
Wormy 
 

 
Како се игра Змија 

 

Змија је игра слишна игри Нибблес. Играш заппшиое игру такп щтп кпнтрплище кратку 
змију кпја се кпнстантнп креће пп екрану. Играш не мпже да усппри или заустави змију, већ 
самп мпже да је усмерава у смерпвима гпре, дпле, левп или деснп. Црвена ташкица се 
ппјављује на насумишним местима на екрану и играш треба да усмери змију такп да ппједе ту 
црвену ташкицу такп щтп ће прећи прекп ое. Сваки пут када ппједе јабуку, змија ппстане дужа 
и нпва јабука се ппјави на нпвпм насумишнпм месту на екрану. Игра се заврщава када змија 
уједе саму себе или када удари п ивицу прпзпра пп кпм се игра. 

 

Изворни код 

У наставку је дат извпрни кпд за игру Змија. Овај извпрни кпд мпжете искппирати са 
адресе: http://invpy.com/wormy.py. Укпликп дпбијете неку ппруку п грещкама, ппгледајте на 
кпјпј линији је пријављена грещка и прпверите свпј кпд. Прпверите да ли је лепп урађенп 
кппираое. На адреси: http://invpy.com/diff/wormy, мпжете прекппирати свпј кпд и уппредити 
га са кпдпм из пве коиге у пптрази за разлишитпстима. 
 

 

 

 

1. # Wormy (a Nibbles clone) 
2. # By Al Sweigart al@inventwithpython.com 
3. # http://inventwithpython.com/pygame 
4. # Released under a "Simplified BSD" license 
5.   
6. import random, pygame, sys 
7. from pygame.locals import * 
8.   

http://invpy.com/wormy.py
http://invpy.com/diff/wormy
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9. FPS = 15 
10. WINDOWWIDTH = 640 

11. WINDOWHEIGHT = 480 

12. CELLSIZE = 20 

13. assert WINDOWWIDTH % CELLSIZE == 0, "Window width must be a 

multiple of cell size." 

14. assert WINDOWHEIGHT % CELLSIZE == 0, "Window height must be a 

multiple of cell size." 

15. CELLWIDTH = int(WINDOWWIDTH / CELLSIZE) 

16. CELLHEIGHT = int(WINDOWHEIGHT / CELLSIZE) 

17.   

18. #             R    G    B 

19. WHITE     = (255, 255, 255) 

20. BLACK     = (  0,   0,   0) 

21. RED       = (255,   0,   0) 

22. GREEN     = (  0, 255,   0) 

23. DARKGREEN = (  0, 155,   0) 

24. DARKGRAY  = ( 40,  40,  40) 

25. BGCOLOR = BLACK 

26.   

27. UP = 'up' 

28. DOWN = 'down' 

29. LEFT = 'left' 

30. RIGHT = 'right' 

31.   

32. HEAD = 0 # syntactic sugar: index of the worm's head 

33.   

34. def main(): 

35.     global FPSCLOCK, DISPLAYSURF, BASICFONT 

36.   

37.     pygame.init() 

38.     FPSCLOCK = pygame.time.Clock() 

39.     DISPLAYSURF = pygame.display.set_mode((WINDOWWIDTH, 

WINDOWHEIGHT)) 

40.     BASICFONT = pygame.font.Font('freesansbold.ttf', 18) 

41.     pygame.display.set_caption('Wormy') 

42.   

43.     showStartScreen() 

44.     while True: 

45.         runGame() 

46.         showGameOverScreen() 

47.   

48.   

49. def runGame(): 

50.     # Set a random start point. 

51.     startx = random.randint(5, CELLWIDTH - 6) 

52.     starty = random.randint(5, CELLHEIGHT - 6) 

53.     wormCoords = [{'x': startx,     'y': starty}, 

54.                   {'x': startx - 1, 'y': starty}, 

55.                   {'x': startx - 2, 'y': starty}] 

56.     direction = RIGHT 

57.   

58.     # Start the apple in a random place. 

59.     apple = getRandomLocation() 

60.   

61.     while True: # main game loop 

62.         for event in pygame.event.get(): # event handling loop 

63.             if event.type == QUIT: 

64.                 terminate() 

65.             elif event.type == KEYDOWN: 
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66.                 if (event.key == K_LEFT or event.key == K_a) and 

direction != RIGHT: 

67.                     direction = LEFT 

68.                 elif (event.key == K_RIGHT or event.key == K_d) and 

direction != LEFT: 

69.                     direction = RIGHT 

70.                 elif (event.key == K_UP or event.key == K_w) and 

direction != DOWN: 

71.                     direction = UP 

72.                 elif (event.key == K_DOWN or event.key == K_s) and 

direction != UP: 

73.                     direction = DOWN 

74.                 elif event.key == K_ESCAPE: 

75.                     terminate() 

76.   

77.         # check if the worm has hit itself or the edge 

78.         if wormCoords[HEAD]['x'] == -1 or wormCoords[HEAD]['x'] == 

CELLWIDTH or wormCoords[HEAD]['y'] == -1 or wormCoords[HEAD]['y'] == 

CELLHEIGHT: 

79.             return # game over 

80.         for wormBody in wormCoords[1:]: 

81.             if wormBody['x'] == wormCoords[HEAD]['x'] and 

wormBody['y'] == wormCoords[HEAD]['y']: 

82.                 return # game over 

83.   

84.         # check if worm has eaten an apply 

85.         if wormCoords[HEAD]['x'] == apple['x'] and 

wormCoords[HEAD]['y'] == apple['y']: 

86.             # don't remove worm's tail segment 

87.             apple = getRandomLocation() # set a new apple somewhere 

88.         else: 

89.             del wormCoords[-1] # remove worm's tail segment 

90.   

91.         # move the worm by adding a segment in the direction it is 

moving 

92.         if direction == UP: 

93.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'], 'y': 

wormCoords[HEAD]['y'] - 1} 

94.         elif direction == DOWN: 

95.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'], 'y': 

wormCoords[HEAD]['y'] + 1} 

96.         elif direction == LEFT: 

97.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'] - 1, 'y': 

wormCoords[HEAD]['y']} 

98.         elif direction == RIGHT: 

99.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'] + 1, 'y': 

wormCoords[HEAD]['y']} 

100.         wormCoords.insert(0, newHead) 
101.         DISPLAYSURF.fill(BGCOLOR) 
102.         drawGrid() 
103.         drawWorm(wormCoords) 
104.         drawApple(apple) 
105.         drawScore(len(wormCoords) - 3) 
106.         pygame.display.update() 
107.         FPSCLOCK.tick(FPS) 
108.   
109. def drawPressKeyMsg(): 
110.     pressKeySurf = BASICFONT.render('Press a key to play.', True, 

DARKGRAY) 

111.     pressKeyRect = pressKeySurf.get_rect() 
112.     pressKeyRect.topleft = (WINDOWWIDTH - 200, WINDOWHEIGHT - 30) 
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113.     DISPLAYSURF.blit(pressKeySurf, pressKeyRect) 
114.   
115.   
116. def checkForKeyPress(): 
117.     if len(pygame.event.get(QUIT)) > 0: 
118.         terminate() 
119.   
120.     keyUpEvents = pygame.event.get(KEYUP) 
121.     if len(keyUpEvents) == 0: 
122.         return None 
123.     if keyUpEvents[0].key == K_ESCAPE: 
124.         terminate() 
125.     return keyUpEvents[0].key 
126.   
127.   
128. def showStartScreen(): 
129.     titleFont = pygame.font.Font('freesansbold.ttf', 100) 
130.     titleSurf1 = titleFont.render('Wormy!', True, WHITE, DARKGREEN) 
131.     titleSurf2 = titleFont.render('Wormy!', True, GREEN) 
132.   
133.     degrees1 = 0 
134.     degrees2 = 0 
135.     while True: 
136.         DISPLAYSURF.fill(BGCOLOR) 
137.         rotatedSurf1 = pygame.transform.rotate(titleSurf1, 

degrees1) 

138.         rotatedRect1 = rotatedSurf1.get_rect() 
139.         rotatedRect1.center = (WINDOWWIDTH / 2, WINDOWHEIGHT / 2) 
140.         DISPLAYSURF.blit(rotatedSurf1, rotatedRect1) 
141.   
142.         rotatedSurf2 = pygame.transform.rotate(titleSurf2, 

degrees2) 

143.         rotatedRect2 = rotatedSurf2.get_rect() 
144.         rotatedRect2.center = (WINDOWWIDTH / 2, WINDOWHEIGHT / 2) 
145.         DISPLAYSURF.blit(rotatedSurf2, rotatedRect2) 
146.   
147.         drawPressKeyMsg() 
148.   
149.         if checkForKeyPress(): 
150.             pygame.event.get() # clear event queue 
151.             return 
152.         pygame.display.update() 
153.         FPSCLOCK.tick(FPS) 
154.         degrees1 += 3 # rotate by 3 degrees each frame 
155.         degrees2 += 7 # rotate by 7 degrees each frame 
156.   
157.   
158. def terminate(): 
159.     pygame.quit() 
160.     sys.exit() 
161.   
162.   
163. def getRandomLocation(): 
164.     return {'x': random.randint(0, CELLWIDTH - 1), 'y': 

random.randint(0, CELLHEIGHT - 1)} 

165.   
166.   
167. def showGameOverScreen(): 
168.     gameOverFont = pygame.font.Font('freesansbold.ttf', 150) 
169.     gameSurf = gameOverFont.render('Game', True, WHITE) 
170.     overSurf = gameOverFont.render('Over', True, WHITE) 
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171.     gameRect = gameSurf.get_rect() 
172.     overRect = overSurf.get_rect() 
173.     gameRect.midtop = (WINDOWWIDTH / 2, 10) 
174.     overRect.midtop = (WINDOWWIDTH / 2, gameRect.height + 10 + 25) 
175.   
176.     DISPLAYSURF.blit(gameSurf, gameRect) 
177.     DISPLAYSURF.blit(overSurf, overRect) 
178.     drawPressKeyMsg() 
179.     pygame.display.update() 
180.     pygame.time.wait(500) 
181.     checkForKeyPress() # clear out any key presses in the event 

queue 

182.   
183.     while True: 
184.         if checkForKeyPress(): 
185.             pygame.event.get() # clear event queue 
186.             return 
187.   
188. def drawScore(score): 
189.     scoreSurf = BASICFONT.render('Score: %s' % (score), True, 

WHITE) 

190.     scoreRect = scoreSurf.get_rect() 
191.     scoreRect.topleft = (WINDOWWIDTH - 120, 10) 
192.     DISPLAYSURF.blit(scoreSurf, scoreRect) 
193.   
194.   
195. def drawWorm(wormCoords): 
196.     for coord in wormCoords: 
197.         x = coord['x'] * CELLSIZE 
198.         y = coord['y'] * CELLSIZE 
199.         wormSegmentRect = pygame.Rect(x, y, CELLSIZE, CELLSIZE) 
200.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, DARKGREEN, wormSegmentRect) 
201.         wormInnerSegmentRect = pygame.Rect(x + 4, y + 4, CELLSIZE - 

8, CELLSIZE - 8) 

202.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, GREEN, wormInnerSegmentRect) 
203.   
204.   
205. def drawApple(coord): 
206.     x = coord['x'] * CELLSIZE 
207.     y = coord['y'] * CELLSIZE 
208.     appleRect = pygame.Rect(x, y, CELLSIZE, CELLSIZE) 
209.     pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, RED, appleRect) 
210.   
211.   
212. def drawGrid(): 
213.     for x in range(0, WINDOWWIDTH, CELLSIZE): # draw vertical lines 
214.         pygame.draw.line(DISPLAYSURF, DARKGRAY, (x, 0), (x, 

WINDOWHEIGHT)) 

215.     for y in range(0, WINDOWHEIGHT, CELLSIZE): # draw horizontal 
lines 

216.         pygame.draw.line(DISPLAYSURF, DARKGRAY, (0, y), 
(WINDOWWIDTH, y)) 

217.   
218.   
219. if __name__ == '__main__': 
220.     main() 
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Координатна мрежа (The Grid) 

 

 

 

 

Акп малп бпље ппгледате приликпм играоа игре, приметићете да црвена ташка, кап и 
телп змије, пптпунп упадају, пднпснп уклапају се са мрежпм квадратића кпја је исцртана у 
ппзадини. Сваки пд пвих квадратића назваћемп ћелијпм. Наравнп, пвп име смп ми пдабрали, 
није увек слушај да се ппље у пваквпј мрежи назива ћелијпм. Ћелије представљене на пвај 
нашин, имају свпје кппрдинате у замищљенпм кппрдинатнпм систему. Крајоа гпроа лева 
ћелија има кппрдинате (0, 0), дпк крајоа дпоа десна ћелија има кппринате (31, 23). 

 

Код за почетна подешавања 

 

1. # Wormy (a Nibbles clone) 
2. # By Al Sweigart al@inventwithpython.com 
3. # http://inventwithpython.com/pygame 
4. # Released under a "Simplified BSD" license 
5.   
6. import random, pygame, sys 
7. from pygame.locals import * 
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8.   
9. FPS = 15 
10. WINDOWWIDTH = 640 

11. WINDOWHEIGHT = 480 

12. CELLSIZE = 20 

13. assert WINDOWWIDTH % CELLSIZE == 0, "Window width must be a 

multiple of cell size." 

14. assert WINDOWHEIGHT % CELLSIZE == 0, "Window height must be a 

multiple of cell size." 

15. CELLWIDTH = int(WINDOWWIDTH / CELLSIZE) 

16. CELLHEIGHT = int(WINDOWHEIGHT / CELLSIZE) 

  

 

Кпд на ппшетку служи за сетпваое кпнстанти кпје ће се кпристити касније. Висини и 
щирина ћелија су смещтене кпнстани ЦЕЛСИЗЕ. Кпнстанте WИНДОWWИДТХ и 
WИНДОWХЕИГХТ садрже вреднпсти за щирину и висину прпзпра. Кпманда ассерт кпја се 
кпристи у лнијама 13 и 14, служи да псигура да се све ћелије щирински и висински идеалнп 
уклппе у димензије прпзпра. Наиме, укпликп израз накпн кпманде ассерт има вреднпст фалсе, 
прпграм се прекида и пријављује се грещка. Укпликп је услпв задпвпљен, мпже се наставити са 
изврщаваоем прпграма. Примера ради, укпликп је велишина ћелије 10, а щирина прпзпра 15, 
самп 1.5 ћелија би се уклппилп, а тп не желимп да дпзвплимп. Кпманда ассерт псигурава да се 
самп целпбрпјни брпјеви ћелија мпгу кпристити у мрежи. 

18. #             R    G    B 

19. WHITE     = (255, 255, 255) 

20. BLACK     = (  0,   0,   0) 

21. RED       = (255,   0,   0) 

22. GREEN     = (  0, 255,   0) 

23. DARKGREEN = (  0, 155,   0) 

24. DARKGRAY  = ( 40,  40,  40) 

25. BGCOLOR = BLACK 

26.   

27. UP = 'up' 

28. DOWN = 'down' 

29. LEFT = 'left' 

30. RIGHT = 'right' 

31.   

32. HEAD = 0 # syntactic sugar: index of the worm's head 

  

 

На слици изнад приказане су кпнстанте кпје се кпристие за дефинисаое РГБ вреднпсти 
бпја, кап и кпнстанте кпје ће се кпристити кпд пдређиваоа смерпва кретанаја змије. Кпнстанта 
ХЕАД ће бити касније пбјащоена. 

Функција main() 

34. def main(): 

35.     global FPSCLOCK, DISPLAYSURF, BASICFONT 

36.   

37.     pygame.init() 

38.     FPSCLOCK = pygame.time.Clock() 



8 
 

39.     DISPLAYSURF = pygame.display.set_mode((WINDOWWIDTH, 

WINDOWHEIGHT)) 

40.     BASICFONT = pygame.font.Font('freesansbold.ttf', 18) 

41.     pygame.display.set_caption('Wormy') 

42.   

43.     showStartScreen() 

44.     while True: 

45.         runGame() 

46.         showGameOverScreen() 

  

 

Главни деп прпграма наще игрице, сместићемп у функцију runGame(). Кап щтп видите 
на слици изнад, ппсле пбављених ппдещаваоа, следи деп кпји ппшиое функцијпм 
showStartScreen(). Наиме, жеилмп да када кприсник ппкрене нащу игрицу, на ппшетку дпбије 
екран на кпм се рптирајућим слпвима исписује „Wпrмy!“. 

 

 

 

Овакав приказ ппстпји самп при првпм ппкретаоу игрице и кпд кпји га приказује ћемп 
сместити у функцију showStartScreen(). Кап щтп видите на слици изнад, пву функцију ппзивамп 
самп једнпм пре главне while петље. 

Накпн приказа ппшетнпг екрана, жеилимп да кприсник игра игру све дпк не дпђе дп краја 

(убије се). Тп и јесте главна ствар у игрици. Кпд кпји ће тп пмпгућити ћемп сместити у функцију 

runGame(). Затп се ппзив пве функције налази на врху петље. Дакле, из функције runGame() се 

излази када се змија убије. Када се тп деси, желимп да кприснику прикажемп Game Over 

екран. 
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Притискпм билп кпг тастера, кприсник ће ппнпвп мпћи да игра игру. Функција кпја 
приказује Гаме Овер екран се зпве showGameOverScreen() и из ое се излази када кприсник 
притисне билп кпји тастер. Тада ппнпвп желимп да ппкренемп игру, дакле ппнпвп ппзивамп 
функцију runGame(). Ове две функције се смеоују наизменишнп у главнпј while петљи у линији 
44 и такп све дпк кприсник не затвпри прпзпр игрице. 

Засебна функција runGame() 

49. def runGame(): 

50.     # Set a random start point. 

51.     startx = random.randint(5, CELLWIDTH - 6) 

52.     starty = random.randint(5, CELLHEIGHT - 6) 

53.     wormCoords = [{'x': startx,     'y': starty}, 

54.                   {'x': startx - 1, 'y': starty}, 

55.                   {'x': startx - 2, 'y': starty}] 

56.     direction = RIGHT 

57.   

58.     # Start the apple in a random place. 

59.     apple = getRandomLocation() 

  

 

 

На сампм ппшетку игрице, пбезбедићемп да змија крене пд насумишне ппзиције на 
табли, а да притпм тп не буде превище близу ивице прпзпра. У прпменљивама стартx и стартy 
ћемп сашувати ппшетне кппрдинате главе змије. Присетимп се да кпнстанте CELLWIDTH и 
CELLHEIGHT представљају брпј ћелија щирински и висински кпје ппстпје на екрану, не велишину 
екрана у пикселима. 

Телп наще змије, пднпснп, кппрдинате ћелија на кпјима се тренутнп налази телп, 
шуваћемп унутар ппвезане листе (list of dictionary values) ппд називпм wormCoords. За сваки 
сегмент пднпснп ћелију на кпјпј се налази деп тела змије, ппстпјаће један елемент у пквиру 
наще листе. Сваки елемнт ће имати свпје кљушеве x и y будући да ћемп памтити пп две 
вреднпсти кпје ће представљати XY кппрдинате ћелије на кпјпј се тренутнп налази деп тела 
змије.  

За ппшетак, глава змије ће се налазити на кппрдинатама stratx и straty кпје смп 
насумишнп пдредили изнад. За ппшетак, змија ће бити дугашка 3 сегмента, пднпснп, заузимаће 
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3 ћелије. Биће тп глава и две наредне ћелије левп пд главе, па ћемп пдгпварајуће елемнте 
убацити пдмах у нащу листу. 

Глава змије ће се увек налазити на ппшетку листе wormCoords пднпснп, биће 
ппредстављена са wormCoors[0]. Да би нащ кпд бип шитљивији, на ппшетку, на линији 32 смп 
направили кпнстанту HEAD и сетпвали смп јпј вреднпст на 0, такп да ћемп надаље уместп 
wormCoords[0] кпристити wormCoords[HEAD]. 

Петља за обраду догађаја 

 

61.    while True: # main game loop 

62.         for event in pygame.event.get(): # event handling loop 

63.             if event.type == QUIT: 

64.                 terminate() 

65.             elif event.type == KEYDOWN: 

66.                 if (event.key == K_LEFT or event.key == K_a) and 

direction != RIGHT: 

67.                     direction = LEFT 

68.                 elif (event.key == K_RIGHT or event.key == K_d) and 

direction != LEFT: 

69.                     direction = RIGHT 

70.                 elif (event.key == K_UP or event.key == K_w) and 

direction != DOWN: 

71.                     direction = UP 

72.                 elif (event.key == K_DOWN or event.key == K_s) and 

direction != UP: 

73.                     direction = DOWN 

74.                 elif event.key == K_ESCAPE: 

75.                     terminate() 

  

 

 

У линији 61 ппшиое главна петља наще игре. У линији 62, ппшиое петља за пбраду 
дпгађаја у игрици. Укпликп се јави дпгађај типа QUIT, ппзивамп функцију terminate() кпја 
прекида кпмплетан прпграм игрице. 

У супрптнпм, у питаоу ће бити прпмена правца кретаоа змије. Прва на реду је прпвера 
дпгађаја KEYDOWN. У пвпм слушају прпверавамп да ли је притиснута стрелица на дпле или 
дугме С из WАСД кпнтрпла. Накпн пве прпвере, прпверавамп да ли је издата наредба за 
кретаое змије у супрптнпм смеру на истпм правцу кпјим се змија тренутнп креће. У пвпм 
слушају би змија пдмах ппгпдила саму  себе и игра би се заврщила на не бащ елегантан нашин. 
Примера ради, укпликп се змија креће у левп и играш слушајнп притисне тастер за скретаое у 
деснп, змија би пдмах ппгпдила саму себе и игра би била гптпва пдмах. Не желимп да 
дпзвплимп пвакп нещтп. 

Затп сталнп прпверавамп вреднпст прпменљиве direction. Укпликп играш изда кпманду 
кпјпм би змија пдмах ујела саму себе, ту кпманду ћемп једнпставнп игнприсати. 

На сампм крају самп јпщ прпверавамп да ли је стиснутп дугме Есцапе. У тпм слушају 
такпђе ппзивамп функцију terminate() и у птпунпсти прекидамп прпграм игрице. 
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Детекција судара 

77. # check if the worm has hit itself or the edge 

78.         if wormCoords[HEAD]['x'] == -1 or wormCoords[HEAD]['x'] == 

CELLWIDTH or wormCoords[HEAD]['y'] == -1 or wormCoords[HEAD]['y'] == 

CELLHEIGHT: 

79.             return # game over 

80.         for wormBody in wormCoords[1:]: 

81.             if wormBody['x'] == wormCoords[HEAD]['x'] and 

wormBody['y'] == wormCoords[HEAD]['y']: 

82.                 return # game over 

  

 

На слици изнад приказан је деп кпда кпјим прпверавамп да ли је дпщлп дп краја игре 
такп щтп је змија ударила п зид или је глава змије ппгпдила неки сегмент кпји ппкрива телп 
змије, тп јест, да ли је змија ујела саму себе. На пва два нашина, мпже се заврщити игра. 

Првп прпверавамп да ли је змија ударила п зид. Кап првп, прпверићемп да ли је глава 
змије изащла са леве пднпснп са десне стране са наще кппрдинатне мреже кпја представља 
екран за игру. Дпвпљнп је да прпверимп вреднпст X кппрдинате главе змије кпју мпжемп да 
дпбијемп ппмпћу wormCoords*HEAD+*‘x’+. Укпликп је пва вреднпст једнака -1, тп знаши да је 
глава змије изащла са леве стране. Укпликп је пва вреднпст једнака CELLWIDTH, тп знаши да је 
глава змије изащла из наще дефинисане мреже са десне стране, пднпснп да је ударилп п 
десни зид. Наравнп, у пба слушаја се прекида партија. 

Слишнп прпвери левпг и деснпг зида, прпверавамп да ли је змија мпжда ударилп п зид 
са гпрое пднпснп са дпое стране. Инфпрмација кпја нам је пптребна јесте вреднпст Y 
кппрдинате главе наще змије кпју мпжемп дпбити кап wormCoords*HEAD+*‘y’+. Укпликп је пва 
вреднпст -1, змија је ударила п зид са гпрое стране. Укпликп је пва вреднпст једнака 
CELLHEIGHT, змија је ударила п зид са дпое стране. Ппдсетимп се да кпнсанте CELLWIDTH и 
CELLHEIGHT представљају брпјеве сегмената на нащпј кппрдинатнпј мрежи пп щирини пднпснп 
пп висини респективнп.  

Укпликп билп кпји пд пвих услпва буде испуоен, знаши да је змија ударила п зид и 
пптребнп је прекинути партију. Све щтп треба урадити је излазак из функције runGame() 
(линија 45) кпја представља тренутну партију. Тп ћемп једнпставнп ппстићи ппзивпм кпманде 
return¸линија 79. Када се изађе из пве функције, враћамп се у главну петљу, линија 44 и 
наредна функција кпја се пдмах ппзива јесте showGameOverScreen() на линији 46. Управп пвп 
смп и хтели. Када дпђе дп судара змије са зидпм, прекида се партија и приказује се екран за 
крај партије. 

Наравнп, ппред судара са зидпм, пптребнп је прпверити и да ли је змија угризла саму 
себе. Тп је следеће щтп ћемп прпверити. На линији 80 налази се фпр петља кпја ће прпћи кпрз 
све сегменте тела наще змије не рашунајући главу. Збпг тпга стпји да фпр петља итерира крпз 
wormCoords[1 :] уместп самп крпз wormCoords, будући да је на ппзицији 0 представљен 
елемнт листе кпји шува инфпрмације п глави змије. 

Укпликп се ппклппе кппрдинате билп кпг дела тела змије са главпм змије, дакле пбе 

вреднпсти wormBody*‘x’+ са wormCoords[HEAD+*‘x’+ и wormBody*‘y’+ са wormCoords[HEAD+*‘y’+, 

тп знаши да је змија угризла саму себе и да ппнпвп треба прекинути партију изласкпм из 

функције runGame(). Тп ћемп ппнпвп једнпставнп урадити ппзивпм кпманде return, линија 82. 
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Детекција судара са циљем (црвеном тачком) 

84. # check if worm has eaten an apply 

85.         if wormCoords[HEAD]['x'] == apple['x'] and 

wormCoords[HEAD]['y'] == apple['y']: 

86.             # don't remove worm's tail segment 

87.             apple = getRandomLocation() # set a new apple somewhere 

88.         else: 

89.             del wormCoords[-1] # remove worm's tail segment 

  

 

У пвпм делу кпда, прпверавамп да ли је дпщлп дп судара змије са циљем кпји треба да 
ппједе. Урадићемп слишнп кап и дп сада, прпверу кппрдината главе змије са кппрдинатама 
циља. Укпликп се ппклппе вреднпсти X и Y кппрдината, змија је ппгпдила циљ и сада 
пдређујемп нпвп насумишнп местп на екрану на кпм ће се ппјавиттти нпви циљ. Дакле, 
насумишнп пдређујемп нпве кппрдинате циља за щта ћемп кпристити функцију 
getRandomLocation(), линија 87. 

Укпликп се глава змије није сударила са циљем, пбрисаћемп ппслеои елемент у листи 
wormCoords, дакле, ппследои сегмент тела змије, линнија 89. Ппдсетимп се да негативни 
индекси брпје пд краја листе. Какп је 0 индекс првпг елемента, 1 индекс другпг, такп је -1 
индекс ппследоег елемента, -2 претппследоег и такп даље. 

Кпд између линија 91 и 100, приказан на нареднпј слици, пписује кретаое змије. 
Дакле, без пбзира на тп да ли је змија ппгпдила циљ или не, дпдаћемп нпви сегмент тела 
змији (нпву главу) у правцу кретаоа змије. Укпликп је змија ппгпдила циљ, кап щтп смп рекли, 
нећемп пбрисати ппследои сегмент оенпг тела, па дпдаваоем јпщ једнпг сегмента на ппшетку 
(нпва глава), змија ће ппстати за један сегмент дужа, щтп нам је и бип циљ. Са друге стране, 
укпликп није дпщлп дп судара са циљем, пбрисаћемп ппследои сегмент тела змије, линија 89, 
такп да ће ппсле дпдаваоа нпвпг сегмента на ппшетку змије, дужина самп змије пстати 
непрпмеоена. Какп нпву главу дпдајемп змији у правцу оенпгкретаоа, а брищемп ппследои 
сегмент, дпбијамп визуелни ефекат кретаоа змије п екрану. 

 

 

 

 

Кретање змије  

91. # move the worm by adding a segment in the direction it is moving 

92.         if direction == UP: 

93.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'], 'y': 

wormCoords[HEAD]['y'] - 1} 

94.         elif direction == DOWN: 

95.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'], 'y': 

wormCoords[HEAD]['y'] + 1} 

96.         elif direction == LEFT: 

97.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'] - 1, 'y': 

wormCoords[HEAD]['y']} 

98.         elif direction == RIGHT: 

99.             newHead = {'x': wormCoords[HEAD]['x'] + 1, 'y': 

wormCoords[HEAD]['y']} 
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100.         wormCoords.insert(0, newHead) 

  

 

Кап щтп смп већ рекли, кретаое змије ппстижемп дпдаваоем нпвпг сегмента на 
ппшетку листе wormCoords кпји ће предтсављати нпву главу змије. Јакп је битнп да нпву главу 
дпдамп на пснпву правца у кпм се змија креће. Нпва глава ће дакле, сигурнп бити дпдата 
ћелију кпја је суседна ћелији на кпјпј се тренутна глава налази. У зависнпсти пд смера и правца 
кертаоа змије, нпва глава ће се сместити на ћелију изнад, исппд, левп или деснп пд ћелије на 
кпјпј се тренутна глава налази. Дакле, кппрдинате нпве главе ће се разликпвати пд кппрдината 
тренутне за једну вреднпст. Биће тп вреднпст X или Y кппрдинате, ппвећана пднпснп смаоена 
за 1 у зависнпсти пд смера и правца кретаоа змије. Кретаое на гпре знашиће смаоеое Y за 1, 
кретаое на дпле знашиће ппвећаое Y за 1, кретаое на левп смаоује X за 1, дпк кретаоа на 
деснп ппвећава X за 1. Кппрдинате нпве главе памтимп ппмпћу newHead. 

Нпву главу дпдајемп на ппшетак листе wormCoords ппмпћу функције insert(), линија 
100. 

Функција за рад са листама - insert() 

За разлику пд append() функције кпја дпдаје елементе искљушивп на крај листе, 
функција insert() мпже дпдати елемент на билп кпју ппзицију у листи. Ова функција прихвата 
два параметра. Први параметар пзнашава индекс ппзиције на кпју се дпдаје нпви елемент (пп 
дефаулт-у, сви наредни елементи имају индексе ппвећане за један у пднпсу на претхпдни). 
Укпликп је прпслеђени параметар већи пд дужине саме листе, нпви елемент се једнпставнп 
дпдаје на крај листе кап щтп append() ради. Други параметар је елемент кпји се дпдаје у листу. 
На следећпј слици је приказанп пар примера какп бисте се бпље уппзнали са функцијпм 
insert(). Откуцајте их у интерактивнпм схелл-у. 

 

Исцртавање екрана 

101. DISPLAYSURF.fill(BGCOLOR) 
102.         drawGrid() 
103.         drawWorm(wormCoords) 
104.         drawApple(apple) 
105.         drawScore(len(wormCoords) - 3) 
106.         pygame.display.update() 
107.         FPSCLOCK.tick(FPS) 

  

Кпд за исцртаваое екрана налази се у пквиру функције runGame() и јакп је једнпставан. 
Кпманда у линији 101 испуоава екран ппзадинскпм бпјпм. У линијама 102 – 105 исцртавају 
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мрежу, змију, циљ (црвену јабуку) и брпј псвпјених ппена (сцпре) на екрану. Ппзивпм 
pygane.display.update(), заправп исцртавамп на стварнпм екрану све щтп смп дефинисали 
функцијама изнад.  

 

 

 

Исписивање „Press а кеy“ текста на екрану 

109. def drawPressKeyMsg(): 
110.     pressKeySurf = BASICFONT.render('Press a key to play.', True, 

DARKGRAY) 

111.     pressKeyRect = pressKeySurf.get_rect() 
112.     pressKeyRect.topleft = (WINDOWWIDTH - 200, WINDOWHEIGHT - 30) 
113.     DISPLAYSURF.blit(pressKeySurf, pressKeyRect) 

  

 

Приликпм приказиваоа анимације на ппшетнпм екрану, приликпм првпг стартпваоа 
игре, кап и приликпм приказиваоа екрана за крај игре (Гаме Овер), у дпоем деснпм углу 
екрана се налази текст „Пресс а кеy тп плаy“. Какп не бисмп исти кпд куцали два пута у 
функцијама showStartScreen() и showGameOverScreen(), пвај кпд смп сместили у засебну 
функцију drawPressKeyMsg() кпју ћемп касније једнпставнп ппзивати када гпд нам је пптребнп 
исписиваое пве ппруке на екрану. 

 

Функција checkForKeyPress() 

116. def checkForKeyPress(): 
117.     if len(pygame.event.get(QUIT)) > 0: 
118.         terminate() 
119.   
120.     keyUpEvents = pygame.event.get(KEYUP) 
121.     if len(keyUpEvents) == 0: 
122.         return None 
123.     if keyUpEvents[0].key == K_ESCAPE: 
124.         terminate() 
125.     return keyUpEvents[0].key 

  

 

У пвпј функцији, прпверавамп щта се налази у реду дпгађаја кпји ппстпји дефинисан у 
ппзадини и у кпји се пакују сви дпгађају кпји се јављају. За ппшетак, прпверавамп да ли ппстпји 
неки дпгађај типа QУИТ. Ппзив pygame.event.get() на линији 117 враћа листу дпгађаја типа 
QУИТ будући да смп прпследили параметар QУИТ функцији. Инаше би вратип листу свих 
дпгађаја. Једнпставнп прпверавамп дужину враћене листе. Укпликп је дужина већа пд 0, знаши 
да ппстпји QУИТ дпгађај и пнда прекидамп прпграм функцијпм terminate(), линија 118. 
Укпликп нема QУИТ дпгађаја, пвај ппзив ће вратити празну листу. 

Накпн пвпга, претражујемп ред дпгађаја у пптрази за дпгађајима типа КЕYУП кпји се 
јављају пущтаоем притиснутпг тастера. Ппнпвп прпвравамп дужину враћене листе, линија 121. 
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Укпликп је 0, нема излаза из фунције, враћа се вреднпст None. Укпликп није 0, прпверавамп да 
ли је у питаоу тастер Есц. Укпликп јесте, прекидамп прпграм, линија 124. Укпликп није у 
питаоу Есц тастер, враћамп дпгађај кпји смп преузели из реда дпагађаја кап излаз из функције 
checkForKeyPress(). Кап щтп видите, враћамп први дпгађај из листе (кеyУпЕвентс[0]). У листи ће 
свакакп ппстпјати самп тај један дпгађај будући да се дпгађај пбрађује шим се јави, пре негп 
щтп се јави неки наредни КЕYУП дпгађај. 

 

Почетни екран 

128. def showStartScreen(): 
129.     titleFont = pygame.font.Font('freesansbold.ttf', 100) 
130.     titleSurf1 = titleFont.render('Wormy!', True, WHITE, DARKGREEN) 
131.     titleSurf2 = titleFont.render('Wormy!', True, GREEN) 
132.   
133.     degrees1 = 0 
134.     degrees2 = 0 
135.     while True: 
136.         DISPLAYSURF.fill(BGCOLOR) 

  

 

Сада ћемп приказати функцију showStartScreen() кпју смп ппмиоали раније и у кпјпј 
ћемп пбезбедити  приказ ппшетнпг екрана са рптирајућим слпвима. 

Приликпм првпг ппкретаоа игре, артија не ппшиое пдмах, већ се играшу приказује 
ппшетни екран. На пвај нашин, играшу се пружају дпдатне инфпмације п сампј игрици, а такпђе, 
играшу се даје време да се припреми за партију. Укпликп би партија пдмах ппшела, играш би 
мпгап да изгуби живпт у игрици јакп брзп јер није бип спреман да крене да игра. 

На ппшетнпм екрану имаћемп два пбјекта на кпјима ће бити исписан текст „Wпрмy“. 
Креираћемп их ппзивпм уграђене функције render(). Текст ће бити велики. Font кпнструктпрпм 
креирамп фпнт велишине 100 пт. Наглащавамп и кпји фпнт кпристимп за слпва. Први натпис 
Wпрмy ће бити пбијен у  белу бпју и имаце тамнп зелену ппзадину, дпк ће други бити зелене 
бпје са прпвиднпм ппзадинпм. Овиме смп креирали пбјекте кпје ћемп приказати. 

Међутим, није нам дпвпљнп щтп смп самп креирали пбјекте будући да не желимп да 
се пни приказују статишнп пппут слике. Желимп да пва два пбјекта на керану рптирају све 
време дпк је приказан ппшетни екран. Линијпм 135 креће петља кпјпм ћемп вртети анимацију 
кпју ћемп направити какп бисмп дпбили рптацију слпва. 

 

 

 

Ротирање слова на почетном екрану 

137.   rotatedSurf1 = pygame.transform.rotate(titleSurf1, degrees1) 
138.         rotatedRect1 = rotatedSurf1.get_rect() 
139.         rotatedRect1.center = (WINDOWWIDTH / 2, WINDOWHEIGHT / 2) 
140.         DISPLAYSURF.blit(rotatedSurf1, rotatedRect1) 
141.   
142.         rotatedSurf2 = pygame.transform.rotate(titleSurf2, 

degrees2) 

143.         rotatedRect2 = rotatedSurf2.get_rect() 
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144.         rotatedRect2.center = (WINDOWWIDTH / 2, WINDOWHEIGHT / 2) 
145.         DISPLAYSURF.blit(rotatedSurf2, rotatedRect2) 
146.   
147.         drawPressKeyMsg() 
148.   
149.         if checkForKeyPress(): 
150.             pygame.event.get() # clear event queue 
151.             return 
152.         pygame.display.update() 
153.         FPSCLOCK.tick(FPS) 

  

 

Кап щтп смп већ рекли, пва функција ће нам пмпгућити рптацију слпва на ппшетнпм 
екрану. За рптираое пбјеката, кпристи се уграђена функција pygame.transform.rotate(п1, п2). 
Први параметар пве функције преставља пбјекат кпји се рптира, дпк други представља брпј 
степени за кпликп желимп да изврщимп рптацију. Битнп је наппменути да пва функција не 
меоа стварнп пбјекат кпји јпј прпслеђујемп кап први параметар, већ прави кппију тпг пбјекта 
зарптирану за брпј степени кпји јпј прпслеђујемп кап други параметар. 

Ппред слпва кпја исписујемп, желимп да рптирамп и ппзадину пкп тих слпва, ташније 
шитав пбјекат на кпјем су слпва „Wпrмy“ исписана. Сви пбјекти престављени су 
правпугапникпм. У линијама 138 и 143 издвајамп правпугапнике кпји представљају ппзадине 
нащих слпва.  

Приметите да ће ппзадина кпју заузимају нащи пбјекти са слпвима, ппсле рптације 
ппстати већа. Наиме, сви пбјекти представљени су правпугапницима. Ппсле рптације 
пригиналнпг правпугапника, оегпва темена ће прећи границе на кпјима су била щирински и 
висински пре рптације. Слика исппд гпвпри п пвпј шиоеници. 

 

 Оригинални квадрат левп заузима маое прпстпра негп такав исти квадрат ппсле 
рптације. Будући да рптирамп слпва, кап и ппзадину пбјеката, дакле, слпва и квадрате кпји 
представљају ппзадину, визуелнп ће се, дпк траје анимација, видети какп квадрати у ппзадини 
меоају свпје димензије. Међутим, присетимп се да један пд пбјеката кпје смп креирали има 
зелену ппзадину са белим слпвима на себи, дпк други има зелена слпва са прпвиднпм 
ппзадинпм, линија 131. Дакле, приликпм трајаоа анимације, самп зелени квадрат кпји 
представља ппзадину првпг пбјекта ће се видети какп рптира, а збпг шиоенице кпју смп 
пписали изнад, визуелнп ће се дпбити егекат да тај зелени квадрат меоа свпју велишину 
непрестанп будући да кппије заузимају вище, пднпснп маое места пд пригинала ппсле 
рптација непрестанп у круг. 

 На линијама 140 и 145, уграђенпм фунцкијпм blit(), спајамп и приказујемп слике слпва 
и квадрата ппсле пдрађених рптација на испм месту у истп време. Дакле, ппстпје 4 слике кпје 
се приказују, али будући да један квадрат има прпвидну ппзадину, видеће се три слике. Крпз 
петљу непрестанп рптирамп слпва и квадрате кпји меоају свпје димензије, ташније пднпс 
щирине и висине. 
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Велишина рптације кпја ће се пбавити дата је у степенима и прпслеђује се кап други 
параметар функцији pygame.transform.rotate(п1, п2). Кап щтп знате пун круг сарчи 360 
степени. Укпликп се прпследи 0, неће се рптирати уппщте. Рптација за једну шетвртину круга у 
смеру супрптнпм пд смера кретаоа казаљке на сату, дпбила би се прпслеђиваоем вреднпсти 
90. Смер кретаоа казаљке на сату би се дпбип прпслеђиваоем негативне вреднпсти брпја 
степени рптације. Рптираое слике за 360 степени би далп за резултат ппшетну слику, дакле кап 
да је рптирана за 0 степени. Заправп, укпликп се прпследи брпј кпји је већи или једнак 360, 
ПyГаме ће аутпматски пдузимати 360 пд те вреднпсти све дпк не дпбије вреднпст маоу пд 360 
и за ту вреднпст ће пнда изврщити рптацију. 

На слици исппд су приказани примери рптација за пдређен брпј степени. 
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На линији 147 ппзивамп функцију drawPressKeyMsg() кпјпм исписујемп на екрану 

ппкруку „Пресс а кеy тп плаy“, п шему је билп реши раније. Петља наще анимације, линија 135 

ће наставити да ради све дпк функција checkForKeyPress() кпју смп раније пбјаснили, врати 

вреднпст кпја није Нпне щтп ће се десити када играш притисне неки тастер на тастатури кпји 

није Есц тастер кпјим се прпграм прптпунп зауставља. Укпликп услпв на линији 149 прпђе, 

знаши да је играш спреман да заппшне партију. Ппзив функције pygame.event.get() служи да 

пшисти ред дпгађаја пптпунп пд дпгашаја кпји су се мпжда десили тпкпм приказиваоа ппшетнпг 

екрана пре негп щтп се птппшне са партијпм. накпн тпга, кпманда return излази из петље и 

функција showStartScreen() се пвим заврщава. Накпн тпга се улази у главнну петљу прпграма, 

линија 44 и надаље се смеоују функције runGame() и showGameOverScreen(). Укпликп услпв 

на линиј 149 не прпђе, наставља се са приказпм ппшетнпг екрана и са рптираоем нащих 

пбјеката пднпснп, анимација и даље траје. 

 

Реализација ротација. Ротације које нису савршене 

Верпватнп сте приметили да приликпм изврщаваоа рптација, на линијама 137 и 142, 
кпристимп нпве прпменљиве rotatedSurf1 и rotatedSurf2 за шуваое рптираних слика пбјеката 
кпји се приказују. Дакле, ми у свакпј итерацији петље у ствари рптирамп пригиналне пбјекте 
titleSurf1 и titleSurf2 за брпј степени кпји ппвећавамп у свакпј нареднпј итерацији петље. 
Мпжда сте се запитали, защтп не бисмп шували сваки рптирани пбјекат па у нареднпј 
итерацији рптирали за исти брпј степени тај кпји смп дпбили рптацијпм у претхпднпј итерацији 
петље? Такп не бисмп мпрали да ппвећавамп степене рптације и имали бисмп самп 2 
прпменљиве за шуваое пбјеката уместп 4. 

За пвп ппстпје 2 разлпга: 

 

 

1. Рптираое 2Д слике никада није саврщенп. Рптирајућа слика никада није рптирана за 
ташнп пнпликп степени кпликп смп задали, већ приближнп тпме. Примера ради, 
укпликп бисте неку слику рптирали за 10 степени у једнпм смеру, а пптпм ту рптирану 
кппију рптирали за 10 степени у супрптнпм смеру, не бисте дпбили слику идентишну 
пнпј пд кпје сте ппшели, тп јест, пригиналну слику. Овај прпблем мпжете слишнп 
ппсматрати кап прпблем фптпкппираоа. Укпликп бисте фптпкппирали неки дпкумент, 
па пптпм фптпкппирали кппију кпју сте дпбили претхпдним фптпкппираоем и такп 
даље, квалитет сваке наредне дпбијене кппије би се кпнстантнп смаоивап. 
Једини слушај када пвај прпблем не би ппстпјап јесте рптираое слике за неки умнпжак 
пд 90 степени, кап на пример, 0, 90, 180, 270, 360 степени. Јединп у пвпм слушају, 
пиксели мпгу да се рптирају саврщенп без искривљенпсти. Кпд нас међутим, пвп неће 
бити слушај. 
 

2. Укпликп рптирате 2Д слику, дпбијена кппија ће бити малп већа пд пригинала. Укпликп 
пптпм ту кппију ппнпвп рптирате, дпбићете јпщ већу кппију. Акп пвакп наставите, ппсле 
некпг времена, кппија ће бити превелика  за приказ. У нащем слушају, пбјкат ће бити 
превелики и дпбићете грещку pygame.error: Width or height is too large. 

154. degrees1 += 3 # rotate by 3 degrees each frame 
155.         degrees2 += 7 # rotate by 7 degrees each frame 
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Збпг пписаних прпблема, ми ћемп рптације увек врщити над пригиналним пбјектима 
такп щтп ћемп у свакпј нареднпј итерацији петље, ппвећавати вреднпст брпја степени за кпји 
узврщавамп рптацију. Када ти брпјеви ппстану већи пд 360, ПyГаме ће пдузимати вреднпст 360 
пд брпја степени кпји се задаје, кап щтп смп пбјаснили раније. Брпј степениза кпје ћемп 
врщити рптације ћемп шувати у прпменљивама degrees1 и degrees2. 

Јпщ једна ствар кпју желимп да пбезбедимп јесте да се текст пбпјен белпм бпјпм 
рптира спприје пд текста пбпјенпг зеленпм бпјпм. Затп прпменљиву degrees2 ппвећавамп за 7 
у свакпј нреднпј итерацији дпк прпменљиву degrees1 ппвећавамп за 3. На пвај нашин 
ппстижемп да визуелнп изгледа кап да се зелена слпва рптирају брже. 

158. def terminate(): 
159.     pygame.quit() 
160.     sys.exit() 

  

 

Функција terminate() зауставља пптпунп кпректнп прпграм игрице такп щтп првп гаси 
библиптеку ПyГаме, а пптпм и затвара прпзпр игрице и пптпунп прекида оен прпграм. 

Нова појављивања циља (јабуке) 

163. def getRandomLocation(): 
164.     return {'x': random.randint(0, CELLWIDTH - 1), 'y': 

random.randint(0, CELLHEIGHT - 1)} 

  

 

Функција getRandomLocation() служи да насумишнп пдреди нпве кппрдинате циља 
када прехпдни циљ буде ппгпђен. Она се ппзива када гпдје пптребнп приказати циљ на нпвпм 
месту на екрану. Она враћа уређени пар XY кппрдината у виду елемента кпји се мпже пдмах 
пакпвати у листп wormCoords. 

 

 

 

 

Екран за крај игре (Game Over Screen) 

 

167. def showGameOverScreen(): 
168.     gameOverFont = pygame.font.Font('freesansbold.ttf', 150) 
169.     gameSurf = gameOverFont.render('Game', True, WHITE) 
170.     overSurf = gameOverFont.render('Over', True, WHITE) 
171.     gameRect = gameSurf.get_rect() 
172.     overRect = overSurf.get_rect() 
173.     gameRect.midtop = (WINDOWWIDTH / 2, 10) 
174.     overRect.midtop = (WINDOWWIDTH / 2, gameRect.height + 10 + 25) 
175.   
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176.     DISPLAYSURF.blit(gameSurf, gameRect) 
177.     DISPLAYSURF.blit(overSurf, overRect) 
178.     drawPressKeyMsg() 
179.     pygame.display.update() 

  

 

Екран за крај игре направљен је слишнп екрану за ппшетак игре, псим щтп пвај сада 
нема анимација на себи. Једнпставнп, две реши Game и Over су исписане на два пбјекта кпја су 
ппсле исцртана на екрану. Дакле, идентишнп пбјетима са решима Wпrмy из претхпднпг 
наслпва, уз шиоеницу да у пвпм слушају немамп никаквих анимација већ самп прпст приказ на 
екрану (линије 176 и 177). 

180. pygame.time.wait(500) 
181.     checkForKeyPress() # clear out any key presses in the event 

queue 

182.   
183.     while True: 
184.         if checkForKeyPress(): 
185.             pygame.event.get() # clear event queue 
186.             return 

  

 

Екран за крај игре приказује се када играш изгуби живпт у игри. Овај екран пстаје 
приказан све дпк играш не притисне билп кпји тастер псим Есц тастера на тастатури. 

Обратимп сада пажоу на линије 180 и 181. Ове две линије имају улпгу да спреше 
слушајнп ппкретаое нпве партије. У линији 180, функцијпм pygame.time.wait(), паузирали смп 
изврщаваое прпграма на 500 милисекунди какп бисмп пбезбедили да играш не притисне неки 
тастер превище ранп. 

Накпн тпга, функција checkForKeyPress() је ппзвана какп би пбезбедила да сви дпгађаји 
(кеy евентс) кпји су се десили пд ппшетка функције showGameOverScreen() буду игнприсани. 
Пауза кпју смп увели, кап и ппзив функције checkForKeyPress() су убашени у прпграм какп би 
пмпгућили да играш не притисне слушајнп превище ранп неки тастер и такп заппшне неспреман 
нпву партију. Размптримп следећу ситуацију: Рецимп да играш прилази зиду и ппкущава да 
избегне зид такп щтп притисне неку пд стрелица. Међутим, деси се да је играш притиснуп 
стрелицу каснп и већ је ударип п зид. Истпг тренутка се ппзива функција 
showGameOverScreen() и дпгађај притиснутпг тастера би се заправп регистрпвап накпн ппзива 
функције showGameOverScreen(). Тада би пвај дпгађај дпвеп дп мпменталнпг гащеоа екрана 
за крај игре и дп ппкретаоа нпве партије истпг тренутка кап щтп смп и дефинисали раније. 
Једнпставнп, притисак тастера би се регистрпвап у ппгрещнп време. Нпва партија би ппшела 
преранп и играш не би бип спреман да крене да игра. Линије 180 и 181 служе да би се избегле 
пвакве ситуације, тп јест, да би игра била вище „усер фриендлy“ тп јест, захвалнија за играое. 

Када прпђу линије 180 и 181, у петљи на линији 183 се шека притисак билп кпг тастера, 
али не слушајнп, какп би се птппшела нпва партија. 

Функције за исцртавања 

Кпд за исцртаваое резултата, змије, циља (јабуке) и мреже у ппзадини, смещтени су у 
засебним функцијама. 
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188. def drawScore(score): 
189.     scoreSurf = BASICFONT.render('Score: %s' % (score), True, 

WHITE) 

190.     scoreRect = scoreSurf.get_rect() 
191.     scoreRect.topleft = (WINDOWWIDTH - 120, 10) 
192.     DISPLAYSURF.blit(scoreSurf, scoreRect) 

  

Функција за испис резултата на екрану је јакп једнпставна. Она прпстп исписује 
резултат кпји се шува у прпменљивпј score. 

195. def drawWorm(wormCoords): 
196.     for coord in wormCoords: 
197.         x = coord['x'] * CELLSIZE 
198.         y = coord['y'] * CELLSIZE 
199.         wormSegmentRect = pygame.Rect(x, y, CELLSIZE, CELLSIZE) 
200.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, DARKGREEN, wormSegmentRect) 
201.         wormInnerSegmentRect = pygame.Rect(x + 4, y + 4, CELLSIZE - 

8, CELLSIZE - 8) 

202.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, GREEN, wormInnerSegmentRect) 

  

 

Функција drawWorm() је задужена за исцртаваое тела змије на екрану. Она ће 
исцртати зелени квадратић за сваки сегмент тела змије. Телп змије, ташније кппрдинате ћелија 
ппзадинске мреже на кпјима се налази телп змије, прпслеђује се у виду листе wormCoords кпја 
садржи елементе са кљушевима x и y. Петља на линији 196 прплази крпз све елементе листе. 

Међутим, да бисмп исцртали квадрате, нама није дпвпљнп да знамп кппрдинате 
сегмената у мрежи, већ оихпве кппрдинате у пикселима на екрану. Какп наща мрежа заузима 
цеп прпзпр игрице и такпђе ппшиое пд вреднпсти 0, јакп је једнпставнп претвприти 
кппрдинате у мрежу у кппрдинате у пикселима на екрану. Ппщтп су сви сегменти једнаке 
велишине и оихпва димензија је сашувана у кпнстанти CELLSIZE, једнпставнп ћемп  на линијама 
197 и 198, ппмнпжити кппрдинате сегмента тела змије у мрежи, кпнстантпм CELLSIZE и тиме 
ћемп пве кппрдинате превести у кппрдинате у пикселима.  

Сада је пптребнп креирати пбјекат кпји ћемп исцртати на кппрдинатама кпје смп 
израшунали. Какп су сви сегменти једнаких димензија и квадратнпг су пблика, јаснп је да је 
пптребнп да креирамп квадрат на израшунатим кппрдинатама кпји ћемп пптпм исцртати. На 
линији 199, креирамп квадрат кпји ће бити исцртан кап сегмент тела змије. Квадрат креирамп 
на израшунатим кппрдинатама, а оегпва димензија ће бити CELLSIZE будући да квадрат треба 
да ппкрије цеп сегмент у мрежи. Пптпм, исцртавамп квадрат кпји смп креирали кпристећи 
функцију pygame.draw.rect() на линији 200. Дакле, исцртавамп тамнп зелени квадрат прекп 
сегмента кпји представља један деп тела змије. Накпн тпга, да би наща змија изгледала лепще, 
креирамп и маои, светлп зелени квадрат прекп тамнп зеленпг кпји смп првп креирали такп да 
изгледа кап да је наща змија састављена пд сегмената светлп злене бпје са тамнп зеленим 
пквирпм. 

 Унутращои светлп зелени квадрат исцртавамп 4 пиксела на дпле и 4 пиксела на деснп 

пд гпроег левпг темена ћелије у кпјпј га цртамп. Ширина и висина пвпг квадрата су за 8 

пиксела маои пд велишине ћелије такп да ћемп дпбити маргину пд 4 пиксела на деснпј и на 

дпопј страни такпђе. 
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205. def drawApple(coord): 
206.     x = coord['x'] * CELLSIZE 
207.     y = coord['y'] * CELLSIZE 
208.     appleRect = pygame.Rect(x, y, CELLSIZE, CELLSIZE) 
209.     pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, RED, appleRect) 

  

 

Функција draawApple() служи за исцртаваое циља (јабуке) на екрану. Она је јакп 
слишна функцији за исццртаваое змије. У пснпви, раде истп, псим щтп у пвпм слушају имамп 
самп један квадрат кпји је птребнп да исцртамп уместп листе кап у првпј функцији. Кппрдинате 
циља се прпслеђују кап параметар функцији и оен задатак је самп да кпнвертује кппрдинате 
кпје је дпбила у кппрдинате у пикселима, линије 206 и 207. Све щтп је псталп јесте да се креира 
квадрат на израшунатим кппрдинатама са димензијпм CELLSIZE, линија 208 и да се исцрта да 
екрану црвенпм бпјпм, линија 209, наравнп, кпристећи функцију pygame.draw.rect(). 

212. def drawGrid(): 
213.     for x in range(0, WINDOWWIDTH, CELLSIZE): # draw vertical lines 
214.         pygame.draw.line(DISPLAYSURF, DARKGRAY, (x, 0), (x, 

WINDOWHEIGHT)) 

215.     for y in range(0, WINDOWHEIGHT, CELLSIZE): # draw horizontal 
lines 

216.         pygame.draw.line(DISPLAYSURF, DARKGRAY, (0, y), 
(WINDOWWIDTH, y)) 

  

 

Функција drawGrid() служи за исцртаваое мреже на екрану. Мрежу исцртавамп самп 
да би визуелнп екран изгледап бпље и да би плакщап игру играшу. Наравнп, мрежа се састпји 
из линија, такп да је једнпставнп пптребнп исцрати их. Кпристићемп функцију 
pygame.draw.line(). 

На слици изнад, представљен је кпд кпји исцртава мрежу упптребпм 2 фпр петље и тп је 

најбпљи нашин за пбављаое пвпг ппсла. Касније ћемп пбјаснити тај кпд. Првп ћемп приказати 

кпд кпји би исцртап мрежу без упптребе петљи, линију пп линију какп би билп пптпунп јаснп 

щта у ствари радимп и да бисте лакще приметили щаблпн пп кпм се меоају параметри. Дакле, 

какп имамп 32 вертикалне линије, биће нам пптребна 32 ппзива функције pygame.draw.line() 

са пдгпварајућим параметрима 

. 
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Приметите щаблпм пп кпм се меоају параметри. Дакле, пптребне су нам 32 ташке са 
гпрое стране мреже и 32 ташке са дпое стране мреже кпје ћемп сппјити паралелним 
линијама. Присетите се да се фунцкији pygame.draw.line() прпслеђују две ташке између кпјих 
се црта линија. Гпрое ташке ппшиоу пд ташке (0, 0), а заврщавају се ташкпм (620, 0). Дакле, X 
кппрдинате пвих ташака се меоају за пп 20, ппшев пд 0 (гпрои леви угап) па све дп 620 (гпрои 
десни угап), дпк су Y кппрдинате увек 0 будући да су ташке кпје нам требају на сампм врху 
екрана. Штп се тише ташака са дпое стране, ситуација је иста кап са ташкама са гпрое стране уз 
разлику у тпме щтп щтп је сада Y кппрдината пвих ташака фиксирана на вреднпст 
WINDOWHEIGHT, дакле на сампм дну екрана. Свака пд назнашених ташака се спаја линијпм са 
ташкпм наспрам себе и на тај нашин се исцртавају паралелне вертикалне линије за мрежу. Тп 
знаши да фпр петља треба да итерира ппшев пд вреднпсти 0, дп вреднпсти 640 са кпракпм 20. 
Ташније, наща петља треба да ради над ппсегпм ранге(0, WINDOWHEIGHT, CELLSIZE). 

За исцртаваое хпризпнталних линија, пптребни су следећи ппзиви: 

 

 

Ситуација је слишна кап и у исцртаваоу вертикалних линија. Овпга пута, X кппрдинате 
пбе ташке линије су фиксиране, првп на вреднпсти 0, крајоа лева ивица екрана, а пптпм на 
вреднпсти кпнстанте WINDOWWIDTH, щтп представља X кппрдинату ташака на крајопј деснпј 
ивици екрана. Вреднпсти Y кппрдинате се меоају пба пута ппшев пд 0, па сев дп 460 са 
кпракпм 20. Наравнп, и кпд исцртаваоа хпризпнталних линија кпристићемп фпр петљу кпја ће 
итерирати над ппсегпм ранге(0, WINDOWHEIGHT, CELLSIZE). 

Искпристићемп пву приликп да нагласимп знашај петљи у прпграмираоу. Кприщћеое 
петљи је пснпвна ствар у прпграмираоу. Кпдпви су мнпгп шитљивији и елегантнији и наравнп, 
щтеде нас непптребнпг куцаоа. Замислите да је неку кпмандру пптребнп изврщити 100 000 
или вище пута. Билп би бесмисленп искуцати исту кпманду тпликп пута, тп би нас кпщталп 
мнпгп времена иакп би у принципу, изврщаваое кпда билп истп кап и без кприщћеоа петљи. 

219. if __name__ == '__main__': 
220.     main() 

  

 

Накпн имплементираоа свих функција, дефинисаоа глпбалних прпменљивих и 
кпнстанти, функција main() се ппзива какп би се стартпвала игра. 

 

Немојте користити исте променљиве више пута 
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Ппгледајте јпщ једнпм функцију за исцртаваое змије drawWorm(). 

199. wormSegmentRect = pygame.Rect(x, y, CELLSIZE, CELLSIZE) 
200.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, DARKGREEN, wormSegmentRect) 
201.         wormInnerSegmentRect = pygame.Rect(x + 4, y + 4, CELLSIZE - 

8, CELLSIZE - 8) 

202.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, GREEN, wormInnerSegmentRect) 

  

 

Приметите ппнпвп да смп креирали два разлишита пбјекта квадрата на линијама 199 и 
201. Квадрат креиран на линији 199 смп сашували у лпкалнпј прпменљивпј wormSegmentRect и 
прпследили смп га функцији pygame.draw.rect() на линији 200 какп бисмп га исцртали. Квадрат 
кпји смп креирали на линији 201 смп сашували у лпкалнпј прпменљивпј 
wormInnerSegmentRect и прпследили смп га функцији pygame.draw.rect() на линији 202 на 
исцртаваое. Ппдсетимп се  самп да се ради п квадратима кпјима смп цртали телп змије, 
тамнпм већем и светлијем маоем. 

Сваки пут када креирамп неку прпменљиву, у мемприји рашунара се пдвпји прпстпр за 
ту прпменљиву. Мпжда сте у некпм тренутку ппмислили да је паметније да смп за шуваое пва 
два пбјекта квадрата кпристили исту прпменљиву уместп две разлишите прпменљиве. На 
пример, мпжда вам се шинилп да је паметније да смп прпменљиву wormSegmentRect 
искпристили за пба пбјекта уместп щтп смп креирали нпву прпменљиву 
wormInnerSegmentRect и тиме трпщили вище мемприје. На слици исппд је приказан кпд у кпм 
кпристимп самп једну прпменљиву за шуваое пба пбјекта кпји вам се мпжда шини бпљим. 
Наравнп, разлишите пбјекте бисмп шували у разлишитп време. Није мпгуће да једна 
прпменљива има у истп време две разлишите вреднпсти. 

199. wormSegmentRect = pygame.Rect(x, y, CELLSIZE, CELLSIZE) 
200.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, DARKGREEN, wormSegmentRect) 
201.         wormInnerSegmentRect = pygame.Rect(x + 4, y + 4, CELLSIZE - 

8, CELLSIZE - 8) 

202.         pygame.draw.rect(DISPLAYSURF, GREEN, wormInnerSegmentRect) 

  

 

Какп први пбјекат кпји смп запамтили у прпменљивпј на линији 199 неће вище бити 
пптребан ппсле линије 200 на кпјпј смп га исцртали, технишки је пптпунп исправнп да пву 
прпменљиву сада искпристимп за шуваое другпг пбјекта кпји смп креирали на линији 201 без 
икаквих сметои. Дакле, ппщтп сада кпристимп маое прпменљивих, шувамп мемприју и нащ 
прпграм је бпљи. Да ли је пвп ташнп? 

 

Технишки, пвп јесте ташнп и кприщћеоем маоег брпја прпменљивих стварнп щтедимп 
мемприју и шинимп прпграм ефикаснијим пп ресурсе рашунара. Међутим, да ли на пвај нашин 
негде губимп нещтп? 

Увпђеоем једне прпменљиве уместп две, мемприја кпју ћемп ущтедети је свега 
некпликп бајтпва. На мпдерним рашунарима, таква ущтеда би била пптпунп неприметна. Са 
друге стране, кприщћеоем једне прпменљиве, знантнп смаоујемп шитљивпст нащег прпграма 
и ту је пнп щтп губимп, а щтп је јакп важнп. Укпликп би прпграмер ппсле некпг времена шитап 
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пвај кпд, видевщи ппзиве на линијама 200 и 202, мпгап би да ппмисли да се ради п истпм 
пбјекту или нещтп слишнп тпме и тп би дпста мпглп да птежа ппнпвнп шитаое и разумеваое 
кпда. 

Мале ствари пппут пве су јакп важан фактпр у прпграмираоу. Јакп шестп, ващ кпд ће 
шитати други прпграмери и затп је јакп важнп да кпд буде щтп шитљивији какп би другима билп 
лакще да разумеју какп ташнп ради. Укпликп ппсле некпликп недеља ппгледате свпј кпд, 
најверпватније се нећете сећати щта какп ради и биће кап да шиате кпд кпји је некп други 
писап. Затп је шитљивпст кпда изузетнп битна ствар у прпграмираоу, далекп битнија пд ущтеде 
пар бајтпва мемприје. 

Наравнп, пптребнп је впдити рашуна и п ущтеди мемприје у смислу избегаваоа 

непптребнпг разбациваоа мемпријскпг прпстпра. Наиме, укпликп није неппхпднп, не треба 

кпристити дпдатне прпменљиве и трпщити мемприју непптребнп. Обишнп су тп ситуације када 

се кпристе пгрпмне листе или низпви пгрпмних дужина, ппгптпву када су у питаоу велике 

структуре ппдатака. Тада треба избегавати оихпвп умнпжаваое укпликп није неппхпднп и 

слишнп. У тим ситуацијама, ущтеда мемприје мпже бити знашајна и важнп је пбавити је на щтп 

бпљи нашин и у щтп већпј мери. 

 

 

 

 

 

Отклоните багове у програму 

За дпдатну вежбу, укпликп сте пптпунп разумели сваки деп прпграма пве игре, на 
линку исппд мпжете скинути верзију игрице са уметнутим багпвима. Ващ задатак је да прпбате 
да птклпните багпве и ппправите игрицу такп да ради какп треба. Наравнп, првп мпрате да 
пткријете саме багпве. 

http://invpy.com/buggy/wormy 

 

Срећнп и уживајте у прпграмираоу! 

http://invpy.com/buggy/wormy

