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Dz7wigk, animacja
1 rozwijanie programu.
Gra Astrocrash

W tym rozdziale poszerzysz swoje umiejetnosci tworzenia programéw multimedialnych
o obstuge dzwigku i ruchomych obrazéw. Zobaczysz réwniez, jak mozna pisaé
duzy program etapami. W szczeg6lnosci nauczysz sie:

m odczytywa¢ dane z klawiatury,
odtwarzac¢ pliki dzwiekowe,
odtwarza¢ pliki muzyczne,

tworzy¢ animacje,

rozwija¢ program poprzez pisanie coraz bardziej kompletnych jego wersji.

Wprowadzenie do gry Astrocrash

Projekt przedstawiony w tym rozdziale, gra Astrocrash, to moja wersja klasycznej gry
arkadowej Asteroids. W grze Astrocrash gracz steruje statkiem kosmicznym w ruchomym
polu $miertelnie groznych asteroidow. Statek moze si¢ obraca¢ i wykonywac¢ ruch do
przodu oraz, co najwazniejsze, moze wystrzeliwa¢ pociski w kierunku asteroidéw, aby je
zniszczy¢. Gracz ma jednak troche roboty do wykonania, poniewaz asteroidy duzego

i §redniego rozmiaru rozpadaja si¢ na dwie mniejsze asteroidy, gdy zostana zniszczone.
I w tej samej chwili, gdy graczowi uda si¢ unicestwic¢ wszystkie asteroidy, pojawia si¢ ich
nowa, wieksza fala. Liczba punktéw uzyskanych przez gracza zwigksza si¢ wraz z kazda
zniszczong asteroidg, lecz jedli tylko statek gracza zderzy sie z unoszacg sie w przestrzeni
kosmiczng skalg, gra sie konczy. Rysunki 12.1 i 12.2 pokazuja te gre w toku.
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M pygame window

Rysunek 12.1. Gracz steruje statkiem kosmicznym i niszczy asteroidy w celu zwiekszenia
swojego wyniku punktowego. (Obraz mgtawicy nalezy do domeny publiczne;j.
Dzieki uprzejmosci: NASA, The Hubble Heritage Team—-AURA/STScl)

Rysunek 12.2. Jesli asteroida uderzy w statek gracza, gra sie konczy
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Odczyt klawiatury

Juz wiesz, jak pobiera¢ fancuchy znakéw od uzytkownika przy uzyciu funkgji input(),
ale odczyt klawiatury w celu identyfikacji pojedynczych naci$nie¢ klawiszy to inna
kwestia. Na szczeécie istnieje nowy obiekt z modutu games, ktory to wlasnie umozliwia.

Prezentacja programu Odczytaj klawisz

Program Odczytaj klawisz wy$wietla statek kosmiczny na tle mgtawicy. Uzytkownik
moze przemieszczac statek po calym ekranie za pomoca naci$nie¢ réznych klawiszy.
Kiedy uzytkownik naciska klawisz W, statek porusza si¢ do gory. Gdy uzytkownik
naciska klawisz S, statek porusza si¢ w dol. Kiedy uzytkownik naciska klawisz A, statek
porusza si¢ w lewo. Kiedy uzytkownik naciska klawisz D, statek porusza si¢ w prawo.
Uzytkownik moze rowniez nacisna¢ wiele klawiszy jednoczesnie dla uzyskania facznego
efektu. Na przyktad, gdy uzytkownik naciska jednocze$nie klawisze W i D, statek porusza
sie po przekatnej — w prawo, do gory. Program zostat zilustrowany na rysunku 12.3.

M pygame window

R

Rysunek 12.3. Statek porusza sie po ekranie dzieki naciSnieciom klawiszy
Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki

(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to odczytaj_klawisz.py.
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Rozpoczecie programu

Tak jak w przypadku wszystkich programéw wykorzystujacych pakiet 1ivewires
rozpoczynam od importu potrzebnych modutéw i wywotania funkgji inicjalizujacej
ekran graficzny:

# Odczytaj klawisz
# Demonstruje odczytywanie klawiatury

from Tivewires import games

games.init(screen_width = 640, screen_height = 480, fps = 50)

Testowanie stanu klawiszy

Nastepnie pisze kod klasy reprezentujacej statek kosmiczny. W metodzie update ()
sprawdzam, czy zostaly naci$niete okre$lone klawisze, i zgodnie z wynikiem tych testow
zmieniam pozycje statku.

class Ship(games.Sprite):
""" Poruszajacy sie statek kosmiczny.
def update(self):
""" Kieruj ruchem statku na podstawie wcisSnietych klawiszy.
if games.keyboard.is_pressed(games.K w):

self.y -= 1

if games.keyboard.is_pressed(games.K s):
self.y += 1

if games.keyboard.is_pressed(games.K a):
self.x -=1

if games.keyboard.is_pressed(games.K d):
self.x += 1

Wykorzystuje nowy obiekt z modulu games o nazwie keyboard. Mozesz uzy¢ tego
obiektu do sprawdzenia, czy okreslone klawisze zostaly naci$niete. Wywoluje metode
is_pressed() obiektu, ktéra zwraca wartos¢ True, jesli testowany klawisz jest nacisniety,
i wartoé¢ False w przeciwnym wypadku.

Uzywam metody is_pressed w ciagu instrukgji if, aby sprawdzi¢, czy ktérykolwiek
z czterech klawiszy — W, S, A lub D — nie jest naciéniety. Jesli jest naci$niety klawisz W,
zmniejszam o 1 warto$¢ wlasciwosci y obiektu klasy Ship, przesuwajac duszka w gore
ekranu o jeden piksel. Jesli jest nacisniety klawisz S, zwickszam wartos$¢ wlasciwosci y
obiektu o 1, przesuwajac duszka w dét ekranu. Jesli jest naci$niety klawisz A, zmniejszam
o 1 warto$¢ wlasciwosci x obiektu, przesuwajac duszka w lewo. Jesli jest naci$niety
klawisz S, zwiekszam warto$¢ wladciwosci x obiektu o 1, przesuwajac duszka w prawo.

Poniewaz wielokrotne wywotania metody is_pressed() moga odczytywaé
jednoczesne naci$nigcia klawiszy, uzytkownik moze przyciskac wiele klawiszy naraz dla
uzyskania facznego efektu. Jedli na przyktad uzytkownik przytrzymuje w tym samym czasie
wecisniete klawisze D 1 S, statek porusza sie¢ w dot i w prawo, poniewaz za kazdym razem,
gdy wykonywana jest metoda update(), wartos¢ 1 zostaje dodana zaréwno do
wspolrzednej x, jak i wspotrzednej y obiektu klasy Ship.
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Modul games zawiera zbidr statych reprezentujacych klawisze, ktérych mozesz
uzywac w roli argumentu w wywolaniu metody is_pressed(). W tym programie
wykorzystuje stalg games.K_w reprezentujaca klawisz W, stalg games.K_s odpowiadajaca
klawiszowi S, stala games.K_a oznaczajacg klawisz A oraz stala games.K_d identyfikujaca
klawisz D. Schemat nadawania nazw tym stalym jest do$¢ intuicyjny. Oto szybki sposob
na wydedukowanie nazwy wigkszosci statych reprezentujacych klawisze:

B wszystkie stale klawiatury zaczynaja si¢ od games.K ;

® w przypadku klawiszy alfabetycznych dodaj litere z klawisza, po zamianie
na malg, na koficu nazwy stalej; na przyklad stala reprezentujaca klawisz A
to games.K_a;

® w przypadku klawiszy numerycznych dodaj cyfre z klawisza na konicu nazwy
stalej; na przyktad stala reprezentujaca klawisz 1 to games.K_1;

® w przypadku pozostalych klawiszy czesto mozesz na konicu nazwy statej doda¢
ich nazwe pisang samymi duzymi literami; na przyklad stala reprezentujaca
klawisz spacji to games.K_SPACE.

Kompletna liste stalych klawiatury znajdziesz w dokumentacji pakietu Tivewires,
w dodatku B.

Dokonczenie programu

Na koniec pisze znajoma funkcje main(). Laduje obraz tta przedstawiajacy mgtawice,
tworze statek, umieszczajac go w srodku ekranu, oraz wszystko uruchamiam poprzez
wywolanie metody mainloop().

def main():

nebula_image = games.load image("mglawica.jpg", transparent = False)
games.screen.background = nebula_image

ship_image = games.load_image("statek.bmp")
the_ship = Ship(image = ship_image,
X = games.screen.width/2,
y = games.screen.height/2)
games.screen.add(the_ship)

games.screen.mainloop()

main()

Obracanie duszka

W rozdziale 11. dowiedziates sig, jak przemieszczaé duszki po ekranie, ale pakiet
Tivewires umozliwia réwniez ich obracanie. Duszka mozna obraca¢, wykorzystujac
jedna z jego wlasciwosci.
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Prezentacja programu Obroé duszka

W programie Obro¢ duszka, uzytkownik moze obraca¢ statek kosmiczny przy uzyciu
klawiatury. Kiedy uzytkownik naciska klawisz strzatki w gore, statek obraca si¢ w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowki zegara. Jesli uzytkownik nacis$nie klawisz strzatki w lewo,
statek obroci si¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwki zegara. Jesli naciénie
klawisz 1, kat polozenia statku zmieni si¢ skokowo na 0 stopni. Jesli uzytkownik naciénie
klawisz 2, statek zmieni swojg orientacje na 90 stopni. Jesli nacié$nie klawisz 3, statek
przyjmie polozenie katowe 180 stopni. Jesli uzytkownik naci$nie klawisz 4, kat potozenia
zmieni si¢ skokowo na 270 stopni. Program zostal przedstawiony na rysunku 12.4.

B pygame window

A

Rysunek 12.4. Statek kosmiczny moze sie obraca¢ zgodnie z ruchem wskazéwki zegara
lub w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowki zegara.
Moze tez przeskoczy¢ do potozenia pod z géry ustalonym katem

Putapka

Program Obré6¢ duszka sprawdza, czy sg wcisSniete klawisze cyfr znajdujace sie
u gory klawiatury, powyzej klawiszy z literami, lecz nie sprawdza stanu klawiszy
klawiatury numerycznej.

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksiazki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to obroc_duszka.py.
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Obracanie duszka

# 0broc¢ duszka
# Demonstruje obracanie duszka
from Tivewires import games

games.init(screen_width = 640, screen_height = 480, fps = 50)

class Ship(games.Sprite):
""" Obracajacy sie statek kosmiczny.
def update(self):
""" Obro¢ w zaleznoSci od nacisnietych klawiszy. """
if games.keyboard.is_pressed(games.K RIGHT):
self.angle += 1
if games.keyboard.is_pressed(games.K_LEFT):
self.angle -= 1

if games.keyboard.is_pressed(games.K 1):
self.angle = 0

if games.keyboard.is_pressed(games.K 2):
self.angle = 90

if games.keyboard.is_pressed(games.K 3):
self.angle = 180

if games.keyboard.is_pressed(games.K 4):
self.angle = 270

def main():
nebula_image = games.load_image("mglawica.jpg", transparent = False)
games.screen.background = nebula_image

ship_image = games.load image("statek.bmp")
the_ship = Ship(image = ship_image,
X = games.screen.width/2,
y = games.screen.height/2)
games.screen.add(the_ship)

games.screen.mainloop()

main()

Wykorzystanie wiasciwosci angle obiektu klasy Sprite

Nowym elementem w programie jest wlasciwo$¢ angle, ktéra reprezentuje orientacje
katowa duszka wyrazona w stopniach. Mozesz zwieksza¢ lub zmniejsza¢ warto$¢ tej
wlasciwosci przez dodawanie lub odejmowanie przyrostéw, lecz mozesz tez po prostu
przypisac jej nowa warto$¢ w celu zmiany kata polozenia duszka.

W metodzie update () najpierw sprawdzam, czy wcisniety jest klawisz strzatki w prawo.
Jesli tak jest, dodaje jedynke do wartosci wlasciwosci angle obiektu, co powoduje obrocenie
duszka o jeden stopien w kierunku ruchu wskazéwki zegara. Nastepnie sprawdzam, czy
wecidniety jest klawisz strzatki w lewo. Jesli jest tak w istocie, odejmuje jedynke od wartosci
tej wlasciwosci, powodujac obrot duszka o jeden stopien w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwki zegara.
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Kolejny zestaw wierszy kodu obraca statek bezposrednio do okreslonego kata
polozenia poprzez przypisanie nowej wartosci do wlasciwosci angle. Kiedy uzytkownik
naciska klawisz I, kod przypisuje 0 do wlasciwosci angle i duszek przeskakuje do
polozenia pod katem 0 stopni (jest to jego poczatkowa orientacja). Kiedy uzytkownik
naciska klawisz 2, kod przypisuje do wlasciwosci angle warto$¢ 90 i duszek przeskakuje
do potozenia pod katem 90 stopni. Gdy uzytkownik naciska klawisz 3, kod przypisuje do
wlasciwosci angle warto$¢ 180 i duszek przeskakuje do pofozenia pod katem 180 stopni.
Wreszcie, gdy uzytkownik naciska klawisz 4, kod przypisuje do wtasciwosci angle
warto$¢ 270 i duszek przeskakuje do potozenia pod katem 270 stopni.

Tworzenie animacji

Przemieszczanie duszkow i ich obracanie sprawia, Ze gra staje sie bardziej ekscytujaca,
lecz dopiero animacja wnosi w nig prawdziwe Zycie. Na szczescie modut games zawiera
klase do obstugi animacji, stosownie nazwang Animation.

Prezentacja programu Eksplozja

Program Eksplozja tworzy animacje wybuchu w $rodku ekranu graficznego. Animacja
jest odtwarzana w sposéb ciagly, zeby$ maogt sie jej dobrze przyjrze¢. Kiedy skonczysz juz
podziwia¢ ten bombowy efekt, mozesz zakonczy¢ program przez zamknigcie okna
graficznego. Na rysunku 12.5 prezentuje migawke programu w akeji.

M pygame window

._;q

Rysunek 12.5. Chociaz trudno to stwierdzi¢ na podstawie nieruchomego obrazu,
w centrum okna graficznego wykonywana jest animacja wybuchu
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Animacja to sekwencja obrazéw (zwanych takze ramkami — ang. frames) wy$wietlanych

jeden po drugim. Utworzytem sekwencje dziewieciu obrazéw, ktore, kiedy sa wyswietlane

jeden po drugim, tworza wrazenie ognistej eksplozji. Wszystkie dziewie¢ obrazkéw
pokazalem na rysunku 12.6.

% ArcSoft PhotoStudio
File Edit Select Layer Enhance Effects Convert View Window Help
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Rysunek 12.6. Gdy te dziewie¢ ramek zostanie wyswietlonych w szybkim tempie
jedna po drugiej, otrzymamy wrazenie eksplozji

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to eksplozja.py.

ROZpOCZQCie programu
Jak zawsze, na poczatku programu importuje potrzebne moduly i wywotuje funkcje
inicjalizujacg ekran graficzny:

# Eksplozja
# Demonstruje tworzenie animacji

from Tivewires import games

games.init(screen_width = 640, screen_height = 480, fps = 50)
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Potem ustawiam tlo ekranu graficznego:

nebula_image = games.load_image("mglawica.jpg", transparent = 0)
games.screen.background = nebula_image

Utworzenie listy plikow z obrazami

Konstruktor klasy Animation pobiera liste nazw plikéw zawierajacych obrazy lub liste
obiektow obrazu reprezentujaca sekwencje obrazéw do wyswietlenia. Wiec w nastepnej
kolejnosci tworze liste nazw plikéw z obrazami, ktére zostaly pokazane na rysunku 12.6:

explosion files = ["eksplozjal.
"eksplozja2.
"eksplozja3.
"eksplozja4.
"eksplozja5.
"eksplozjab.
"eksplozja7.
"eksplozja8.
"eksplozja9g.

bmp*,
bmp",
bmp*,
bmpu ,
bmpu ,
bmpll s
bmpll s
bmpll s
bmp"]

Kup ksigzke

Utworzenie obiektu klasy Animation
W koncu tworze obiekt klasy Animation i dodaje go do ekranu:

explosion = games.Animation(images = explosion_files,
x = games.screen.width/2,
y = games.screen.height/2,
n_repeats = 0,
repeat_interval = 5)

games.screen.add(explosion)

Animation jest klasa pochodna klasy Sprite, wiec dziedziczy wszystkie jej atrybuty,
wiasciwosci i metody. Podobnie jak w przypadku wszystkich duszkéw, mozesz poda¢
wspolrzedne x i y, aby zdefiniowa¢ umiejscowienie animacji. W powyzszym kodzie
przekazuje wspotrzedne do konstruktora klasy, tak aby animacja byta utworzona
w $rodku ekranu.

Animacja tym sie rézni od duszka, ze wystepuje w niej lista obrazéw, ktéra jest
przetwarzana cyklicznie. Wiec musisz dostarczy¢ liste nazw plikow graficznych w postaci
tancuchéw znakéw albo liste obiektéw obrazu reprezentujacych obrazy, ktére maja by¢
wyswietlane. Ja dostarczam liste explosion_files z faicuchami reprezentujacymi nazwy
plikéw graficznych poprzez parametr images.

Atrybut n_repeats obiektu okresla, ile razy animacja (jako sekwencja jej wszystkich
obrazdw) zostanie wyswietlona. Wartos¢ domyslna atrybutu n_repeats wynosi 0.
Poniewaz przekazuje 0 do n_repeats, cykl animacji eksplozji bedzie powtarzany
bez konca (lub przynajmniej do momentu zamkniecia okna graficznego).

Atrybut repeat_interval obiektu reprezentuje op6znienie migdzy nastepujacymi po
sobie obrazami. Wigksza liczba oznacza wigksze opdznienie migdzy ramkami, skutkujace
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wolniejszag animacja. Mniejsza liczba reprezentuje mniejsza zwloke, generujac szybsza
animacje. Ja przekazuje do atrybutu repeat_interval wartos¢ 5, aby uzyska¢ predkos¢,
jaka uwazam za wlasciwg do wygenerowania przekonujacej eksplozji.

Ostatnig, lecz rdwnie wazng czynnoscia jest uruchomienie programu poprzez
wywolanie metody mainloop() obiektu screen:

games.screen.mainloop()

Wykorzystywanie dzwieku i muzyki

Dzwiek i muzyka dodaja nowy, oddzialujacy na zmysty wymiar do programéw. Ladowanie,
odtwarzanie, powtarzanie w petli i zatrzymywanie dzwieku i muzyki sg fatwe do wykonania
za pomocg modulu games. Chociaz ludzie mogliby sie spiera¢ na temat réznicy miedzy
dzwiekiem a muzyka, na gruncie pakietu 11ivewires nie ma zadnej takiej dyskusji —
istnieje w nim wyrazne rozrdznienie miedzy tymi dwoma elementami.

Prezentacja programu Dzwiek i muzyka

Program Dzwiek i muzyka umozliwia uzytkownikowi odtwarzanie, powtarzanie w petli
i zatrzymywanie efektu dZwickowego wystrzelonego pocisku oraz tematu muzycznego
z gry Astrocrash. Uzytkownik moze nawet odtwarza¢ obydwa te elementy jednocze$nie.
Rysunek 12.7 pokazuje uruchomiony program (lecz niestety nie jest w stanie
wygenerowaé dzwieku).

C:\Python3 1\python.exe

Diwiek i muzyka

dzwiek pocisku
j cyklicznie dZwiek pocisku
maj odtwarzanie dZwieku pocisku

warzaj cyklicznie temat muzyczny
zatrzyma] odtwarzanie tematu muzycznego

Rysunek 12.7. Program umozliwia uzytkownikowi odtworzenie dZzwieku i fragmentu muzyki
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Wskazowka

Kiedy uruchomisz ten program, bedzie Ci potrzebna interakcja z oknem konsoli.
Powiniene$ umiesci¢ okno konsoli w takiej pozycji, aby nie byto ono zakryte
przez okno graficzne. Mozesz zignorowaé lub nawet zminimalizowa¢ utworzone
przez program okno graficzne.

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowe;j tej ksiazki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to dzwiek_i_muzyka.py.

Praca z dzwiekami

Mozesz utworzy¢ obiekt dzwiekowy do uzytku programu poprzez zaladowanie pliku
typu WAV. Format WAV znakomicie si¢ nadaje do zapisu efektow dzwiekowych,
poniewaz moze zostac uzyty do zakodowania wszystkiego, co zarejestrujesz za pomoca
mikrofonu.

Zatadowanie dzwieku
Program rozpoczynam jak zawsze:

# Dzwiek i muzyka
# Demonstruje odtwarzanie plikéw dzwiekowych i muzycznych

from Tivewires import games

games.init(screen_width = 640, screen_height = 480, fps = 50)
Potem taduje plik WAV, wykorzystujac funkcje Toad_sound() modutu games.

# zataduj plik dzwiekowy
missile_sound = games.load_sound("pocisk.wav")

Funkcja przyjmuje taficuch znakdw reprezentujacy nazwe pliku dzwiekowego, ktory
ma zosta¢ zatadowany. Laduje plik pocisk.wav i przypisuje nowo utworzony obiekt
dzwigkowy do zmiennejmissile_sound.

Putapka
Za pomocg funkeji Toad_sound() mozna tadowac tylko pliki WAV.

Nastepnie taduje plik muzyczny:

# zaYaduj plik muzyczny
games.music.load("temat.mid")

Omowienie sposobu obstugi muzyki odloze do momentu, gdy skoncze
demonstrowanie dzwiekow.
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Odtworzenie dzwieku
Nastepnie tworze menu, z czym po raz pierwszy spotkales sie w rozdziale 5.:

choice = None
while choice != "0":

print(

Dzwiek i muzyka

0 - zakohcz

1 - odtwdrz dzwiek pocisku

2 - odtwarzaj cyklicznie dzwiek pocisku

3 - zatrzymaj odtwarzanie dZwieku pocisku
4 - odtwdrz temat muzyczny

5 - odtwarzaj cyklicznie temat muzyczny

6 - zatrzymaj odtwarzanie tematu muzycznego
)

choice = input("Wybieram: ")

print()

# wyjdz

if choice == "0":

print("Zegnaj!")

Jesli uzytkownik wprowadzi 0, program pozegna uzytkownika i zakonczy dzialanie.
Ponizszy kod obstuguje przypadek, w ktérym uzytkownik wprowadza 1:

# odtwdorz dzwiek pocisku

elif choice == "1":
missile_sound.play()
print("Odtworzenie dzwieku pocisku.")

Aby odtworzy¢ dzwigk jeden raz, wywoluje metode play() obiektu dzwiekowego.
Kiedy dzwiek jest odtwarzany, zajmuje jeden z o§miu dostepnych kanatéw dzwiekowych.
Aby odtworzy¢ dzwigk, potrzeba przynajmniej jednego otwartego kanatu dzwiekowego.
Kiedy zajetych jest wszystkich osiem kanatéw, wywotanie metody play() obiektu
dzwiekowego nie przyniesie Zadnego efektu.

Jesli wywolasz metode play () obiektu dzwiekowego, ktdry jest juz odtwarzany,
rozpocznie si¢ odtwarzanie tego dzwigku na innym kanale, jedli taki jest dostepny.

Cykliczne odtwarzanie dzwieku
Mozesz odtwarza¢ dzwiek cyklicznie poprzez przekazanie liczby dodatkowych
odtworzen, jakie majg mie¢ miejsce, do metody play() obiektu. Jesli na przyktad
przekazesz do play() liczbe 3, odpowiedni dzwigk zostanie odtworzony cztery razy
(poczatkowe odtworzenie plus trzy powtdrzenia). Mozesz cyklicznie odtwarza¢ dzwiek
bez konca po przekazaniu wartosci -1 do metody play().

Ponizszy kod obstuguje przypadek, gdy uzytkownik wprowadza 2:
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# odtwarzaj cyklicznie dzwiek pocisku

elif choice == "2":
Toop = int(input("Ile razy powtdrzyc odtwarzanie? (-1 = bez koica): "))
missile_sound.play(loop)
print("Cykliczne odtwarzanie dzwieku pocisku.")

W tym fragmencie kodu pobieram liczbe wskazujaca, ile dodatkowo razy uzytkownik
chce ustysze¢ odglos pocisku, a nastepnie przekazuje te warto$¢ do metody play ()
obiektu dzwigkowego.

Zatrzymanie odtwarzania dzwieku
Odtwarzanie dzwieku przez obiekt dzwiekowy zatrzymuje si¢ poprzez wywolanie metody
stop(). Zatrzymuje ona ten konkretny dzwiek na wszystkich kanatach, na ktorych jest
odtwarzany. Jesli wywolasz metode stop() obiektu dzwiekowego, ktéry w danej chwili
nic nie odtwarza, przekonasz sig, ze pakiet 1ivewires jest tolerancyjny i nie poskarzy sie
poprzez zgloszenie bledu.

Jesli uzytkownik wprowadzi 3, ponizszy kod zatrzyma odtwarzanie odglosu pocisku
(jesli takowy jest wlasnie odtwarzany):

# zatrzymaj odtwarzanie dzwieku pocisku
elif choice == "3":
missile_sound.stop()
print("Zatrzymanie odtwarzania dzwieku pocisku.")

Praca z muzyka

W pakiecie Tivewires muzyka jest obstugiwana nieco inaczej niz dzwiek. Istnieje tylko
jeden kanal muzyczny, wiec w danym momencie jako biezacy plik muzyczny moze
zosta¢ wyznaczony tylko jeden plik. Kanal muzyczny jest jednak bardziej elastyczny

niz kanaly dzwiekowe. Akceptuje on wiele réznych typow plikéw dzwigkowych, takich
jak WAV, MP3, OGG i MIDI. Wreszcie, poniewaz istnieje tylko jeden kanal muzyczny,
nie tworzy sie nowego obiektu dla kazdego pliku muzycznego. Zamiast tego masz dostep
do zestawu funkgji stuzacych do tadowania, odtwarzania i zatrzymywania muzyki.

Zatadowanie muzyki

Widziates$ kod odpowiedzialny za zatadowanie pliku muzycznego w podpunkcie
»Zaladowanie dzwieku” punktu ,,Praca z dzwickami”. Kod skorzystal z dostepu do
obiektu music modutu games. To dzigki obiektowi music mozesz zatadowa¢, odtworzy¢
i zatrzymac pojedyncza $ciezke muzyczna.

Kod, ktérego uzytem do zatadowania $ciezki muzycznej, games.music.load("temat.mid"),
ustawia biezacg muzyke na plik temat.mid typu MIDI. Muzyke taduje sie poprzez wywolanie
metody games.music.load() i przekazanie do niej nazwy pliku muzycznego w postaci
taricucha znakow.

Masz dostepna tylko jedna $ciezke muzyczng. Wigc jesli zatadujesz nowy plik
muzyczny, zastapi on muzyke biezaca.
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Odtworzenie muzyki

Ponizszy kod obstuguje przypadek, gdy uzytkownik wprowadzi 4:
# odtwdorz temat muzyczny
elif choice == "4":

games.music.play()
print("Odtworzenie tematu muzycznego.")

W rezultacie komputer odtwarza plik muzyczny, ktéry zatadowatem, temat.mid.
Jesli nie przekazesz zadnych wartoéci do metody games.music.play(), muzyka jest
odtwarzana tylko raz.

Cykliczne odtwarzanie muzyki
Mozesz odtwarza¢ muzyke cyklicznie, tyle razy, ile chcesz, po przekazaniu do metody
play() liczby dodatkowych odtworzen. Jesli na przyktad przekazesz wartos¢ 3 do metody
games.music.play(), muzyka zostanie odtworzona cztery razy (odtworzenie poczatkowe
plus trzy powtérzenia). Mozesz cyklicznie odtwarza¢ muzyke bez konca po przekazaniu
wartosci -1 do metody.

Ponizszy kod obstuguje przypadek, w ktérym uzytkownik wprowadza 5:

# odtwarzaj cyklicznie temat muzyczny

elif choice == "5":
loop = int(input("Ile razy powtdrzyC odtwarzanie? (-1 = bez konca): "))
games.music.play(loop)
print("Cykliczne odtwarzanie tematu muzycznego.")

W tym fragmencie kodu wezytuje liczbe dodatkowych odtworzen tematu muzycznego,
jakiej uzytkownik chce postucha¢, a nastepnie przekazuje te warto$¢ do metody play().

Zatrzymanie odtwarzania muzyki
Jesli uzytkownik wprowadzi opcje 6, ponizszy kod zatrzyma odtwarzanie muzyki (jesli
faktycznie jest wykonywane):

# zatrzymaj odtwarzanie tematu muzycznego

elif choice == "6":

games.music.stop()
print("Zatrzymanie odtwarzania tematu muzycznego.")

Mozesz spowodowa¢ zatrzymanie odtwarzania biezgcej muzyki poprzez wywolanie
metody games.music.stop(), co wlasnie w tym miejscu kodu robie. Jesli wywolasz te
metode, kiedy nie jest odtwarzana zadna muzyka, modut 1ivewires okazuje si¢
wyrozumialy i nie generuje bledu.

Dokonczenie programu
Wreszcie koncze program obstuga nieprawidlowego wyboru i oczekiwaniem na decyzje
uzytkownika:
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# nieprzewidziany wybor
else:
print("\nNiestety,", choice, "nie jest prawidtowym wyborem.")

input ("\n\nAby zakofczy¢ program, nacisnij klawisz Enter.")

Planowanie gry Astrocrash

Pora na powr6t do projektu rozdzialu — gry Astrocrash. Zamierzam pisa¢ stopniowo
coraz kompletniejsze wersje gry, az osiagne posta¢ koncows, lecz nadal odczuwam
potrzebe wymienienia kilku szczegéléw programu, w tym gléwnych elementéw gry,
kilku niezbednych klas i wymaganych zasobéw multimedialnych.

Elementy gry
Chociaz moja gra jest oparta na klasycznej grze wideo, ktora dobrze znam (a poznawatem jg
etapami, droga prob i bledéw), wypisanie listy jej elementéw jest nadal dobrym pomystem:
B statek kosmiczny powinien obracac sie i inicjowa¢ (lub przyspieszaé) ruch
do przodu w reakcji na klawisze naciéniete przez gracza;
m statek powinien wystrzeliwac pociski po naci$nieciu przez gracza
odpowiedniego klawisza;
B asteroidy powinny przelatywaé przez ekran z réznymi predkosciami; mniejsze
asteroidy powinny mie¢ generalnie wyzsze predkosci niz wieksze;
B statek, wszystkie pociski i asteroidy powinny ,,przewijac si¢” przez brzegi ekranu —
jesli wyjda poza granice ekranu, powinny ukazac sie po przeciwnej stronie;
m jesli pocisk uderzy w dowolny inny obiekt na ekranie, powinien zniszczy¢ ten
obiekt i sam siebie w efektownej, ognistej eksplozji;
m jesli statek uderzy w dowolny inny obiekt na ekranie, powinien zniszczy¢ ten
obiekt i sam siebie w efektownej, ognistej eksplozji;
B jesli statek zostaje zniszczony, gra sie konczy;

B jesli zostaje zniszczona duza asteroida, powinny utworzy¢ sie dwie asteroidy
$redniej wielko$ci; je$li zostaje zniszczona asteroida $redniego rozmiaru,
powinny powsta¢ dwie male asteroidy; jesli zostaje zniszczona mata asteroida,
nie powstaja juz zadne nowe;

® za kazdym razem, gdy gracz zniszczy asteroide, jego dorobek punktowy powinien
sie zwigkszy¢; mniejsze asteroidy powinny by¢ warte wiecej punktéw niz wieksze;

B liczba punktéw uzyskanych przez gracza powinna by¢ wyswietlana w prawym
gornym rogu ekranu;

m kiedy tylko wszystkie asteroidy zostang zniszczone, powinna zosta¢ utworzona
nowa, wieksza fala asteroidow.

Pomijam kilka elementoéw oryginatu, aby zachowa¢ prostote gry.
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Klasy potrzebne w grze
Nastepnie sporzadzam liste klas, ktdre, jak sadze, beda mi potrzebne:
® Ship,
W Missile,
B Asteroid,
W Explosion.
Juz trochg wiem o tych klasach. Ship, Missile i Asteroid powinny by¢ klasami
pochodnymi klasy games.Sprite, podczas gdy Explosion powinna by¢ klasg pochodna

klasy games.Animation. Wiem tez, ze ta lista moze ulec zmianie, kiedy teori¢ bede
zamienial w praktyke i gdy bede pisat kod gry.

Zasoby gry

Poniewaz gra zawiera dzwigk, muzyke, duszki i animacje, wiem, Ze musze utworzy¢
pewna liczbe plikéw multimedialnych. Oto lista, jakg udalo mi si¢ stworzy¢:

m plik graficzny reprezentujacy statek kosmiczny,

plik graficzny reprezentujacy pociski,

trzy pliki graficzne, po jednym dla kazdego rozmiaru asteroidy,
seria plikdw graficznych do animacji eksplozji,

plik dzwigkowy imitujacy rozpedzanie statku,

plik dzwigkowy z odgtosem wystrzeliwania pocisku,

plik dzwiekowy imitujacy eksplozje obiektu,

plik z tematem muzycznym.

Utworzenie asteroidow

Poniewaz w grze maja wystepowac $miercionosne asteroidy, pomyslatem, ze zaczne od nich.
Cho¢ wydaje sig, ze jest to dla mnie najlepszy wybér pierwszego kroku, w przypadku
innego programisty moze by¢ inaczej — i jest to w porzadku. Mogtby$ oczywiscie wybra¢
inny pierwszy krok, taki jak umieszczenie na ekranie statku kosmicznego gracza. Nie
istnieje jeden wlasciwy pierwszy krok. Najwazniejsza rzeczg jest zdefiniowanie i wykonanie
programow ,,na jeden kes”, ktore, bazujac jeden na drugim, wypracowuja $ciezke do
kompletnego projektu.

Program AstrocrashO1

Program Astrocrash01 tworzy okno graficzne, ustawia tto w postaci mglawicy i tworzy
osiem asteroid w losowo wybranych miejscach. Predko$¢ kazdej asteroidy jest rowniez
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obliczana z uwzglednieniem losowosci, lecz mniejsze asteroidy moga si¢ poruszaé
szybciej niz wieksze. Na rysunku 12.8 pokazuje program w akcji.

B pygame window

Rysunek 12.8. Pole poruszajacych sie asteroid stanowi podstawe gry

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash01.py.

Rozpoczecie programu
Program rozpoczyna sie jak wigkszos¢ pozostatych:

# Astrocrash0l
# Tworzy poruszajace sie po ekranie asteroidy

import random
from Tivewires import games

games.init(screen_width = 640, screen_height = 480, fps = 50)

Importuje modul random, aby wygenerowac¢ wspotrzedne x i y dla asteroid.
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Klasa Asteroid

Klasa Asteroid jest wykorzystywana do tworzenia poruszajacych sie asteroid:

class Asteroid(games.Sprite):
""" Asteroida przelatujaca przez ekran.

SMALL = 1
MEDIUM = 2
LARGE = 3

images = {SMALL : games.load_image("asteroida_mala.bmp"),
MEDIUM : games.load image("asteroida_sred.bmp"),
LARGE : games.load_image("asteroida_duza.bmp") }

SPEED = 2

Pierwsza moja czynnoscig jest zdefiniowanie statych klasowych reprezentujacych
trzy rézne wielkosci asteroid: SMALL (mala), MEDIUM ($redniego rozmiaru) i LARGE (duza).
Nastepnie tworze sfownik z rozmiarami i odpowiadajacymi im obiektami obrazéw
asteroid. W ten sposob moge wykorzystaé stala reprezentujaca rozmiar do znalezienia
odpowiedniego obiektu obrazu. Na koniec tworze stalg klasowa o nazwie SPEED, ktdrej
uzyje jako podstawy do obliczenia ulosowionej predkosci kazdej asteroidy.

Metoda __init_ ()

W nastepnej kolejnosci zajmuje sie zdefiniowaniem konstruktora:

def _init_ (self, x, y, size):
""" Inicjalizuj duszka asteroidy.
super(Asteroid, self). init_(
image = Asteroid.images[size],
X=X,y =Y,
dx = random.choice([1, -1]) * Asteroid.SPEED * random.random()/size,
dy = random.choice([1, -1]) * Asteroid.SPEED * random.random()/size)

self.size = size

Warto$¢ przekazana poprzez parametr size reprezentuje wielko$¢ asteroidy
i powinna by¢ réwna jednej ze statych rozmiaru: Asteroid.SMALL, Asteroid.MEDIUM
lub Asteroid.LARGE. Na podstawie warto$ci size pobierany jest odpowiedni obraz nowe;j
asteroidy, ktory nastepnie zostaje przekazany do konstruktora klasy Sprite (poniewaz
Sprite jest klasg nadrzedna klasy Asteroid). Do konstruktora klasy Sprite zostaja rowniez
przekazane wartoéci x i y reprezentujace potozenie kosmicznej skaly, przekazane
wezeéniej do konstruktora klasy Asteroid.

Konstruktor klasy Asteroid generuje losowe wartosci sktadowych predkosci nowego
obiektu i przekazuje je do konstruktora klasy Sprite. Sktadowe predkosci majg wartoéci
losowe, ale mniejsze asteroidy mogg sie potencjalnie porusza¢ szybciej niz wigksze.

W koncu konstruktor klasy Asteroid tworzy i inicjalizuje atrybut size obiektu.
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Metoda update()

Metoda update() utrzymuje asteroide w grze poprzez przeniesienie jej na przeciwlegty
brzeg ekranu:

def update(self):
""" Przenie§ asteroide na przeciwlegty brzeg ekranu.
if self.top > games.screen.height:
self.bottom = 0

if self.bottom < 0:
self.top = games.screen.height

if self.left > games.screen.width:
self.right = 0

if self.right < 0:
self.left = games.screen.width

Funkcja main()

Na koniec funkcjamain() ustawia tlo w postaci mgtawicy oraz tworzy osiem asteroid
w przypadkowych miejscach ekranu:

def main():
# ustaw tto
nebula_image = games.load image("mglawica.jpg")
games.screen.background = nebula_image

# utworz 8 asteroid

for i in range(8):
x = random.randrange(games.screen.width)
y = random.randrange(games.screen.height)
size = random.choice([Asteroid.SMALL, Asteroid.MEDIUM, Asteroid.LARGE])
new_asteroid = Asteroid(x = x, y =y, size = size)
games.screen.add(new_asteroid)

games.screen.mainloop()

# wystartuj!
main()

Obracanie statku

Aby wykona¢ swoje nastepne zadanie, wprowadzam statek kosmiczny gracza. Moim
skromnym celem jest umozliwienie uzytkownikowi obracania statku za pomocg klawiszy
strzatek. Do pozostalych funkgji statku zamierzam zabrac si¢ pdznie;.
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Program Astrocrash02

Program Astrocrash02 stanowi rozszerzenie programu Astrocrash01. W nowej wersji
tworze w $rodku ekranu statek, ktory gracz moze obraca¢. Jeéli gracz naciska klawisz
strzalki w prawo, statek obraca si¢ zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Jesli za$ gracz
naciska klawisz strzalki w lewo, statek obraca si¢ w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazdwek zegara. Na rysunku 12.9 pokazuj¢ ten program w dziataniu.

B pygame window

Rysunek 11.9. Statek kosmiczny gracz stanowi teraz czeS¢ akgji

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksiazki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash02.py.

Klasa Ship

Moim gtéwnym zadaniem jest napisanie kodu klasy Ship reprezentujacej statek
kosmiczny gracza:

class Ship(games.Sprite):
""" Statek kosmiczny gracza.
image = games.load_image("statek.bmp")
ROTATION_STEP = 3
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def update(self):
""" Obro¢ statek zgodnie z nacisnietym klawiszem.
if games.keyboard.is_pressed(games.K_LEFT):
self.angle -= Ship.ROTATION_STEP
if games.keyboard.is_pressed(games.K RIGHT):
self.angle += Ship.ROTATION_STEP

Ta klasa jest podobna do klasy wystepujacej w programie Obro¢ duszka z wezesniejszej
czesci tego rozdziatu, lecz istnieje kilka réznic. Po pierwsze, aduje obraz statku i przypisuje
uzyskany w ten sposob obiekt obrazu do zmiennej klasowej o nazwie image. Po drugie,
wykorzystuje stalg klasowa, ROTATION_STEP, do reprezentowania liczby stopni, o jaka
statek sie obraca.

Konkretyzacja obiektu klasy Ship

Moja ostatnig czynnoécia w tej nowej wersji gry jest konkretyzacja obiektu klasy Ship
oraz dodanie go do ekranu. Tworze nowy statek w funkcji main():

# utworz statek
the ship = Ship(image = Ship.image,
X = games.screen.width/2,
y = games.screen.height/2)
games.screen.add(the_ship)

Poruszanie statku

W nastepnej wersji programu wprawiam statek w ruch. Gracz moze nacisna¢ strzatke

w gore, aby wlaczy¢ silnik statku. Dzigki temu na statek oddziatuje sifa ciagu, pchajac go
w kierunku, jaki wskazuje przod statku. Poniewaz brak jest tarcia, statek kontynuuje
poruszanie sie, nie tracac predkosci nadanej mu na poczatku przez gracza.

Program Astrocrash03
Kiedy gracz wlacza silnik statku, program Astrocrash03 zmienia predkos¢ statku
w spos6b zalezny od polozenia katowego statku (czemu towarzyszy odpowiedni
efekt dzwiekowy). Program zostat zilustrowany na rysunku 12.10.

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksiazki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash03.py.

Import modutu math

Moja pierwsza czynnoscia jest umieszczenie na poczatku programu instrukeji
importujacej nowy modut:

import math, random

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/pytd3v
https://helion.pl/rt/pytd3v

Poruszanie statku 383

M pygame window

R

Rysunek 12.10. Teraz statek moze sie porusza¢ po ekranie

Modul math zawiera znaczng liczbe funkgji i statych matematycznych, ale niech Cie to
nie przeraza. W tym programie uzyje tylko kilku z nich.

Dodanie do klasy Ship zmiennej i statej klasowej
Tworze stalg klasowa, VELOCITY_STEP, kt6ra wykorzystam do zmiany predkosci statku:

VELOCITY_STEP = .03

Uzycie wigkszej liczby spowodowaloby szybsze przy$pieszanie statku,
podczas gdy mniejsza liczba sprawilaby, ze statek przyspieszalby wolniej.

Dodaj¢ réwniez nowa zmienng klasows, sound, majaca reprezentowa¢ dzwiek
towarzyszacy przyspieszaniu statku:

sound = games.load_sound("przyspieszenie.wav")

Modyfikacja metody update() klasy Ship

Nastepnie dodaje nowy kod na konicu metody update () klasy Ship, aby sprawi¢, by statek
sie poruszal. Sprawdzam, czy gracz naciska klawisz strzatki w gore. Jesli ma to miejsce,
odtwarzam dzwiek przys$pieszajacego statku:
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# zastosuj site ciagu przy naciSnietym klawiszu strzatki w gore
if games.keyboard.is_pressed(games.K_UP):
Ship.sound.play()

Poza tym, gdy gracz naciska klawisz strzalki w gore, musze zmienia¢ sktadowe
predkosci statku (wlasciwosci dx i dy obiektu klasy Ship). Wiec jak, majac dany kat
polozenia statku, moge obliczy¢ warto$¢, o jaka powinienem zmieni¢ kazdg ze sktadowych
predkosci? Odpowiedz daje trygonometria. Poczekaj, nie zamykaj z trzaskiem tej ksigzki
i nie uciekaj, gdzie Cie nogi poniosa, wykrzykujac co$ bez fadu i sktadu. Jak obiecalem,
do tych obliczen wykorzystam tylko dwie funkcje matematyczne w paru wierszach kodu.

Aby rozpoczad ten proces, obliczam kat polozenia statku po zamianie stopni
na radiany:

# zmiefi sktadowe predkoSci w zaleznoSci od kata potozenia statku
angle = self.angle * math.pi / 180 # zamied na radiany

Radian to tylko miara obrotu, podobnie jak stopien. Modut math w jezyku Python
wymaga, aby miary katéw byly wyrazone w radianach (podczas gdy pakiet Tivewires
uzywa stopni), wiec z tego powodu musze dokona¢ konwersji. W obliczeniu
wykorzystuje stalg pi modulu math, ktéra reprezentuje liczbe .

Kiedy juz mam kat polozenia statku wyrazony w radianach, moge obliczy¢, o jaka
warto$¢ powinienem zmieni¢ kazdg ze sktadowych predkosci, wykorzystujac funkcje
sin() icos() obliczajace sinus i cosinus kata. W ponizszych wierszach zostaja obliczone
nowe warto$ci wlasciwosci dx i dy obiektu:

self.dx += Ship.VELOCITY_STEP * math.sin(angle)
self.dy += Ship.VELOCITY_STEP * -math.cos(angle)

Zasadniczo math.sin(angle) reprezentuje procent sily ciagu powodujacy zmiane
predkosci statku w kierunku osi x, podczas gdy -math.cos (angle) reprezentuje procent
sily ciagu zmieniajacy predko$¢ statku w kierunku osi y.

Pozostaje tylko zajac si¢ granicami ekranu. Korzystam z tej samej strategii, ktdrej
uzywatem w przypadku asteroid: statek wychodzacy poza krawedz ekranu powinien
wroci¢ po przeciwnej stronie. Prawde moéwiac, kopiuje kod z metody update() klasy
Asteroid i wklejam go na koncu metody update() w klasie Ship:

# przenie$ statek na przeciwlegly brzeg ekranu

if self.top > games.screen.height:
self.bottom = 0

if self.bottom < 0:
self.top = games.screen.height

if self.left > games.screen.width:
self.right = 0

if self.right < 0:
self.left = games.screen.width
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Chociaz jest to skuteczne, kopiowanie i wklejanie duzych fragmentéw kodu to zwykle
oznaka stabosci projektu. Wroce do tego kodu pdzniej, aby znalez¢ bardziej eleganckie
rozwigzanie.

Putapka

Powtarzajace sie, duze porcje kodu powodujg rozdecie programoéw i sprawiaja,
ze stajg sie one trudniejsze do konserwacji. Kiedy widzisz powtarzajacy sie kod,
to czesto pora na wprowadzenie nowej funkcji lub klasy. Pomysl, jak mégtbys
skonsolidowaé kod w jednym miejscu i wywotywacé go z innych czesci programu,
w ktérych powtarzajgcy sie kod aktualnie wystepuje.

Wystrzeliwanie pociskow

Nastepnie umozliwie statkowi wystrzeliwanie pociskéw. Kiedy gracz naciska klawisz
spacji, wystrzeliwany jest pocisk z dziata statku, ktory leci w kierunku wskazywanym
przez przdd statku. Pocisk powinien niszczy¢ wszystko, w co uderza, ale aby nie
komplikowa¢ spraw, odkladam frajde niszczenia do jednej z p6zniejszych wersji
programu.

Program Astrocrash04

Program Astrocrash04 pozwala graczowi na wystrzeliwanie pociskéw poprzez nacisnigcie
klawisza spacji, lecz jest z tym pewien problem. Jesli gracz przytrzymuje naci$niety
klawisz spacji, ze statku wylatuje strumien pociskéw w tempie okoto 50 na sekunde.
Musze ograniczy¢ tempo wystrzeliwania pociskow, lecz zostawiam ten problem do
nastepnej wersji gry. Na rysunku 12.11 przedstawitem program Astrocrash04 z pelnym
realizmem.

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash04.py.

Modyfikacja metody update() klasy Ship
Modyfikuje metode update() klasy Ship poprzez dodanie kodu, dzigki ktéremu statek
moze wystrzeliwac pociski. Jesli gracz nacisnie klawisz spacji, tworzony jest nowy pocisk:
# wystrzel pocisk, jesli jest nacisniety klawisz spacji
if games.keyboard.is_pressed(games.K_SPACE) or True:
new missile = Missile(self.x, self.y, self.angle)
games.screen.add(new_missile)
Oczywiscie, aby skonkretyzowa¢ nowy obiekt przy uzyciu wyrazenia Missile(self.x,
self.y, self.angle), musze napisa¢ takg drobng rzecz... jak klasa Missile.
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M pygame window

Rysunek 12.11. Tempo wystrzeliwania pociskéw jest zbyt duze

Klasa Missile

Pisze kod klasy Missile majacej reprezentowa¢ pociski wystrzeliwane przez statek.
Zaczynam od utworzenia zmiennych i statych klasowych:

class Missile(games.Sprite):
""" Pocisk wystrzelony przez statek gracza. """
image = games.load_image("pocisk.bmp")
sound = games.load_sound("pocisk.wav")
BUFFER = 40
VELOCITY_FACTOR = 7
LIFETIME = 40

Zmienna image ma reprezentowac pocisk — pelne, czerwone koétko. Zmienna sound
reprezentuje efekt dZzwiekowy wystrzeliwania pocisku. Stata BUFFER definiuje odleglo$¢
miejsca utworzenia nowego pocisku od statku (zeby pocisk nie zostal utworzony
na wierzchu statku). Stala VELOCITY_FACTOR wplywa na szybkos¢ lotu pocisku.

Wreszcie stala LIFETIME okres$la diugo$¢ czasu istnienia pocisku przed jego zniknieciem
(zeby pocisk nie latal bez konca po ekranie).

Metoda __init_ ()
Rozpoczynam kod konstruktora klasy od nastepujacych wierszy:

def __init_ (self, ship_x, ship_y, ship_angle):
""" Inicjalizuj duszka pocisku. """
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Mozesz by¢ zaskoczony tym, ze konstruktor obiektu pocisku wymaga podania
wartosci wspdlrzednych x i y statku oraz jego kata polozenia, ktére sg przyjmowane przez
parametry ship_x, ship_y oraz ship_angle. Metoda potrzebuje tych wartosci, aby ustali¢
dwie rzeczy: dokladne miejsce pierwszego pojawienia sie pocisku oraz skladowe jego
predkosci. To, gdzie tworzony jest pocisk, zalezy od miejsca statku, a to, jak pocisk leci,
zalezy od jego polozenia katowego.

Nastepnie odtwarzam efekt dzwiekowy wystrzeliwania pocisku:

Missile.sound.play()

Potem wykonuje troche obliczen, aby okresli¢ poczatkowe potozenie nowego pocisku:

# zamiefi na radiany
angle = ship_angle * math.pi / 180

# oblicz pozycje poczatkowa pocisku
buffer_x = Missile.BUFFER * math.sin(angle)
buffer_y = Missile.BUFFER * -math.cos(angle)
x = ship_x + buffer x

y = ship_y + buffer_y

Uzyskuje miare kata potozenia statku wyrazona w radianach. Nastepnie obliczam
wspolrzedne poczatkowe pocisku, x i y, na podstawie kata potozenia statku i wartosci
statej Missile.BUFFER. Uzyskane wartoéci x i y umieszczaja pocisk dokladnie przed
dziatem statku.

Nastepnie obliczam sktadowe predkosci pocisku. Stosuje ten sam typ obliczen,
ktérego uzytem w klasie Ship:

# oblicz sktadowe predkoSci pocisku

dx = Missile.VELOCITY_FACTOR * math.sin(angle)
dy = Missile.VELOCITY_FACTOR * -math.cos(angle)

Wywoluje konstruktor klasy Sprite na rzecz biezacego obiektu:

# utworz pocisk
super(Missile, self). init_ (image = Missile.image,
X = X’ .y = y’
dx = dx, dy = dy)
W koncu dodaj¢ do obiektu klasy Missile atrybut 11 fetime, zeby obiekt
nie pojawial sie na ekranie bez konca.

self.Tifetime = Missile.LIFETIME

Metoda update()
Nastepnie pisze kod metody update (). Oto jego pierwsza czgsé:

def update(self):
""" obstuguj ruch pocisku.
# jeS1i wyczerpal sie czas zycia pocisku, zniszcz go
self.lifetime -= 1
if self.lifetime ==
self.destroy()
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Powyzszy kod odlicza czas zycia pocisku. Zmniejszana jest warto$¢ atrybutu
Tifetime. Kiedy osiagnie 0, obiekt klasy Missile dokonuje samozniszczenia.
W drugiej czesci metody update () zawartem znajomy kod przenoszacy pocisk
na przeciwlegly brzeg ekranu:
# przenie$ pocisk na przeciwlegty brzeg ekranu

if self.top > games.screen.height:
self.bottom = 0

if self.bottom < 0:
self.top = games.screen.height

if self.left > games.screen.width:
self.right = 0

if self.right < 0:
self.left = games.screen.width
Widze, ze powyzszy kod zostal juz w moim programie trzy razy powtdérzony.
Zdecydowanie bede go pdzniej konsolidowal.

Regulowanie tempa wystrzeliwania pociskow

Jak widziales w poprzednim programie, statek moze wystrzeli¢ okoto 50 pociskow
w ciggu sekundy. Nawet dla gracza, ktory chce wygra¢, jest to troche za duzo.
Wiec w tej kolejnej wersji gry naktadam ograniczenie na tempo wystrzeliwania pociskow.

Program Astrocrash05
Program Astrocrash05 ogranicza tempo wystrzeliwania pociskéw poprzez utworzenie
mechanizmu odliczania, ktéry wymusza zwloke pomiedzy wystrzatami. Kiedy
odliczanie sie konczy, gracz moze wystrzeli¢ kolejny pocisk. Program zostal
zilustrowany na rysunku 12.12.

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowe;j tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash05.py.

Dodanie statej klasowej do klasy Ship

Moim pierwszym krokiem w wymuszeniu zwloki miedzy wystrzeliwaniem pociskow
jest dodanie do klasy Ship statej klasowe;:

MISSILE DELAY = 25

Stata MISSILE_DELAY reprezentuje czas zwloki, jaki gracz musi odczekiwaé miedzy
wystrzeliwaniem pociskow. Wykorzystuje ja do ponownego ustawiania odliczania,
ktdre zmusza gracza do czekania.
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M pygame window

Rysunek 12.12. Teraz statek wystrzeliwuje pociski w rozsadniejszym tempie

Tworzenie konstruktora klasy Ship
Nastepnie tworze konstruktor dla klasy:

def __init_ (self, x, y):
""" Inicjalizuj duszka statku. """
super(Ship, self). init_ (image = Ship.image, x = x, y = y)
self.missile_wait = 0
Metoda przyjmuje wartosci reprezentujace wspolrzedne x i y nowego statku
i przekazuje je dalej do klasy nadrzednej klasy Ship, games.Sprite. W kolejnym wierszu
dodaj¢ do nowego obiektu atrybut o nazwie missile wait. Wykorzystuje go
do odliczania czasu zwloki, zanim gracz bedzie mégl wystrzeli¢ kolejny pocisk.

Modyfikacja metody update() klasy Ship

Dodaje do metody update() klasy Ship kod, ktory zmniejsza wartos¢ atrybutu
missile wait obiektu w ramach odliczania do 0.

# jeSli czekasz, az statek bedzie mogt wystrzeli¢ nastepny pocisk,

# zmniejsz czas oczekiwania

if self.missile_wait > 0:

self.missile_wait -= 1
Nastepnie zmieniam kod z poprzedniej wersji gry obstugujacy wystrzeliwanie

pociskéw na ponizsze wiersze:
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# wystrzel pocisk, jesli klawisz spacji jest naciSniety i skoficzy? sie

# czas oczekiwania

if games.keyboard.is_pressed(games.K _SPACE) and self.missile wait ==
new missile = Missile(self.x, self.y, self.angle)
games.screen.add(new_missile)
self.missile_wait = Ship.MISSILE DELAY

Teraz, kiedy gracz naci$nie klawisz spacji, zanim statek wystrzeli nowy pocisk,
musi si¢ zakonczy¢ odliczanie (wartos¢ missile_wait musi by¢ réwna 0). Natychmiast
po wystrzeleniu pocisku ustawiam atrybut missile_wait z powrotem na warto$¢
MISSILE_DELAY, aby rozpocza¢ na nowo odliczanie.

Obstuga kolizji

Jak dotad gracz moze przemieszczac statek po polu asteroid, a nawet wystrzeliwaé
pociski, ale zaden z obiektéw nie wchodzi w interakcj¢ z innymi. Zmieniam ten stan
rzeczy w kolejnej wersji gry. Kiedy pocisk zderza si¢ z dowolnym innym obiektem,
niszczy zaréwno ten obiekt, jak i samego siebie. Ta sama zasada obowigzuje w przypadku
kolizji statku kosmicznego z innym obiektem. Asteroidy beda w tym ukladzie pasywne,
poniewaz nie chce, aby zachodzace na siebie asteroidy niszczyly si¢ wzajemnie.

Program Astrocrash06

Program Astrocrash06 realizuje cale niezbedne wykrywanie kolizji dzieki wykorzystaniu
wlasciwosci overlapping_sprites klasy Sprite. Musze tez obstugiwaé niszczenie asteroid
w specjalny sposéb, poniewaz kiedy sa niszczone asteroidy duzej i $redniej wielkoci,
tworzone s w miejsce kazdej z nich dwie nowe, lecz mniejsze.

Putapka

Poniewaz asteroidy sg poczatkowo generowane w losowo wybranych miejscach,
istnieje mozliwos¢, ze ktéras z nich zostanie utworzona na wierzchu statku
kosmicznego gracza, niszczac statek juz w momencie rozpoczecia programu.
Musze tymczasowo pogodzi¢ sie z tg niedogodnoscia, ale bede musiat
rozwigzac ten problem w ostatecznej wersji gry.

Program w dzialaniu zostat pokazany na rysunku 12.13.

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash06.py.

Modyfikacja metody update() klasy Missile

Na konicu metody update() klasy Missile dodaje nastepujacy kod:

# sprawdZ, czy pocisk zachodzi na jaki§ inny obiekt
if self.overlapping_ sprites:
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M pygame window

Rysunek 12.13. Teraz pociski statku kosmicznego niszcza asteroidy,
ale uwazaj — asteroidy moga zniszczy¢ statek

for sprite in self.overlapping_sprites:
sprite.die()
self.die()
Jesli pocisk zachodzi na jakies inne obiekty, zar6wno w kontekscie tych innych
obiektow, jak i pocisku, jest wywolywana metoda die(). Jest to nowa metoda, ktora
dodam do klas Asteroid, Ship iMissile.

Dodanie metody die() do klasy Missile

W Kklasie Missile, podobnie jak w kazdej innej klasie w tej wersji gry, jest potrzebna
metoda die(). Metoda jest prawie tak prosta, jak tylko to mozliwe:

def die(self):
""" Zniszcz pocisk. """
self.destroy()

Kiedy zostaje wywolana metoda die() obiektu klasy Missile, obiekt sam si¢ niszczy.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/pytd3v
https://helion.pl/rt/pytd3v

392 Rozdziat 12. DZzwiek, animacja i rozwijanie programu. Gra Astrocrash

Modyfikacja metody update() klasy Ship

Na koncu metody update () klasy Ship dodaje nastepujacy kod:

# sprawdz, czy statek nie zachodzi na jakis inny obiekt
if self.overlapping_sprites:
for sprite in self.overlapping_sprites:
sprite.die()
self.die()

Jesli statek zachodzi na jakie$ inne obiekty, zaréwno w kontekscie tych innych
obiektéw, jak i statku jest wywolywana metoda die(). Zwrd¢ uwage, ze dokladnie taki
sam kod pojawia sie rowniez w metodzie update() klasy Missile. Jak juz wczesniej
wspomniatem, kiedy widzisz zdublowany kod, powiniene$ pomysle¢ o tym, jak go
skonsolidowa¢. W nastepnej wersji gry pozbede sie zaréwno tego, jak i innych
fragmentéw redundantnego kodu.

Dodanie metody die() do klasy Ship
Ta metoda jest identyczna jak metoda die() w klasie MissiTe:
def die(self):

""" Zniszcz statek.
self.destroy()

Gdy zostaje wywolana metoda die() obiektu klasy Ship, obiekt sam sie niszczy.

Dodanie statej klasowej do klasy Asteroid
Do klasy Asteroid dodaje jedng stalg klasows:

SPAWN = 2

Stafa SPAWN okresla liczbg nowych asteroid, jakie powstaja po zniszczeniu asteroidy
macierzystej.

Dodanie metody die() do klasy Asteroid

def die(self):
""" Zniszcz asteroide.
# jesli nie jest to mata asteroida, zastap ja dwoma mniejszymi
if self.size != Asteroid.SMALL:
for i in range(Asteroid.SPAKN):
new_asteroid = Asteroid(x = self.x,
y = self.y,
size = self.size - 1)
games.screen.add(new_asteroid)
self.destroy()
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Utrudnienie, jakie dodaje w tym miejscu, polega na tym, ze metoda die() klasy
Asteroid zawiera potencjal tworzenia nowych obiektéw tej klasy. Metoda sprawdza,
czy niszczona asteroida nie nalezy do kategorii matych asteroid. Jeéli do niej nie nalezy,
zostajg utworzone dwie nowe asteroidy, o jeden rozmiar mniejsze, w miejscu aktualnego
potlozenia asteroidy macierzystej. Czy nowe asteroidy zostaly utworzone, czy tez nie,
wczeéniej istniejaca asteroida sama si¢ niszczy i metoda sie konczy.

Dodanie efektow eksplozji

W poprzedniej wersji gry gracz mogl niszczy¢ asteroidy, strzelajac w nie pociskami,
lecz ich destrukeji brakowato nieco wyrazu. Wigc w nastepnym kroku dodaje do gry
eksplozje.

Program Astrocrash07

W programie Astrocrash07 pisz¢ nowg klase, opartg na klasie games.Animation,
obstugujaca animowane eksplozje. Wykonuje tez pewng prace niewidoczng dla uzytkownika,
konsolidujac redundantny kod. Nawet jesli gracz nie doceni tych dodatkowych zmian,
to i tak sg one wazne. Na rysunku 12.14 pokazuje nowy program w akgji.

B pygame window

Rysunek 12.14. Teraz wszystkim przypadkom destrukcji w grze towarzysza
potezne eksplozje
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Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash07.py.

Klasa Wrapper

Rozpoczynam od pracy na zapleczu. Tworze nowa klase, Wrapper, oparta na klasie
games.Sprite.

Metoda update()

Klasa Wrapper zawiera metode update (), ktdra po przekroczeniu przez obiekt krawedzi
ekranu automatycznie przenosi go na krawedz przeciwlegta, tak Ze jego tor ruchu jakby
»owija” ekran:
class Wrapper(games.Sprite):
""" Duszek, ktorego tor lotu owija sie wokdt ekranu. """
def update(self):
""" Przenie§ duszka na przeciwlegty brzeg ekranu. """

if self.top > games.screen.height:
self.bottom = 0

if self.bottom < 0:
self.top = games.screen.height

if self.left > games.screen.width:
self.right = 0

if self.right < 0:
self.left = games.screen.width
Powyzszy kod widziale$ juz kilkakrotnie. Powoduje owinigcie toru lotu duszka
wokot ekranu. Kiedy teraz opre pozostate klasy wystepujace w tej grze na klasie Wrapper,
jej metoda update() moze utrzymywac instancje tych pozostatych klas w obrebie ekranu
— a kod moze istnie¢ tylko w jednym miejscul!

Metoda die()
Kod klasy konicze metoda die(), ktéra niszczy obiekt:

def die(self):
nnn Zn.ISZCZ S.ie. nnn
self.destroy()

Klasa Collider

Nastepnie biore si¢ za inny redundantny kod. Zauwazylem, ze zaréwno klasa Ship, jak
iMissile dzielg takie same instrukcje obstugujace kolizje, wiec postanowilem utworzy¢
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nowga klase, Col1ider (opartg na klasie Wrapper), reprezentujaca obiekty, ktdrych tor lotu
owija sie wokot ekranu i ktore mogg si¢ zderza¢ z innymi obiektami.

Metoda update()
Oto metoda update() obstugujaca kolizje:
def update(self):

""" SprawdZ, czy duszki nie zachodza na siebie.
super(Collider, self).update()

if self.overlapping_sprites:
for sprite in self.overlapping_sprites:
sprite.die()
self.die()

Moja pierwsza czynnoscig w metodzie update () klasy Collider jest wywolanie
metody update() jej nadklasy (czyli metody update() klasy Wrapper) w celu utrzymania
obiektu w obrebie ekranu. Potem sprawdzam, czy nie wystepuja kolizje. Jesli nasz obiekt
zachodzi na jakiekolwiek inne obiekty, wywotuje metode die() tych innych obiektow,

a potem jego wlasng metode die().

Metoda die()

Nastepnie tworze metode dla opisywanej klasy, poniewaz wszystkie obiekty klasy Col1ider
robig to samo, kiedy koncza swoje istnienie — tworzg eksplozje i niszczg sie same.

def die(self):
""" Zniszcz sie i pozostaw po sobie eksplozje.
new_explosion = Explosion(x = self.x, y = self.y)
games.screen.add(new_explosion)
self.destroy()

W tej metodzie tworze obiekt klasy Explosion. To nowa klasa, ktdrej obiektami sg
animacje eksplozji. Wkroétce ujrzysz te klase w pelni jej blasku.

Modyfikacja klasy Asteroid

Modyfikuje klase Asteroid w taki sposdb, aby byta oparta na klasie Wrapper:
class Asteroid(Wrapper):

Teraz klasa Asteroid dziedziczy metode update() po klasie Wrapper i dlatego
wycinam jej wiasng metode update (). Redundantny kod zaczyna znika¢!

Jedyna rzecza, jaka jeszcze robie w tej klasie, jest zmiana ostatniego wiersza jej
metody die(). Wywolanie self.die() zastepuje wierszem:

super(Asteroid, self).die()

Odtad zawsze, kiedy zmieni¢ metode die() klasy Wrapper, klasa Asteroid
automatycznie zbierze wynikajace z tego korzysci.
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Modyfikacja klasy Ship
Modyfikuje klase Ship tak, aby byla oparta na klasie Collider:

class Ship(Collider):
W metodzie update() klasy Ship dodaje wiersz:
super(Ship, self).update()

Mogg teraz wycia¢ kilka dalszych fragmentow redundantnego kodu. Poniewaz kolizje
obstuguje metoda update() klasy Col1ider, wycinam kod wykrywania kolizji z metody
update() klasy Ship. A poniewaz metoda update() klasy Co111ider wywoluje metode
update() klasy Wrapper, z metody update () klasy Ship wycinam takze kod obstugujacy
powracanie obiektu na ekran. Wycinam réwniez z klasy Ship metode die(), poniewaz
dziedziczy ja ona po klasie Collider.

Modyfikacja klasy Missile
W trakcie modyfikacji klasy Missile, zmieniam nagloéwek klasy w taki sposéb,
aby klasa byla oparta na klasie ColTider:

class Missile(Collider):
W metodzie update() klasy Missile dodaje wiersz
super(Missile, self).update()

Podobnie jak w przypadku klasy Ship, moge teraz wycig¢ z klasy Missile redundantny
kod. Poniewaz kolizje obstuguje metoda update() klasy Collider, wycinam kod
wykrywania kolizji z metody update () klasy Missile. A poniewaz metoda update() klasy
Collider wywoluje metode update() klasy Wrapper, z metody update() klasy Missile
wycinam takze kod obslugujacy powracanie obiektu na ekran. Wycinam réwniez z klasy
Missile metode die(), poniewaz dziedziczy ja ona po klasie Collider.

Wskazowka

Aby pomaéc sobie w zrozumieniu tych wszystkich zmian, jakie opisuje, zajrzyj do
kompletnego kodu wszystkich wersji programu Astrocrash zamieszczonego na
stronie internetowej tej ksigzki www.courseptr.com/downloads.

Klasa Explosion

Poniewaz chce tworzy¢ animowane eksplozje, napisalem klas¢ Explosion opartg na klasie
games.Animation.

class Explosion(games.Animation):
""" Animacja eksplozji. """
sound = games.load sound("eksplozja.wav")
images = ["eksplozjal.bmp",
"eksplozja2.bmp",
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"eksplozja3.bmp",
"eksplozja4.bmp",
"eksplozja5.bmp",
"eksplozja6.bmp",
"eksplozja7.bmp",
"eksplozja8.bmp",
"eksplozja9.bmp"]

Definiuje zmienng klasowa sound reprezentujaca efekt dzwiekowy towarzyszacy
eksplozji. Definiuje takze zmienng klasowa images, przypisujac do niej liste nazw plikow
zawierajgcych dziewig¢ ramek stuzacych do animacji eksplozji.

Nastepnie pisze konstruktor klasy Explosion.

def _init_ (self, x, y):

super(Explosion, self). init_ (images = Explosion.images,
X = X’ y = .y’
repeat_interval = 4, n_repeats = 1,
is_collideable = False)
Explosion.sound.play()
Konstruktor klasy Explosion przyjmuje wartosci reprezentujace wspotrzedne ekranowe

eksplozji poprzez parametry x i y. Kiedy wywoluje konstruktor nadklasy (games.Animation),
przekazuje te wartosci znow jako parametry x i y, aby animacja zostala odtworzona
doktadnie tam, gdzie chce. Do konstruktora klasy nadrzednej przekazuje réwniez poprzez
parametr images liste nazw plikow graficznych, Explosion.images. Parametrowi
n_repeats nadaje warto$¢ 1, aby animacja byla odtwarzana tylko raz. A parametrowi
repat_interval nadaje wartos¢ 4, aby szybko$¢ animacji byla taka jak nalezy. Parametrowi
is_collideable nadaje warto$¢ False, aby mogace si¢ przydarzy¢ zachodzenie innych
duszkéw na animacje eksplozji nie liczylo si¢ jako kolizja.

Na koniec odtwarzam efekt dZzwiekowy eksplozji za pomocg wywolania metody
Explosion.sound.play().

Sztuczka

Pamietaj, ze do konstruktora klasy games.Animation mozesz przekaza¢ albo liste
nazw plikdw, albo liste obiektéw obrazu reprezentujgcg ramki animacji.

Dodanie poziomow gry, rejestracji wynikow
oraz tematu muzycznego

Do gry trzeba doda¢ jeszcze kilka elementéw, aby mogta by¢ postrzegana jako
kompletna. Moim ostatnim posunieciem jest dodanie pozioméw gry — co oznacza,

ze wtedy, gdy gracz zniszczy wszystkie asteroidy znajdujace sie na ekranie, pojawia sie
nowa, liczniejsza grupa tych obiektéw. Dodaje rowniez funkcjonalnos¢ rejestracji
dorobku punktowego gracza oraz wzmagajacy napiecie temat muzyczny, aby byto mozna
w pelni przezywac gre.
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Program Astrocrash08

Oprocz poziomow gry, rejestracji zdobytych punktéw i tematu muzycznego dodaje
troche kodu, ktorego efekty moga by¢ mniej oczywiste dla gracza, lecz ktéry ma pomimo
to istotne znaczenie dla kompletnosci programu. Na rysunku 12.15 pokazuje moja
ostateczna wersje tej gry.

M pygame window

Rysunek 12.15. Ostateczny szlif umozliwia kontynuowanie gry tak dtugo,
jak na to pozwalajg umiejetnosci gracza

Kod tego programu mozesz znalez¢ na stronie internetowej tej ksigzki
(https://www.helion.pl/ksiazki/pytd3v.htm), w folderze rozdzialu 12.; nazwa pliku
to astrocrash08.py.

Import modutu color
Pierwszy dodatek jest dosy¢ prosty. Z pakietu 1ivewires oprocz modutu games importuje
modut color:

from Tivewires import games, color

Potrzebuje modutlu color, aby komunikat ,, Koniec gry” mogt zosta¢ wyswietlony
w ladnym, jaskrawoczerwonym kolorze.
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Klasa Game

Pod koniec programu dodaje klas¢ Game — nowa klase, stuzaca do utworzenia obiektu
reprezentujgcego sama gre. Tworzenie obiektu majgcego reprezentowac gre moze si¢

z poczatku wydawac nieco dziwnym pomystem, ale nabierze ono sensu, gdy si¢ nad tym
dluzej zastanowisz. Sama gra mogtaby z pewno$cig stanowi¢ obiekt z takimi metodami
jak play(), stuzaca do rozpoczecia gry, advance(), umozliwiajaca podniesienie gry na
kolejny poziom, oraz end(), pozwalajaca zakonczy¢ gre.

Decyzja projektowa o reprezentowaniu gry przez obiekt utatwia innym obiektom
przesylanie do gry komunikatéw. Na przyklad w sytuacji, gdy na aktualnym poziomie
gry zostaje zniszczona ostatnia asteroida, moglaby przesta¢ do gry komunikat z Zadaniem
przejscia do nastepnego poziomu. Albo wtedy, gdy zostaje zniszczony statek, moglby
przesta¢ do gry komunikat, ze powinna si¢ zakonczyc¢.

Kiedy bede omawiat klase Game, zapewne zauwazysz, ze duza czes¢ kodu zawartego
w funkcjimain() zostata wlaczona do tej klasy.

Metoda __init_ ()

Pierwsza rzeczy, jaka robie w klasie Game, jest zdefiniowanie konstruktora:

class Game(object):
""" Sama gra. """
def __init_ (self):
""" Inicjalizuj obiekt klasy Game. """
# ustaw poziom
self.Tevel = 0

# zataduj dzwiek na podniesienie poziomu
self.sound = games.load_sound("poziom.wav")

# utworz wynik punktowy
self.score = games.Text(value = 0,

size = 30,
color = color.white,
top = 5,

right = games.screen.width - 10,
is_collideable = False)
games.screen.add(self.score)

# utworz statek kosmiczny gracza
self.ship = Ship(game = self,
X = games.screen.width/2,
y = games.screen.height/2)
games.screen.add(self.ship)

Atrybut level reprezentuje aktualny numer poziomu gry. Atrybut sound odpowiada
za efekt dzwiekowy towarzyszacy podniesieniu poziomu gry. Atrybut score reprezentuje
wynik punktowy gry — to obiekt klasy Text, ktéry ukazuje sie w prawym gérnym rogu
ekranu. Wlasciwos¢ is_collideable tego obiektu ma warto$¢ False, co oznacza, Ze wynik
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nie wystepuje w zadnych kolizjach — wigc statek gracza nie zderzy sie z wynikiem i nie
dojdzie do eksplozji! W koncu ship to atrybut reprezentujacy statek kosmiczny gracza.

Metoda play()
Nastepnie definiuje metode play (), ktéra rozpoczyna gre.

def play(self):
""" PrzeprowadZ gre.
# rozpocznij odtwarzanie tematu muzycznego
games.music.load("temat.mid")
games.music.play(-1)

# zataduj i ustaw tto
nebula_image = games.load_image("mglawica.jpg")
games.screen.background = nebula_image

# przejdZz do poziomu 1
self.advance()

# rozpocznij gre
games.screen.mainloop()

Metoda ta faduje temat muzyczny i odtwarza go w niekonczacej sie petli. Laduje
obraz mglawicy i ustawia go jako tlo. Nastepnie wywoluje wlasng metode obiektu klasy
Game o nazwie advance(), ktdra podnosi gre na kolejny poziom. (Wszystkiego o metodzie
advance() dowiesz si¢ w nastepnym podpunkcie). Na koniec metoda play() wywoluje
metode games.screen.mainloop(), aby cala gre wprowadzi¢ w ruch!

Metoda advance()
Metoda advance() podnosi gre na kolejny poziom. Zwieksza numer poziomu, tworzy
nowg fale asteroid, wyswietla krotko na ekranie numer poziomu oraz odtwarza dzwigk
obwieszczajacy zmiane poziomu gry.

Moja pierwsza czynnos$¢ w tej metodzie jest do$¢ prosta — zwiekszam numer
poziomu:

def advance(self):
""" PrzejdZz do nastepnego poziomu gry.
self.level += 1

Nastepnie przechodze do najciekawszej czesci metody — utworzenia nowej fali
asteroid. Kazdy poziom rozpoczyna si¢ od liczby asteroid réwnej jego numerowi. Wiec
pierwszy poziom rozpoczyna sie od jednej asteroidy, drugi — od dwdch itd. Mimo ze
utworzenie grupy asteroid jest proste, musze uzyska¢ pewnos¢, ze zadna nowa asteroida
nie zostanie utworzona na wierzchu statku kosmicznego. Inaczej statek wybuchnie
W momencie rozpoczecia nowego poziomu gry.

# wielkoS¢ obszaru ochronnego woko? statku przy tworzeniu asteroid
BUFFER = 150

# utwdrz nowe asteroidy
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for i in range(self.level):
# oblicz wspotrzedne x i y zapewniajace minimum odlegtoSci od statku
# okres1 minimalna odlegto$¢ wzdtuz osi x oraz wzdfuz osi y
x_min = random.randrange (BUFFER)
y_min = BUFFER - x_min

# wyznacz odlegto$¢ wzdtuz osi x oraz wzdtuz osi y

# z zachowaniem odlegtoSci minimalnej

x_distance = random.randrange(x _min, games.screen.width - x_min)
y_distance = random.randrange(y_min, games.screen.height - y min)

# oblicz potozenie na podstawie odlegtosci
x = self.ship.x + x_distance
y = self.ship.y + y distance

# jesli to konieczne, przeskocz miedzy krawedziami ekranu

o

X %= games.screen.width

o

y %= games.screen.height

# utworz asteroide
new_asteroid = Asteroid(game = self,

X=X, ¥y =Y,

size = Asteroid.LARGE)
games.screen.add(new_asteroid)

Stala BUFFER reprezentuje wielko$¢ bezpiecznej strefy, jaka chce mie¢ wokét statku.

Nastepnie uruchamiam petle. W trakcie kazdej iteracji tworze nows asteroide
w bezpiecznej odleglosci od statku.

Warto$¢ zmiennej x_min wyznacza minimalng odlegto$¢ miejsca utworzenia nowej
asteroidy od statku obliczong wzdluz osi x, podczas gdy zmienna y min reprezentuje
minimalng odleglo$¢ miejsca utworzenia nowej asteroidy od statku, obliczong wzdtuz osi y.
Wprowadzam zmiennoé¢ poprzez wykorzystanie modutu random, ale suma wartosci
x_miniy_min zawsze jest rOwna statej BUFFER.

Wartos$¢ zmiennej x_distance to odleglos¢ miejsca utworzenia nowej asteroidy
wzdluz osi x. Jest losowo wybrang liczbg, ktéra jednak daje pewnos¢, ze nowa asteroida
zostanie utworzona w odleglosci od statku co najmniej rownej x_min. Natomiast zmienna
y_distance reprezentuje odleglos¢ miejsca utworzenia nowej asteroidy obliczong wzdtuz
osi y. Jest losowo wybrang liczbg, ktéra jednak daje pewno$¢, ze nowa asteroida zostanie
utworzona w odlegloéci od statku co najmniej réwnej y min.

Wartos¢ zmiennej x to wspolrzedna x nowej asteroidy. Obliczam ja poprzez dodanie
liczby x_distance do wartosci wspdtrzednej x statku kosmicznego. Potem upewniam sie,
7e warto$¢ x nie usytuuje asteroidy poza ekranem, wymuszajac ,obieganie” ekranu® za
pomoca operatora modulo. Z kolei warto$¢ zmiennej y to wspolrzedna y nowej asteroidy.
Obliczam ja poprzez dodanie liczby y distance do wartoéci wspotrzedne;j y statku
kosmicznego. Potem upewniam sie, Ze warto$¢ y nie umieszcza asteroidy poza ekranem,

! Mozna sobie wyobrazi¢ ekran jako powierzchnie walca powstatego przez sklejenie jego prawej i lewej
krawedzi — przyp. tum.
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wymuszajac ,obieganie” ekranu® za pomocg operatora modulo. Nastepnie wykorzystuje
tak obliczone wartoéci x i y do utworzenia nowiutenkiej asteroidy.

Zauwaz, ze w konstruktorze klasy Asteroid pojawit si¢ nowy parametr, game. Zapamietaj,
ze poniewaz kazda asteroida musi mie¢ mozliwo$¢ wywotania metody obiektu klasy Game,
kazdy obiekt klasy Asteroid musi zawierac referencje do obiektu klasy Game. Wiec
przekazuje obiekt self do parametru game, ktéry zostanie wykorzystany przez
konstruktor klasy Asteroid do zdefiniowania atrybutu reprezentujacego gre.

Moje ostatnie czynnoéci w metodzie advance() to wyswietlenie nowego numeru
poziomu oraz odtworzenie dzwieku obwieszczajacego podwyzszenie poziomu gry:

# wySwietl numer poziomu
Tevel message = games.Message(value = "Poziom " + str(self.level),
size = 40,
color = color.yellow,
X = games.screen.width/2,
y = games.screen.width/10,
lifetime = 3 * games.screen.fps,
is_collideable = False)
games.screen.add(level message)

# odtworz dzwiek przejsScia do nowego poziomu (nie dotyczy pierwszego poziomu)
if self.level > 1:
self.sound.play()

Metoda end()

Metoda end() wy$wietla duzymi, czerwonymi literami komunikat ,,Koniec gry” na
$rodku ekranu przez mniej wiecej pie¢ sekund. Potem gra si¢ konczy i ekran graficzny
zostaje zamkniety.

def end(self):
""" Zakohcz gre.
# pokazuj komunikat 'Koniec gry' przez 5 sekund
end_message = games.Message(value = "Koniec gry",
size = 90,
color = color.red,
X = games.screen.width/2,
y = games.screen.height/2,
lifetime = 5 * games.screen.fps,
after_death = games.screen.quit,
is_collideable = False)
games.screen.add(end_message)

2 Tym razem mozna sobie wyobrazi¢ ekran jako powierzchnie¢ walca powstalego przez sklejenie jego
dolnej i gornej krawedzi — przyp. tHum.
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Dodanie do klasy Asteroid zmiennej i statej klasowej

Dokonuje w klasie Asteroid kilku zmian zwigzanych z dodaniem poziomoéw gry
i rejestrowaniem wyniku. Dodaje stalg klasowa POINTS:

POINTS = 30

Stala ta bedzie odgrywac rolg wartosci bazowej stuzacej do wyznaczenia liczby
punktow okreslajacych wartos¢ asteroidy. Rzeczywista warto$¢ punktowa bedzie
modyfikowana zgodnie z wielkoscig asteroidy — mniejsze asteroidy beda warte wigcej
punktéw niz wieksze.

Aby méc zmienia¢ poziom gry, program musi rozpozna¢ moment, w ktérym
wszystkie asteroidy wystepujace na aktualnym poziomie gry zostaty zniszczone. Dlatego
tez §ledze i rejestruje calkowitg liczbe asteroid za pomocg nowej zmiennej klasowej,
total, ktorg definiuje w poczatkowej czesci kodu klasy:

total = 0

Modyfikacja konstruktora klasy Asteroid

W konstruktorze dodaje wiersz zwiekszajacy warto$¢ zmiennej Asteroid.total:
Asteroid.total += 1

Chce teraz, aby kazda asteroida miata mozliwo$¢ przesytania komunikatu do obiektu
klasy Game, wiec dostarczam do kazdego obiektu klasy Asteroid referencje do obiektu
klasy Game. W konstruktorze klasy Asteroid przyjmuje obiekt klasy Game poprzez
utworzenie nowego parametru:

def _init_ (self, game, x, y, size):

Parametr game przyjmuje obiekt klasy Game, ktory nastepnie wykorzystuje
do utworzenia atrybutu w nowym obiekcie klasy Asteroid:

self.game = game

Tak wiec kazdy nowy obiekt klasy Asteroid ma atrybut game, ktory jest referencja do
samej gry. Dzieki temu atrybutowi obiekt klasy Asteroid moze wywotaé metode obiektu
klasy Game, takg jak advance().

Modyfikacja metody die() klasy Asteroid
Wprowadzam kilka dodatkéw do metody die() w klasie Asteroid. Najpierw zmniejszam
warto$¢ zmiennej Asteroid.total:

Asteroid.total -=1

Nastepnie zwiekszam wynik punktowy na podstawie wartosci stalej Asteroid.POINTS
oraz rozmiaru asteroidy (mniejsze asteroidy sa warte wiecej punktdéw niz mniejsze). Chce
mie¢ réwniez pewnos¢, ze wynik bedzie zawsze wyréwnywany do prawej strony, wiec
ustawiam na nowo wlasciwo$¢ right obiektu score na 10 pikseli od prawej krawedzi ekranu.
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self.game.score.value += int(Asteroid.POINTS / self.size)
self.game.score.right = games.screen.width - 10
Kiedy tworze kazda z dwdch nowych asteroid, musze przekaza¢ referencje do obiektu
klasy Game, czego dokonuje poprzez zmodyfikowanie pierwszego wiersza wywolania
konstruktora klasy Asteroid:

new_asteroid = Asteroid(game = self.game,

Pod koniec metody die() klasy Asteroid badam warto$¢ zmiennej Asteroid. total,
aby sprawdzi¢, czy wszystkie asteroidy zostaly zniszczone. Jesli rzeczywiscie tak jest,
ostatnia asteroida wywotuje metode advance() obiektu klasy Game, ktdra przenosi gre
na nastepny poziom oraz tworzy nowa grupe asteroid.

# jes1i wszystkie asteroidy zostaly zniszczone, przejdz do nastepnego poziomu

if Asteroid.total ==
self.game.advance()

Dodanie statej klasowej do klasy Ship
Wprowadzam kilka dodatkéw do klasy Ship. Tworze stata klasowg VELOCITY_MAX, ktdra
wykorzystuje do ograniczenia maksymalnej predkosci statku kosmicznego gracza:

VELOCITY_MAX = 3

Modyfikacja konstruktora klasy Ship

Podobnie jak obiekt klasy Asteroid, obiekt klasy Ship musi mie¢ dostep do obiektu klasy
Game, aby mdgt wywolac jego metode. Tak jak to zrobilem w przypadku klasy Asteroid,
modyfikuje konstruktor klasy Ship:

def _init_ (self, game, x, y):

Nowy parametr, game, przyjmuje jako swoja warto$¢ obiekt klasy Game, ktdrej potem
uzywam do utworzenia atrybutu obiektu klasy Ship:

self.game = game
Wiegc kazdy obiekt klasy Ship ma atrybut game, ktory jest referencja do samej gry.
Dzieki temu atrybutowi obiekt klasy Ship moze wywota¢ metode obiektu klasy Game,
taka jak end().

Modyfikacja metody update() klasy Ship
W metodzie update() klasy Ship, ograniczam poszczegdlne sktadowe predkosci obiektu
tej klasy, dx i dy, wykorzystujac stala klasowa VELOCITY MAX:

# ogranicz predkoS¢ w kazdym kierunku

self.dx = min(max(self.dx, -Ship.VELOCITY_MAX), Ship.VELOCITY_MAX)
self.dy = min(max(self.dy, -Ship.VELOCITY_MAX), Ship.VELOCITY_MAX)
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Powyzszy kod daje pewnos¢, ze dx i dy nigdy nie beda mialy warto$ci mniejszej niz -
Ship.VELOCITY_MAX oraz wiekszej niz Ship.VELOCITY_MAX. Aby to osiagnac¢, skorzystatem
z funkcjimin() imax (). Funkcjamin() zwraca warto$¢ minimalng dwdch liczb, podczas
gdy funkcja max () zwraca warto$¢ maksymalng dwoch liczb. Ograniczam predkos¢
statku, aby unikna¢ potencjalnych problemoéw, facznie z wpadaniem statku na swoje
wlasne pociski.

Dodanie do klasy Ship metody die()

Kiedy statek gracza zostaje zniszczony, gra sie koniczy. Dodaje do klasy Ship metode
die(), ktora wywoluje metode end() obiektu klasy Game w celu zakoniczenia gry.

def die(self):
""" Zniszcz statek i zakoncz gre.
self.game.end()
super(Ship, self).die()

Funkcja main()

Teraz, skoro mam klase Game, funkcjamain() staje si¢ catkiem krétka. Wszystko, co mam
w tej funkeji do zrobienia, to utworzenie obiektu klasy Game oraz wywolanie metody
play() tego obiektu, aby uruchomic gre.

def main():

astrocrash = Game()
astrocrash.play()

# wystartuj!
main()

Podsumowanie

W tym rozdziale rozszerzylte§ swojg wiedze o programowaniu multimedialnym na obszar
dzwieku, muzyki i animacji. Dowiedziales sie, jak tadowa¢ i odtwarza¢ pliki dzwigkowe

i muzyczne oraz jak zatrzymywac ich odtwarzanie. Zobaczyle$ rowniez, jak tworzy sie
animacje. Nauczyles si¢ rowniez techniki tworzenia duzych programéw poprzez pisanie
coraz bardziej kompletnych, roboczych wersji finalnego produktu. Zobaczyles, jak
mozna kazdorazowo stawia¢ sobie jeden nowy cel do realizacji, budujac w ten sposéb
swoja droge do pelnego programu. Na koniec zobaczyles, jak wszystkie te nowe
informacje i techniki zostaty wykorzystane przy tworzeniu rozgrywanej w szybkim
tempie gry akgji z efektami dzwigkowymi, animacja i wlasng muzyka.
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Sprawdz swoje umiejetnosci
1. Ulepsz gre Astrocrash poprzez utworzenie nowego rodzaju $mierciono$nego
gruzu kosmicznego. Nadaj temu nowemu typowi kosmicznych $mieci pewna
ceche, ktora odrdzni je od asteroid. Na przyktad zniszczenie takiego obiektu
mogloby wymaga¢ dwdch uderzen pocisku.

2. Napisz wersje gry Simon Says, w ktorej gracz ma za zadanie powtarzanie coraz
bardziej skomplikowanych, przypadkowych sekwencji koloréw i dzwiekéw
przy uzyciu klawiatury.

3. Napisz wlasng wersje innej klasycznej gry wideo, takiej jak Space Invaders
lub Pac-Man.

4. Wykreuj swoje wlasne programistyczne wyzwanie, lecz co najwazniejsze,
nigdy nie rezygnuj z mobilizowania si¢ do dalszej nauki.
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déwiek, 361, 371

E

ekran, 341, 344

ekran graficzny, 327, 331
element, 153

elementy interfejsu GUI, 292
etykieta, 296, 298

F

falsz, 85
funkgja, 22
__additional_cards(),
285
_init_ (), 285, 354-357,
379, 399
__pass_time(), 250
advance(), 400

Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/pytd3v
https://helion.pl/rt/pytd3v

424 Python dla kazdego. Podstawy programowania

funkcja next_turn(), 195 gra

append(), 142
ask_number(), 189
ask_yes_no(), 189
capitalize(), 53
change_global(), 184
check_catch(), 355
check_drop(), 358
close(), 208
computer_move(), 192
congrat_winner, 195
count(), 144
create_widgets(), 318, 319
die(), 391-395, 403
display(), 173
display_board(), 190
display_instruct(), 188
dump(), 212
eat(), 250
end(), 402
end_game(), 356
get(), 155, 159
human_move(), 192
handle_caught(), 356
index(), 144
init(), 348
input(), 49, 60
insert(), 144
instructions(), 170
int(), 58
is_pressed(), 364
items(), 159
keys(), 159
legal_moves(), 190
len(), 106, 125, 137
load(), 212
lower(), 53
main(), 195, 222, 287,
359, 405
mainloop(), 322, 349,
365
new_board(), 189
next_block(), 221, 223
next_line(), 220

open_file, 220
pieces(), 189
play(), 251, 286
pop(), 144
print(), 22, 34, 35
randint(), 66
random.randrange(),
111
randrange(), 66
range(), 102, 103
read_global(), 184
read(), 208
readline(), 204, 208
readlines(), 205, 208
remove(), 142
replace(), 53
reverse(), 144
shelve.open(), 212
sort(), 143
strip(), 53
swapcase(), 53
talk(), 250
tell_story(), 321
title(), 53
update(), 345, 354,
380-395, 404
upper(), 52
values(), 159
welcome(), 221
winner(), 191
write(), 207
writelines(), 207
funkcje
konwersji typow, 58
modulu games, 417
modutu pickle, 212

G

generowanie
bledu, 23
liczb losowych, 64
losowej pozycji, 130

Astrocrash, 361, 376
Blackjack, 255, 277
Jaka to liczba, 63, 95
Kétko i krzyzyk, 167,
185
Mad Lib, 289, 323
Pizza Panic, 323, 353
Szubienica, 133, 159
Turniej wiedzy, 199,
218
Wymieszane litery, 99,
128
graficzny interfejs
uzytkownika, GUI, 15,
289, 300
granice ekranu, 344
grupowanie obiektow, 262
GUI, Graphical User
Interface, 16, 289, 300
GUI toolkit, 291

H

hermetyzacja, 174
hermetyzacja obiektow, 240

I

IDLE, 20
import modutu, 65, 96, 276
indeksowanie

krotek, 126

list, 137

tancuchow, 107
inicjalizacja

atrybutow, 234

ekranu graficznego, 327

zmiennych, 163
instalacja w systemie

Windows, 19

instrukeja, 23

break, 87

continue, 87
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if, 67, 68,71
przypisania, 46
try, 215

jezyki
obiektowe, 17
wysokiego poziomu, 17

K

klasa, 227, 229
Animation, 370, 415
Application, 301
Asteroid, 379, 392, 403
BJ_Card, 281
BJ_Dealer, 284
BJ_Deck, 281
BJ_Game, 284
BJ_Hand, 282
BJ_Player, 283
Card, 259
Chef, 357
Collider, 394
Critter, 249
Explosion, 396
Game, 399
Hand, 261
Keyboard, 417
Label, 312
Message, 340, 414
Missile, 386, 390, 396
Mouse, 416
Music, 417
Pan, 354
Pizza, 355
Screen, 410
Ship, 381-396, 404
Sprite, 333-336, 342,

367,411
Text, 338, 413
Wrapper, 394
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klasy
bazowe, 265, 270
modulu games, 327, 409
pochodne, 266, 272
programu Blackjack,
279
klauzula
elif, 73, 75
else, 71, 73, 218
except, 215
klawisz, 419-422
Enter, 61
Tab, 38
klient funkcji, 240
Kklucz, 154
kod, 23
kod samodokumentujacy,
48
kolizje, 350, 352, 390
kombinacje obiektow, 259
komentarz, 27, 59, 96
komunikat, 256, 339
konfiguracja
w innych systemach, 20
w systemie Windows, 19
konfigurowanie programu,
188
konkatenacja
krotek, 127
list, 137
fancuchow, 41
konkretyzacja obiektu, 230
konstruktor, 230, 232, 249
konwersja
tanicuchéw na liczby, 57
wartosci, 56
konczenie programu, 28, 97
krotka, 99, 120
funkcja len(), 125
indeksowanie, 126
jako warunek, 122
konkatenacja, 127
niemutowalnos¢, 127

Skorowidz

operator in, 125
wycinanie, 126
wypisywanie, 123
zawierajgca elementy,
122
kryptografia, 68

L

liczby
calkowite, 44, 57
losowe, 64
pseudolosowe, 64
zmiennoprzecinkowe,
44
liczenie
co pie¢, 104
do przodu, 103
do tylu, 105
lista, 133
funkcja len(), 137
indeksowanie, 137
konkatenacja, 137
mutowalnoéé¢, 138
operator in, 137
przypisanie wartosci
elementowi, 138
Pprzypisanie warto$ci
wycinkowi, 139
usuwanie elementu, 139
usuwanie wycinka, 139
lista mailingowa, 18
literat, 23

L

fadowanie
dzwieku, 372
muzyki, 374
obrazu, 330, 333
fancuch, 23, 28, 105-115
tfanicuch dokumentacyjny,
171

425
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M

marynowanie, 209, 210

menedzer uktadu Grid, 305,

306
metoda, Patrz funkcja
metody, 229
instangji, 229, 230
klasy bazowej, 271
klasy Mouse, 416
klasy Music, 417
klasy Screen, 410
klasy Sprite, 412, 413
klasy Text, 414
listy, 140, 144
fancucha, 52, 53
obiektu dzwiekowego,
418
obiektu pliku, 208
obiektu screen, 328
prywatne, 241, 243
stownika, 159
statyczne, 236, 239
modul, 274
color, 338, 398, 422
decimal, 45
games, 327, 353,
418-422
karty, 277
math, 382
pakietu livewires, 409
pickle, 211
random, 65, 96
shelve, 212
tkinter, 295, 297, 301,
318
modyfikowanie
metod, 269
okna gléwnego, 296
mutowalnos¢, 111
mutowalnos¢ list, 138
muzyka, 371, 374
mysza, 348
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N

nadklasa, superclass, 271
nazwa zmiennej, 47
niemutowalnos¢
krotek, 127
fancuchoéw, 111
notacja z kropka, 66
numery pozycji
dodatnie, 109
ujemne, 110

o

obiekt, 230
Kklasy Card, 261
klasy Ship, 382
Kklasy Sprite, 342
klasy Text, 338
modulu games, 327
mouse, 350
screen, 328, 341
obiekty
graficzne, 331
programowe, 225
obliczanie
liczby sekund, 61
wagi, 61
obstuga

danych wejsciowych, 347

kolizji, 352, 390
wyjatkéw, 214-217
zdarzen, 292, 303
odbieranie komunikatéw,
256
odczyt klawiatury, 363
odczytywanie
danych, 200
wartoéci zmiennej, 183
z pliku, 203, 211
z wiersza, 204
zawartosci pliku, 205

odmarynowanie, 211
odtwarzanie
dzwieku, 373, 374
muzyki, 375
okno
gléwne, root window,
graficzne, 325
konsoli, 16
Python Shell, 21
OOP, object-oriented
programming, 17, 225
opcja Edit with IDLE, 27
operacje na liczbach, 42
operator
in, 107, 125, 137, 154
logiczny and, 91
logiczny not, 90
logiczny or, 92
modulo, 44
operatory
matematyczne, 44
pordwnania, 69, 70
operatory
rozszerzonego
przypisania, 59
sekwencji, 105
otrzymywanie
informacji, 173
wartosci, 175
otwieranie pliku, 202

P

pakiet

293

livewires, 325, 347, 384,

398, 407
pygame, 325
para klucz-wartos¢, 156-
parametr, 173
lifetime, 415
pozycyjny, 177
self, 230

158
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petla
for, 100-102

nieskonczona, 79

nieskonczona umysélna,
86

while, 76, 78, 129

zdarzen, 292, 296, 298,
300

piksel, 327
plik

analizator_komunikatow.
“>py, 105

astrocrash01.py, 378

astrocrash06.py, 390

dlugowiecznosc.py, 306

dostep_swobodny.py,
108

duszek_pizzy.py, 332

dzwiek_i_muzyka.py,
372

eksplozja.py, 369

fundusz_powierniczy_
zly.py, 54

globalny_zasieg.py, 182

glupie_lancuchy.py, 41

gra_w_karty.py, 259

gry.py, 275

haslo.py, 67

instrukcja.py, 170

inwentarz_bohatera.py,
121

inwentarz_bohatera2.py,
124

inwentarz_bohatera3.py,
135

karty.py, 277

komputer_nastrojow.py,
74

koniec_gry2.py, 33

krajacz_pizzy.py, 116

kwiz.txt, 219

leniwe_przyciski2.py,
301

licznik.py, 102

Kup ksigzke

licznik_Kklikniec.py, 303
maitre_d.py, 84
manipulacje_cytatami.py,
51
metkownica.py, 297
najlepsze_wyniki.py,
141
najlepsze_wyniki2.py,
147
nieuchwytna_pizza.py,
350
nowe_okno_graficzne.py,
326
obraz_tla.py, 329
obroc_duszka.py, 366
odczytaj_klawisz.py, 363
odczytaj_to.txt, 200
opiekun_zwierzaka.py,
249
osobisty_pozdrawiacz.py,
48
patelnia_w_ruchu.py,
347
pizza_panic.py, 353
pizza_w_ruchu.py, 343
pobierz_i_zwroc.py, 172
pozdrawiacz.py, 45
przegrana_bitwa-
dobry.py, 82
przegrana_bitwa-zly.py,
80
py3e_software.zip, 407
py3e_source.zip, 407
rzut_koscmi.py, 65
sprezysta_pizza.py, 345
szubienica.py, 160
translator_slangu.py,
153
trzylatek.py, 77
uczestnik_funduszu_
powierniczego_
dobry.py, 56
udzielony_odmowiony.
“>py, 71, 88

Skorowidz 427

wybor_filmow.py, 311
wybor_filmow2.py, 315
wybredny_licznik.py, 86
plik wygrales.py, 340
wymieszane_litery.py,
128
wysoki_wynik.py, 337
zabawne_podziekowania.
>py, 37
zadania_tekstowe.py, 43
zwariowany_lancuch.py,
101
zwierzak_z_klasa.py, 237
zwierzak_
z_konstruktorem.py,
231
zyczenia_urodzinowe.py,
177
pliki
dzwiekowe, 361
muzyczne, 361
tekstowe, 200, 209
z obrazami, 370
pobieranie
danych, 48
wartosci, 156
podswietlanie sktadni, 24
pola wyboru, 310, 312, 314
polimorfizm, 273
ponowne wykorzystanie
kodu, 176
powielanie fanicuchéw, 40,
42
powrdt do poczatku petli, 87
poziomy gry, 397
potka, shelf, 212
prawda, 85
predkos¢, 343, 384
procedura obstugi zdarzen,
292,303
program
Analizator
komunikatow, 105
Astrocrash01, 377
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program
Astrocrash02, 381
Astrocrash03, 382
Astrocrash04, 385
Astrocrash05, 388
Astrocrash06, 390
Astrocrash07, 393
Astrocrash08, 398
Dlugowieczno$¢, 305
Dostep swobodny, 108
Duszek pizzy, 332
Dzwiek i muzyka, 371
Ekskluzywna sie¢, 88
Eksplozja, 368
Globalny zasieg, 182
Gtlupie tanicuchy, 40
Gra w karty, 259
Gra w karty 2.0, 264
Gra w karty 3.0, 269
Hasto, 67
Instrukcja, 169
Inwentarz bohatera, 120
Inwentarz bohatera 2.0,
124
Inwentarz bohatera 3.0,
135
Komputer nastrojow, 73
Koniec gry, 15
Kotko i krzyzyk, 194
Krajacz pizzy, 116
Leniwe przyciski, 298
Leniwe przyciski 2, 300
Licznik, 102
Licznik kliknie¢, 303
Mad Lib, 289, 318
Maitre D’, 83
Manipulagje cytatami,
51
Metkownica, 296
Najlepsze wyniki, 140
Najlepsze wyniki 2.0,
145
Nieistotne fakty, 31
Nieuchwytna pizza, 350

Kup ksigzke

Nowe okno graficzne,
326

Obraz tta, 329

Obro¢ duszka, 366

Obstuz to, 214

Odczytaj klawisz, 363

Odczytaj to, 200

Opiekun zwierzaka, 225,
249

Osobisty pozdrawiacz,
48

Patelnia w ruchu, 347

Pizza w ruchu, 342

Pobierz i zwrdé, 172

Pogromca Obcych, 257

Pozdrawiacz, 45

Prosta gra, 274

Prosty interfejs GUI,
293

Prywatny zwierzak, 241

Przegrana bitwa, 80

Rzut ko$émi, 64

Sprezysta pizza, 344

Symulator trzylatka, 77

Translator
slangu komputerowego,
152

Turniej wiedzy, 199

Uczestnik funduszu
powierniczego, 54

Udzielony-odméwiony,
71

Wybér filméw, 311

program

Wybér filmoéw 2, 315

Wybredny licznik, 86

Wygrales, 339

Wymieszane litery, 99

Wysoki wynik, 336

Zabawne
podziekowania, 37

Zadania tekstowe, 42

Zamarynuj to, 209

Zapisz to, 206

Zwariowany lancuch,
100
Zwierzak z atrybutem,
233
Zwierzak z klasg, 237
Zwierzak
z konstruktorem, 231
Zwierzak z wlasciwo$cia,
245
Zyczenia urodzinowe,
177
programowanie
obiektowe, OOP, 17,
225
sterowane zdarzeniami,
292
w trybie interaktywnym,
21
w trybie skryptowym,
24
projektowanie
klas, 279
programow, 93
prywatnos¢ obiektu, 244
przechwytywanie sygnatéw
wejsciowych, 349
Pprzeciazanie operatora, 56
przekazywanie wartoéci, 23
przemieszczanie duszkow,
342
przestanianie metod, 269,
345
przestoniecie zmiennej
globalnej, 184
przesuwanie kursora, 38
przesylanie komunikatu,
258
przycisk, 298, 299
przyciski opcji, 315-317
pseudokod, 93, 95, 186, 280
punkt tabulacji, 38
puste krotki, 122
pusty wiersz, 28
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R

radian, 384
ramka, frame, 297, 369
referencja do widzetu, 312
referencje wspoldzielone,
145, 151
rejestracja wynikow, 397
reprezentowanie danych, 186
rodzaje cudzystowu, 34
rozgalezianie kodu, 63, 77
rozpakowanie sekwencji,
147
rozszerzanie klasy, 263
rozszerzanie klasy
pochodnej, 266
rozszerzenie
.bat, 294

.py, 25

S

sekwencja niemutowalna,
111
sekwencje
specjalne, 36, 40
zagniezdzone, 145, 146
sktadowe predkosci, 384
stownik, 133, 152, 159
sortowanie, 143
specyfikacja typu wyjatku,
215
sprawdzanie
klucza, 154
warto$ci zmiennej, 79
stala, 114, 160, 181
stata klasowa, 383, 388, 392,
403
state modulu
color, 422
games, 418-422
stan
klawiszy, 364
pola wyboru, 314
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struktura stownika, 159
sygnal
dzwonka systemowego,
39
wejsciowy, 349
system zarzadzania bazg
danych, 90

P

N

$ledzenie programu, 81
$rodowisko
programowania, 20

T

tekst, 336
testowanie stanu klawiszy,
364
Tkinter, 293
tlo, 330
tryb
interaktywny, 21, 26
skryptowy, 24
tryby dostepu do pliku, 203,
210, 212
tworzenie
algorytméw, 93
anagramu, 129
animacji, 368
atrybutéw prywatnych,
241
atrybutu klasy, 238
duszka, 335
etykiety, 298
funkdji, 169
interfejsu GUI, 289,
291, 300
Kklasy, 229, 259
klasy bazowej, 265, 270
klasy pochodnej, 345
kombinacji obiektow,
259

Skorowidz

komentarzy, 59, 96

konstruktora, 232

krotek, 120

listy, 135

tancuchoéw, 32, 35, 52

menu, 251

metod, 229

metod prywatnych, 243

metod statycznych, 239

moduléw, 273, 274

nowego fancucha, 113,
115,130

obiektu, 230, 302

okna gléwnego, 295

okna graficznego, 325

petli, 96, 102, 163

podl wyboru, 312

procedury obstugi
zdarzen, 304

przyciskéw, 299

przyciskéw opcji, 316

pustego tanicucha, 129

pustej krotki, 122

ramki, 297

sekwencji
zagniezdzonych, 146

skutku ubocznego, 193

stownikow, 153

stalych, 114, 160

warunkéw, 69

widzetéw, 302, 308

wielu obiektow, 232

wlaéciwoéci, 246

wycinkéw, 118, 137

zmiennych, 46

typ danych, 54
typy

liczbowe, 44

sekwencji, 105

wyjatkéw, 216

429
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U

uktad wspétrzednych, 331

umiejscowienie widzetu,
306

umieszczanie na polce, 212

UML, Unified Modeling
Language, 258

umyslne petle
nieskonczone, 86

uruchamianie programu, 24

ustawienie tla, 330
usuwanie
elementu listy, 139
pary klucz-wartos¢, 158
wycinka listy, 139
uzywanie
cudzystowow, 32
domyslnych wartosci
parametroéw, 179
etykiet, 296
klas pochodnych, 272
klucza, 154
komentarza, 27
uzywanie
konstruktoréw, 230
krotek, 123, 144
list, 144
metod taiicucha, 50
parametréw zwrotnych,
172
przyciskow, 298
sekwencji specjalnych,
36
sekwencji
zagniezdzonych, 145
stownikow, 152
stalych, 185
widzetow, 305
zmiennych globalnych,
181, 185
znaku kontynuacji
wiersza, 42
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w

wartosci
mutowalne, 151
poczatkowe, 96
zwrotne, 23, 172, 174
wartosé
False, 82, 85
None, 118
True, 82, 85
wartownik, 79
warunek, 69
prosty, 88
zfozony, 88
wciecie, 70
wczytywanie wierszy, 205
wigzanie widzetow, 303
widoczno$¢ wskaznika
myszy, 349
widzet, 296
Button, 298, 299
Entry, 305, 308
Frame, 297
Label, 298
Text, 305, 308
wlasciwosci
klasy Mouse, 416
klasy Screen, 410
klasy Sprite, 336, 411
klasy Text, 339, 414
obiektu mouse, 350
obiektu screen, 328
wladciwos¢, 245, 246
angle, 367
bottom, 346
mood, 250
still_playing, 285
wprowadzanie danych, 60
wspotrzedne
myszy, 348
punktu, 331

wstawianie
tekstu, 309
znaku cudzystowu, 38
znaku nowego wiersza,
38
wycinanie
krotek, 126
tancuchow, 116
wycinek, 118
wycinki list, 137
wyjatek, 214
wyjatek AttributeError, 242
wyjscie z petli, 87
wykrywanie kolizji, 350, 352
wypisywanie
krotki, 123
wartosci, 34
znaku lewego ukosnika,
38
wyrazenie, 44
wysylanie komunikatow,
256
wy$wietlanie
duszka, 332
komunikatu, 339
menu, 141
obiektu, 236
tekstu, 336
warto$ci zmiennej, 60
wynikéw, 142, 148
wywotanie funkgji, 171
wywolywanie metody, 230
klasy bazowej, 271
statycznej, 240

Z

zagniezdzanie wywotlan
funkcji, 58

zakres, 181

zamykanie pliku, 202

Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/pytd3v
https://helion.pl/rt/pytd3v

zapisywanie
do pliku, 206, 210
tancuchow, 207
programu, 24
zdarzenia, 292
ztozone struktury danych,
209
zZmiana
parametru
mutowalnego, 193
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warto$ci zmiennej
globalnej, 184
zmienna, 45, 46
globalna, 181
lokalna, 181
typu Boolean, 313
znak
cudzystowu, 38
kontynuacji wiersza, 42
kratki, 27

Skorowidz

lewego ukosnika, 38
nowego wiersza, 38
tabulacji, 38
zachety, 21

Zunifikowany Jezyk

Modelowania, UML, 258

Zwracanie

informacji, 174
wartosci, 175
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PYTHON

DLA KAZDEGO

Chcesz sie nauczyc¢ programowac? Swietna decyzja! Wybierz jezyk obiektowy,
tatwy w uzyciu, z przejrzysta sktadnia. Python bedzie wprost doskonaty! Rozwijany od ponad
20 lat, jest dojrzatym jezykiem, pozwalajacym tworzy¢ zaawansowane aplikacje dla réznych
systemow operacyjnych. Ponadto posiada system automatycznego zarzadzania pamiecia,
ktory zdejmuije z programisty obowiazek panowania nad tym skomplikowanym obszarem.

Jezeli zdecydowates sie na nauke programowania w tym jezyku,
to ksiazka, ktéra trzymasz w rekach, bedzie strzatem w dziesiatke! Siegnij po nia i przekonaj
sie, jak skonfigurowac swoje srodowisko pracy i rozpoczac przygode z Pythonem. Z kolejnych
rozdziatow dowiesz sie, co to sa typy proste, zmienne, instrukcje warunkowe, petle oraz
listy. Ponadto nauczysz sie tworzyc listy i funkcje oraz obstugiwac wyjatki i korzystac
z plikéw. Gdy juz zbudujesz fundamenty wiedzy na temat jezyka Python, przejdziesz do
bardziej zaawansowanych zagadnierl. Programowanie ohiektowe, tworzenie grafiki oraz
graficznego interfejsu uzytkownika, tworzenie animacji | efektéw dZzwiekowych to tylko
niektdre z poruszanych tematéw. Ksiazka ta jest obowiazkowa lektura dla wszystkich osob,
ktére zamierzajg opanowac jezyk Python!

Dzieki tej ksiazce:

poznasz elementy i sktadnie jezyka Python
zaznajomisz sie z typowymi konstrukcjami jezyka
nauczysz sie programowac obiektowo

stworzysz animacje i efekty dZzwiekowe
pokochasz jezyk Python

Twaj przewodnik po jezyku Python!
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