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Graafika

= Ldpuks ometi GRAAFIKA juurde! Usu, kui ma ise kunagi ammu programmeerimisega alustasin, siis
tundusid kdik need harjutused alguses kohutavalt tidtud ja kuidagi magedad, sest algsetel
programmidel ei tundunud mitte mingit pistmist olevat nende programmidega, mida saab internetis
mangida ja mida saab poest osta. Nild tagant jarele targutades, saan aru kill, et kui pole
pohikonstruktsioonidest ja algoritmilisest m&tlemisest mingit aimu, siis ei tee ka palja graafikagagi suurt
midagi. Mis mu jutu moraal on:), ikka see, et loodan, et sa oled siiani kenasti vastu pidanud ja endale
korraliku vundamendi ladunud.

Graafika loomiseks vGtame appi juba valmis paketi programme (Pygame), mis aitavad meil asju
ekraanile panna, neid likuma panna, joonistada maastikke, panna juurde heli ja kdike muud mangude
juurde kuuluvat.

Miks kasutada Pygame?

Ilma Pygame'ta oleks graafika t66le saamine Uisna keeruline t66 isegi tavaprogrammeerija jaoks, sest siin tuleb
arvestada juba vdga paljude erinevate arvuti osadega, mitte lihtsalt arvuti méluga. Tuleb arvestada
3 operatsioonisiisteemiga, sest kdikides op-siisteemides on heli ja pildi lahendused veidi erinevad, tuleb arvestada

~ erinevate heli- ja graafikakaartidega, protsessorite kirusega jpm sellisega. PShimdtteliselt peaksime tundma &ppima
koigi erinevate jubinate hingeelu, nende eripéra, kuidas nendega suheldakse jne, mis on (iks véga suur ettevétmine ja
vOtab tavaliselt aastaid, kui sellel alal paris spetsiks saada.

Pygame on aga paljude programmeeriate poolt koostatud ja dpetatud suhtlema erinevate kaartide ja op-siisteemidega, nii et meie
eest on vaga suur t66 ara tehtud ning meil ei jaagi midagi muud Ule kui nautida eelmiste programmeerijate t66 vilju. Pealegi on see
tasuta!

Pygame on sul juba arvutisse installeritud ja ka esimesed katsetused eelmisel ja lUle-eelmisel nadalal tehtud. Sellel nadalal aga uurime
Ukispulki jarele, kuidas ikkagi neid komponente koostatakse, akna moodustamisest kuni asjade likuma panemiseni ekraanil ja nende
juhtimiseni klaviatuuri véi hiirega.



Akna loomine

Esimene asi méngu realiseerimisel on akna loomine - piirkond, kus mang toimuma hakkab. Selleks on vaja kirjutada kolm rida:

Pygsme
pygame . init ()
ekraan = pygame.display.set_mode ([640, 480]) # nd klazsikalised mddtmed

Selle koodi to6le panemisel voisid néha vaikest vilksatust, kuid mitte midagi muud. Mis toimub?
Pygame on loodud mangude tegemiseks ja mdngude juures on vaga oluline see, et midagi AT —
toimuks. Mangudes ei juhtu mitte midagi iima méangija kdskudeta. Pygame'i kdima panemisel
hakkab vaikimisi todle nn siindmuste kontrolli tsiikkel, mis pidevalt kontrollib, kas midagi
mangus tehakse voi mitte. Kas vajutatakse mingit klahvi voi liigutatakse hiirt? Niipea kui

stindmuste kontrollija I0petab t66, I6petatakse automaatselt ka kogu programmi t66. Meie oma )
kolme reaga, ei votnud kontrolli sindmuste kontrolli tstkli Gle, seetdttu ta ka nii ruttu asjad

kokku pakkis. 1

Mangu t606 tagamiseks tuleb alati kirjutada programmi sisse selline tsiikkel, mis kontrollib seda, |
millal kasutaja mangu kinni paneb. Samuti tasub while tsiklisse enne sys.exit()-t lisada rida |
pygame.quit() kasu, mis aitab vahendada Idle ja Pygame omavahelist konflikti. - ™
Teeme seda - kirjutame sellise tsiikli, mis on alati toene: " \-

prygame, sys
pyoae . ihit ()
ekraan = pygamwe.display.set_mode ([640, 450]) # nd klassikalised md8tmed

True:
i pygatne . event . get () @

i.type == pygsene.QUIT:

sys.exitcl)
#Tsikkel kestab ldputult, sest True on alati True
#Tziikli zees aga kontrollitakse teise tsikligs
#pygame—-1 siindwuste jadsa, kul sindmuse tiailp on wirdne
# zellega, et vajutati akna sulegmise nupul (QUIT)
# siis pannakse kogu sisteem kinni, ka ldputu tsﬁkkel:”

Kui sa paned antud programmildigu kaima labi Idle, siis tavaliselt juhtub nii, et Pygame hangub ja sa pead ta jouga parast
kasutamist kinni panema. See on tingitud Idle ja Pygame omavahelisest konfliktist. Miks see juhtub?

Sest nii Idles kui ka Pygames on sama stindmuste kontrolli tsiikkel ja omavahel neid stinkroonis tédle saada on osutunud ka suurtele
programmerijatele esialgu (le jou kaivaks.

Teine asi, mida sa kindlasti mérkasid, ekraan mis ilmus, on sama taustaga nagu sinu arvutiekraan. See tuleb sellest, et me pole veel
lihtsalt midagi kaskinud aknasse joonistada, et see ei oleks vaid paljas raam:)



Joonistamine aknasse

Joonistamist Pygames kasutatakse tavaliselt maastiku loomiseks ja mitte tegelaste loomiseks.
Tegelased, kes mangudes ringi jooksevad vdi asjad, mida tegelased korjavad, on tavaliselt juba
valmis pildid, mis on eelnevalt valmis joonistatud mdnes joonistusprogrammis. (Oluline on
joonistada erinevate tegelaste erinevad asendid - seismine, paremale jooksmine, vasakule
jooksmine, ronimine vms.). Joonistamise alla pygames kuuluvad varvide, kujundite, joonte jm
taolise kasutamine. Vaatame, kuidas seda tehakse?

Esimesed katsetused joonistamiseks

25 Muudame kdigepealt ekraani tausta valgeks ja seejarel lisame ekraanile punase ringi,
)fj rohelise ristkiiliku ja sinise joone. Kujundite kshaaval testimiseks peab kindlasti kirjutama ka juurde rea
e pygame.display.flip(), mis uuendab ekraani pilti.

import pygsatme, SysS

pygae . init ()

ekraan = pygame.display.set_wode([640, 4507 # no klazsikalised mddtwed pics
ekraan.fill([255, 255, 255]) #valge varvi kood

pygame . draw.circle (ekraan, [255, 0, 0], [50, 507, 25, 0O)
f#jooniztab ringi, ekraanile, punase, asukoht koorinaatteljestikus 50x 50y,
#raadiusega 25, rasmiga O

pygame . draw.rect (ekraan, [0, 225, 0], [100, 50, 150, 5071, 0O)
f#ijooniztab ristkilliku, ekrasnile, rohelize, asukoht koorinaatteljestikus 100x 50y,
#laiusega 150, kirgusegs 80 ja rasmiga O

pygame . draw. line (ekraan, [0, 0O, 225], (200, 200}, (400, 400), 3)
#iooniztab joone, ekraanile, sSinise, joone alguspunkt 200X 200y,
#joone l8pppunkt 400x 400y ja joone paksusega 3

pygame . display.£1lip ()
# Pygame teeh ekraanipildi enne wvalmwis ja flip() késuga vahetah
#lkogu ekraani korraga, et ei tekiks joonistamize vibratsioone

while True:

for i in pygame.event.get () :

if i.type == pygame, QUIT:
sys.exit()

#Tsikkel kestab ldputult, sest True on alati True
#Tailtkli zees aga kontrollitakse teise tsikliga
#pygame—-1i sindmuste jadsa, kuil sindwuse tillp on virdne
# =zellega, et vajutati akna sulegmise nupul [(QUIT)
# =siis pannakse kogu sisteem kinni, ka l8putu tsikkel:)

Koiki pygame.draw vdimalusi ei ole motet siin selle vaikese lehe peal vélja tuua. Hea llevaate kdikidest pygame.draw véimalustest
leiad Pythoni pygame dokumentatsiooni lehelt, kus on iga funktsiooni juurde kirjutatud, mida ta teha oskab ja millised argumendid,
millises jarjekorras tuleb sulgudesse kirjutada:

http://www.pygame.org/docs/ref/draw.html




Akna koordinaadid

1

2.3
—>"

(2,1)

Haa, voi arvad, et tead, kuidas koordinaatide kaudu ekraanile kujundeid lisada? Arvad, et tead,
mis asi on koordinaatteljestik?

Asi pole sugugi nii lihtne vaid tegelikult palju lihtsam:) kui koolimatemaatika koordinaatteljestik.
Pygame koordinaatteljestik ei ole traditsiooniline rist x- ja y-teljest, mis jaotavad kogu ala neljaks
veerandiks. Ei, pygame (0, 0) punkt asub mitte ekraani keskel vaid ALATI lileval vasakus
nurgas. X-telg ligub paremale ja y-telg ligub alla. Kujundite vdi piltide positsioneerimiseks
ekraanil tuleb arvestada alati loendamisest Ulevalt vasakust nurgast. Jarjekord punkti
koordinaatides on aga ikka samasugune - kdigepealt x-telje koordinaat ja siis y-telje koordinaat.



Varvid

Vérvide defineerimiseks kasutatakse programmeerimises ja nii ka pygame-s kolmest arvust
koosnevat kombinatsiooni, mida nimetatakse RGB-siisteemiks. Esimene arv nditab punase (Red)
doseeringut, teine arv nditab rohelise (Green) doseeringut ja vimane arv naditab sinise (Blue)
kontsentratsiooni. Iga varvi saab muuta 0-st 255-ni. Mida suurem on arv, seda rohkem on seda
varvi Idpptulemuses. Kui kdik arvud keerata 0-i, siis saame musta varvi ehk varvitu tulemuse ja
kui kdik varvid keerame maksimumi peale ehk 255-le, siis saame valge vérvi. Koik tlejaénud
varvid saame erinevatest kombinatsioonidest. Kui keerata kdik arvud tihesuguseks, naiteks [100,
100, 100], siis saame halli tooni. Mida suuremad on Uhesugused arvud, seda heledama halli
saame, mida vaiksemad, seda tumedama.

Tegelikult on pygame-s ka nimekiri Gle 600 varvinimetusega, kui sa ei peaks tahtma kasutada
RGB-siisteemi. Kdik nimed koos vérvi ndidisega leiad siit:

https://sites.google.com/site/meticulosslacker/pygame-thecolors




Kujundite omavaheline ithendamine

Nuld raagin sulle pygame.draw-s Uhest trikitamise vGimalusest, mis aitab kujundeid omavahel paiknemise
suhtes siduda. Mida see tahendab?

Oletame, et ma olen keset ekraani joonistanud ristkiliku v&i ruudu ja ma tahan tapselt selle ruudu keskele
joonistada ringi, siis on vaga ttilikas hakata valja arvutama xy-koordinaatsisteemis ringi keskpunkti
kooridinaate. Siin tulebki appi Uiks pygme.draw objekt nimega Rect. POhimotteliselt on see sama, mis
ristklliku loomise kask, kuid teda saab kasutada ka eraldi, andes talle parameetriteks ainult koordinaadi
vasakult, koorinaadi Ulevalt, laiuse ja kdrguse. Kui selline objekt on defineeritud, saab kaskida tema suhtes
paiknema panna teisi kujundeid jargmiste kaskudega:

kilgede suhtes: top, left, bottom, right

nurkade suhtes: topleft, bottomleft, topright, bottomright
keskel dartes: midtop, midleft, midbottom, midright

keskel: center, centerx, centery

suurus: size, width, height

Uuri naidet ja proovi jargi:

o

import pygsmme, SYS

pygame . init |

ekraan = pygawe.display.set_mode ([640, 450]) # no klassikalized mddtwed pics
ekraan.fill([255, 255, 255]) #valge varvi kood

pygame . draw.circle (ekraan, [255, 0, 0], [50, 507, 25, 0O}
fijoonistab ringi, ekraanile, punase, asukoht koorinsatteljestikus 50x 50y,
f#raadiusegsa 25, rasmiga O

kast = pygswe.Rect (100, 50, 150, 150)
fidefineerin kasti, mwis on rect tiipi

pygame . draw. rect (ekraan, [0, 225, 0], kastc, 0)
#joonistan selle kasti (ruudu) reaalselt ekraanile

pygame ., draw.circle (ekraan, [100, 100, 100], kast.center, 50, 0)
fijoonistan halli ringi ruudu keskele raadiusega 50

pygawe . draw, line (ekraan, [0, 0, 225], kast.widlefr, ekraan.get bounding rect().center, 3)
#joonistab joone, ekraanile, sSinise, joone alguspunkt on ruudu vasaku serva keskpunkt,
fijoone ldpppunkt asub ekraani keskpunkti= ja joone paksus on 3

# pane tdhele, kuna ekraan on teist tilipi kui tavaline ristkillik, siis

# rect-i kasutamiseks peab eelnevalt ekrasni rect-ga ithendamwa get_boundin rect k&suga

pygame.display.£1lip|
# Pygame teeb ekraanipildi enne valmis ja £lip({) kisuga wvahetah
fikogu ekraani korraga, et ei tekiks joonistawise vibratsioone

while True:

for i in pygame.event.get () :

if i.type == pygane.QUIT:
sys.exit()

#Tzilkkel kestah ldputult, =sest True on alati True
#Tsikli sees aga kontrollitakse teise tsilkliga
fpygame-1i siindwuste jada, kui sindwuse tiilp on virdne
# sellega, et wajutati akna sulegmize nupul (QUIT)
# =Zii= pannakse kogu sisteem kinni, ka ldputu csikkel:)

Oluline on mdista seda, et Rect'i vdib defineerida mistahes kohta ja mistahes suurusega, kuid ei pea selle defineeritud
ristklliku reaalselt ekraanile vélja joonistama. Nii voin Ule kogu ekraani defineerida mitmeid kaste ja kastikesi, millede kaudu
saan hiljem teisi kujundeid kergemini positsioneerida ja Uksteise suhtes paigutada. Sellepdrast ma kutsungi seda trikitamiseks.




Kujundite raamid

Erinevate kujundite joonistamise viimaseks parameetriks on raami paksus. Kdikides eelnevates néidetes
kasutasime raami paksuseks 0-i. See tahendab seda, et kujund ei joonistata lGldse mitte raamiga vaid
taidetakse tervenisti vérviga. Kui muuta see arv nullist suuremaks, siis joonistatakse ainult selle kujundi
valispiir ja seest jaetakse tlihjaks. Piiri paksus oleneb arvu suurusest. Tee katseid erinevate raami
suurustega!

Mullid!

fghj import pyogstee, 3vs, random

pygame . initc|
lava = pygame.display.set_mode ([640, 450])
lawva.£il1([255, 255, Z55])

for i in range(100):

®x = random.randint (0, 600)
¥ = random.randint (0, 450)
raadius = random.randintc (5, &0)

rasm = random.randint (1, 5)

R = random.randint (0, 255)

) random,. randint (0, 255)

E = random.randinti0, 2Z55)

pygame.draw.circle (lava, [R, &, B], (%, ¥, raadius, raam)
pygame .. display.f1lip|

while True:
for i in pygsme.event.get():
if i.type ==pygame.QUIT:
sys.exit()

Et raamidega jandamine oleks huvitavam, katseta antud naidet - igal kaivitamisel tuleb erinev tulemus.

Eriti ilusa tulemuse korral salvesta:)



Vaba kdega joon

Maletate neid mange paberil, kus on terve rida punkte numbritega ja need tuleb nubrite jargi thendada, o

mille tulemusel tekib mingi vahva pilt. Vabakaelise joone tegemine pygame-s kaib tapselt sama moodi.

KGigepealt peab eelnevalt tekitama punktide joru, mida tahetakse joonega (ihendada ja siis kasutatakse Fa au
pygame.draw kasku lines. Punktide jada pannakse kirja tavaliselt listi, sest selles on punktide

Uhendamise jarjekord juba maaratud. Mida tihedamalt on punkte listi kirjutatud, seda sujuvam joon N
tuleb. e :’;n ..{g ' -

Teeme paar naidet:

1
r/;’ IO. L]
/
gg Q
- ar
. oE an
aw J al
pyogames, sSys, random i ar
ty i BL¥
a b ‘! "
ame. init
pyy i 5 L .

lawva = pygame.display.set_mode ([640, 480]) oe Ik 'H
lawva.fil1([255, 255, 255]) )

punktid = [ (300, S0}, (350, 1001, (400, S0}, (400, 1501, (300, 2Z50)]
pygatne . draw, lines (lawva, [0, 0, 0], Trus, punktid, 2)
#lines ihendab musta varvi joonegs paksusegs 2 kdik punktid listis

# punktid, True t&hendab seda, et ihendatakse ka algus ja lépppunkt

pygatne . display.£1lip ()

True:
i pygame . event .get () :
i.type ==pygame,.Q0IT:
Sys.exit ()

Sujuva joone tegemiseks tuleks punktid panna Gisna tihedalt, kuid seda on kasitsi teha lGisna aegandudev. Seega mdne tuntud sujuva
joone tegemiseks kasutatakse tavaliselt matemaatiliste funktsioonide abi punktipaaride konstrueerimisel. Proovime joonistada naiteks
laineid sinusoidi abil:

pygatme, S¥S, math

pygame . init ()
lava = pygamwe.display.set_wode ([640, 480])
lasra.£111([255, 255, 255])

punktid = [] # def tithja listi

e range (0, 640): # witame ilkshasval kdik x-telje koordinasdid
¥ = int (math.sin(x/640.0%3*math.pi) 100 + Z50)

# v-koordinsadi arvutsme siinusfunktsiooni shil, et laine tuleks
f#piisawvalt suur, korrutame ja liidsmwe arve juurde.
punktid.append| (%,v) ] #kokku pannakse 3iia listi 640 punktipaari

pygame . draw. lines (lawva, [0, 0, 0], False, punktid, 1)
# kuna me =i taha, et punktide jada alguspunkt ja ldpppunkt
#ithendataka, sSiis kasutamwe Falae

pygame .. display.flip ()

True:
i pygame ., event. . get () &
i.type ==pygsme.QUIT:
sys.exit ()




Tekst

Teksti ekraanile triikkimiseks ei pea tegema mitte midagi tGleloomulikku
siin olla mitte midagi uut. Teksti saab ekraanile nii:

# —*- coding: utf-5 -¥-
pygate *
init ()
aken = display.set_mode |[640,450])

aken.blit (font.Font (HNone, 70) .render ('tekst 1 asub
# pannakse teskti pilt vaikimisi fondiga (Hone),
# asukohta Ox,0y

#kask render teebh Jjutumirkide wahel oleva teksti pildiks,
# 1 t&hendab, =t tAhtedel on veidi imarad servad ja [255,

o.oyt,1,[2

o,

# =ama asi,
teksti_ font = font.Font (None,50)

tekstz _pildina teksti_ font.render('tekst 2 asub
aken.blit (teksti_pildina, (100,400))

(100,400} ",

tekst3_pildina teksti_ font.render |'tekst 3 asub keskel',1,[
#paneb pildi akna keskele

teksti_rasm = Ceksti_pildina.get_rect ()

tekst3_rasm.center aken.get_rect () .center

aken.blit (tekst3_pildina, tekst3_rasm)

display.flip()
event.get (QUIT) :
time.delay(10)

quit (]

suurusega 70

. Kui oled ka ussimangu eelnevalt tapselt uurinud, siis ei tohiks

55,0,01),(0,0))

0] on punane warw

aga weidi rohkem lahti kirjutatud ja muutujaid kasutades:

1,[0,255,0])

0,0,255])

Erinevaid fonte, mida saab sdna None asemel koodis kasutada saad sa ndha kasuga pygame.font.get_fonts(). Kirjuta see kadsk
kasureale voi print() kdsuga koodi, siis nded erinevate fontide nimede listi.



Pildid

Piltide lisamine ekraanile on vdga lihtne, vaid kaks rida koodi. Esiteks tuleb tekitada muutuja, millele pilt omistatakse ning seejérel tuleb
tekitatud muutuja vaartus ekraanile kuvada.

Proovin selle linnu siin oma tulevase mangu aknasse tekitada:

pygswme, 35¥S

pygame . init |
lava = pygame.display.set_mode ([640, 450])
lawva.f£i11([255, 255, Z55])

lind = pygame.image.load("sinine lind. png™)
lava.blit (lind, (50,50))

#laen pildi iiles

#pilt pesb olems sasmwas kataloogis, kKus prograsoangi
fipanen linnu "lavale", koordinaatidegs 50x S50y

pygame .. display.f£1lip|

True:
i pygame .event .get (] :
i.type ==pygame.QUIT:
sys.exit ()



Animatsioon

Paneme pildi liikuma!

Pildi ligutamine arvutis ei tahenda mitte midagi muud kui pildi uude kohta joonistamist ja vanalt kohalt eelmise pildi ara "kustutamist".
Kustutamine aga tahendab arvuti keeles Ule varvimist, nii et tekib tunne, et pilt on kustutatud. Kui taust on Uhtlase varviga, siis on
"kustutamine" kerge, lihtsalt varvime vana pildi tausta varvi ristkilikuga tle. Keeruliseks Idheb aga siis, kui taustaks on meil naiteks
moni keeruline maastik vdi lausa foto, kuidas siis "kustutustoid" teha?

Alustame aga lihtsamast variandist, kus taust on naiteks valge ja paneme siis objekti ekraanil likuma.

pygame, SyS

pygame . init ()
lawva = pygame.display.set_mode ([640, 450])
lava,.£111([255, 255, 255])

lind = pygame.image. load("sinine lind.png"
lava.blit(lind, (50,50)1)
pygame . display.£1lip ()

#liigutamwe ezimene kord

pygame . time . delay(1000)

lava.blit(lind, (150,50)

pygane . draw.rect (lava, [255, 255, 255], [&0, 50, 50, 5071, O)
pygame.display.£1ip ()

H#liigutamwe teine kord

pygame . tiwe, delay(1000)

lawva.blit{lind, (250,50)1)

pygame . draw.rect (lawva, [Z255, 255, 255], [150, 50, 50, 50], O
pygame . display.£1ip ()

True:
i pygame . event .get (] :
i.type ==pygame.Q0IT:
sys.exit|()



Sujuvam animatsioon

Eelmise lehekiilje naites likus meie lind jonks-jonks Uhest punktist teise. Kes enne ndinud on, et linnud nii liguvad? Sujuvuse
saavutamiseks kasutatakse sama meetodit nagu joonte Gihendamise korral. Punktide arv, kuhu pilt joonistatakse on palju tihedam.
Kuna aga sama protseduuri - joonista ja varvi eelmine pilt Gle, tehakse kimneid kui mitte sadu kordi, siis vietakse lisaks kasutusele
tsikkel.

Uurime linnu lendamist veelkord, kuid nitd tstkliga:

pygswme, 35¥S

pygame . initc |
lava = pygame.display.set_mode ([640, 450])
lawva.f£i11([255, 255, Z55])

lind = pygawe.image.load|{"=sinine lind.png™)
®, ¥ = 50, 50
# ¥ ja v koordinaat sasvad mdlewad algviartuse 50

lava.blit (lind, (x,¥]
pvgame . display.£1lip |

i range (100) ¢ # liigutstne lindu 100x
pygame . time.delayi20)

pygame . draw.rect (lava, [255, 255, 255], [=x, v, 50, 507, 0O
®¥=x+5 # suurendswe x-koordinasti 5 wirra

lava.blit(lind, (x,¥))

pygame .. display.flip ()

True:
i pyogame ..event .. get (] :
i.type ==pygame.QUIT:
sys.exit|(

Palju huvitavam oleks ju kui lind ei liguks sirgjooneliselt vaid hoopis mone kdverjoone jargi.
Paneme oma linnu liikuma sinusoidi médda, mille me mdned peatiikid tagasi koostasime.

Keera lehte....



Liikumine mooda kdverjoont

@

Mo6da kdverjoont objektide likuma panemiseks ei ole vaja midagi muud teha kui valida
valja naiteks Uks matemaatiline funktsioon, mille jargi objekt peaks ekraanil likuma.
Arvutama selle funktsiooni kaudu piisava tihedusega punktipaarid, unustamata iga kord
Uhte koordinaatidest suurendada, ja siis tuleb juba pildi kuvamise mehhanismile arvutatud
koordinaadid sisse s66ta.

Paneme linnu lendama mooda sinusoidi:

import pygame, sSys, math

pygame . init |
lawva = pygeawe.display.set_mode ([640, 450])
lawva.fill([255, Z55, Z55])

lind = pygawe.image.load|"sinine lind.png")
¥, ¥ =0, 240
# ® ja v koordinzsat sasvad mdlemad algvadrtuse 50

lava.blit(lind, (x,¥)
pygame.display.£1ip ()

for i in range{110): # liigutsme lindu 100x
pygame . time.delay (40)
pyogatme . draw.rect (lava, [255, 255, 2551, [%.,¥, 50, 501, 0O)
H=H+5
v = int (math.sin(x/640.0%4*math.pi) *100 + Z50)
lava.blit{lind, (x,¥))
pyganme .. displav.flip ()

while True:
for i in pygame.event.get():
if i.type ==pygame.QUIT:
sys.exit()

20




Klaviatuurilt juhtimine

@Praeguseks osakme objekti ligutada nii mé6da sirgjoont kui mééda kdverjoont, kuid tahaks ikkagi saada kontrolli ka endale.
Kuidas ise ligutada objekti ekraanil?

Selleks kasutame ara pygame siindmuste toimumise kontrollijat pygame.event.get() ja kiisime tema
kdest, millist klahvi vajutati (pygame.KEYDOWN) ning vastavalt millisele nooleklahvile (K_UP, K_DOWN,
K_LEFT, K_RIGHT) vajutati, muudame koordinaate pildi joonistamiseks.

pygame, Sys Lisaks nooleklahvidele saab loomulikult sama moodi

kontrollida mistahes klahvi vajutust. Kdikide klahvide ‘ ‘ v ‘ '
pygame. init () vastavad kdsud leiab pygame.KEYDOWN
lava = pygame.display.set mode ([640, 480]) dokumentatsioonist:
lind = pygame.image.load|"=sinine_lind.png") http://www.pygame.org/docs/ref/key.html

¥, ¥, Samm = 0O, 240, 10
# % ja v koordinaat ja samm sasvad algvairtuse Koodi kdima pannes ja klahvide t66d katsetades paned kindlasti tahele,
et kuitahes kaua ka ei hoiaks nooleklahvi all, siis ligutab antud

True: programm ikka vaid Ghe korra linnukest. Selleks, et objekt liguks ka
lava.fill([255, 255, 255]) siis, kui ma klahvi all hoian, tuleb while tsikli ette kirjutada veel kolm rida:
lava.blit({lind, (x,¥))
pygame . display.£1lin () wiiwitus = 100
pygame . time.delay(40) intervall = 50

i pYgAame . eVent . get (] : pygame . key,get_repeat (vilvitus, interwvall)
i.type ==pygame.QUIT: -
sys.exit ()

i.type == pygstone. KEYDOWN:

i.key == pygame.K UP:

¥ = ¥ — Samm

i.key == pygame.E_ DOWN:
¥ = ¥ 4+ Samn

i.key == pygame.E _LEFT:
X = X — Samn

i.key == pygame.K RIGHT:

X = X + Samm



Siindmused, mida saab kontrollida

7y O\ Eelmisel lehel vaatasime p&hjalikumalt, kuidas enda kontrolli alla vétta klahvivajutused ja kuidas vastavalt vajutusele
% Jsaab koodis midagi muuta. Tegelikult on Pygames palju selliseid siindmuseid mida saab enda kontrolli alla vGtta ja oma
‘JE;-.';QJ soovide jargi kohandada. Kdige tuntumad nendest on
o KEYDOWN - vaatasime eelmisel lehel
e KEYUP
QuUIT
MOUSEMOTION
MOUSEBUTTONUP
MOUSEBUTTONDOWN
jne

Kogu nimekirja kdikvoimalikest kontrollsiindmustest, naiteks kas v&i mangukonsoolidega (ihinemise jaoks voi videote kasutamiseks,
leiab aadressilt: http://www.pygame.org/docs/ref/event.html

Kdikide nende nn pygame.event'te kasutamine kaib tépselt sama moodi nagu vaatasime KEYDOW N stindmuste kontrolli juures.



Hiirega liigutamine

Klaviatuurilt objektide ligutamine on lihtne. Kuulad muudkui KEYDOW N'i kdskusid ja kirjutad selle jarele
° if-lausete abil, mis siis juhtuma peaks. Analoogse siisteemi jargi toimub ka hiirega objektide juhtimine
ekraanil. Pidevalt tuleb kuulata MOUSEMOTION'it ja vastavalt hiire likumisele kirjutada oma koodi I6ik,
mis Utleb, mida siis tegema peab kui hiir ligub.

Jargnevalt vaatame kahte naidet hiirega objektide ligutamise kohta. Esimeses naites ligub objekt alati
kaasa kui hiir ligub ja teises vaid siis, kui hiirega objektist n6é kinni hoida.

Esimene variant on kasulik naditeks ussimdngu analoogia programmeerimisel, kui tahta ussi juhtida hiire
kaudu, teine on lihtsalt igas muus olukorras kasulik:)

@* 1. ndide: objekt liigub siis kui hiir liigub:

e iwmport pygame, sSys

pygame . init ()
lawva = pygame.display.set_mode ([640,450])
lind = pygawe.image.load('sinine lind.png'

lawva.fil1([255,255,255])
lava.blit(lind, (0,0))
pygame . display.£1lip ()

while True:
for i in pygame.ewvent.geti):

if i.type == pygame,Q0IT:
sys.exit()
=lif i.type == pygawe. MOTSEMOTION:

lawva.fil1{[255,255,255])
lava.blitilind,i.pos)
pygame.display.L1lip()

2. ndide: objekt liigub siis kui hiirega temast kinni voetakse:

import pygsme, Sys

pygame . init |
lava = pygawe.display.set_mode [ [640,430])
lind = pygsamwe, image.load('=sinine lind. png')

*,¥y = 0,0 #linnu algsed koordinaadid
lawva.£fi11([255,255,255])
lava.blit(lind, (x,v)
pygame.display.£1lip|

lohista = False

while True:
for i in pygsme.event.get():

if i.type == pygame.QUIT:
sys.exit ()

=2lif i.type == pygame. MOTIEEUTTCONDOWHN
mx,wy = i.pos
it abs (mx-x) <50 and abs (my-y) <50:

lohista = True

# nende kahe reags kKontrollitakse
fikas hiir on linnu ohjekti peal vdi mitte
# kui on, antakse lohistamiseks luba
# witle, mika on see nii kirjas pandud
# proovi paberil jooistads iks naide

=lif i.type == pygawe.MOUIEBUTTONUP @
lohista = False
=21if lohista and i.type == pygame . MOUIEMOTICHN:
¥,y = i.pos # annsh hiire koordinsadid
lawva.f£111([255,255,255])
lava.blit (lind, (x,v)
pygame . display.L£lip()
# zelles elif-= on luba lohistamiseks, kontrollitakse
# kas ka hiir liigub ja vastavalt hiire asukohale
# uuendatakse pidevalt ekrasni pilti




Ussimangu finaal

Selle nddalaga saame ussiméngu I6puks valmis. Kindlasti vGiks I6pptulemusse veel palju lisavidinaid juurde panna, kuid
- Jkas see on eesmark omaette?

" Aga alusta - vaata ja uuri, mis siis seekord on koodis muutunud ja katseta seda ka oma arvutis.

# -*- coding: utf-85 -*-—
#i{teavitame, et kasutame selles Pythoni failis
ﬂa—bitilist Unicode kodeeringut - wajalik tapitahtede Jacksz)

# Muutused vdrreldes eelmise versiconiga:
# Akna nurgas nididatakse ara sdddud hiirte arvu.

# loeme sisse kasutatavad moodulid:
from pygame import *
from random import *

init () # paneme PyGame'l tdédle
mixer.init () # panemes hé&dle tekitamise tédle
aken = display.set mode ([640,480]) # loome PyGame'i akna

# loeme failidest sisse kasutatavad pildid ja leiame
#nende piltide nahtamatud raamid:

pilt ussipea = image.load("ussipea.png’)

pilt ussipea raam = pilt ussipea.get rect ()

pilt kokkuporge = image.load( "kokkuporge.png')
pilt_kokkuperge raam = pilt_kokkupeorge.get_rect ()
pilt hiir = image.lead("hiir.png")

pilt hiir raam = pilt hiir.get recti)

pilt soodud = image.load('soccdud. png’)
pilt_soodud_raam = pilt_soodud.get_rect ()

# loeme =izse helifailid:
heli soodud = mixer. Sound("scodud.wav’)
heli kokkuperge = mixer. Sound('kokkuperge.wav')

# need muutujad masdravad joonistamise stiili:

varv_taust = (255,255,255) # walge

varv_skoor = (0,0,0) # must

# midrame skoori kirjutamiseks wvaikimisi fondi suurusega 70

font _skcor = font.Font (Mone,70)

asukoht skoor = (5,5) # koordinaadid, kuhu zkoori hakkame kirjutama

# need muutujad miidravad mingu kiiruse

ugsligamm = 5 #nii paliju pikseleid liigub uss igal sammul
teykli wiiwvitus = 20 #nii palju milliszekundeid codata kahe sammu vahel
hiire wiivitus = 1000 #nii palju millisekundeid parast hiire séémist tekib uus hiir

# edasi algviairtustame miangu olulised muutujad

hiir soodud = False # kas hiir on ara sdgédud, algul mitte
mitu soodud = 0 # zselle muutujaga leeme skoori, algul 0
{hiir =,hiir v) = (300,300} # hiire asukoha algviaartus
{ussipea x,ussipea v) = (50,50) # ussi algne aszukoht
suund = K_RIGHT # ussi algne suund



# funktsioon, miz joonistab hetkeseisu ekraanile:
Joonista () :

aken.fill (varv_taust) # varvime akna taustavarviga ile
hiir_scodud:
pilt soodud raam.center = (hiir x, hiir v)

aken.blit (pilt soodud, pilt soodud raam)

pllt_hiir raam.center = (hiir x,hiir_v)
aken.blit (pilt hiir,pilt hiir raam)

# paneme pildiraami keskpunkti nendele koordinaatidele

pilt ussipea raam.center = (ussipea X, ussipea v)

aken.blit (pilt_ussipea,plilt_ussipea_raam) # paneme pildi raami sisse

gskoor = font_skoor.render (strimitu_socodud), 1, varv_skoor) # teeme skoorist pildi

aken.blit (gkoor, asukoht skoor) # ja Jjoonistame =zelle pildi

# =liani joonistasime ndhtamatusse aknasse, nuid kopeerime saadud tulemuse nahtavaks
digplay.flip(}

# funktsiocon, mis liigutalk ussi dhe ussizammu virra:
liiguta ussi():
ussipea x®,ussipea v
# tahame muuta glokaalseid muutujaid, et fun. sees tehtavad muutused valjaspool fun. kajastuks

suund == K_UP:

ussipea v = ussipea v - ussisamm
suund == K_DOWN:

ussipea v = ussipea v + ussisamm
suund == K_LEFT:

ussipea ¥ = ussipea ® - ussisamm
suund == K_RIGHT:

ussipea ®x = ussipea ® + ussisamm

# funktsiocon, mis kontrollib, kas uss on kokku pérganud seinaga
kas on_ kokkuporge () :
# paneme ussipea pildiraami dige koha peale
pilt ussgipea raam.center = (ussipea ¥, ussipea v)
# tagastab True, kui ussi pea pildi raam ei mahu enam akna sisse, wvastasel juhul False
aken.get rect().contains (pilt ussipsa raam)

True: # ldpmatu tsikkel
Joonistal)
tims.delay (tsykli _viivitus)
liiguta ussi()
kas _on_kokkuporge () :
# katkestame tsikli
# kui hiir pole séddud ja ussipea on ulekattes hiirega

hiir socodud pllt ussipea raam.colliderect (pilt hiir raam):
hiir seocdud = True
mitu soodud = mitu socodud + 1

heli soodud.play ()
# kaivitame taimeri, uus hiir tekib parast wiiwvitust
time.set timer (JSEREVENT, hiire viivitus)

) event.get () : # wvaatame ule kiik wahepeal toimunud sindmused
e.type == KEYDOWN: # kasutaja vajutas nuppu
e.key (E_UP, K DOWN,EK LEFT,K RIGHT): # kul wvajutati noocleklahvi
suund = e. key # ussz peab roomama sinna suunas
# taimeri aeg otsas, aeg tekitada uus hiir juhuslikku kohta aknas
e.type == USEREVENT:

hiir = = randint (aken.get rect().left,aken.get rect().right)
hiir ¥ = randint (aken.get rect ().teop,aken.get rect ().bottonm)

hiir scodud = False # uus hiir, seda pole veel =dddud

time.set_timer (USEREVENT, O0) # panems stopperli kinni
e.type == QUIT: # kasutaja sulges akna, ldpetame

exit ()

# kul programmi taitmine siia jduab, siis Jarelikult oli kokkupdrge
heli kekkuperge.play()
pilt kekkuporges raam.center = (ussipea x,ussipea v)
aken.blit (pilt kokkuporge,pilt kokkuporge raam)
digplay.flip(}
event.get (QUIT): # kuni kasutaja pele sulgenud akent
# 21 tee midagi



Vol8

# —*— goding: utf-5 —*-
#iteavitams, et kasutame selles Pythoni failis
#8-bitilist Unicode kodeeringut - wajalik tépitdhtede jaoks)

# Muntused virreldes eeslwize wersiooniga:
# Uszile lisatud ssba, mis pikenebh iga hiire &ra sddmisel.

# loeme sisse kasutatavad mwoodulid:
fromwm pygates import ¥
from random import *

init () # paneme PyGame'i tddle
mixer.init() # paneme hi&le tekitamise todle
aken = display.set_mode ([ 640, 450] ) # loome PyGame'l akna

# loeme failidest sisse kasutatavad pildid ja leiame
finende piltide nahtamatud rasgaid:

pilt_ussipea = image.logd('ussipes.png')
pilt_ussipea rasm = pilt_ussipea.get_rect|
pilt_kokkuporge = image.load|'kokkuporge.png')
pilt_kokkuporge raaw = pilt kKokkuporge.get rect ()
pilt_hiir = image.load('hiir.png'

pilt_hiir rasm = pilt_hiir.get_rect()

pilt_soodud = image.load('scoodud.png')

pilt_soodud raam = pilt_socodud.get _rect()

# loeme sisse helifailid:
heli soodud = mixer.Sound('soodud.wav')

heli kokkuporge = mixer.Sound|('kokkuporge.wav')

# need muutujad mE8Aravad Jjoonistamise stiili:

varv_taust = (255,255,255) # valge
wvarv_saba = (108,171,36) # uszipea pildiz ezinev roheline [(RGE-kood)
wvarv_skoor = (0,0,0) # must

# waArame skoori kirjutamizeks vaikimizi fondi suurusega 70
font_skoor = font.Font (Hone,70)

asukoht_skoor = [5,5) # koordinsadid, kuhu skoori hakkamwe kirjutama
ussi_paksus = 30 # uz=i paksus (pikselites)

# need muutujad wadravad mangu kiiruse

ussisarmm = 5 # nii palju pikseleid liigub uss igal sawul

# gZeba kasvalb hiire sddmisel kasvamise kKiirus*ussiszmn piksell wirra
kasvamise kiirus = 15

# nii palju willisekundeid oodata kahe sammu wvahel

taykli_wiivitus = 20

# nii paliu willisekundeid parast hiire sddmwist tekik uus hiir

hiire wiivitus = 1000

# edasi algvidrtustawe mwahgu olulized muutujad

gaba_list = [] # gZaba punktide niwekiri, algul tiihi

hiir soodud = False # k&= hiir on Ara soddud, algul mitte
mitu_soodud = 0 # selle wuutujaga loeme skoori, algul O
{hiir x,hiir_wy) = (300,300 # hiire asukoha algvaartus
[ussipes_x,ussipea v¥) = (50,50) # uszi algne asukoht
suund = K_RIGHT # us=i algne suund



# funkt=ioon, miz joonistab hetkeseisu ekrasnile:
Joonistal) :

aken.fill {varv_taust) # varvime akna taustavarviga ile
hiir soodud:
pilt_sgoodud rasm.center = [hiir x,hiir_ y)

aken.blit (pilt_soodud, pilt_soodud rssm)

pilt_hiir raam.center = (hiir_ x,hiir_y)
aken.blit (pilt_hiir,pilt_hiir_ rasam)
# joonistame iga sSabatilki koha peale varvilise palli
sabatyki_asukoht saba_list:
draw.circleiaken,varv_saba,sabatyki_asukoht,ussi_paksusffzj
# panewe pildirassni keskpunkti nendele koordinastidele

pilt_ussipes rasm.center = [ussipes X, ussipea ¥
aken.blit{pilt_ussipea,pilt_ussipea rasam) # paneme pildi raami sisse

skoor = font_skoor.render (str{mitu soodud),l,varv_skoor) fiteeme skoorist pildi
aken.blit (skoor, asukoht_skoor) # j= joonistame zelle pildi

# =Ziiani joonistasime nahtamatusse aknasse, nilild kopeerime saadud tulemuse nahtavaks
display.£flip|

# funkt=zioon, wiz liigutasb ussi ihe ussissoo virra:
liiguts us=sif():
# wajalik selleks, et funktsiooni sees tehtavad muutused valjaspool funktsiooni kajastuks
saba_list,ussipea_x,ussipea y

saba_list = [(ussipea_x,ussipea v)] + ssba_list #lizsame ussi pea asukoha sSaba ettectsa
saba list.popi) # ja kustutsme sSaba viimase ots=a
suund == K _TP:
ussipea ¥ = ussipea y - ussisamm
suund == E_DOUN:
uzsipes ¥ = ussipes ¥ + ussisamm
suund == ¥_LEFT:
ussipea x = ussipea ® - ussisamm
suund == E_RIGHT:

uzgipes ¥ = ussipes X + ussisamm

# funktsioon, mis kontrollib, kas uss on kokku pOrganud seina voi oma sabaga:
kas_on_kokkuporge (] @
gabatyki_asukoht Saba list: # kontrollime eraldi igs ssba punkti jaoks
# teeme ussissmmu suuruse ruudukujulise rasmi
sabatyki_raam = Rect (0,0, ussissamm, ussisamm)
# panewe raswi wvaadeldava ssha punkti lwher
gabatyki_rasm.center = sabatyki asukoht
# kontrollime, ega pea keskpunkt ei kattu selle raamiga
sabatyki_raam.collidepoint {ussipea x,ussipea y):
Trus # kui kattub, =Ziis on kokkupdrge
# panemes ussipes pildirasmi Sige koha peale
pilt_ussipea rasm.center = [ussipea x,ussipea_ y)
# tagastab True, kui ussi pea pildi rasm ei mahu enam akna sisse, wastasel juhul False
aken.get_rect () .contains (pilt_ussipea raam)

True: # ldpmatu tailkkel
joonistal)
time.delayitsykli_wviivitus)
liiguta_ussif()
kas_on_kokkuporge i) :
# katkestame tsilkli

# kui hiir pole sdddud ja ussipea on iilekattes hiirega
hiir soodud pilt_ussipea raam.colliderect (pilt _hiir rasm):
hiir soodud = True
mitu soodud = mitu soodud + 1
# paneme ssba punktide hulka ussipea kohale nii palju punkte Jjuurde, kui m&&rabh kaswvamise kiirus
ssha_list = [[ussipea X,ussipea y)] *kasvawise kiirus + saba_ list
heli soodud.play()
# k&ivitame taimeri, uus hiir tekibh paArast viivitust
time.set_timer (TSEREVENT, hiire wviivitus)

] event.get(]: # wvaatawe iile kdik wvahepeal toimunud siindmuzed
e.type == EKEYDOWN: # kasutzajs vajutas nuppu
e.key (KE_UFP,E_DOWMN, ¥ LEFT,K RIGHT): # kui wvajutati nooleklahvi

suund = e.key # uss pesb roomawa Sinna suunas
# taimeri aey otzas, aeg tekitada uus hiir juhuslikku kohta aknas

e.Lype == UIEREVENT:
hiir x = randint (aken.get_rect () .left,aken.get_rect () .right)
hiir ¥ = randint {aken.get_rect().top,aken.get_rect () .bottom)
hiir soodud = False # uuzs hiir, seda pole wveel sdodud
time.set_timer (TSEREVENT, O) # panewe stopperi kinni
e.type == QUIT: # kasutaja sulges aknsa, lopetsme
exit ()

# kui programemi t&itwine =iia jdusk, =iis j&relikult oli kokkupdrge
heli kokkuporge.play()
pilt_kokkuporge raam.center = (ussipea X,ussipea ¥
aken.blit (pilt_ kokkuporge,pilt kokkuporge rasm)
display.flip()
event.get (QUIT) : # kuni kasutaja pole sulgenud akent
# ei tee mwidagi
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# -*— coding: utf-§ -+-
#iteavitame, et kasutame selles Pythoni failis
f#g-bitilist Unicode kodeeringut - wvajalik t&pitdhtede jacks)

# Muutused wirreldes eelmise wversiooniga:
# Us=i saba on pea Jjuures paksem Jja saha obsas peenem.

# loeme sisse kasutatavad moodulid:
from pygame import ¥
from randow import *

init () # paneme PyGame'i todle
mixer.inici) # paneme hi8le tekitamise tiole
aken = display.set_mode ([540, 450]) # loome PyGame'i akna

# loeme failidest sisse kasutatavad pildid js leisame
finende piltide nahtamatud rasmid:

pilt_ussipea = image.load|'ussipea.png')
pilt_ussipea_rasm = pilt_ussipea.get_rect()
pilt_kokkuporge = image.losd('kokkuporge. png'
pilt_kokkuporge rasm = pilt kokkuporge.get rect ()
pilt_hiir = image.load({'hiir.png')

pilt_hiir raam = pilt_hiir.get_recti)

pilt_sgoodud = image.load('soodud. png'

pilt_soodud rasm = pilt_soodud.get_rect ()

# loews sisse helifailid:
heli goodud = mixer.Jound('=soodud. wsv')
heli kokkuporge = mixer.3ound('kokkuporge.wav')

# need wuutujad mEaravad Jjoonistamise stiili:

varv_taust = (255,255,255) # wvalge

# us=sipea pildis esinev roheline (RGE-kood)

varv_saba = (108,171,36)

varv_saba rongad = (0,0,0) # must

varv_skoor = (0,0,0) # must

# mwEArame skoori kirjutamiseks wvaikimisi fondi suurusega 70
font_skoor = font.Font (None,70)

asukoht skoor = [5,5) # koordinsadid, kuhu skoori hakkame kirjutama
paksus_pes juures = 30 # us=si paksus pea Juures (pikselites)
paksus_saba otsas = 10 # us=i paksus ssha otsSas (pikselites)

# need wuutujad mEaravad mangu kiiruse

ussisarmm = 5 # nii palju pikseleid liigub uss igal Ssawmoul

# =aba kasvab hiire sddmisel kasvamise_kiirus*ussisamm pikseli wirra
kasvamise kiirus = 15

# nii palju willisekundeid oodata kahe sSamwu vahel

taykli_wiivitus = Z0

# nii palju willisekundeid pArast hiire stdmist tekib uus hiir

hiire wiivitus = 1000

# edasi algvaartusteawe mangu olulised muutuij=ad

gaba list = [] # =Zaba punktide nimekiri, algul tithi

hiir soodud = False # kas hiir on &ra sdddud, algul mitte
mitu soodud = 0 # zelle wuutujaga loewe skoori, algul O
(hiir_x,hiir_wy] = (300,300) # hiire ssukoha algvdartus

(ussipes x,ussipea y) = (50,30) # us=si algne asukoht



suund = E_RIGHT E ussi algne suund

# funktsioon, mi= joonistsh hetkeseisu ekraanile:

Joonistal) :
aken.fill (varv_taust) # varviwe akna taustavarviga iile
hiir_ soodud:
pilt_soodud rasm.center = (hiir x,hiir ¥
aken.blit (pilt_soodud, pilt_soodud_raam)
pilt_hiir rasam.center = (hiir_ x,hiir_vy)
aken.blit (pilt_hiir,pilt_hiir rasm)

i range [lenjsaba_ list)]:

# kaalutud keskmwine paksusest pea juures ja saha otsas, kaalud on mdiratud asukohaga saba listis
paksus = | i*paksus_saba otsas + (len(saba_list)-1i) *paksus_pea juures | i lenissha list)
draw.circle (aken, varv_ssaba,ssba list[i], paksus//2) # vEarviline pall
draw.circle(aken,varv_saba_rongad,saba_list[i],paksusfﬁZ,l] # rdngas palli imber

# paneme pildiraami keskpunkti nendele koordinaatidele

pilt_ussipea_rasm.center = (ussipea_x,ussipea_y)

aken.blit (pilt_ussipes,pilt_ussipes rasm) # paneme pildi rasmi sisse

skoor = font_skoor.render (str (mitu_soodud),1,varv_skoor) # teeme skoorist pildi
aken.blit (skoor,asukoht skoor) # ja joonistame selle pildi

# Ziiani joonistasime nidhtamwatusse skhnasse, nilild kopeerime saadud tulewuse nahtavaks
display.flip|

# funktsioon, miz liigutab ussi ihe ussisammwu virra:
liiguta ussi():
# wajalik =elleks, et funktsiooni =ees tehtavad muutused valjaspool funktsiooni kajastuks
saba_list,ussipea x,ussipea y

saba_list = [(ussipea x,ussipea y)] + saba_ list # lisame ussi pea asukoha saba etteotsa
saba_list.popl() # ja kustutame Saba viimase otsa
suund == K TP:
ussipea y = ussipea y - ussisamm
suund == F_DOWN:
ussipea ¥ = ussipea_y + ussisamm
suund == K_LEFT:
ussipea x = ussipea ¥ - ussisamm
suund == K_RIGHT:

ussipea X = ussipea_x + ussisamm

# funktsioon, mwis kontrollib, kas uss on kokku pdrganud seina v8i oma sabaga:
kas_on_ kokkuporge (] :
sabatyki_asukoht ssha_list: # kontrollime eraldi igas saba punkti jacks
# teeme ussisarmou suuruse ruudukujulise rasmi
sshatyki_rasm = Rect (0,0, ussissamm, ussisammn)
# paneme rasmwi wvaadeldava ssha punkti iwber
sshatyki_rasam.center = sabatyki_asukoht
# kontrollime, ega pes keskpunkt ei kattu selle rasmiga
ssbatyki_rasam.collidepoint (ussipea x,ussipea v):
True # kui kattub, siis on kokkupdrge

pilt_ussipea raam.center = (ussipea x,ussipea_y) # paneme uasipes pildiraamwmi dige koha peale
# tagastab Trus, kKui ussi pes pildi rasm ei mahu ensm akna sisse, vastasel juhul False
aken.get_rect () .contains(pilt_ussipea raam)

Trues: # ldpmatu tsilkkel
joonistal)
time.delayitsykli viivitus)

liiguta ussi()
kas_on_ kokkuporge () :
# katkestame tsikli

# kui hiir pole =dddud ja ussipea on illekattes hiiregs
hiir soodud pilt_ussipea rasm.colliderect (pilt_hiir raam):
hiir soodud = True
mitu_soodud = mitu_soodud + 1
# paneme saba punktide hulka ussipea kohale nii palju punkte juurde, kui wifrash kasvamise kiirus
saba_list = [(ussipea X,ussipea y]] *kasvamise_kiirus + saba list
heli soocdud.playl()
Time.set_timer (TSEREVENT, hiire wiivitus) # kKaivitsme taimeri, uus hiir tekibk parast viivitust

e event.get(): # wvaatsme iile kiik wahepeal toimunud sindwused
e.type == KEYDOWN: # kasutajs wajutas nuppu
e key (E_UP,K _DOWN,E_LEFT,E_RIGHT): # kui vajutati nooleklahvi
suund = e.key # usz pesb roowsma Sinns SUUnas
e.type == USEREVENT: # taimeri aeg otsas, aesg tekitada uus hiir juhuslikku kohta aknas
hiir_® = randint {aken.get_rect().left,aken.get_rect().right)

hiir:v = randint (aken.get_rect().top,aken.get_rect() .bottom)
hiir_sgocdud = False # uus hiir, seda pole weel soddud

time.=set_timer (TSEREVENT, O) # paneme stopperi kinni
e.type == QUIT: # kasutajs sulges akna, ldpetame
exit ()

# kKui programmi tditmine siia jdush, siis jarelikult oli kokkupdrge
heli kokkuporge.play()
pilt kokkuporge rasm.center = [ussipea X,ussipea v)
aken.blit (pilt_kokkuporge, pilt_ kKokKuporge rasm)
display.flip()
event.get (QUIT) : # kuni kasutaja pole sulgenud akent

tiwe.delay(100) # aitskh vihendads idle ja pygswe wvahelist konflikoi

quit (]



Mida Ooppisid?

Jélle on méddunud Uks tegus ja teadmiste rohke nadal. Lisandunud on palju
erinevaid koodildike, mida saab oma tulevastes mangudes ja programmides &ra
kasutada. Sellel nadalal dppisid:

Pygame kasutama @
kuidas luua oma mangu akent?

kuidas sellesse aknasse joonistada ja Isiada kujundeid?

mis asjad on kujundite raamid?

kuidas kasutatakse varve Pythonis?

tegema kunsti

kuidas vabakae joont teha arvutis? m/
kuidas panna erinevate kujundite asukoht Uiksteisest sdltuma? -y
kuidas lisada pilte ekraanile?

kuidas neid pilte voi kujundeid likuma panna?

kuidas uuendatakse ekraani pilti?

kuidas objektid panna likuma médda kdverjoont?

mis asjad on flip() ja blit()?

kuidas juhtida objekte ekraanil klaviatuuri abil?

mis asi on sindmuste kontrollija ja kuidas seda &ra kasutada?

kuidas panna objektid likuma hiire abil?

said Ulevaate teistest kontrollitavatest siindmustest Pygame's, mida oma programmids ara kasutada




TEE ISE!

1. iilesanne: Maja. Et harjutada, erinevate kujundite ja koordinaatide arvutamist pygamega, siis tuleb esimese
Uielsandena sul kirjutada programm, mis joonistab pygamega maja. Majal peab olema kolmnurkne (vGi trapetsi
kujuline) katus, uks, kandiline aken ja immargune aken. Taust peab olema midagi muud kui valge.

2, iilesanne: Kandiline kunst. Kujundite raamide peattki all on programm "Mullid". Muuda antud programmi
koodi nii, et tekiks programm "Kastid". Kuna kood on ndites kommenteerimata, siis sinu lGlesanne on ka see
link taita. Antud juhul ootan ma kommentaare pea igale reale.

3. iilesanne: Koverjoon. Pane (iks enda valitud pilt, kujund vdi objekt likuma moédda kdverjoont. Soovitav
oleks kasutada mdonda matemaatilist funktsiooni, mille abil sa saaksid koordinaate valja arvutada. Kel huvi
pOnevamate joonte ja nende valemite jarele, siis need leiad siit: http://www.art.tartu.ee/~illi/kunstigeomeetria/koverad/joonpind.htm,

sama asi inglise keeles: http://turnbull.mcs.st-and.ac.uk/history/Curves/Curves.html

4, iilesanne: Marklaud. Kirjuta Pygame programm, mis joonistab aknasse marklaua (Kujuta endale ette
Nooleméangu). Kdige keskel on punane ring, siis edasi veidi suurem ring 9 punkti jaoks, siis veel veidi suurem
ring 8 punkti jaoks jne. Kindlasti tuleks selle lilesande lahendamisel kasutada tsuklit, mis korraldab igal tiirul (10
tiiru) ette antud sammu vdrra suurema ringi ja Oiget varvi. Marklaud peab asuma tépselt loodud akna keskel.
Kes soovib, siis v@iks ka numbrid markaluale kirjutada.

5. lilesanne: L6putdd I osa. Alusta oma I5putéé programmeerimisega. Nadala I8puks lae lles oma poolik t66
koos kommentaaridega, mida see I16ik juba teha oskab ja kui palju on veel jéganud teha. Ara unusta, et I6put6o6
peab valmis olema juba 29. mai. See on 7. naddala teine pdev!




