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PyGame

PyGame 介紹
PyGame 是一個跨平台的 Python 模組，提供了圖像、音頻的支援，讓使用者可以利用 PyGame 

來快速開發遊戲，且便於移植到其他平台。

安裝 PyGame

在使用 PyGame 之前，我們必須要先安裝它，可以利用 pip 來進行 Python 模組的安裝：

$  p i p  i ns t a l l  pygame

遊戲是怎麼產生的？

- 其實電腦是利用快速切換圖片來讓我們誤以為它是連續的影像

o 切換圖片的速度就被稱為幀率，常用單位是 fps（frame per 

second），代表一秒會刷新幾次。

- 我們想要動態的遊戲畫面，我們就需要一直去刷新遊戲畫面，所以情理之上，我們可能會
寫一個 function 

來做畫面的渲染，即輸出那一瞬間的遊戲畫面，之後我們再利用可能定時器的方式，來不
斷的呼叫這個畫面渲染的 function

o 至於畫面要怎麼渲染，我們就會用 PyGame 提供的方式來把圖片堆砌起來

- 遊戲視窗會去捕捉使用者的操作，最常見的就是鍵盤操作和滑鼠操作

o 使用者的操作會被紀錄起來，並且被稱之為一個事件（event），例如一個 

MouseDown Event 然後可能會有參數 (x, y) 意味著使用者在視窗的 (x, y) 

的位置按下了滑鼠。

一個簡單的範例程式
i mpo r t  pygame  #  引入  pygame  模組

pygame . i n i t ( )  #  初始化  pygame  模組

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 800 , 450 ) )



pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( "這是一隻  PyGame  的範例程式 " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )  #  顯示  w i ndow

wh i l e  T r ue :

#  捕捉  pygame  接受到的事件，並且針對關閉視窗的事件做處理
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )

這是一隻很簡單的程式，他會：

1. 創建一個新的視窗

o 設置大小為 800x450

o 設置標題為 「這是一隻 PyGame 的範例程式」

o 用白色來填充視窗

2. 顯示這個視窗

3. 不斷的捕捉事件

o 如果是關閉視窗的事件，就結束程式

此篇教學文會涵蓋到的部分

我們會介紹 PyGame 提供的以下功能：

- pygame . f on t：可以幫助我們輸出一段文字在視窗上。

- pygame . even t：可以幫助我們捕捉、處理使用者觸發的事件。

- pygame . i mage：可以幫助我們輸出一張圖片在視窗上。

- pygame . m i xe r：可以幫助我們播放出聲音。

PyGame 教學

p1.font.sample1 用預設字體輸出文字
i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )



w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 800 , 450 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  Fon t  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

##########  重點開始  ##########

de f au l t _ f on t  =  pygame . f on t . SysFon t ( None ,  40 )
t ex t 1  =  de f au l t _ f on t . r ende r ( ' He l l o  Wo r l d ! ' ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )
w i ndow . b l i t ( t ex t 1 ,  ( 10 ,  10 ) )

##########  - - - - - - -  ##########

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )

這份 code 和前一份長的差不多，只是中間多出一段文字渲染的程式碼：

- 用 pygame . f on t . SysFon t  來抓系統字體：

o 我們用 SysFon t ( name ,  s i z e ,  bo l d=Fa l se ,  i t a l i c=Fa l se )  

來引入一個字體，之後才會用這個字體去渲染文字

o 其中 name 表示字體的名稱，None 代表預設字體；s i z e 表示大小；bo l d 

表示是否粗體； i t a l i c 表示是否斜體。

- 用 f on t . r ende r  來渲染文字：

o f on t . r ende r ( t ex t ,  an t i a l i as ,  co l o r ,  backg r ound=None )  
會使用該字體來去渲染 t ex t  這段文字

o 其中 an t i a l i as  代表是否開啟抗鋸齒；顏色用 RGB 表示；background 

代表背景色，預設是透明。

- 之後我們還要把這段文字在視窗渲染出來：

o w i ndow . b l i t ( t ex t 1 ,  ( 10 ,  10 ) )  代表在 window 上面的 (10, 10) 

這個位置渲染我們剛剛宣告出的 text1 這段文字。



效果大概長這樣：





p1.font.sample2 用其他字體輸出文字

實際上除了預設字體外，我們完全可以上網找自己喜歡的字體，並且在自己的遊戲當中使用該字
體，而 PyGame 也支援我們使用非系統字體來進行文字渲染：

i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 800 , 450 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  Fon t  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

de f au l t _ f on t  =  pygame . f on t . SysFon t ( None ,  40 ,  Fa l se ,  T r ue )
t ex t 1  =  de f au l t _ f on t . r ende r ( ' He l l o  Wo r l d ! ' ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )
w i ndow . b l i t ( t ex t 1 ,  ( 10 ,  10 ) )

##########  重點開始  ##########

ano t he r _ f on t  =  pygame . f on t . Fon t ( " GenRyuM i nTW_Regu l a r . t t f " ,  40 )

t ex t 2  =  ano t he r _ f on t . r ende r ( '你好世界！ ' ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )
w i ndow . b l i t ( t ex t 2 ,  ( 10 ,  80 ) )

##########  - - - - - - -  ##########

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )

這份 code 也和前一份長的差不多，只是中間又多出一段文字渲染的程式碼：

- 我們用 pygame . f on t . Fon t  來引入不同的字體，這邊我引入了 GenRyuM i nTW_Regu l a r . t t f  

這個文件，他是一個中文字體的字體檔。

- 我們用類似的方式把他渲染出來。



效果圖如下：





p2.event.sample1 捕捉滑鼠按下事件
i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 800 , 450 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  Even t  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

de f au l t _ f on t  =  pygame . f on t . SysFon t ( None ,  40 ,  Fa l se ,  T r ue )
t ex t 1  =  de f au l t _ f on t . r ende r ( ' <3 ' ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )
        i f  e . t ype  ==  pygame . MOUSEBUTTONDOWN :
            x ,  y  =  pygame . mouse . ge t _pos ( )
            w i ndow . b l i t ( t ex t 1 ,  ( x ,  y ) )
            pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

這份 code 也和最前一份長的差不多，只是下面多出一段捕捉事件的程式碼：

- 和捕捉 pygame . QU I T（按下關閉視窗的事件）類似，我們用 pygame . MOUSEBUTTONDOWN 

來表示滑鼠被按下的事件；

- 我們用 pygame . mouse . ge t _pos ( )  

來取得現在滑鼠所在的位置，並且在該位置輸出一個愛心 <3。



效果圖如下：





p2.event.sample2 捕捉鍵盤按下事件
i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 800 , 450 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  Even t  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

de f au l t _ f on t  =  pygame . f on t . SysFon t ( None ,  40 )

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )
        i f  e . t ype  ==  pygame . KEYDOWN :
            w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )
            w i ndow . b l i t ( de f au l t _ f on t . r ende r ( ' You  p r ess  down  '  +  ch r ( e . key ) ,  T r ue ,  ( 0 ,  
0 ,  0 ) ) ,  ( 10 ,  10 ) )
            pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

這份 code 和前一份長的很像，只是改成了偵測鍵盤事件，值得一提的事情是：

- e . key 回傳的是 ASCII 碼，所以如果是一般的字母、數字，可以用 ch r ( )  

這個函數將他們轉換成我們認識的樣子；但如果是一些特殊的字元，比如你按下 

CapsLock，那程式就會報錯，不是因為 PyGame 不支援特殊字元，而是因為我這邊想要用 

ch r ( )  把他輸出出來。



效果圖如下：





還有許多不同的 events，甚至哪怕是鍵盤滑鼠，也有分按下（Down）和彈起（Up）等不同的 

event，族繁不及備載，這邊就不贅述了，有興趣的同學可以去讀 Docs。

p3.image.sample1 渲染圖片
i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 1200 , 500 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  I mage  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

i mg1  =  pygame . i mage . l oad ( ' p i c1 . j pg ' )
i mg2  =  pygame . i mage . l oad ( ' p i c2 . j pg ' )

w i ndow . b l i t ( i mg1 , ( 0 ,  0 ) )
w i ndow . b l i t ( i mg2 , ( 800 ,  0 ) )

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )

這份 code 和前面的字體渲染長的很像，只是改成了圖片渲染。

https://www.pygame.org/docs/ref/event.html


效果圖如下：





不過兩張卡片的大小不一似乎挺令人困擾的，如果同一份素材可以在不同的地方隨我心意縮放，
似乎會更方便？

p3.image.sample2 圖片縮放
i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 1200 , 450 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  I mage  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

i mg1  =  pygame . i mage . l oad ( ' p i c1 . j pg ' )
i mg2  =  pygame . i mage . l oad ( ' p i c2 . j pg ' )
i mg1  =  pygame . t r ans f o r m . sca l e ( i mg1 ,  ( 600 ,  450 ) )
i mg2  =  pygame . t r ans f o r m . sca l e ( i mg2 ,  ( 600 ,  450 ) )
i mg1  =  pygame . t r ans f o r m . r o t a t e ( i mg1 ,  1 )

w i ndow . b l i t ( i mg1 , ( 0 ,  0 ) )
w i ndow . b l i t ( i mg2 , ( 600 ,  0 ) )

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )

我們利用 pygame . t r ans f o r m 

這個模組來幫助我們針對某個待渲染的東西做一些變換，例如這邊利用 pygame . t r ans f o r m . sca l e 

來縮放一張圖片，把他改成 300x440 的大小；有利用 pygame . t r ans f o r m . r o t a t e 

來旋轉一張圖片，旋轉 1度。



效果圖如下：





p4.mixer.sample1 點擊播放 bgm
i mpo r t  pygame

pygame . i n i t ( )
pygame . m i xe r . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 800 , 450 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  M i xe r  Samp l e  Code " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

pygame . m i xe r . se t _num_channe l s ( 1 )
aud i o  =  pygame . m i xe r . Sound ( " bgm . mp3 " )

pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )
        i f  e . t ype  ==  pygame . MOUSEBUTTONDOWN :
            i f  pygame . m i xe r . Channe l ( 0 ) . ge t _busy ( ) :
                pygame . m i xe r . Channe l ( 0 ) . s t op ( )
            pygame . m i xe r . Channe l ( 0 ) . p l ay ( aud i o ,  l oops  =  - 1 )

我們會利用 pygame . m i xe r  來幫助我們管理音訊：

- 首先我們利用 pygame . m i xe r . i n i t ( )  來幫助我們初始化這個模組；

- 接著利用 pygame . m i xe r . se t _num_channe l s ( )  來指定說我們需要多少個 channel

o 有多少個 channel 意味著你可以同時在多少個音軌上做操作

- 接著我們用 pygame . m i xe r . Sound ( )  來載入一個音訊檔

- 最後當我們要播放的時候：

o 我們先用 pygame . m i xe r . Channe l ( 0 ) . ge t _busy ( )  來取得 0 號 channel 

是否在播放東西，如果在播放東西，我們就把他停止掉；

o 否則我們就在 0 號 channel 上面播放那則音訊，其中 l oops  =  - 1 

意味著不要循環播放。

至此，我們就學會了開發一個遊戲最基礎的一些元件，接下來就可以利用這些元件來拼湊出一款
遊戲！



範例 - 打字練習
小時候電腦課會讓孩子進行打字練習，不如自己寫一個打字練習的程式吧！

i mpo r t  pygame
f r om  r andom  i mpo r t  r and i n t
f r om  t i me  i mpo r t  t i me

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 600 , 440 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  Typ i ng  Pr ac t i ce " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

i mg0  =  pygame . i mage . l oad ( ' keyboa r d . png ' )
i mg0  =  pygame . t r ans f o r m . sca l e ( i mg0 ,  ( 600 ,  200 ) )

sma l l _ f on t  =  pygame . f on t . Fon t ( " GenRyuM i nTW_Regu l a r . t t f " ,  30 )
b i g_ f on t  =  pygame . f on t . Fon t ( " GenRyuM i nTW_Regu l a r . t t f " ,  120 )

t x t 0  =  sma l l _ f on t . r ende r ( '參考鍵盤： ' ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )

t x t 1  =  sma l l _ f on t . r ende r ( "請按： " ,  T r ue ,  ( 0 , 0 , 0 ) )

sco r e  =  0

de f  Loss ( ) :

    msg  =  b i g_ f on t . r ende r ( "你輸了 " ,  T r ue ,  ( 255 , 0 , 0 ) )
    w i ndow . b l i t ( msg ,  ( 200 ,  10 ) )
    pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

    wh i l e  T r ue :
        f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
            i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
                ex i t ( 0 )

no t S t a r t  =  1

####  - - -  準備進入遊戲  - - -  ####

msg  =  sma l l _ f on t . r ende r ( "任意鍵開始遊戲！ " ,  T r ue ,  ( 0 , 0 , 0 ) )
w i ndow . b l i t ( msg ,  ( 150 ,  150 ) )
pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

wh i l e  no t S t a r t :

    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )
        i f  e . t ype  ==  pygame . KEYDOWN :
            no t S t a r t  =  0



####  - - -  進入遊戲  - - -  ####

wh i l e  T r ue :

    ans  =  r and i n t ( 0 ,  25 )  +  o r d ( ' a ' )

    t x t 2  =  b i g_ f on t . r ende r ( ch r ( ans ) . uppe r ( ) ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )
    t x t 5  =  b i g_ f on t . r ende r ( ch r ( ans ) . uppe r ( ) ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )

    TL  =  t i me ( )

    wh i l e  T r ue :  #  等待使用者回應
        r ema i n  =  max ( 0 ,  r ound ( TL  +  2  -  t i me ( ) ,  2 ) )  

        t x t 3  =  sma l l _ f on t . r ende r ( "你還剩下： "  +  s t r ( r ema i n )  +  "  秒 " ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )

        t x t 4  =  sma l l _ f on t . r ende r ( "你得到了： "  +  s t r ( sco r e )  +  "  分 " ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )
        f l g  =  0

        w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )
        w i ndow . b l i t ( i mg0 , ( 0 ,  240 ) )
        w i ndow . b l i t ( t x t 0 ,  ( 0 ,  200 ) )
        w i ndow . b l i t ( t x t 1 ,  ( 20 ,  120 ) )
        w i ndow . b l i t ( t x t 2 ,  ( 100 ,  60 ) )
        w i ndow . b l i t ( t x t 3 ,  ( 200 ,  160 ) )
        w i ndow . b l i t ( t x t 4 ,  ( 360 ,  200 ) )
        pygame . d i sp l ay . f l i p ( )
        
        i f  r ema i n  ==  0 :
            Loss ( )

        f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
            i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
                ex i t ( 0 )
            i f  e . t ype  ==  pygame . KEYDOWN :
                i f  o r d ( ' a ' )  <=  e . key  <=  o r d ( ' z ' ) :
                    i f  e . key  ==  ans :
                        sco r e  +=  1
                        f l g  =  1
                    e l se :
                        Loss ( )

        i f  f l g :  
            b r eak



效果圖如下：





Class 介紹

何為 Class？

Class 將一大堆資料包在一起
c l ass  S t uden t :
    de f  __ i n i t __ ( se l f ,  name ,  s t u i d ,  sco r e1 ,  sco r e2 ) :
        se l f . name  =  name
        se l f . i d  =  s t u i d
        se l f . sco r e1  =  sco r e1
        se l f . sco r e2  =  sco r e2

    de f  ge t _avg ( se l f ) :
        r e t u r n  ( se l f . sco r e1  +  se l f . sco r e2 )  /  2

s t uden t  =  S t uden t ( "甲同學 " ,  101 ,  95 ,  97 )
p r i n t ( s t uden t . ge t _avg ( ) )

以這個例子，我們可以創建一個 S t uden t  的類別：

- c l ass 中會有很多 function，這些 function 會有一個 se l f  的參數，因此 function 

內可以使用這個類別其他屬性、functions（se l f  意味著自己）

- __ i n i t __ 就是你去新增一個物件時會去呼叫的 function。

我們為什麼會使用 function？
以一下這段程式碼為例，他會計算 $P^x_y$：

x  =  i n t ( i npu t ( ) )
y  =  i n t ( i npu t ( ) )

ans1  =  1
f o r  i  i n  r ange ( x  +  1 ) :
    ans1  *=  i

ans2  =  1
f o r  i  i n  r ange ( y  +  1 ) :
    ans2  *=  i

p r i n t ( ans1  / /  ans2 )

但我們看來覺得很冗，因為他需要計算多次階乘，因此在程式碼的多處都寫著類似的程式碼，因
此我們會使用 function 把他們包起來：

de f  f ac t o r i a l ( x ) :
    ans  =  1



    f o r  i  i n  r ange ( x  +  1 ) :
        ans  *=  i
    r e t u r n  ans

x  =  i n t ( i npu t ( ) )
y  =  i n t ( i npu t ( ) )

p r i n t ( f ac t o r i a l ( x )  / /  f ac t o r i a l ( y ) )

如此，程式碼便變得清晰、更好維護，且出錯機率更低。

我們為什麼會使用 class？
一個最簡單的場景就是我們要把很多資料聚集起來，之後對他們進行一些處理：

names     =  { }
depos i t s  =  [ ]
coun t     =  0

de f  newAccoun t ( name ) :
    i f  name  i n  names :
        r e t u r n  Fa l se
    e l se :
        names [ name ]  =  coun t
        coun t  +=  1
        depos i t . append ( 0 )
        r e t u r n  T r ue

de f  save ( name ,  amoun t ) :
    i f  name  no t  i n  names  o r  amoun t  <=  0 :
        r e t u r n  Fa l se
    e l se :
        i ndex  =  names [ name ]
        depos i t s [ i ndex ]  +=  amoun t
        r e t u r n  T r ue

de f  w i t hd r aw ( name ,  amoun t ) :
    i f  name  no t  i n  names  o r  amoun t  <=  0 :
        r e t u r n  Fa l se
    e l se :
        i ndex  =  names [ name ]
        i f  depos i t s [ i ndex ]  -  amoun t  >=  0 :
            depos i t s [ i ndex ]  - =  amoun t
            r e t u r n  T r ue
        e l se :
            r e t u r n  Fa l se

這是一個銀行帳號系統，你可以開通新的帳號，然後來存款、提款，但這樣子的寫法很複雜，而
且資料是分散的，你沒辦法從一個人的名字直接看到他的存款。



如果我們運用 

class，就可以用這樣子的作法做到一樣的功能性，而且每一位用戶他的所有資料是綁定在一起的
，我們可以很容易的做到擴充：

c l ass  accoun t :
    de f  __ i n i t __ ( se l f ,  name ) :
        se l f . name  =  name
        se l f . depos i t  =  0

    de f  save ( se l f ,  amoun t ) :
        i f  amoun t  <=  0 :
            r e t u r n  Fa l se
        se l f . depos i t  +=  amoun t
        r e t u r n  T r ue

    de f  w i t hd r aw ( se l f ,  amoun t ) :
        i f  amoun t  <=  0  o r  se l f . depos i t  <  amoun t :
            r e t u r n  Fa l se
        se l f . depos i t  - =  amoun t
        r e t u r n  T r ue

範例 - OOXX
i mpo r t  pygame
f r om  r andom  i mpo r t  r and i n t
f r om  t i me  i mpo r t  t i me

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 390 , 390 ) )
pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  OOXX " )
w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

i mgo  =  pygame . t r ans f o r m . sca l e ( pygame . i mage . l oad ( ' o . png ' ) ,  ( 128 ,  128 ) )
i mgx  =  pygame . t r ans f o r m . sca l e ( pygame . i mage . l oad ( ' x . png ' ) ,  ( 128 ,  128 ) )

c l ass  B l ock :
    de f  __ i n i t __ ( se l f ,  r ,  c ) :
        #  0  - >  emp t y
        #  1  - >  O
        #  2  - >  X
        se l f . t ype  =  0
        se l f . r  =  r
        se l f . c  =  c
    
    de f  t u r n ( se l f ,  r ound_ ) :
        i f  se l f . t ype :
            r e t u r n  Fa l se
        i f  r ound_  ==  0 :
            se l f . t ype  =  1
        e l se :
            se l f . t ype  =  2
        r e t u r n  T r ue



    de f  b l i t ( se l f ,  w i ndow ) :
        i f  se l f . t ype  ==  1 :
            w i ndow . b l i t ( i mgo ,  ( se l f . r  *  130 ,  se l f . c  *  130 ) )
        e l i f  se l f . t ype  ==  2 :
            w i ndow . b l i t ( i mgx ,  ( se l f . r  *  130 ,  se l f . c  *  130 ) )

c l ass  Game :
    de f  __ i n i t __ ( se l f ) :
        se l f . b l ocks  =  [ [ ] ,  [ ] ,  [ ] ]
        se l f . r ound_  =  0
        f o r  i  i n  r ange ( 3 ) :
            f o r  j  i n  r ange ( 3 ) :
                se l f . b l ocks [ i ] . append (B l ock ( i ,  j ) )

    de f  c l i ck ( se l f ,  x ,  y ) :
        i f  se l f . r ound_  ==  - 1 :
            r e t u r n

        x  / / =  129
        y  / / =  129
        i f  se l f . b l ocks [ x ] [ y ] . t u r n ( se l f . r ound_ ) :
            se l f . r ound_  =  no t  se l f . r ound_

    de f  b l i t ( se l f ,  w i ndow ) :
        pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  ( 128 , 0 , 2 , 390 ) )
        pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  ( 258 , 0 , 2 , 390 ) )
        pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  ( 0 , 128 , 390 , 2 ) )
        pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  ( 0 , 258 , 390 , 2 ) )

        f o r  r ,  r ow  i n  enume r a t e ( se l f . b l ocks ) :
            f o r  c ,  b l k  i n  enume r a t e ( r ow ) :
                b l k . b l i t ( w i ndow )

        i f  se l f . i sSe t ( ) :
            se l f . r ound_  =  - 1

        pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

    de f  i sSe t ( se l f ) :
        f o r  i  i n  r ange ( 3 ) :
            i f  se l f . b l ocks [ i ] [ 0 ] . t ype  ! =  0  and  se l f . b l ocks [ i ] [ 0 ] . t ype  ==  
se l f . b l ocks [ i ] [ 1 ] . t ype  and  se l f . b l ocks [ i ] [ 1 ] . t ype  ==  se l f . b l ocks [ i ] [ 2 ] . t ype :
                pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 255 ,  0 ,  0 ) ,  ( 128  *  i  +  64 , 10 , 10 , 370 ) )
                r e t u r n  T r ue
            i f  se l f . b l ocks [ 0 ] [ i ] . t ype  ! =  0  and  se l f . b l ocks [ 0 ] [ i ] . t ype  ==  
se l f . b l ocks [ 1 ] [ i ] . t ype  and  se l f . b l ocks [ 1 ] [ i ] . t ype  ==  se l f . b l ocks [ 2 ] [ i ] . t ype :
                pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 255 ,  0 ,  0 ) ,  ( 10 , 128  *  i  +  64 , 370 , 10 ) )
                r e t u r n  T r ue

        f o r  i  i n  r ange ( 3 ) :
            f o r  j  i n  r ange ( 3 ) :
                i f  se l f . b l ocks [ i ] [ j ] . t ype  ==  0 :
                    r e t u r n  Fa l se



        r e t u r n  T r ue

####  - - -  進入遊戲  - - -  ####

game  =  Game ( )

wh i l e  T r ue :
    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )
        i f  e . t ype  ==  pygame . MOUSEBUTTONDOWN :
            x ,  y  =  pygame . mouse . ge t _pos ( )
            game . c l i ck ( x ,  y )

    game . b l i t ( w i ndow )

- pygame . d r aw . r ec t ( w i ndow ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  ( 128 , 0 , 2 , 390 ) )

o 意味著從 (128, 0) 這個點繪製一個大小是 (2, 390) 的黑色矩形

- 會有一個 game 的 class 代表那一場 OOXX 的遊戲：

o 會有 i sSe t ( )  function 會告訴我們遊戲是否結束

o 會有 b l i t ( w i ndow )  function 會在 w i ndow 上進行一次螢幕繪製

o 會有 c l i ck ( x ,  y )  function 會幫我們處理視窗點擊

o 會有一個屬性 b l ocks 包含 3 * 3 個 b l ock

- 會有一個 b l ock 的 class 代表那是一個玩家可以點的格子：

o 有一個 t ype 代表他的狀態

▪ 0 意味著沒點過，1 意味著 1 號玩家， 2 意味著 2 號玩家

o 會有 b l i t ( w i ndow )  在 w i ndow 上繪製他

這是一個簡單的 class 

範例，可以幫助我們讓程式變的簡單明瞭。如果我們想要讓遊戲可以一直玩，不需要重開程式，
我們也可以透過回收舊的 game 來做到：

###  前面略

####  - - -  進入遊戲  - - -  ####

wh i l e  T r ue :



    w i ndow . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )
    game  =  Game ( )

    wh i l e  no t  game . i sSe t ( ) :

        f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
            i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
                ex i t ( 0 )
            i f  e . t ype  ==  pygame . MOUSEBUTTONDOWN :
                x ,  y  =  pygame . mouse . ge t _pos ( )
                game . c l i ck ( x ,  y )

        game . b l i t ( w i ndow )

    de l  game

    #  點一下繼續遊戲
    f l g  =  1
    wh i l e  f l g :
        f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :
            i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
                ex i t ( 0 )
            i f  e . t ype  ==  pygame . MOUSEBUTTONDOWN :
                f l g  =  0





範例 - 接龍遊戲
i mpo r t  pygame
f r om  r andom  i mpo r t  r and i n t ,  shu f f l e
f r om  t i me  i mpo r t  t i me

pygame . i n i t ( )

w i ndow  =  pygame . d i sp l ay . se t _mode ( ( 1600 , 900 ) )

pygame . d i sp l ay . se t _cap t i on ( " PyGame  -  接龍 " )

f on t  =  pygame . f on t . SysFon t ( None ,  25 )
su i t s  =  [ pygame . t r ans f o r m . sca l e ( pygame . i mage . l oad ( ' f l owe r . png ' ) ,  ( 18 ,  20 ) ) ]
r anks  =  [ f on t . r ende r ( j ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )  f o r  j  i n  [ s t r ( i )  f o r  i  i n  r ange ( 11 ) ]  +  [ ' J ' ,  
' Q ' ,  ' K ' ] ]

c l ass  Ca r d :

    #  這是一張撲克牌
    de f  __ i n i t __ ( se l f ,  su i t ,  r ank ) :
        se l f . s  =  su i t
        se l f . r  =  r ank

    de f  b l i t ( se l f ,  f ocus  =  0 ) :

        #  b l i t  會回傳一個可以被繪製的物件
        #  可以用  w i ndow . b l i t ( x . b l i t ( ) ,  ( x ,  y ) )
        ob j  =  pygame . Su r f ace ( ( 100 ,  140 ) )
        ob j . f i l l ( ( 255 ,  255 ,  255 ) )

        i f  f ocus  ==  0 :
            pygame . d r aw . r ec t ( ob j ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  [ 0 ,  0 ,  100 ,  140 ] ,  3 )
        e l se :
            pygame . d r aw . r ec t ( ob j ,  ( 255 ,  0 ,  0 ) ,  [ 0 ,  0 ,  100 ,  140 ] ,  9 )

        ob j . b l i t ( su i t s [ se l f . s ] ,  ( 5 ,  5 ) )
        ob j . b l i t ( r anks [ se l f . r ] ,  ( 9 ,  30 ) )
        ob j . b l i t ( r anks [ se l f . r ] ,  ( 27 ,  7 ) )
        r e t u r n  ob j

c l ass  Poo l :

    #  代表卡池，也就是維護剩下的卡片
    de f  __ i n i t __ ( se l f ) :
        se l f . ca r ds  =  [ ]

        #  初始化加入三副花色相同的牌
        f o r  i  i n  r ange ( 3 ) :
            f o r  j  i n  r ange ( 1 ,  14 ) :
                se l f . ca r ds . append (Ca r d ( 0 ,  j ) )

        shu f f l e ( se l f . ca r ds )  #  洗牌

    de f  r ema i n i ng ( se l f ) :



        r e t u r n  l en ( se l f . ca r ds )

    de f  pop ( se l f ) :
        

        #  把牌組中最上面的一張牌拿出去，可能是發牌，或是補牌

        i f  l en ( se l f . ca r ds ) :
            r e t u r n  se l f . ca r ds . pop ( )
        e l se :
            r e t u r n  None

c l ass  Pane :

    #  手牌
    de f  __ i n i t __ ( se l f ,  poo l ) :

        #  初始化的時候抽  6  張牌加入手牌
        se l f . poo l  =  poo l
        se l f . hand  =  [ ]
        f o r  i  i n  r ange ( 6 ) :
            se l f . hand . append ( se l f . poo l . pop ( ) )
        se l f . f ocus  =  - 1

    de f  se t Focus ( se l f ,  f ocus ) :

        #  Focus  代表那張手牌正在被點選
        se l f . f ocus  =  f ocus
        se l f . f ocus  =  max ( se l f . f ocus ,  - 1 )
        se l f . f ocus  =  m i n ( se l f . f ocus ,  l en ( se l f . hand )  -  1 )

    de f  w i d t h ( se l f ) :

        #  會回傳手牌物件的寬度，來判斷有沒有點擊到手牌
        r e t u r n  100  +  max ( l en ( se l f . hand )  -  1 ,  0 )  *  28

    de f  b l i t ( se l f ) :
        ob j  =  pygame . Su r f ace ( ( 500 ,  140 ) )
        ob j . f i l l ( ( 13 ,  139 ,  58 ) )

        pygame . d r aw . r ec t ( ob j ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  [ 0 ,  0 ,  100 ,  140 ] ,  3 )
        t x t  =  f on t . r ende r ( " X "  +  s t r ( se l f . poo l . r ema i n i ng ( ) ) ,  T r ue ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) )

        ob j . b l i t ( t x t ,  ( 65 ,  120 ) )

        f o r  i  i n  r ange ( l en ( se l f . hand ) ) :
            ob j . b l i t ( se l f . hand [ i ] . b l i t ( se l f . f ocus  ==  i ) ,  ( 150  +  28  *  i ,  0 ) )

        r e t u r n  ob j

c l ass  S l o t ( ) :

    #  一個上面的區塊，可以讓你調整牌面
    de f  __ i n i t __ ( se l f ,  poo l  =  None ) :

        #  初始化的時候抽  5  張牌
        se l f . ca r ds  =  [ ]
        i f  poo l :



            f o r  i  i n  r ange ( 5 ) :
                se l f . ca r ds . append ( poo l . pop ( ) )
        se l f . f ocus  =  - 1

    de f  he i gh t ( se l f ) :

        #  會回傳  s l o t  物件的高度，來判斷有沒有點擊到  s l o t
        i f  l en ( se l f . ca r ds )  <=  1 :
            r e t u r n  140
        e l se :
            r e t u r n  140  +  max ( 0 ,  l en ( se l f . ca r ds )  -  1 )  *  26

    de f  b l i t ( se l f ) :
        ob j  =  pygame . Su r f ace ( ( 100 ,  600 ) )
        ob j . f i l l ( ( 13 ,  139 ,  58 ) )
        pygame . d r aw . r ec t ( ob j ,  ( 0 ,  0 ,  0 ) ,  [ 0 ,  0 ,  100 ,  140 ] ,  1 )

        f o r  i  i n  r ange ( l en ( se l f . ca r ds ) ) :
            ob j . b l i t ( se l f . ca r ds [ i ] . b l i t ( ) ,  ( 0 ,  26  *  i ) )

        i f  se l f . f ocus  ! =  - 1 :
            pygame . d r aw . r ec t ( ob j ,  ( 255 ,  0 ,  0 ) ,  [ 0 ,  se l f . f ocus  *  26 ,  100 ,  
se l f . he i gh t ( )  -  se l f . f ocus  *  26 ] ,  6 )

        r e t u r n  ob j

    de f  se t Focus ( se l f ,  f ocus ) :

        #  Focus  代表那一個  s l o t  的某部分牌正在被選取
        se l f . f ocus  =  f ocus
        se l f . f ocus  =  m i n ( se l f . f ocus ,  l en ( se l f . ca r ds )  -  1 )
        se l f . f ocus  =  max ( se l f . f ocus ,  - 1 )
        f o r  i  i n  r ange ( se l f . f ocus  +  1 ,  l en ( se l f . ca r ds ) ) :
            i f  se l f . ca r ds [ i ] . r  ! =  se l f . ca r ds [ i  -  1 ] . r  +  1 :
                se l f . f ocus  =  - 1
                r e t u r n

    de f  me r ge ( se l f ,  segmen t ) :

        #  要有牌從手牌或是其他  s l o t  被移動過來
        i f  l en ( se l f . ca r ds )  ==  0 :
            se l f . ca r ds  =  segmen t
            se l f . f ocus  =  - 1
            r e t u r n  1
        e l i f  segmen t [ 0 ] . r  ==  se l f . ca r ds [ - 1 ] . r  +  1 :
            se l f . ca r ds  +=  segmen t
            se l f . f ocus  =  - 1
            r e t u r n  1
        r e t u r n  0

c l ass  Game ( ) :

    #  一局遊戲
    de f  __ i n i t __ ( se l f ) :
        se l f . poo l  =  Poo l ( )
        se l f . s l o t s  =  [ ]



        #  一局遊戲會有  8  個  s l o t
        f o r  i  i n  r ange ( 4 ) :
            se l f . s l o t s . append (S l o t ( se l f . poo l ) )
        f o r  i  i n  r ange ( 4 ) :
            se l f . s l o t s . append (S l o t ( ) )

        shu f f l e ( se l f . s l o t s )  #  隨機調換  s l o t  的位置，讓他看起來更隨機

        se l f . pane  =  Pane ( se l f . poo l )
        se l f . f ocus  =  None

    de f  se t Focus ( se l f ,  a r ea ,  ca r d ) :
        pa  =  pc  =  na  =  None
        i f  se l f . f ocus :

            #  把舊的資料記錄起來並且清除掉
            pa ,  pc  =  se l f . f ocus
            i f  pa  ==  " pane " :
                se l f . pane . f ocus  =  - 1

            f o r  i  i n  r ange ( 8 ) :
                i f  pa  ==  " s l o t "  +  s t r ( i ) :
                    se l f . s l o t s [ i ] . se t Focus ( - 1 )
                    pa  =  i

        se l f . f ocus  =  [ a r ea ,  ca r d ]
        
        i f  a r ea  ==  None :
            se l f . f ocus  =  None
            r e t u r n

        #  如果是摸手牌
        i f  a r ea  ==  " pane " :
            se l f . pane . se t Focus ( ca r d )
            se l f . f ocus [ 1 ]  =  se l f . pane . f ocus
            na  =  a r ea
            nc  =  se l f . f ocus [ 1 ]

        #  如果是摸某個  s l o t
        f o r  i  i n  r ange ( 8 ) :
            i f  a r ea  ==  " s l o t "  +  s t r ( i ) :
                se l f . s l o t s [ i ] . se t Focus ( ca r d )
                se l f . f ocus [ 1 ]  =  se l f . s l o t s [ i ] . f ocus
                na  =  i
                nc  =  se l f . f ocus [ 1 ]

        i f  pa  ==  None :
            r e t u r n
        e l i f  t ype ( pa )  ==  i n t  and  t ype ( na )  ==  i n t  and  pa  ! =  na  and  pc  ! =  - 1 :

            #  從某個  s l o t  轉移到另一個  s l o t
            segmen t  =  se l f . s l o t s [ pa ] . ca r ds [ pc : ]
            i f  se l f . s l o t s [ na ] . me r ge ( segmen t ) :
                se l f . s l o t s [ pa ] . ca r ds  =  se l f . s l o t s [ pa ] . ca r ds [ : pc ]



        e l i f  pa  ==  " pane "  and  t ype ( na )  ==  i n t  and  pc  ! =  - 1 :

            #  從手牌轉移到某個  s l o t
            segmen t  =  [ se l f . pane . hand [ pc ] ]
            i f  se l f . s l o t s [ na ] . me r ge ( segmen t ) :
                se l f . pane . hand [ pc ]  =  se l f . poo l . pop ( )
                i f  se l f . pane . hand [ pc ]  ==  None :
                    de l  se l f . pane . hand [ pc ]

    de f  b l i t ( se l f ) :
        ob j  =  pygame . Su r f ace ( ( 1600 , 900 ) )
        ob j . f i l l ( ( 13 ,  139 ,  58 ) )
        ob j . b l i t ( se l f . pane . b l i t ( ) ,  ( 100 ,  700 ) )

        f o r  i  i n  r ange ( l en ( se l f . s l o t s ) ) :
            ob j . b l i t ( se l f . s l o t s [ i ] . b l i t ( ) ,  ( 300  +  i  *  150 ,  80 ) )

        r e t u r n  ob j

####  - - -  進入遊戲  - - -  ####

game  =  Game ( )

wh i l e  T r ue :

    w i ndow . b l i t ( game . b l i t ( ) ,  ( 0 ,  0 ) )
    pygame . d i sp l ay . f l i p ( )

    f o r  e  i n  pygame . even t . ge t ( ) :

        i f  e . t ype  ==  pygame . QU I T :
            ex i t ( 0 )

        i f  e . t ype  ==  pygame . MOUSEBUTTONDOWN :
            x ,  y  =  pygame . mouse . ge t _pos ( )
            f l g  =  1

            #  你摸到手牌，然後要點擊手牌
            i f  250  <=  x  <=  250  +  game . pane . w i d t h ( )  and  700  <=  y  <=  840 :
                #  pane
                x  =  ( x  -  250 )  / /  28
                game . se t Focus ( " pane " ,  x )
                f l g  =  0

            #  摸某個  s l o t
            f o r  i  i n  r ange ( 8 ) :
                i f  300  +  i  *  150  <=  x  <=  300  +  i  *  150  +  100  and  80  <=  y  <=  80  +  
game . s l o t s [ i ] . he i gh t ( ) :
                    game . se t Focus ( " s l o t "  +  s t r ( i ) ,  ( y  -  80 )  / /  26 )
                    f l g  =  0

            #  如果是無效點擊，就把舊的紀錄清除掉
            i f  f l g :
                game . se t Focus ( None ,  None )




