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Tahak 3

Hra a svety

Aby nasa hra dobre fungovala, tak okrem objektov potrebujeme aj nejaky svet, alebo viaceré svety, do
ktorych tie objekty dame. Napriklad akvarium v naSej minulej hre bolo svet. Svet ma svoje metédy krok(),
nastav() a nakresli(), ktoré funguju rovnako ako u objektov. Okrem toho ma aj vlastnost cas, ktora objekty
nemali, a v ktorej je ulozeny pocet milisektind od zacatia tohoto sveta.

Taky svet ale nemusi byt v naSej hre len jeden. MoZeme do nasSej hry pridat novy svet, ktory sa ndm zobrazi
pocas pauzy, alebo taky, ¢o sa ndm zobrazi ked prehrame. O to, aby sa svety spravne otvérali, zatvarali a
pauzovali sa stard hra (a tym myslime premenni programu, ktord vold napriklad funkcie start () a koniec()).
Hra ma4 svety, ktoré sme otvorili, ulozené v zdsobniku. To znamend, Ze ked zatvorime posledny otvoreny svet,
tak sa ndm nezobrazi prvy otvoreny svet, ale posledny otvoreny svet. Mozeme si to predstavit tak, akoby ich
jednoducho ukladal na seba, pricom tie, ¢o nie st na vrchu st pauznuté.

e hra.start(svet) — Spusti svet, ktory mu zaddme a postara sa o to, aby hra zacala — aby sa nam otvorilo
nové okno a spustilo sa vSetko ¢o sa ma.

e hra.otvorSvet(svet) — Spusti svet, ktory mu zaddme. Tento prikaz pouzijeme vtedy, ked chceme otvorit
novy svet, pricom uz nejaky otvoreny mame. Toto moZeme vyuzit na pauznutie hry — otovrime svet, v
ktorom iba vypiseme slovo ,Pauza“.

e hra.zatvorSvet () — Zatvori posledny otvoreny svet, v pripade ak bol tento svet posledny, tak aj ukonci
program. Napriklad ak sa chceme vratit z pauzy spit do hry.

e hra.nahradSvet(svet) — Nahradi posledny otvoreny svet svetom, ktory mu zaddme, toto je velmi prak-
tické najméi, vtedy, ked chceme zatvorit posledny svet a po fiom otvorit dalsi tak, aby sa ndm nezatvorila
hra. Toto vieme pouzit pri prehrani hry. Nahradi svet hry svetom, kde je vypisané ,, Koniec hry“.

e hra.koniec() — Ukonci program.

Udalosti

Obcas by sa nam zislo, aby sme mohli v rdmci programu ,zakricat® vSetkym objektom, Ze sa nieco stalo a
oni by sa uz podla toho rozhodli, ¢o maji robit. Prave to mozeme spravit pomocou udalosti. S jednou $pecidlnou
udalostou ste sa uz dokonca stretli, s udalostou priZrazke. Této je Spacidlna tym, Ze ste ju nevytvarali vy, ale
0 jej spravne volanie sa starala sama hra.

Ostatné udalosti mozete vytvarat pomocou volania metddy, ktorti mé svet: svet.nastalalUdalost (,,udalost").
String ,,udalost“ je ndzov udalosti, ktord sa m4 stat. Ak nechceme, aby udalost nastala hned, ale miesto toho
chceme, aby sa vykonala az neskor, napriklad si chceme nastavit budik, tak to mozme spravif pomocou pri-
kazu nacasujUdalost (milisekundy, ,udalost"), kde milisekundy je pocet milisektind, za ktoré sa ma udalost
stat. Program vSak necakd kym sa udalost stane, norméalne pokracuje vo vykondvani a az po milisekundy
milisekundéch vytvori prislusnta udalost.

Na udalosti potom mézu objekty alebo svet reagovat pomocou @priUdalosti(,udalost"). Tento prikaz
funguje tak, ze ho dame tesne nad funkciu, ktord sa m4, v pripade, Ze nastane dané udalost, vykonat. Rovnako
funguje aj @priZrazke(trieda), az na to, ze sa funkcia pod tym nevykond vtedy ked nastala nejakd nami
vytvorend udalost, ale vtedy, ked sa objekt, ku ktorému to patri zrazi s objektom, ktory patri do triedy, ktora
sme mu zadali.

Keby sme napriklad pri spusteni hry nastavili budik na 3 sekundy a nasa postava, by sa naitho mala zobudit
tak by to mohlo vyzerat priblizne takto:

class Postava (Vec) :
def nastav (self):
self.zobudeny = False

@priUdalosti ("ZvoniBudik”)
def zobudzamSa (self):
self.zobudeny = True

class MojSvet (Svet) :
def nastav(self):
self.nacasujUdalost (3000, ”ZvoniBudik”)
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Este jedna Specidlna udalost, ktort mézeme pouzit sa vold , KLAVES DOLE“. Tato udalost sa vola vtedy, ked
sa stlaci nejaky klaves a postiva ndm aj dva parametre — prvy z nich nadm da klaves vo formate pygame .K_nazovKlavesy
(tak ako ste ich pouzivali v akvéariu) a druhy sa pouziva vtedy, ked si to nejaké rozumné znaky (napr. pis-
mend) a je to len jeden znak reprezentujuci dany klaves (napr. ak sa stlac¢ilo A, tak klaves==pygame.K_a a
unicode==’a’).

Keby sme napisali kéd tak, ako tesne pod tymto odstavcom, tak by sme vo funkcii klaves mohli pristupovat
k prvému parametru pomocou premennej klaves a k druhému pomocou premennej pismeno.

@priUdalosti ("KLAVES.DOLE")
def klaves(self, klaves, pismeno):
pass

Zoznamy

Niekedy bude pre néas praktické mat zoznam nejakych objektov alebo premennych, napriklad, zoznam veci
v nafom inventary. Ak chceme vytvorif zoznam s nejakymi konkrétnymi objektami, tak ho mozeme vytvorit
tak, ze do hranatych zatvoriek dame ciarkami oddelené jednotlivé objekty, napr: A = [objektl, objekt2,
objekt3], prazdny zoznam moZzeme vytvorit takto: A = [].

K jednotlivym objektom potom moézeme pristupovat podla ich poradia v tomto zozname, napriklad, ak by
sme chceli treti prvok zoznamu A priradit do premennej treti, tak to mozme spravit takto: treti = A[2].
Naozaj je to A[2] a nie A[3], lebo prvky su ¢islované od 0.

Do zoznamu moZeme na jeho koniec pridéavat daldie objekty pomocou metédy zoznam.append(objekt) a
naopak, vymazat nejaky prvok moZeme pomocou metédy zoznam.remove (objekt).

A = ["moj"”,"”novy”,”zoznam”]

print A[l] #vypise novy
A.append (”“nieco”)

print A[3] #vypise nieco
A.remove ("novy”)

print A[l] #vypise zoznam

Velakrat mame zoznam veci kvoli tomu, aby sme s kazdym jeho prvkom nieco spravili. Na prechadzanie
zoznamu slizi for a in. Nasledujlca ¢ast programu séita vSetky ¢isla v zozname:

sucet = 0
cis = [1, 5, 8, -4]
for cis in cisla:
sucet += cis
print sucet # vypise 10

To, ¢o sa nachadza za for (v tomto pripade cis), je ndzov premennej, do ktorej sa ndm postupne vlozi kazdy
prvok tohto pola a vykond sa s nim to, ¢o je v cykle (v tomto pripade sa to, ¢o je v premennej cis pripocita do
premennej sucet)

Este jedna vec, ktord sa ndm bude hodif je prikaz break. Ten slizi na to, aby sme mohli z for cyklu
predcasne odist. Predstavme si, Ze mame zoznam cifier nejakého ¢isla, ktoré ale zadina nulami a my by sme
cheeli vediet na akt cifru (int ako nula) zacina. V nasledujicom priklade budeme prechadzatf pole, az kym
nenajdeme prvu cifru int ako nula a vypiseme ju.

for cifra in cislo:
if cifra != 0:
print cifra
break




