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A partire dall'idea di creare un gioco in stile
The Legend of Zelda, impareremo:

I Concetti di game design
I Concetti di game development
I Sviluppare videogiochi con Pygame



“Quando ero bambino, sono andato in montagna e mi
sono imbattuto in un lago. Fu una sorpresa scovarlo.
Viaggiando per il paese senza una mappa, tentando di
trovare la mia strada, imbattendomi in cose stupefacenti
lungo il cammino, realizzai come ci si sente a vivere tali

avventure.”
Shigeru Miyamoto
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https://archive.org/stream/Game_Over_1999_Cyberactive_Publishing/Game_Over_1999_Cyberactive_Publishing_djvu.txt

Il processo di sviluppo

CORE CONCEPT

! Elidea su cuiil gioco si basa.

! Deve essere una frase concisqa, che
racchiuda I'essenza del gioco.
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Core concept - Il processo di sviluppo

“Un gioco in cui il protagonista
esplora un mondo sconosciuto,
dove incontra diversi tipi di nemici
e prove da affrontare.”
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Il processo di sviluppo

CORE .
! Sono le azioni che il giocatore
MECHANICS ripetera piu e piu volte durante il

gioco.
1 Definiscono il genere del gioco.

1 Definiscono quanto il gioco sia
divertente.

!  Possono cambiare in fase di
prototipazione.

develer Game development con Pygame - Luca Amirante



Core mechanics - | processo di sviluppo

Vista dall'alto.

Utilizzo della spada per ._
attaccare i nemici. e ha
Esplorazione. i

Sono le caratteristiche di un
action-adventure. @
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ILPROTOTIPO - Il processo di sviluppo
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Il processo di sviluppo

ILPROTOTIPO

PERCHE

I Testare le meccaniche principali
di gioco.

I Valutare se il gameplay e
divertente/interessante.

develer Game development con Pygame - Luca Amirante



Il processo di sviluppo

ILPROTOTIPO
COME

I Sviluppato nel minor tempo
possibile.

I Solo meccaniche principali.

I Non utilizza assets (o ne utilizza di
temporanei).
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Il processo di sviluppo

Roadmap

Realizza un prototipo e
testalo finché non ti
soddisfa.

Arriva a un prodotto
Mminimo funzionante
(MVP).

Core

Core mechanics

concept

—

}

Prototyping

Testing

Y

Polishing

}

MVP

-

Definisci i concetti e le
meccaniche.

Aggiungi contenuto e

rifinisci le meccaniche.
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INTRODUZIONE

A PYGAME IT’S DANGEROUS TO GO
ALONE! TAKE THIS.

b B @

pugamnel
T

Cos’e Pygame e
che vantaggi offre

=

Game development con Pygame - Luca Amirante

12



Introduzione a Pygame

COS’E PYGAME

E un insieme di moduli Python progettati
per la scrittura di videogiochi, che si basa
sulla libreria SDL e ne amplia le
funzionalita.

Vedi la sezione About della documentazione.
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http://www.libsdl.org/
https://www.pygame.org/wiki/about

Introduzione a Pygame

PERCHE PYGAME

Caratteristiche positive di Python.

Ottimo strumento educativo.
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Introduzione a Pygame

LIMITI DI PYGAME

develer

I Limiti di Python e SDL.

I Alcuni dei limiti si possono aggirare.

Per approfondire:

Pygame's Performance -
What You Need to Know

117.243 visualizzazioni * 1 anno fa

’ DaFluffyPotato

Game development con Pygame - Luca Amirante
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https://youtu.be/hnKocNdF9-U

Pygame si installa molto facilmente tramite il
comando:

pip
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Introduzione a Pygame
Inizializziamo Pygame SEEE

Per inizializzare pygame,
chiomiaomo pygame.init ().
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https://www.pygame.org/docs/ref/pygame.html#pygame.init

Introduzione a Pygame
Creiamo una finestra TITOLO =

RISOLUZIONE

(
pg.init ()
.screen = .init screen()
Inizializziamo la finestra.
Vedidisplay.

init screen( -> pg.Surface:

pg.display.set caption (TITOLO)

pg.display.set mode (RISOLUZIONE)
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https://www.pygame.org/docs/ref/display.html

CREIAMO UNA FINESTRA - Introduzione a Pygame

Una volta inizializzata la finestra,
I'esecuzione arriva al termine.

E il momento di introdurre il
game loop!

~/D/C/D/p/g/src

~/b/c/D/p/g/src




UPDATE

@ 7 [ GAME LOOP ) = @

RENDER
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Il flusso del gioco

INIZIALIZZAZIONE

I Carica le impostazioni.

I Carica gli assets.

I Inizializza la finestra di gioco.
1 Inizializza il game loop.

! Eseguita una sola volta all’'avvio
del gioco.
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Il flusso del gioco

GAME LOOP ! Eil corpo del gioco.

I Contiene i processi che vanno
ripetuti continuamente per tutta
la durata dell’'esecuzione.

Per approfondire:

Game Loop

Game Programming Patterns / Sequencing Patterns

Game Programming

Rob

develer Game development con Pygame - Luca Amirante
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https://gameprogrammingpatterns.com/game-loop.html

Il flusso del gioco

FINALIZZAZIONE

develer

1 Eseguita al termine del game loop.
I Termina tutti i processi.

! Salvaidati utente, se necessario.

Game development con Pygame - Luca Amirante
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! I GAME LOOP - Il game loop

Aggiorna
Db lo stato
Pr
| T1OCESSE .. GAME LOOP
I'input utente
S, Disegna

lo stato




Implementazione - il game loop

Game:

( ) ¢

.run_game loop ()

run_game loop ( ) €

.process events ()

.update ()

.draw ()
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Gestione input - I game loop

Pygame gestisce I'input (e non solo) tramite eventi.
Vedi pygame . event.

Game :

process events ( ) 3

event pg.event.get () :

event.type == pg.QUIT:

sys.exit ()
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https://www.pygame.org/docs/ref/event.html

I game loop

Eventi
QUIT
KEYDOWN
2 2 3 2 KEYUP
Emessi tramite azioni
020 MOUSEMOTION
specifiche.
MOUSEBUTTONUP
Gli attributi ci danno MOUSEBUTTONDOWN
maggiori informazioni. JOYAXISMOTION

S oM._Q 20 . JOYBALLMOTION
E possibile definire eventi

. . JOYHATMOT ION
personalizzati.

JOYBUTTONUP

JOYBUTTONDOWN
USEREVENT

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

I game loop

Gestione update e draw YELLOW = (

self.screen @ UNA Surface.

Una Surface € un‘immagine
a dimensioni fisse.

Una sorta di tela su cui

possiamo disegnare cio che draw (
vogliamo.

pg.draw.circle ( .Screen
Quando e prontq, la YELLOW

mostriamo all'utente con (

displav.update ().

pg.display.update ()
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https://www.pygame.org/docs/ref/surface.html
https://www.pygame.org/docs/ref/display.html#pygame.display.update

UN GAME LOOP FUNZIONANTE - Il game loop

Game development con Pygame

A questo punto, il
programma rimane in
vita fino a che non lo

chiudiamo cliccando .

sulla x della finestra.




Muovere il cerchio
Game: Il game loop

( )
.mouse pos = ( )

.run_game loop ()

process events ( ) ¢
event pg.event.get () :
event.type == pg.MOUSEMOTION:

.mouse pos = event.pos
draw ( I

pg.draw.circle ( .screen, YELLOW .mouse pos )

pg.display.update ()
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RIPULIRE LA SURFACE - Il game loop

Game development con Pygame X . . . . L
# A ogni iterazione, copriamo cio che
# & stato disegnato in precedenza.

+ self.screen.fill (BLUE)

pg.draw.circle (self.screen, YELLOW, self.mouse pos, 50)

pg.display.update ()

Game development con Pygame

Se non puliamo la
Surface, Avremo
I'effetto “MS paint”




Ordine di disegno - Il game loop

create
screen

screen.fill draw.circle dEEl e draw.circle
.update screen

J
\ AR B
VLN LN

screen.fill} ‘ f,i;gz)é ]
screen -

[ (Surface) ’ / \ /6\

[ output ’ / \ /—\ /—\

screen
(Surface)

[ output

.screen.fill (BLUE) pg.draw.circle ( .screen, YELLOW, (

pg.draw.circle ( .screen, YELLOW, (

.screen.fill (BLUE)

pg.display.update () pg.display.update ()
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LA SURFACE
EILRECT

Abbiamo visto come alcune funzioni del
modulo draw ci permettano di disegnare
semplici figure geometriche, ma gli
oggetti Surface e Rect ci offrono molte
piu possibilita.

develer Game development con Pygame - Luca Amirante
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https://www.pygame.org/docs/ref/surface.html#pygame.Surface
https://www.pygame.org/docs/ref/rect.html#pygame.Rect

Creiamo un qUCIdI‘CItO - La Surface e il Rect

init entities( ) @

.player = pg.Surface (( ))

.player.fill (YELLOW)

.player rect = .player.get rect()
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Disegnamo il quadrato - La surface e il Rect

Il metodo surface.blit cipermette di disegnare una Surface su un‘altra
Surface, specificando la posizione tramite 'argomento dest.

draw ( )2

.screen.fill (BLUE)

.screen.blit( .player rect)

pg.display.update ()
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https://www.pygame.org/docs/ref/surface.html#pygame.Surface.blit

I PROPRIO UN BEL QUADRATO - La Surface e il Rect

Game development con Pygame

Diciamocelo, e proprio
un bel quadrato!

Ma cosa ci abbiamo
guadagnato a usare
questi oggetti, al posto
della draw.rect O ?



https://www.pygame.org/docs/ref/draw.html#pygame.draw.rect

DISEGNARE SULLE SURFACE - La Surface e il Rect

Game development con Pygame

SU una Surface
possiamo disegnare

qualunque cosa.
il

def init entities(self): ... # Dopo aver creato il player.

eye = pg.Surface((10, 20))
eye.fill ("black™)

# Come "Surface.blit , ma prende un iterabile.

self.player.blits ([ (eye, (12, 10)), (eye, (28, 10))1)




MUOVERE | RECT - La Surface e il Rect

Game development con Pygame -

E il Rect € un oggetto di
Cui possiamo
modificare facilmente

la posizione. 1

def update(self) :
self.player rect.x += 1

# Se esce dallo schermo, lo ri-posizioniamo a sinistra.

if self.player rect.x > RISOLUZIONE[O]:

self.player rect.right = 0




DIVERSI TIPI DI IMMAGINE IN COMPUTER GRAPHICS




Lo cpor it @ un oggetto che rappresenta
le entita di gioco.

Esso ha un attributo image, che € una
Surface, € un attributo rect, che € un
Rect.

Puo inoltre essere inserito in dei croup,
che ci rendono piu semplice lavorare con
tanti sprite.

@& 0 & o |
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https://www.pygame.org/docs/ref/sprite.html#pygame.sprite.Sprite
https://www.pygame.org/docs/ref/sprite.html#pygame.sprite.Group

Lo Sprite

I Implementazione

Player (pg.sprite.Sprite) :

.image =

.rect =

get surface (

update ( ) :

develer

*args) :
(*args)
.get surface()

.image.get rect()

) —> pg.Surface:

Game :

init entities( ) :

.entities = pg.sprite.Group ()
.player = Player ( .entities)
update ( ) ¢

.entities.update ()

draw ( ) @

.screen.fill (BLUE)

.entities.draw ( .Screen)

pg.display.update ()
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class Player (pg.sprite.Sprite):

speed = 0.4 Utilizziamo I'input utente
Lo Sprite

def (self, *args):
self.dir = pg.math.Vector2 ()

Game development con Pygame =D X

def update(self) :
self.update dir()

self.move ()

def update dir(self) :
# Mapping dei tasti. { key : bool }.
keys = pg.key.get pressed()
# bool convertiti implicitamente a int.
self.dir.x = keys[pg.K RIGHT] - keys[pg.K LEFT]
self.dir.y = keys[pg.K DOWN] - keys[pg.K UP]

def move (self) :

K_RIGHT) - 0 (K_LEFT)
K_DOWN) - 0 (K_UP)

if self.dir.magnitude () ==0: (]
0

return

self.rect.move ip(self.dir * self.speed)

Game development con Pygame - Luca Amirante




BUG COMUNE: NORMALIZZAZIONE VETTORE - Lo Sprite

def move (self) :
Game development con Pygame
if self.dir.magnitude ()
return
# Rende la lunghezza del vettore == "1 .
self.dir.normalize ip ()

self.rect.move ip(self.dir * self.speed)

0,0 =1 1,0
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GESTIONE DEL
FRAME RATE Se provassimo ad eseguire il gioco

su pc diversi, vedremo che il player
si muove a velocita diverse.

Questo perché al momento non
abbiamo imposto alcun limite di
framerate al game loop.
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Gestione del framerate

SOLUZIONI

! Eseguire logica (input + update),
e rendering in modo asincrono,
per tenere la logica costante.

! Fareicontiin base al tempo
trascorso dall'ultimo frame.

develer Game development con Pygame - Luca Amirante
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Gestione del framerate
I Implementazione

Player (pg.sprite.Sprite) :
Game:
update ( dt) :
( ) : e .update dir (dt)
.clock = pg.time.Clock () .move (dt)
.run_game loop ()
move ( keys, dt):

run_game loop( ) g

.rect.move 1ip ( ~@lle .Speed * dt)

delta time = .clock.tick (60)

.process_events (delta time)
.update (delta time)

.draw ()

update ( dt: int):
.entities.update (dt)
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LOSTATO I Usato per gestire momenti di

gioco diversi.
! Utilizziamo una finite-state

machine.

Per approfondire:

Game Programming Patterns / Design Patterns Revisited

Game Programming
F 1S

Game development con Pygame - Luca Amirante

develer

50


https://gameprogrammingpatterns.com/state.html
https://it.wikipedia.org/wiki/Automa_a_stati_finiti
https://it.wikipedia.org/wiki/Automa_a_stati_finiti

GAME

Stato attivo:

MENU
PRINCIPALE

| SELEZIONO "START®

MENU
PRINCIPALE

| PREMO "ESC |

SELEZIONO "ESCI®

COMPLETO IL LIVELLO

| PREMO

FESC

5]



Lo stato

o Game:
I Implementazione
( ) 8
.states = { : Menu ( )
States
: World/( )
Pause ( )}
( game) :
process event( event, dt):
_ .active state = .states| ]
update ( dt) : -
draw ( ) 3
process_ events( dt) :
event pg.event.get () : ...
Menu (State) : ...
.active state.process event (event dt)
update ( dt) :
World (State) : ...
.active state.update (dt)
draw ( ) :

Pause (State) : ...
.active state.draw()

pg.display.update ()
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Lo stato

Implementazione mappa world_map

[

row index, row

col index, col enumerate(row) :

X

col index * TILESIZE

y row index * TILESIZE

Game development con Pygame - Luca Amirante

enumerate(world map) :
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update ( dt) :

Collisioni .update dir (dt)
.move (dt)
Un’‘alternativa a .collide entities()
Rect.colliderect () @ usarei

metodi del modulo sprite perle
collisioni tra Group.

collide entities( ) g

.dir.magnitude () ==

X, y = .dir.xy

entity .colliding entities:

.rect.colliderect (entity.rect) :

x >
.rect.right = entity.rect.left
x <
.rect.left = entity.rect.right
y >
.rect.bottom = entity.rect.top
y <

.rect.top = entity.rect.bottom
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https://www.pygame.org/docs/ref/rect.html#pygame.Rect.colliderect
https://www.pygame.org/docs/ref/sprite.html?highlight=collide#pygame.sprite.groupcollide

BUG COMUNE: TELETRASPORTO ALL'ANGOLO - Collisioni

Vedi demo di implementazione corretta.



http://www.pygame.org/project-Rect+Collision+Response-1061-.html
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Interazioni

I Alperinemici

World (State) :

update ( dt) :

.actors.update (dt)

attacking enemies = pg.sprite.spritecollide (
.player .enemies )
enemy attacking enemies:

enemy.hit ( .player)

develer

Enemy (Actor) :
speed =

view range =

.view range:

max hp =
damage =
( player, *args):
.player = player
update dir ( dt) :
PX, py = . player.center
ex, ey = .center
.dir.xy = px - ex, py - ey
.dir.magnitude () >
.dir.xy =
hit( entity: Actor):

entity.suffer damage (

Game development con Pygame - Luca Amirante
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Interazioni

1 Attacco

World (State) :

process_event ( event: pg.event.Event, dt: )t
event.type == pg.KEYDOWN:
event.key == pg.K SPACE:
.attacks.add( .player.attack ()
update ( dt) :

.player.is attacking() :
.attacks.update ()
attacked enemies = pg.sprite.groupcollide (

.attacks .enemies )

attack, enemies attacked enemies.items () :

enemy enemies:

attack.hit (enemy)

Attack (pg.sprite.Sprite) :
damage: =

animation time: =

( player: Player, *groups) :

.animation start = pg.time.get ticks()
update ( ) 2
.move ()
timeout = .animation start + .animation time

pg.time.get ticks() > timeout:
.player.attack =
Lkill ()

Player (Actor) :

attack ( ) —> Attack:
.is_attacking() :
.attack = Attack( )
.attack

is_attacking( ) e

( .attack)
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ABBIAMO UN PROTOTIPO! - Interazioni

Game development con Pygame

Abbiamo una mappa,
delle entitq, degli stati, e
ora anche l'azione!

Le core mechanics ci
son tutte!
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BG PLANNING SHEET PHASE
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Caricare immagini.
Riprodurre animazioni.
Riprodurre suoni.
Scrivere testi.
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Assets
I Immagini e animazioni

( C. . *args) :
.movement animations = . _init animations ()
.set animation ( )
Spritesheet:
_init animations ( N
( filename: ) g spritesheet = Tileset (
.sheet = pg.image.load(filename) .convert alpha () TILESIZE)
size x size y = .sheet.get size() { : spritesheet.images at col( 0)
.rows = size y // TILESIZE : spritesheet.images _at col( 1)
.cols = size x // TILESIZE : spritesheet.images at col( 2)
spritesheet.images at col( 3)}
img_at ( col: row: ) —> pg.Surface:
set animation ( animation: I
.animation: [pg.Surface] =
images at col ( col: ) == [pg.Surface] : .movement animations[animation]
[ .img at (col row) row ( .rows) ] .current animation idx =
— update ( dt) :
LTk 4 A
-
4 & A
vk Ve
g
- e
o
EA @property
e :
e (P image ( ) -> pg.Surface:
Skt A
N .animation|[ .current animation idx ]
=
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Assets Assets

o o
I Suoni I Testi
pg.mixer.music.load ( ) font = pg.font.Font (
)
pg.mixer.music.set volume ( 4) comic_sans = pg.font.SysFont ( )

default font = pg.font.Fontf )

pg.mixer.music.play ( =-1)
font surf = font.render (

YELLOW )

pg.mixer.music.stop ()

font rect font surf.get rect()

attack sound = pg.mixer.Sound { )

.screen.blit (font surf, font rect)

attack sound.play ()

develer Game development con Pygame - Luca Amirante 64
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| LANOSTRA DEMO E PRONTA!

Vedi il repo del webinar!
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https://github.com/develer-staff/pygame-webinar
https://pixel-boy.itch.io/ninja-adventure-asset-pack
https://pixel-boy.itch.io/
https://www.instagram.com/challenger.aaa

Luca Amirante

lamirante@develer.com
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