiczne tablice. W przeciwienstwie do tablic uzywanych w
jezyku C++, listy nie wymagajg wczesniejszej deklaracji rozmiaru (liczby elementow
w niej przechowywanej), a takze typu danych. Wewnatrz jednej listy mozemy
przechowywacé elementy roznego typu (np. liczby catkowite, zmiennoprzecinkowe,
napisy, itp., a nawet inne listy). Rozmiar listy dynamicznie sie zmienia, co pozwala na
biezgce dodawanie oraz usuwanie elementow.

1.

W celu utworzenia listy nalezy wykorzysta¢ nawiasy kwadratowe [ ]. Istnieje
mozliwos¢ inicjalizacji pustej listy, lub zawierajgcej okreslone elementy.

listl [] #Pusta lista
list?2 [1, "two"”, 3.14] #lLista z 3 elementami

Listy posiadajg wbudowang metode append stuzgcg do dodawania nowych
elementow do listy. Element zostanie dodany na koncu.

list2.append("cztery’”)

Usuwanie elementow odbywa sie za pomocg metody remove.
list2.remove("two")

Aby wyswietli¢ wszystkie elementy listy wystarczy uzyc¢ jej nazwy w poleceniu
print.

print(list2)

#wyswietlone zostanie: [1, 3.14, "cztery"]

Python oferuje wbudowang metode sort, ktéra umozliwia posortowanie listy.

Dla napisow sortowanie jest wykonywane alfabetycznie, a dla liczb - w porzadku
rosngcym.

numbers = [3, 1, 4, 5, 9, 2]

numbers.sort()

#Nowa kolejno$¢ listy to: [1, 2, 3, 4, 5, 9]

UWAGA: Préba posortowania listy o mieszanych typach danych zakonczy sie
btedem!

Listy obstuguja ,,slicing” (,wycinanie”). Pozwala on na dzielenie listy na mniejsze
podzbiory. Nalezy przy tym zwrocié uwage na numery elementéw (liczone od
zera) , a takze podac¢ przedziaty do wyciecia. Rozpoczynajgc od poczatku listy
mozemy poming¢ pierwszy numer elementu (lub ostatni w przypadku konca).
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list3 = [1, 2.1, 3.7, "four”, 5, "six"]
first_three = 1ist3[:3]

#first_three = [1, 2.1, 3.7]
four_elements = 1list3[1:4]

#first_three = [2.1, 3.7, "four”, 5]

UWAGA: Dolny zakres ,przedziatu” jest liczony WEACZNIE, a gorny
NIEWLACZNIE.

Petlafor...in

Petla for ... in jest uzywana w Pythonie do iteracji po elementach kolekcji (np. listy,
krotki, stownika, ciggu znakow, itp.). Jest to jedna z najczesciej uzywanych petli w
jezyku Python. Ze wzgledu na podobienstwo jest czesto poréwnywana do petli for z
jezyka C++, jednak jest od niej znacznie bardziej elastyczna i wygodniejsza w uzyciu.
Nie wymaga rowniez zwiekszania iteratora (,licznika”) po kazdym wykonaniu petli,
poniewaz robi to automatycznie.

Ponizszy przyktad przedstawia porownanie petli w jezyku Python i C++

Python C++
for 1 in range(5): for (int 1 =0; 1 < 5; i++) {
print(i) cout << i << endl;
¥

Obie petle wyswietlajg w konsoli liczby od O do 4, kazda w osobnej linii:

A ON PO

Metoda range stuzy do tworzenia list sktadajacych sie z okreslonej liczby
elementéw, w kolejnosci od zera. Zapis range(5) zastepuje reczne utworzenie listy
[0,1, 2,3, 4].

1.

W celu iteracji po wszystkich elementach listy nalezy zadeklarowaé¢ zmienng,
ktora bedzie reprezentowac okreslony element w kazdym wykonaniu petli.

examples = ["first”, "second”, "third"]
for example 1n examples:
rint (example)
Nazwa zmiennej reprezentujgcej okreslony element listy w danej iteracji petli jest

dowolna. W poprzednim przykitadzie wykorzystano nazwe example, jednak
mogtaby to byé dowolna inna nazwa na przyktad x lub dla licznika tradycyjnie .
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Dobrag praktyka jest jednak stosowanie nazw nawigzujacych do nazwy listy po
ktorej iterujemy. Dla listy items (liczba mnoga) nazwa pojedynczego elementu z
listy, czyli item (liczba pojedyncza) bedzie znacznie czytelniejsza od np. x.

for item in items

forx—initems

Istnieje mozliwos¢ iteracji po okreslonych ciggach znakéw. W tym celu zamiast
listy podajemy napis.

for letter in "Python”
print(letter)
Powyzszy przyktad wyswietli z osobna kazdag z liter stowa ,Python”.
W przypadku gdy chcemy powtorzyc jakags czynnosc¢ okreslong ilosé razy, bez
wykorzystania iteratora, mozemy go pomingé wpisujgc w jego miejsce _ .
for _ 1n range(4)
print("TEST")

Metoda range()

Metoda range stuzy do szybkiego tworzenia list sktadajgcych sie z szeregu
okreslonego zakresu liczb.

1.

Domyslnie range(n) tworzy liste sktadajaca sie¢ z n elementow, zaczynajac od
zera. Na przyktad range(5) zastgpuje reczne utworzenie listy

[e, 1, 2, 3, 4]

Podanie dwodch liczb do range(m, n) utworzy liste z zakresem liczb, ktorej
pierwszym elementem bedzie liczba m (jest WEACZNA w przedziat). Ostatnim
elementem bedzie liczba n-1, poniewaz gérna liczba zakresu jest NIEWEACZNA.
Na przyktad range(2, 5) zastepuje reczne utworzenie listy

(2, 2, 4]

Wykorzystujgc metode range() kazda kolejna liczba jest domysinie wieksza o 1.
Istnieje jednak mozliwos¢ zdefiniowania ,kroku” o ile poprzednia wartos¢ ma
zosta¢ inkrementowana. Stuzy do tego trzecia liczba, umieszczona ZA zakresem
liczb. Uzycie range(m, n, x) utworzy liste, ktérej pierwszym elementem bedzie
liczba m, element ten bedzie zwiekszany o x, az do osiggniecia ostatniej mozliwej
liczby mniejszej od n. Na przyktad range(10, 28, 5) utworzy liste:
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Snake

W poprzednim projekcie, potozenie bloku (kwadratu) definiowano w nastepujacy
sposob:

block _size = 20
block_pos = [width // 2, height // 2]

gdzie block size oznaczato diugos¢ boku kwadratu w pikselach, a block pos
tworzyto liste, ktorej pierwszym elementem byta wspoétrzedna wysokosci na ekranie,
a drugim - wspoétrzedna szerokosci (kwadrat znajdowat sie na srodku ekranu).

Powyzszy kod mozna bardzo tatwo wykorzystaé¢ do przygotowania gry Snake. W tym
przypadku, blok bedzie reprezentowat jeden ,czton” weza. Jego rozmiar moze
pozostac bez zmian, poniewaz waz bedzie sktadat sie z kilku ,,blokow”.

Pozycja X i Y jednego bloku jest zapisana w formie listy. Ta lista moze stac sie czescig
wiekszej listy:

snake = [[106, 1001, [90, 1001, [80, 1060]1]

Lista snake sktada sie z 3 elementow - kazdy z nich to potozenie jednego z trzech
blokow weza. W celu narysowania catego weza nalezy skorzysta¢ z petli for ... in, a
w kazdej iteraciji petli skorzysta¢ z metody draw dla poszczegolnego bloku.

for element in snake:

pygame.draw.rect(game_view, "green”, (element[©],
element[1], block_size, block_size))

UWAGA: Kazdy z czlonéw weza (zapisanych w liscie snake) w petli for ... in stanowi

jeden element. Petla rysuje kazdy z trzech elementéw wykorzystujac ich potozenie
X (element[0])i Y (element[1]).

Wykorzystanie listy do zapisu potozenia weza umozliwia jego prostg animacje. W
poprzednim projekcie, w trakcie kazdej iteracji petli gry obliczano nowe potozenie
bloku i zapisywano w formie listy o nazwie block pos. W przypadku gry Snake, nowe
potozenie moze zosta¢ potraktowane jako ,gtowa” weza, ktéra zostanie dodana na
poczatek listy snake. W ten sposoéb, zamiast przesuwac caty obiekt, blok staje sie
najpierw gtowa weza [0], nastepnie (po dodaniu nowej gtowy) jego pierwszym
cztonem [1], drugim cztonem [2], itd. Ponizszy kod dodaje liste new head na
poczatek (potozenie 0) listy snake.

snake.insert (9, new_head)

Obecny stan projektu ma podstawowg wade - waz jest wydiuzany w
nieskonczonosc, poniewaz w kazdej iteracji petli zostaje dodany nowy element.

Konieczne jest zatem kazdorazowe usuniecie ostatniego elementu listy snake
(gtowa jest dodawana na poczatek), aby waz zawsze liczyt takg samg ilosc
elementéw. Najtatwiej jest to zrobi¢ metodg pop(), ktora stuzy do usuwania

ostatniego elementu listy.
snake.pop()
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Kolizje

Aby gra w Snake‘a byta funkcjonalna, konieczne jest dodanie elementu rozgrywki w
postaci zbierania punktow i wydtuzania weza. Jedzenie (food) o losowym potozeniu
w oknie gry i o rozmiarze jednego bloku sprawdzi sie do tego idealnie.

food = [random.randint(®, (WIDTH // block_size - 1)) x*
block_size, random.randint (@, (HEIGHT // block_size - 1))
*x block _sizel

Powyzszy kod tworzy liste o nazwie food i (na takiej samej zasadzie jak w blokach
weza) umieszcza w niej losowe potozenie na szerokosci i wysokosci ekranu. Warto
jednak rozwing¢ ten kod. Istnieje ryzyko, ze wylosowane potozenie pokryje sie z
potozeniem weza - w takiej sytuacji nalezy powtorzyc losowanie. Ponizsza funkcja
przeprowadza losowanie prawidtowej lokalizacji dla jedzenia i zwraca je jako liste.

def generate food(snake):

while True:
food = [random.randint(®, (WIDTH // block_size - 1)) x
block size, random.randint(®, (HEIGHT // block_size
— 1)) * block_size]
1t food not in snake:
return food
UWAGA: Instrukcje warunkowe if w jezyku Python umozliwiaja tatwe sprawdzenie,
czy okreslony element (food) znajduje sie lub nie znajduje sie w liscie (snake).
Zamiast operatorow stosuje sie w tym przypadku zwroty in lub not in.

Funkcja generate food powinna zosta¢ wywotana na poczatku gry - potozenie
jedzenia jest state, nie zmienia sie w trakcie kazdej iteracji petli. Kolizja gtlowy weza z
jedzeniem oznacza takie samo potozenie dwéch blokéw, a doktadniej - identyczna
zawartosé listy food i snake[O] (lista glowy weza). Mozna to wykorzysta¢ w czesci
snake.pop(), poniewaz kolizja powoduje wydtuzenie weza i ponowne wylosowanie
potozenia bloku jedzenia - w takiej sytuacji nie ma koniecznosci usuwania
ostatniego elementu listy snake, a lista stanie sie dtuzsza o 1 element.

1T snakel9] == food:

food = generate food(snake)

snake.pop()
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Zadanie

Wykorzystaj projekt z poprzedniego zadania. Napisz gre Snake, bazujgcg na
fragmentach kodu z instrukcji. Zmodyfikuj proces przesuwania bloku w ten sposéb,
aby mozliwe byto uzyskanie nowego potozenia glowy weza. Zaimplementuj kolizje
weza z blokiem jedzenia. Obstuz probe przesuniecia weza poza okno gry (granice
mapy) - na przyktad poprzez instrukcje warunkowe dotyczace potozenia gtowy.

Wskazowka: Pamietaj o ,narysowaniu” bloku jedzenial

ROZSZERZENIE: Warunkiem zaliczenia czesci rozszerzonej jest wykorzystanie
poprzedniego zadania w wersji rozszerzonej (ciagte przesuwanie weza). Wykonaj
czesc podstawowy. Zaimplementuj kolizje weza z samym sobg - w takiej sytuaciji gra
ma zostac zakonczona, a w konsoli ma pojawi¢ sie informacja o zebranej liczbie
punktow. Wykorzystaj kod z poprzedniego zadania, aby kolor bloku jedzenia byt
losowany przy wywotaniu funkcji generate_food.

Opcjonalnie: Dodaj wiecej jedzenia.

Opcjonalnie?: Nie ma mozliwosci, aby wylosowano potozenie istniejgcego juz na mapie
jedzenia (lista + petla).

Opcjonalnie3: Przeszkody, ktére w przypadku kolizji skracajg weza (a moze koncza gre,
odejmujg punkty, itp. - wybor zalezy od Ciebie, badz kreatywny!).
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