
3.1　Pygame游戏开发平台简介

能吸引游戏玩家目光的,往往是动画类的游戏。如果需要设计配有动画和声音的游戏,
可以通过专门为Python设计的Pygame游戏开发平台来编程实现。Pygame游戏库的标志

如图3-1所示。Pygame的官方网站是www.pygame.org。

图3-1 Pygame游戏库的标志

绝大多数的计算机游戏,其本质都是在窗口中绘制图形,检查游戏中的角色之间的碰撞

情况,监测来自键盘或鼠标的事件,并根据各种预先设定的游戏规则作出响应,决定下一步

的游戏动画的绘制方法和播放声音(例如爆炸声)等。
准确地说,Pygame游戏库是一个功能强大的Python游戏开发平台,它提供了许多实

用的游戏开发工具。借助Pygame游戏库,在屏幕上显示背景图片、显示游戏角色的动画,
以及监听鼠标或键盘的事件、播放声音等功能,都可以轻松地实现。

Pygame游戏库是一个跨平台的Python库,专为开发电子游戏而设计。它建立在SDL
(Simple

 

DirectMedia
 

Layer)的基础上,允许实时研发电子游戏而不被低级语言束缚,可以

让开发者把精力集中在游戏架构的设计上。

Pygame游戏库的主要模块如下:
 

(1)
 

Pygame初始化函数。Pygame游戏库会自动导入其他的 Pygame相关模块。

Pygame游戏库包括surface函数,可以返回一个新的surface对象。初始化函数init()是

Pygame游戏的核心,必须在进入游戏的主循环之前调用。初始化函数init()会自动初始化

其他相关模块。
(2)

 

Pygame.locals模块。Pygame.locals模块包括在Pygame库作用域内使用的名称



057   

(变量),包括事件类型、按键和视频模式等的名称。
(3)

 

Pygame.display模块。Pygame.display模块包括处理Pygame显示方式的函数,
可以选择普通窗口模式和全屏模式。Pygame.display中一些常用的方法如下:

 

flip:
 

更新显示。

update:
 

更新屏幕上显示的图形时需要使用update。

set_mode:
 

设定显示的类型和尺寸。

set_caption:
 

设定Pygame窗口的标题。

get_surface:
 

调用flip和blit方法前返回一个可用于画图的表面(surface)对象。
(4)

 

Pygame.font模块。Pygame.font模块包括font字体处理函数,用于设定文字的

字体。
(5)

 

Pygame.sprite模块。Pygame.sprite即游戏精灵,被group对象用作sprite对象

的容器。调用group对象的update对象时,会自动调用所有sprite对象的update方法。
(6)

 

Pygame.mouse模块。Pygame.mouse模块用于隐藏鼠标符号,或者获取鼠标

位置。
(7)

 

Pygame.event模块。Pygame.event模块用于响应事件,包括移动鼠标、单击鼠标

按钮事件、按下某个键和释放某个键等事件。
(8)

 

Pygame.image模块。Pygame.image模块用于处理保存在GIF、PNG或者JPEG
文件内的图像。

3.2　安装Pygame

在 Windows系统中安装Pygame的方法很简单,只要在DOS命令行中输入以下命令

即可:
 

  pip
 

install
 

pygame

Pygame的安装过程如图3-2所示。

图3-2 Pygame的安装过程

3.3　用Pygame绘制几何图形

推出Pygame游戏开发平台的目的是让游戏角色的图形和动画的创建变得更容易。对

于大多数游戏而言,设计者主要的精力往往花在响应玩家的输入以及对游戏角色的图案的

刷新绘制上。游戏程序不断地执行循环,在每一个循环中都会在屏幕上重新绘制游戏角色



058   

的图案。
在Pygame游戏库中,表面(surface)是屏幕上可以进行绘图的区域,Pygame的图片导

入就是通过调用pygame.image.load()函数来实现的,这一操作将会返回一个可用的表面

对象。尽管图片源文件的格式可能各不相同,但是表面对象能够把这些差异隐藏、封装起

来。我们可以对表面对象进行绘制、填充、变形以及复制等多种操作。
在Pygame游戏库中包含了一系列用于处理基本图形的函数,使我们可以轻松地绘制

圆形、长方形、多边形等几何图形。当我们绘制图形时,可以定义线条的粗细,还可以对图形

指定填充的颜色。
在Pygame游戏库中绘制图形之前,必须使用pygame.display.get_surface()函数创建

游戏主窗口所对应的表面。接着,可以使用surface.fill()函数向表面填充背景颜色。
在表面上绘制圆形使用pygame.draw.circle()函数,这个函数包括五个参数:

 

(1)绘制

圆形对应的表面的名称。(2)圆形线条的颜色,如红色(255,0,0)。(3)圆心的横坐标和纵坐

标。(4)圆的半径。(5)线条的宽度,如果取值为0表示填充。
绘制圆形的典型示例代码如下:

 

  pygame draw circle screen  255 0 0   100 100  30 0 
以上Python代码的功能是在名称为screen的表面对象上绘制一个圆形。线条的颜色

为(255,0,0),即红色;
 

圆心的横坐标和纵坐标分别为100和100,半径为30,并用红色填充

整个圆形。
一个用Pygame库绘制圆形的完整的Python程序如图3-3所示。

图3-3 绘制圆形的Python程序
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第1行,导入Pygame库;
 

第2行,导入sys库,这个库包含本例所需的quit()方法;
 

第3行,导入Pygame库的相关模块;
 

第4行,导入random库,用于产生随机数;
 

第5行,对Pygame库进行初始化;
 

第7行,定义窗口的高度和宽度为400×300;
 

第8行,设置窗口的标题为“Hello
 

Pygame”;
 

第9行,定义表面对象,用于让后面的代码在表面上绘制图形;
 

第11行,对时钟进行初始化;
 

第13行,创建一个永远运行的循环;
 

第14行,设置时钟的触发间隔为每秒30次;
 

第15行,检测键盘和鼠标事件;
 

第16~18行,判断事件是否为关闭窗口事件,如果是,则退出程序;
 

第19行,填充表面为白色;
 

第20~23行,生成一个随机的颜色,并将颜色值保存到变量color中;
 

第24行,绘制一个圆心位于坐标(200,160),半径为80的圆,并且填充颜色color;
 

第25行,更新表面,即对表面重新进行绘制。
执行第25行后跳回到第13行,重复执行循环。
以上程序的运行结果如图3-4所示,将循环地绘制各种不同颜色的圆形。

图3-4 绘制圆形程序的运行结果

如果要绘制长方形,则需要使用pygame.draw.rect()函数。pygame.draw.rect()函数

包含四个参数:
 

表面对象名称、线条的颜色、长方形左上角的横坐标和纵坐标、长方形的长

和宽。绘制长方形的典型示例代码如下:
 

  pygame draw rect screen  255 0 0   250 150 300 200  0 

以上Python代码的功能是在名称为screen的表面对象上绘制一个长方形,线条的颜

色为(255,0,0),即红色;
 

长方形左上角的横坐标和纵坐标分别为250和150;
 

长和宽分别

为300和200;
 

并用红色填充整个长方形。
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用Pygame库绘制长方形的完整的Python程序如图3-5所示。

图3-5 绘制长方形的程序

第1行,导入Pygame库;
 

第2行,导入sys库,这个库包含本例所需的quit()方法;
 

第3行,导入Pygame库的相关模块;
 

第4行,导入random库,用于产生随机数;
 

第5行,对Pygame库进行初始化;
 

第7行,定义窗口的高度和宽度为600×600;
 

第8行,设置窗口的标题为“Hello
 

Pygame”;
 

第9行,定义表面对象,用于让后面的代码在表面上绘制图形;
 

第11行,对时钟进行初始化;
 

第13行,创建一个永远保持运行状态的循环;
 

第14行,设置时钟的触发间隔为每秒30次;
 

第15行,检测键盘和鼠标事件;
 

第16~18行,判断事件是否为关闭窗口事件。如果是,则退出程序;
 

第19行,填充表面为白色;
 

第20~23行,生成一个随机的颜色,并将颜色值保存到变量color中;
 

第24行,随机地生成长方形左上角的坐标、宽度和高度,并将各参数保存到变量

position_width_height中;
 

第25行,绘制长方形,并填充颜色color;
 

第26行,更新表面,即对表面进行重新绘制。
第26行语句执行后,跳回到第13行,重复执行循环。
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以上程序的运行结果如图3-6所示,会不停地在窗口中的不同位置上绘制大小不等、颜
色各异的长方形。

图3-6 绘制长方形程序的运行结果

3.4　用Pygame显示文字

除了可以使用Pygame游戏库在屏幕上绘制图形以外,我们也可以使用Pygame游戏

库在窗口中指定的位置上显示文字。
要将文字正确地放到表面上显示,需要使用pygame.font.Font()函数创建一个字体对

象,然后使用字体对象的font.render()函数将文字渲染为图形,最后使用blit()函数显示渲

染生成的图形。
用Pygame游戏库显示文字的示例程序如图3-7所示。
第1行,导入Pygame库;

 

第2行,导入Pygame库的相关模块;
 

第4行,初始化Pygame库;
 

第6行,创建一个400×300的窗口;
 

第7行,设置窗口的标题为“Hello
 

Pygame”;
 

第8行,创建一个表面对象;
 

第9行,将表面对象的背景填充为白色;
 

第11行,创建一个字体对象,字体为默认字体None,并将字体大小设置为36;
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图3-7 用Pygame游戏库显示文字

第12行,将要显示的文字指定为“Welcome
 

to
 

Pygame”,将文字颜色的RBG代码指定

为(100,121,200),即浅蓝色,然后渲染为图形;
 

第13行,使用blit()函数将图形绘制到窗口中坐标为(100,100)的位置上;
 

第14行,更新表面,即对表面进行重新绘制。
以上程序的运行结果如图3-8所示,在窗口中显示浅蓝色的文字“Welcome

 

to
 

Pygame”。

图3-8 在窗口中显示文字的效果

3.5　用Pygame显示图片

在使用Pygame游戏库在窗口中显示图片之前,首先需要用pygame.image.load()函
数导入图片。这个函数可以支持jpg、png、gif、bmp、pcx、tif、tga等多种格式的图片。

例如,导入一个名称为space.png的图片,其Python代码如下:
 

  photo=pygame image load "space png"  convert_alpha  

convert_alpha()方法使用透明的方法来绘制前景对象,当我们需要导入一个有透明

(alpha)通道的图像文件时(如PNG或TGA格式的图片文件),就需要使用convert_alpha()方
法。当然,普通格式的图片也可以使用这个方法,用了也不会产生什么副作用。
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图片导入完成之后,可以使用Surface对象的blit()函数显示图片。命令格式如下:
 

  screen blit photo  x y  
第一个参数是导入完成的图片文件名,第二个参数是图片左上角的坐标。
用Pygame游戏库显示图片的示例程序如图3-9所示。

图3-9 用Pygame游戏库显示图片

第1行,导入Pygame、sys、math和random等库;
 

第2行,导入Pygame库的相关库;
 

第4行,初始化Pygame库;
 

第5行,创建一个大小为800×800的窗口;
 

第6行,设置窗口的标题为“Star
 

Space”;
 

第8行,导入文件名为“space.jpg”(夜空)的图片文件;
 

 图3-10 显示图片程序的运行效果

第10行,创建一个永远保持运行状态的循环;
 

第11行,检测键盘和鼠标事件;
 

第12~14行,判断事件是否为关闭窗口事件。
如果是,则退出程序;

 

第16行,使用blit()函数显示图形;
 

第17行,更新表面,即对表面进行重新绘制。
第17行语句执行后跳到第10行,重复执行

循环。
以上显示图片程序的运行效果如图3-10所示。
如果要同时显示多幅图片,方法很简单。只要

首先使用pygame.image.load()函数分别导入这些

图片,然后再分别使用blit()函数逐一显示图片

即可。
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例如,我们需要同时在窗口中显示spring.jpg(春天)和bird.png(可爱的小鸟)这两幅

图片,则Python程序如图3-11所示。

图3-11 同时显示两幅图片的程序

第1行,导入Pygame库;
 

第2行,导入Pygame的相关模块;
 

第4行,初始化Pygame库;
 

第5行,创建一个大小为600×400的窗口;
 

第6行,导入文件名为“spring.jpg”(春天)的图片文件用作背景;
 

第7行,导入文件名为“bird.png”(可爱的小鸟)的图片文件;
 

第8行,显示背景图片;
 

第9行,在坐标(150,150)处显示可爱的小鸟图片;
 

第11行,执行一个永不停止的循环,不停地更新画面;
 

第12~15行,检测鼠标事件,如果是点击右上角的关闭按钮,则退出程序;
 

第17行,刷新屏幕。
同时显示两幅图片程序的运行效果如图3-12所示。
如果需要旋转图形,可以使用旋转函数pygame.transform.rotate(photo,angle)来实

现。这个旋转函数需要两个参数,第1个参数photo是图片,第2个参数angle是旋转的角

度。旋转的角度以角度制为单位,即每旋转一圈的角度为360°。
我们仍以spring.jpg(春天)作为背景图片,令bird.png(可爱的小鸟)图形作顺时针旋

转。实现这一旋转效果的Python程序如图3-13所示。
第1行,导入Pygame库和time计时库;

 

第3行,初始化Pygame库;
 

第4行,创建一个大小为600×400的窗口;
 

第5行,导入文件名为“spring.jpg”(春天)的图片文件用作背景;
 

第6行,导入文件名为“bird.png”(可爱的小鸟)的图片文件;
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图3-12 同时显示两幅图片程序的运行效果

图3-13 实现让可爱的小鸟图形顺时针旋转的程序

第8行,设置旋转角度变量angle的初值为0;
 

第9行,定义一个永不停止的循环,循环体包括第10~15行的所有代码;
 

第10行,以10为单位递减角度变量angle的值,即每执行一次循环就令小鸟图形顺时

针旋转10°;
 

第11行,根据角度变量angle的当前值旋转小鸟图形;
 

第12行,显示背景图片;
 

第13行,显示旋转之后的小鸟图形;
 

第14行,更新画面;
 

第15行,延时0.1s,然后跳回到第9行,不停地重复执行循环。
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3.6　用Pygame检测键盘事件

我们可以使用pygame.event.get()函数来检测键盘的当前状态是否改变,当用户按下

每一个按键时,Python都会产生一个类型为KEYDOWN的事件。此时,可以通过event.
key来获取此按键的键盘编码,也可以用event.unicode来获取此按键对应的字符。

检测键盘事件的示例程序如图3-14所示。这个程序可以用方向键控制小鸟的移动,即
通过监测键盘的事件,用四个方向键来改变小鸟在图中的位置。当按下退出键Esc时,结束

程序。

图3-14 检测键盘事件的示例程序

第1行,语句导入Pygame和sys库;
 

第2行,初始化Pygame库;
 

第4行,定义小鸟初始位置的横坐标x;
 

第5行,定义小鸟初始位置的纵坐标y;
 

第6行,定义小鸟移动一步的距离d;
 

第7行,创建一个表面对象,窗口大小为600×600;
 

第8行,设置窗口标题为“Pygame
 

Keyboard”;
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第9行,导入背景图片spring.jpg;
 

第10行,导入小鸟图片bird.png;
 

第12行,创建一个永远保持运行状态的循环;
 

第13行,检测Pygame键盘或鼠标事件;
 

第14行,判断事件的类型是否为按下了某个键的事件。如果是,则执行第15~26行的

所有语句;
 

第15行,显示这个按键对应的编码;
 

第16、17行,判断用户是否按下了向左的方向键“←”(编码为1073741904)。如果是,
则将小鸟左移1步;

 

第18、19行,判断用户是否按下了向右的方向键“→”(编码为1073741903)。如果是,
则将小鸟右移1步;

 

第20、21行,判断用户是否按下了向上的方向键“↑”(编码为1073741906)。如果是,
则将小鸟上移1步;

 

第22、23行,判断用户是否按下了向下的方向键“↓”(编码为1073741905)。如果是,
则将小鸟下移1步;

 

第24、26行,判断用户是否按下了退出键“Esc”(编码为27)。如果是,则结束程序;
 

第27行,更新小鸟的位置坐标;
 

第28行,显示背景图片;
 

第29行,显示小鸟图片;
 

第30行,刷新表面对象,即重新显示表面上的所有控件。
第30行的语句执行后,将跳回第12行语句,重复执行循环。
以上示例程序运行的效果如图3-15所示。运行这个检测键盘事件程序以后,每当用户

按下某个按键时,在图3-15所示IDLE主窗口中就会显示这个按键对应的键盘编码。例

如:
 

按“←”键会显示“1073741904”,按“→”键会显示“1073741903”,按“↑”键会显示

“1073741906”,按“↓”键会显示“1073741905”。

图3-15 显示按键所对应的编码

如果用户按下的是方向键,窗口中的小鸟就会随着方向键所指的方向移动,如图3-16
所示;

 

如果按下其他按键则仅仅显示键盘编码,而小鸟不会移动,如图3-16所示;
 

如果按下

Esc键则结束程序。
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图3-16 用方向键控制小鸟移动的结果

3.7　用Pygame检测鼠标事件

我们也可以使用pygame.event.get()函数来检测鼠标的当前状态是否改变。每当用

户移动鼠标或者单击鼠标时,都会触发一个 MOUSEMOTION或 MOUSEDOWN事件。
此时,我们可以通过pygame.mouse.get_pos()函数来获得当前鼠标指针的坐标,同时也可

以用pygame.mouse.get_press()函数来获得当前单击了鼠标的哪一个按键。
检测鼠标事件的示例程序如图3-17所示。这个程序显示一个会跟随鼠标移动的小鸟

图形,即在主循环中不断检测鼠标指针的位置坐标,并且用这个坐标确定小鸟的位置。

图3-17 跟随鼠标移动的图形程序
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第1行,导入Pygame库;
 

第2行,导入sys库;
 

第3行,导入Pygame库的相关模块;
 

第5行,初始化Pygame库;
 

第7行,定义一个名字为screen,大小为600×600的窗口;
 

第8行,设置窗口的标题为“Hello
 

Pygame”;
 

第9行,创建一个表面对象surface;
 

第10行,导入背景图片spring.jpg;
 

第11行,导入小鸟图片bird.png;
 

第13行,创建一个永不停止的循环;
 

第14行,检测是否有键盘或鼠标事件。如果有,则执行第15~22行的语句,否则不执

行这几行语句;
 

第15行,获取当前鼠标指针位置的坐标;
 

第16行,设置小鸟的位置坐标为当前鼠标指针位置的坐标;
 

第17行,显示背景图片;
 

第18行,显示小鸟图片;
 

第19行,检测鼠标的按钮事件;
 

第20~22行,判断是否单击了鼠标右键。如果是,则退出程序;
 

第23行,刷新屏幕,重新显示所有控件。

第23行语句执行后,将跳回第13行语句,重新执行循环。
以上检测鼠标事件的示例程序运行时,用户移动鼠标指针,小鸟就会跟随鼠标移动;

 

如

果单击了鼠标右键,就会退出程序。

3.8　用Pygame播放音乐和声音

在计算机系统中,常用的音乐和声音文件有 WAV格式和 MP3格式。

WAV文件是在PC机平台上很常见的、最经典的多媒体音频文件,最早于1991年8月

出现在 Windows
 

3.1操作系统上,文件扩展名为 WAV,是 WaveForm的简写,也称为波形

文件,可直接存储声音波形,还原的波形曲线十分逼真。WAV文件格式简称 WAV格式,

是一种存储声音波形的数字音频格式,是由微软公司和IBM联合设计的,经过了多次修订,
可用于 Windows、Macintosh、Linux等多种操作系统。WAV支持多种音频数字、采样频率

和声道。标准格式化的 WAV文件和CD格式一样,也是44.1kHz的取样频率,使用16位

量化数字,因此声音文件质量和CD相差无几。WAV的特点是真实记录自然声波形,基本

无数据压缩,但是数据量大。
一般来说,由 WAV文件还原而成的声音的音质取决于声卡的采样频率。采样频率越

高,音质就越好,但开销就越大,WAV文件也就越大。但 WAV文件有一个致命的缺点,就
是它所占用的磁盘空间太大(每分钟的音乐大约需要12MB的磁盘空间)。
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MP3是一种音频压缩技术,其全称是动态影像专家压缩标准音频层面3(Moving
 

Picture
 

Experts
 

Group
 

Audio
 

Layer
 

3),简称为 MP3。它用来大幅降低音频数据量。1991
年,位于德国埃尔朗根的研究组织Fraunhofer-Gesellschaft的一组工程师发明了 MP3技术

并进行了标准化。

MP3利用人耳对高频声音信号不敏感的特性,将时域波形信号转换成频域信号,并划

分成多个频段,对不同的频段使用不同的压缩率,对高频使用大压缩比(甚至忽略信号),对
低频信号使用小压缩比,保证信号不失真。这样一来就相当于抛弃人耳基本听不到的高频

声音,只保留能听到的低频部分,从而将声音用1∶10甚至1∶12的压缩率压缩。对于大多

数用户而言,压缩后的音频与原始音频相比,音质并没有明显的下降。
在Pygame中,我们可以使用混音器库的pygame.mixer.Sound()函数导入 WAV格式

的声音文件,然后在混音器的某个通道pygame.mixer.Channel(n)中播放声音。也就是说,
可以同一时间在多个不同的通道上播放声音。

同时播放两个 WAV格式的声音文件的Python程序如图3-19所示。在这里,我们需

要事先准备好music1.wav和music2.wav两个声音文件。

图3-19 同时播放两个 WAV格式的声音文件

第1行,导入pygame.mixer混音器库;
 

第2行,导入time计时库;
 

第4行,初始化混音器,设置采样频率为48kHz,16位精度;
 

第6行,导入名称为music1.wav的声音文件;
 

第7行,创建第1个声音通道;
 

第8行,在声音通道1上播放music1.wav声音文件;
 

第10行,导入名称为music2.wav的声音文件;
 

第11行,创建第2个声音通道;
 

第12行,在声音通道2上播放music2.wav声音文件;
 

第14行,延时30s,等待声音播放完毕。
如果要播放 MP3格式的音乐文件,则首先要用pygame.mixer.music.load()函数导入

MP3格式文件,然后就可以使用pygame.mixer.music.play()函数播放这个文件了。



071   

播放 MP3格式的音乐文件的示例程序如图3-20所示。在这里,我们也需要事先准备

好一个名称为music.mp3的音乐文件。

图3-20 播放 MP3格式的声音文件

第1行,导入time计时库;
 

第2行,导入Pygame库;
 

第3行,初始化混音器;
 

第4行,指定mp3音乐文件名为music.mp3;
 

第5行,导入mp3音乐文件;
 

第6行,播放mp3音乐文件;
 

第7行,延时60s;
 

第8行,停止播放音乐。

3.9　小结与练习

本章探讨了专门针对Python的Pygame游戏开发平台,包括使用Pygame显示文字、
作图、检测键盘事件和鼠标事件以及播放声音等编程知识和程序实例。

(1)
 

请用Pygame在窗体中显示蓝色的文字“人生苦短,我用Python!”
(2)

 

请用Pygame在窗体中画一个红色的五角星。
(3)

 

请用Pygame实现一只飞鸟在天空背景前面从左向右飞翔的动画。
(4)

 

请用Pygame播放一首你喜欢的歌曲(注:
 

mp3格式文件)。


