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Dzi$ zrobimy Ponga! Stworz wirtualne srodowisko i zainstaluj biblioteke pygame. Na poczgtku
kazdej sekcji jest link do kodu w formie, w ktédrej tatwiej go skopiowac w catosci, jesli zgubisz
sie w modyfikacjach pomigdzy wersjami lub jesli nie chce Ci sig przepisywac. Zaczynamy!

Przez pierwsze 5 sekcji postaraj si¢ podazac za kodem i zrozumie¢ to, co jest w nim
zawarte.

1 Wersja 1: okienko z mozliwoscig zamkniecia
http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:1letni:prog:v1

Zaczynamy od zaimportowania biblioteki PyGame. Postuzy nam ona do zrobienia gry.
Pamietaj, ze pracujemy z kodem, ktéry ma swoje okienko, wiec nalezy go uruchamia¢ jako
skrypt.

import pygame

Nastepnie ustawiamy kilka statych globalnych — szerokos¢ okna, wysokos¢ okna, docelowa
liczbe klatek na sekundeg, ktéra chcemy wyswietla¢ oraz kolor tla okna. Kolor tla podajemy
jako krotke trzech wartosci od o do 255 reprezentujacg kolor w palecie RGB.

OKNO_SZER = 800
OKNO_WYS = 600
FPS = 60

Tt0 = (0, 0, 0)

Kolejne cztery linie inicjalizuja biblioteke oraz tworzg okno o zadanych rozmiarach i ty-
tutem ,,Przyklad Ponga” Tworzymy tez zegarek, ktéry postuzy do sterowania predkoscia
wyswietlania.

pygame.init()


http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v1

okienko = pygame.display.set mode((OKNO_SZER, OKNO WYS), 0, 32)
pygame.display.set caption(”Przyktad Ponga”)
zegarek = pygame.time.Clock()

Po stworzeniu okna mamy petle, ktéra dziala tak dtugo, jak dlugo wlaczona bedzie gra.
Gdy ustawimy zmienng graj na falsz, Python wyjdzie z petli. A co robimy wewnatrz petli?
Mamy trzy etapy — najpierw sprawdzamy wszystkie zdarzenia. Zdarzenia mogg by¢ rézne —
wecisniecia klawiszy, klikniecia myszki, ale rowniez zamknigcie okna. To jedyny typ zdarzenia,
jaki na razie obstuzymy. Po obstuzeniu wszystkich zdarzen rysujemy elementy gry — na
razie tylko tto. Po narysowaniu elementéw odswiezamy okienko, aby wyswietlilo nowa
zawartos$¢. Nastepnie czekamy tyle milisekund, aby uzyska¢ stalg predkos¢ gry w klatkach
na sekunde. Zadba o to metoda tick klasy Clock.

graj = True
while graj:
for zdarzenie in pygame.event.get():
if zdarzenie.type == pygame.QUIT:
graj = False

okienko.fill(Tt0)

pygame.display.update()
zegarek.tick(FPS)

Gdy Python zakonczy petle, uruchamiamy funkcje quit z modutu pygame, aby zwolni¢
wszystkie zasoby zadeklarowane przez init i zamkna¢ okienko.

pygame.quit()

To wszystko! Mamy okienko z czarnym ttem, nazwa i obstuga krzyzyka do zamykania. Niby
niewiele, ale to juz pierwszy krok.

2 Wersja 2: rysujemy paletki i pitke
http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:1letni:prog:v2

Dodamy teraz dwie paletki oraz pilke. Paletki beda reprezentowane przez obiekt Rect,
ktéremu musimy ustali¢ potozenie lewego goérnego rogu oraz szeroko$¢ i wysokos¢. Podamy
je za pomocg statych. Podobnie potraktujemy pilke, ktérej promien musimy zna¢ podczas
rysowania. Pitka na poczatku bedzie na srodku ekranu a paletki na srodku jego krawedzi
bocznych.

Dodajmy potrzebne stale obok pozostatych statych.


http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v2

PALETKA WYS = 80
PALETKA SZER = 20
PILKA R = 10

PALETKA = (255, 255, 255)
PItKA = (255, 255, 255)

Sa to odpowiednio wysoko$¢ i szeroko$¢ paletki, promien pitki oraz kolor paletek i pitki.
Stworzmy teraz dwa obiekty, ktore postuza do reprezentacji graczy. Beda to obiekty Rect
o odpowiednim polozeniu i rozmiarach. Pitke bedziemy reprezentowa¢ przez wspolrzedne.
Po inicjalizacji, ale przed petla, dodajmy kod.

graczl = pygame.Rect(0, OKNO WYS//2-PALETKA WYS//2, PALETKA SZER, PALETKA WYS)

gracz2 = pygame.Rect(OKNO SZER-PALETKA SZER, OKNO_WYS//2-PALETKA WYS//2,
PALETKA SZER, PALETKA WYS)

pitka x = OKNO SZER//2

pitka y = OKNO WYS//2

Sprébuj przeanalizowaé wzory wyznaczajace lewy gorny rog paletek. Czy dostrzegasz, skad
sie biorg poszczegdlne operacje arytmetyczne? Sprobuj narysowac okno i paletki na kartce
i okredli¢ ich pozycje. Po ustaleniu pozycji obiektéw pozostaje je narysowac. Robimy to po
wypelnieniu okienka ttem, ale przed od$wiezeniem ekranu.

pygame.draw.rect(okienko, PALETKA, graczl)
pygame.draw.rect(okienko, PALETKA, gracz2)
pygame.draw.circle(okienko, PItKA, (pitka x, pitka y), PItKA R)

Jako ¢wiczenie sprawdz dokumentacje funkeji pygame.draw.circle' i sprobuj zidentyfiko-
waé wszystkie uzyte parametry.

Uruchom kod jako skrypt i sprobuj zobaczy¢, czy wszystkie elementy narysowaly sie
we wlasciwych miejscach.

3 Wersja 3: sterowanie paletkami

http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v3

Pora wprawi¢ paletki w ruch. Stworzymy nowe zmienne, dla kazdego gracza, ktére beda
zawieraly wektor predkosci wzgledem osi pionowej. Jesli gracz wcisnie przycisk oznaczajacy
ruch w gore, zmienna ta ustawi si¢ na minus pewng wartos¢, aby paletka zmniejszata swoje
polozenie i poruszala sie w gore. Gdy zwolni ten przycisk, wektor zwiekszymy, aby przestata
poruszac si¢ w gore. Analogicznie zrobimy dla klawisza oznaczajgcego ,,w dot”. Stwérzmy
odpowiednie zmienne.

'https://www.pygame.org/docs/ref/draw. html#pygame.draw.circle


http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v3
https://www.pygame.org/docs/ref/draw.html#pygame.draw.circle

SPEED = 5
graczl speed

gracz2_ speed

Stala SPEED oznacza predkos¢ paletek w pikselach na klatke. Poczatkowe predkosci paletek
to zero, zatem stoja w bezruchu. Nasze paletki porusza¢ bedziemy klawiszami ,W” oraz ,,S”
dla gracza 1 oraz klawiszami strzalek w gore i dot dla gracza 2. Dodajmy obstuge klawiszy
do zdarzen.

elif zdarzenie.type == pygame.KEYDOWN:
if zdarzenie.key == pygame.K w:
graczl speed -= SPEED
elif zdarzenie.key == pygame.K s:
graczl_speed += SPEED
elif zdarzenie.key == pygame.K UP:
gracz2_speed -= SPEED
elif zdarzenie.key == pygame.K DOWN:
gracz2_speed += SPEED
elif zdarzenie.type == pygame.KEYUP:
if zdarzenie.key == pygame.K w:
graczl_speed += SPEED
elif zdarzenie.key == pygame.K s:
graczl speed -= SPEED
elif zdarzenie.key == pygame.K UP:
gracz2_speed += SPEED
elif zdarzenie.key == pygame.K DOWN:
gracz2_speed -= SPEED

Po obstudze zdarzen, ale przed rysowaniem, musimy jeszcze przesung¢ paletke. Robimy to
raz na klatke, nie raz na zdarzenie.

graczl.y += graczl speed

if graczi.y < 0:
graczl.y = 0

elif graczi.y > OKNO WYS-PALETKA WYS:
graczi.y = OKNO WYS-PALETKA WYS

gracz2.y += gracz2_speed

if gracz2.y < o:
gracz2.y = 0

elif gracz2.y > OKNO WYS-PALETKA WYS:
gracz2.y = OKNO _WYS-PALETKA WYS

Zauwazmy, ze dbamy tutaj, aby paletki nie wypadty poza ekran. Te zmiany wystarczajg, aby
porusza¢ paletkami. W kolejnym kroku zaczniemy porusza¢ pitka.



4 Wersja 4: fizyka pitki — ruch i kolizje
http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:1letni:prog:v4

Wykorzystamy tym razem kolejne zmienne globalne oraz funkcje¢ nowa_pitka, ktéra
ustawi pitke na $rodku i zagra ja w losowym kierunku oraz pod losowym katem. Bedziemy
potrzebowali do tego kilku funkgji z biblioteki standardowej Pythona.

from math import sin, cos, pi
from random import choice, uniform

Zanim przejdziesz dalej, sprawdz w dokumentacji Pythona, co robig funkcje, ktére widzisz
pierwszy raz.
Przygotujmy teraz dwie zmienne na wektor przesunigcia pitki oraz funkcje do losowego

serwowania.

pitka dx

pitka dy

def nowa pitka():
global pitka x, pitka y, pitka dx, pitka dy
phi = uniform(-pi/3, pi/3)
pitka x = OKNO_SZER//2
pitka_y = OKNO_WYS//2
SPEED * choice([-1, 1]) * cos(phi)
SPEED * sin(phi)

pitka dx

pitka dy

nowa_pitka()

Zwrd¢ uwage na stowo kluczowe global, dzieki ktéremu funkcja zmienia wartosci zdefi-
niowane globalnie. W wiekszosci sytuacji nie jest to dobra praktyka, ale w przypadku gier,
ktore same w sobie bazujg na modyfikacji stanu przez na przyklad poruszanie si¢ elementéw
po ekranie, jest to czesto stosowany zabieg. Musimy go jednak stosowac ostroznie i tylko
po to, aby nie duplikowa¢ kodu w wielu miejscach. Tutaj pozwala nam to unikna¢ tego
samego kodu do losowania w kilku miejscach. Dzigki temu, jesli zmienimy go raz, ta sama
zmiana bedzie dziafala i w innych miejscach. Jak dziata nowa_pitka? Ustawia pitke na $rodku
i losuje kat z zakresu od —% do % co odpowiada nachyleniu +60° do osi OX. Dodatkowo
dorzucamy losowy kierunek mnozac wektor w kierunku osi OX razy losowa wartos¢ ze
zbioru {-1, 1}. Funkcja zaraz po zdefiniowaniu jest uzyta. Tuz przed rysowaniem pozostaje
doda¢ przesuniecie pitki.

pitka x += pilka dx
pitka y += pilka dy


http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v4

Kolejnym krokiem bedzie obstuga kolizji. Pitka moze si¢ odby¢ od poziomych $cian, odbi¢
od paletki lub wypas¢ poza ekran, jedli jej nie zlapiemy. Zwré¢my uwagg, ze pitka porusza
sie po kilka pikseli naraz, nie wystarczy wiec zmieni¢ kierunku, gdy dotknie bandy. Musimy
réwniez obliczy¢, ile wystaje poza ramke ekranu i skorygowac jej pozycje tak, aby powstalo
zludzenie ruchu jednostajnego. Obstuzmy najpierw $ciany poziome.

if pitka y < PItKA R:
wystaje = PILKA R-pitka y
pitka_y = PILKA R+wystaje
pitka dy *= -1

elif pitka_y > OKNO_WYS-PItKA R:
wystaje = pitka_y - (OKNO_WYS-PILKA R)
pitka y = OKNO_WYS-PItKA R-wystaje
pitka dy *= -1

Zauwazmy, ze pitka powinna byla si¢ odbi¢, jesli wspolrzedna Y jej srodka jest mniejsza
od promienia lub wigksza od wysokosci okna pomniejszonej o promien. Jedli nie widzisz,
skad si¢ biorg odpowiednie przeksztalcenia, polecam narysowac pitke i okno na kartce
i zaznaczy¢ wspolrzedne. W podobny sposdb mozemy ustali¢, czy udalo si¢ odbi¢ pitke.

if pitka x < PItKA R+PALETKA SZER:
if graczi.y <= pitka y <= gracz1.y+PALETKA WYS:
wystaje = PItKA R+PALETKA SZER - pitka x
pitka x = PItKA R+PALETKA SZER+wystaje
pitka dx *= -1
else:
nowa_pitka()
elif pitka x > OKNO SZER-PALETKA SZER-PItKA R:
if gracz2.y <= pitka y <= gracz2.y+PALETKA WYS:
wystaje = pitka x - (OKNO_SZER-PALETKA SZER-PItKA R)
pitka x = OKNO SZER-PALETKA SZER-PItKA R - wystaje
pitka dx *= -1
else:
nowa_pitka()

Tutaj oprocz wypadnigcia poza zasieg paletki, sprawdzamy jeszcze, czy wspolrzedna Y
jest w zasiegu paletki. Jesli nie, serwujemy nowa pitke. Nasza gra juz prawie dziata, cho¢
gracze musza samodzielnie liczy¢ punkty. Ostatnim krokiem, ktdéry zrobimy, bedzie dodanie
zliczania punktéw. Ruszamy!

5 Wersja 5: punkty i zwyciezca

http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v5


http://prac.im.pwr.edu.pl/~giniew/doku.php?id=rok2324:letni:prog:v5

Czekajg nas dwa wyzwania — zliczanie punktéw i wyswietlanie punktow. Ustalimy
maksymalng liczbe punktéw, po ktérych konczy si¢ gra. Zwycigzce zasygnalizujemy zmiang
koloru. Do wyswietlania tekstu postuzymy si¢ fontem systemowym, ktéry ma wigkszo$¢
0s6b — popularnym krojem pisma Arial. Najpierw zacznijmy od statych: odpowiedzialng
za liczbe punktow oraz kolory. Tekst bedzie szary, a gdy gra si¢ zakonczy, zwyciezca bedzie
pokolorowany na zielono a przegrany na czerwono.

STOP_PLAY =5

TEKST = (127, 127, 127)
WINNER = (127, 255, 127)
LOOSER = (255, 127, 127)

Zaraz po inicjalizacji gry, powinnismy zatadowac font.
font = pygame.font.SysFont(’Arial’, 64)

Tuz przed petla ustalamy tez obecng liczbe punktéw i tworzymy obrazek cyfry ,,0” dla
kazdego z graczy. Rysowanie tekstu jest dwuetapowe. Najpierw przelewamy tekst na obrazek,
ktory potem juz narysowany umieszczamy na ekranie. Operacja tworzenia obrazka z tekstem
jest pracochlonna, dlatego nie robimy tego co klatke, tylko wtedy, gdy tekst sie zmienia.

graczl_wynik = 0
gracz2 wynik = 0
graczl text = font.render(”0”, True, TEKST)
gracz2 _text = font.render(”0”, True, TEKST)

Dwa kolejne fragmenty kodu dodajemy przed ,,nowg pitky’, gdy wypadnie obok paletki.
Dla sytuacji, gdy wypada po lewej stronie ekranu dodajemy

gracz2 wynik += 1
if gracz2 wynik >= STOP_PLAY:

graczl text = font.render(str(graczi wynik), True, LOOSER)

gracz2_text
SPEED = 0
graczl speed

font.render(str(gracz2_wynik), True, WINNER)

gracz2_speed
else:

gracz2 text = font.render(str(gracz2 wynik), True, TEKST)

a gdy po prawej

graczl wynik += 1
if graczi wynik >= STOP_PLAY:
graczl_text

font.render(str(graczi wynik), True, WINNER)
font.render(str(gracz2 wynik), True, LOOSER)

gracz2 text
SPEED = 0



graczl speed

gracz2_speed
else:
graczl text = font.render(str(graczi wynik), True, TEKST)

W kodzie powyzej zwiekszamy o 1 liczbe punktow i sprawdzamy, czy gracz wygral dzieki
temu punktowi. Jesli tak, odswiezamy tekst odpowiedzialny za obu graczy, by nada¢ im
odpowiednie kolory. Dodatkowo zerujemy wszystkie predkosci, aby gra si¢ zatrzymala.
Jesli nikt nie wygral, od$éwiezamy jedynie obrazek przedstawiajacy liczbe punktow gracza,
ktory wlasnie zdobyl punkt. Ostatnig rzeczg jest narysowanie punktow na ekranie. Najlepiej
zrobi¢ to zaraz po narysowaniu tla, ale przed paletka, aby cyfra nie zastaniala pitki.

okienko.blit(graczi text, (40, 40))
okienko.blit(gracz2 text, (OKNO SZER-40-gracz2 text.get rect().width, 40))

Dlaczego w kodzie we wspoélrzednej X dla drugiego gracza dopisane jest tajemnicze wy-
razenie gracz2_text.get rect().width? Jest to zmierzona szeroko$¢ rysunku z tekstem.
Dzigki temu tekst umieszczony jest o 40 pikseli od prawej krawedzi okna — aby wyznaczy¢
wspolrzedng lewego gérnego rogu ekranu, musimy odja¢ szeroko$¢ rysunku.
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