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Spracovanie mysi

Jednorazove udalosti — eventy

Stavy, v ktorych sa mys nachadza (tlacitko je stlacené, mys sa
nachadza na pozicii X, Y, ...)

Udalosti si vieme odchytit pomocou pygame.event.get(), tak
ako pri klavesnici.

Stav mySi vieme zistit pomocou pygame.mouse.get pressed()
alebo pygame.mouse.get pos().



Spracovanie mysi

for event in pygame.event.get():
if event.type == pygame.MOUSEBUTTONDOWN :

print(“Klik!", event.button, "na pozicii", event.pos)
if event.type == pygame.MOUSEBUTTONUP:
print("MysS pustenal!", event.button)
if event.type == pygame.MOUSEWHEEL:
print("Koliesko otocené:", event.y)
# ARtudlna pozicia mysi (kRazdy frame)
mys X, mys_ y = pygame.mouse.get pos()
# Ktore tlacidla su prave stlacene (lavé, stredné, pravé)
tlacidla = pygame.mouse.get pressed()
# tlacidla je tuple: (lavé, stredné, pravé)
if tlacidla[@]:
print(f"Drzim lavé tlac¢idlo na [{mys x}, {mys y}]")



TlacCitka

V Pygame vieme pouzit Rect ako jednoducheé tlacitka - buttons,
na ovladanie aplikacie. Postup je nasledovny:

* Vlykreslime Rect na pozicii, kde sa ma tlacitko nachadzat
* Vlypiseme label tlacitka

* V hernej slucke budeme sledovat kliknutia mysou. Ak bolo
kliknuté na pozicii tlacitka, vykoname akciu



TlacCitka

button rect = pygame.Rect(POZICIA)
button label = "..."

pygame.draw.rect(screen, FARBA POZADIA, button rect)
btn_text = font.render(button label, True, FARBA TEXTU)
screen.blit(btn_text, POZICIA)

if event.type == pygame.MOUSEBUTTONDOWN :
if event.button == 1: # Left click
if button rect.collidepoint(event.pos):
button_action()



Vykreslovanie obrazku

Modul pygame . image. Podporuje Standardné formaty ako GIF,
JPEG, PNG a WEBP

Obrazok si viem nacitat pomocou metody
image = pygame.image.load("filename")

Po nacitani vieme zmenit velkost obrazka pomocou
image = pygame.transform.scale(image, (sirka, vyska))

Samotne vykreslenie obrazku na obrazovku sa realizuje pomocou
screen.blit(image, rect)

Nie je dobré obrazok nacitavat kazdy frame. Obrazok nacCitame raz
a pamatame si nacitané data. Vo frame sa uz obrazok iba vykresili.



Hra Pong

Dnes si pre nasu adventuru vytvorime graficke rozhranie.
Postup je nasledovny:

* Do assets pridame novu mapu a sadu obrazkov
miestnosti

* Upravime triedu Room o novy atribut s obrazkom

 Upravime akciu use, aby sa v miestnosti mohol menit
obrazok

* Vytvorime novu triedu PGEngine s grafickym enginom
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