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PyGame - Gra w Zycie Conwaya

Opis implementaciji: Uzywajac biblioteki PyGame oraz jezyka Python, stworzymy prostg
implementacje gry w zycie Conwaya.

Autorzy: tukasz Zarzecki, Robert Bednarz

Czas realizacji: 90 min

Poziom trudnosci: Poziom 3

Biblioteka PyGame utatwia tworzenie aplikacji multimedialnych, w tym gier.


http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_%C5%BCycie

l. Zmienne i plansza gry

Tworzymy plik life.py w terminalu lub w wybranym edytorze i zaczynamy od zdefiniowania
zmiennych okreslajacych wtasciwosci obiektow w naszej grze.

Kod I.1

#! /usr/bin/env python
# —*— coding: utf-8 -*-

import pygame, sys, random
from pygame.locals import * #udostepnienie nazw metod z locals

# inicjacja modutu pygame
pygame.init ()

# szerokos¢ i wysokos¢ okna gry
OKNOGRY_SZER = 800
OKNOGRY_WYS = 400

# przygotowanie powierzchni do rysowania, czyli inicjacja okna gry

OKNOGRY = pygame.display.set_mode ( (OKNOGRY_SZER, OKNOGRY_WYS), 0, 32)
# tytut okna gry

pygame.display.set_caption('Gra o zycie')

# rozmiar komorki

ROZ_KOM = 10

# ilos¢ komaorek w poziomie i pionie

KOM_POZIOM = OKNOGRY_SZER/ROZ_KOM
KOM_PION = OKNOGRY_WYS/ROZ_KOM

"o

# wartosci oznaczajace komarki "martwe" i "zywe"
KOM_MARTWA = 0
KOM_ZYWA = 1

# lista opisujaca stan pola gry, 0 - komdrki martwe, 1 - komorki zywe
# na poczatku tworzymy liste zawierajaca, KOM_POZIOM zer
POLE_GRY = [KOM_MARTWA] * KOM_POZIOM
# rozszerzamy liste o listy zagniezdzone, otrzymujemy wiec liste dwuwymiarowa,
for i in range (KOM_POZIOM) :
POLE_GRY[i1] = [KOM_MARTWA] * KOM_PION

W instrukcji pygame .display.set_mode () inicjalizujemy okno gry o rozmiarach 800x400
pikseli i 32 bitowej gtebi koloréw. Tworzymy w ten sposdb powierzchnie gtéwna do
rysowania zapisang w zmiennej okNOGRY. ll0$¢ mozliwych do narysowania komorek,
reprezentowanych przez kwadraty o boku 10 pikseli, wyliczamy w zmiennych KxoM_POZzIOM i
KoM_PION. Najwazniejszg strukturg w naszej grze jest PoLE_GRY, dwuwymiarowa lista
elementow reprezentujgcych "zywe" i "martwe" komorki, czyli populacje. Tworzymy jg w
dwoch krokach, na poczatku inicjujemy zerami jednowymiarowa liste o rozmiarze
odpowiadajgcym ilosci komorek w poziomie (POLE_GRY = [KOM_MARTWA] * KOM_POZIOM).
Nastepnie do kazdego elementu listy przypisujemy liste zawierajaca tyle zer, ile jest
komorek w pionie.



Il. Populacja komérek

Kolejnym krokiem bedzie zdefiniowanie funkcji przygotowujacej i rysujacej populacje

komorek.

# przygotowanie nastepnej generacji komdrek, czyli zaktualizowanego POLA_GRY
def przygotuj_populacje (polegry) :
# na poczatku tworzymy 2-wymiarowa liste wypetniona zerami
nast_gen = [KOM_MARTWA] * KOM_POZIOM
for i in range (KOM_POZIOM) :
nast_gen[i] = [KOM_MARTWA] * KOM_PION

# iterujemy po wszystkich komérkach
for y in range (KOM_PION) :
for x in range (KOM_POZIOM) :

# zlicz populacje (zywych komdrek) wokdt komdrki
populacija = 0

#wiersz 1

try:

if polegry[x—-1][y-1] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass
try:

if polegry[x][y—-1] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass
try:

if polegry[x+1][y—-1] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass

# wiersz 2
try:

if polegry[x-1][y] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass
try:

if polegry[x+1][y] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass

# wiersz 3
try:

if polegry[x—-1][y+1l] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass
try:

if polegry[x][y+1l] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass
try:

if polegry[x+1][y+1] == KOM_ZYWA: populacja += 1

except IndexError:pass

# "niedoludnienie” lub przeludnienie = Smier¢ komorki

Kod I1.1

if polegry([x][y] == KOM_ZYWA and (populacija < 2 or populacija > 3):

nast_gen([x] [y] = KOM_MARTWA

# zycie trwa

elif polegry([x][y] == KOM ZYWA and (populacja ==
nast_gen[x] [y] = KOM_ZYWA

# nowe zycie

elif polegry[x][y] == KOM_MARTWA and populacja == 3:

nast_gen[x] [y] = KOM_ZYWA

# zwr6¢ nowe polegry z nastepna, generacja komorek
return nast_gen

# rysowanie komdrek (kwadratow) zywych
def rysuj_populacje() :

3 or populacja



for y in range (KOM_PION) :
for x in range (KOM_POZIOM) :
if POLE_GRY[x][y] == KOM_ZYWA:
pygame.draw.rect (OKNOGRY, (255,255,255),
Rect ( (x*ROZ_KOM, y*ROZ_KOM) , (ROZ_KOM, ROZ_KOM) ), 1)

Najwazniejszym fragmentem kodu, implementujacym logike naszej gry, jest funkcja
przygotuj_populacje (), ktdra jako parametr przyjmuje omdéwiong wczesniej strukture
POLE_GRY (pod nazwg polegry). Funkcja sprawdza, jak rozwija si€ populacja komorek,
wedtug nastepujacych zasad:

1. Jezeli zywa komorka ma mniej niz 2 zywych sgsiadow, umiera z powodu
samotnosci.

2. Jezeli zywa komorka ma wiecej niz 3 zywych sgsiadow, umiera z powodu
przeludnienia.

3. Zywa komorka z 2 lub 3 sgsiadami zyje dale;.

4. Martwa komorka z 3 zywymi sgsiadami ozywa.

Funkcja iteruje po kazdym elemencie poLA_GRY | sprawdza stan sgsiadow kazdej komorki,
w wierszu 1 powyzej komorki, w wierszu 2 na tym samym poziomie i w wierszu 3 ponize;j.
Konstrukcja try. . .except pozwala obstuzy¢ sytuacje wyjatkowe (btedy), a wiec komorki
skrajne, ktdre nie majg sasiadow u gory czy u dotu, z lewej badz z prawej strony: w takim
przypadku wywotywana jest instrukcja pass, czyli nie rob nic :-). Koncowa ztozona
instrukcja warunkowa if ozywia lub usmierca sprawdzang komérke w zaleznosci od stanu
sasiednich komorek (czyli zmiennej populacja).

Zadaniem funkcji rysuj_populacje () jest narysowanie kwadratow (obiekty Rect) O
biatych bokach w rozmiarze 10 pikseli dla pél (elementéw), ktére w lisScie POLE_GRY Sg
zywe (majg wartosc¢ 1).

lll. Gtéwna petla programu

Programy interaktywne, w tym gry, reagujace na dziatania uzytkownika, takie jak ruchy czy
klikniecia mysza, dziatajg w petli, ktorej zadaniem jest:

1. przechwycenie i obstuga dziatan uzytkownika, czyli tzw. zdarzen (ruchy, klikniecia

mysza, nacisniecie klawiszy),

2. aktualizacja stanu gry (przesuniecia elementow, aktualizacja planszy),

3. aktualizacja wyswietlanego okna (narysowanie nowego stanu gry).
Dopisujemy wiec do kodu gtdéwng petle wraz z obstugg zdarzen:

Kod III.1

zycie_trwa = False
przycisk_wdol = False

# petla gtéwna programu
while True:
# obstuga zdarzen generowanych przez gracza
for event in pygame.event.get () :
# przechwy¢ zamkniecie okna

if event.type == QUIT:
pygame.quit ()
sys.exit ()

if event.type == KEYDOWN and event.key == K_RETURN:
zycie_trwa = True

if zycie_trwa == False:
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if event.type == MOUSEBUTTONDOWN :
przycisk_wdol = True
przycisk_typ = event.button

if event.type == MOUSEBUTTONUP:
przycisk_wdol = False

if przycisk_wdol:
mouse_x, mouse_y = pygame.mouse.get_pos ()
mouse_x = mouse_x / ROZ_KOM
mouse_y = mouse_y / ROZ_KOM
# lewy przycisk myszy ozywia

if przycisk_typ == : POLE_GRY[mouse_x] [mouse_y] = KOM_ZYWA
# prawy przycisk myszy usmierca
if przycisk_typ == 3: POLE_GRY [mouse_x] [mouse_y] = KOM_MARTWA

if zycie_trwa == True:

POLE_GRY = przygotuj_populacije (POLE_GRY)

OKNOGRY.fi111((0,0,0)) #ustaw kolor okna gry
rysuj_populacije ()
pygame.display.update ()
pygame.time.delay (100)

W obrebie gtdéwnej petli programu petla for odczytuje kolejne zdarzenia zwracane przez
metode pygame.event . get (). Jak wida¢, w pierwszej kolejnosci obstugujemy wydarzenie
typu (wtadciwosc¢ .type) QUIT, czyli zakonczenie aplikacii.

Jednak na poczatku gry gracz klika lewym lub prawym klawiszem myszy i ozywia lub
usmierca klikniete komorki w obrebie okna gry. Dzieje sie tak dopoty, dopoki zmienna
zycie_trwa ma warto$¢ False, a wiec dopoki gracz nie nacisnie klawisza ENTER (if
event.type == KEYDOWN and event.key == K_RETURN:). Kazde klikniecie myszg zostaje
przechwycone (if event.type == MOUSEBUTTONDOWN:) i zapamietane w zmiennej
przycisk_wdol. Jezeli zmienna ta ma warto$¢ True, pobieramy wspétrzedne kursora
Myszy (mouse_x, mouse_y = pygame.mouse.get_pos () ) i obliczamy indeksy elementu
listy POLE_GRY odpowiadajacego kliknietej komorce. Nastepnie sprawdzamy, ktory
przycisk myszy zostat nacisniety; informacje te zapisaliSmy wczesniej za pomocg funkcji
event .button W Zzmiennej przycisk_typ, ktéra przyjmuje wartos¢ 1 (lewy) lub 3 (prawy
przycisk myszy), w zalezno$ci od kliknietego przycisku ozywiamy lub uSmiercamy
komorke, zapisujgc odpowiedni stan w liScie POLE_GRY.

Nacisniecie klawisza ENTER uruchamia symulacje rozwoju populacji. Zmienna
zycie_trwa Ustawiona zostaje na warto$S¢ True , co przerywa obstuge kliknie¢ mysza,

i wywotywana jest funkcja przygotuj_populacje (), ktdra przygotowuje kolejny stan
populacji. Koncowe polecenia wypetniajg okno gry kolorem (. £i11 () ), wywotujg funkcje
rysujgcg plansze (rysuj_populacje () ). Funkcja pygame.display.update (), ktdra musi
by¢ wykonywana na koncu rysowania, aktualizuje obraz gry na ekranie. Ostatnie
polecenie pygame.time.delay (100) dodaje 100-milisekundowe opdznienie kolejnej
aktualizacji stanu populacji. Dzieki temu mozemy obserwowac jej rozwoj na planszy.

Gre mozemy uruchomic poleceniem wpisanym w terminalu: python life.py.



A Gra o iycie ) X

Stownik

Kanat alfa (ang. alpha channel) — w grafice komputerowej jest kanatem, ktory
definiuje przezroczyste obszary grafiki. Jest on zapisywany dodatkowo wewnatrz
grafiki razem z trzema wartosciami barw sktadowych RGB.

Inicjalizacja — proces wstepnego przypisania wartosci zmiennym i obiektom. Kazdy
obiekt jest inicjalizowany roznymi sposobami zaleznie od swojego typu.

Iteracja — czynnos¢ powtarzania (najczesciej wielokrotnego) tej samej instrukcji
(albo wielu instrukcji) w petli. Mianem iteracji okresla sie takze operacje
wykonywane wewnatrz takiej petli.

Zdarzenie (ang. event) — zapis zajscia w systemie komputerowym okreslonej
sytuacji, np. poruszenie myszka, klikniecie, nacisniecie klawisza.

pygame.display.set_mode() — inicjuje okno lub ekran do wyswietlania, parametry:
rozdzielczos¢ w pikselach = (x,y), flagi, gtebia koloru.

pygame.display.set_caption() — ustawia tytut okna, parametr: tekst tytutu.

pygame.Surface() — obiekt reprezentujgcy dowolny obrazek (grafike), ktory ma
okreslong rozdzielczo$¢ (szerokosc i wysokosc¢) oraz format pikseli (gtebokosé,
przezroczystosc); SRCALPHA — oznacza, ze format pikseli bedzie zawierac
ustawienie alfa (przezroczystosci); .fill() — wypetnia obrazek kolorem; .get_rect() —
zwraca prostokat zawierajgcy obrazek, czyli obiekt Rect; .convert_alpha() —
zmienia format pikseli, w tym przezroczystos¢; .blit() — rysuje jeden obrazek na
drugim, parametry: zrédto, cel.

pygame.draw.rect() — rysuje prostokat na wskazanej powierzchni, parametry:
powierzchnia, kolor, obiekt Rect, grubos¢ obramowania.

pygame.draw.ellipse() — rysuje okragty ksztatt wewnatrz prostokata, parametry:
przestrzen, kolor, prostokat.

pygame.font.Font() — tworzy obiekt czcionki z podanego pliku; .render() — tworzy
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nowg powierzchnie z podanym tekstem, parametry: tekst, antyaliasing, kolor, tto.

pygame.event.get() — pobiera zdarzenia z kolejki zdarzen; event.type() — zwraca
identyfikator SDL typu zdarzenia, np. KEYDOWN, KEYUP, MOUSEMOTION,
MOUSEBUTTONDOWN, QUIT.

SDL (Simple DirectMedia Layer) — miedzyplatformowa biblioteka utatwiajgca
tworzenie gier i programow multimedialnych.

pygame.Rect — obiekt pygame przechowujacy wspotrzedne prostokata;

.centerx, .x, .y, .top, .bottom, .left, .right — wirtualne wtasnosci obiektu prostokata
okreslajace jego potozenie; .colliderect() — metoda sprawdza czy dwa prostokaty
nachodzg na siebie.

POCWICZ SAM
Zmien gre tak, aby zaczynat jg komputer.

Dodaj do gry mozliwos¢ rozgrywki wielokrotnej bez koniecznosci ponownego
uruchamiania skryptu.

Zmodyfikuj funkcje rysujaca pole gry tak, aby komputer rysowat krzyzyki, a nie kétka.
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