
Tetris v pygame

Tento dokument je určený pro začátečníky/středně pokročilé 
programátory na střední škole. Veškéré funkce jsou popsané 
v kódu.
Tetromina, neboli kostky skládající se ze 4 čtverečků, padají po 
obrazovce a hráč je rovná do zdi od dolního konce hrací plochy. 
Řádek zaplněný bez děr zmizí. Hráč se snaží co nejdéle 
„odmazávat“ řádky; hra končí, když zeď dostoupí horního okraje
hrací plochy
Začneme třídou kostky. Naším cílem je ukládat typy 
postav spolu s rotacemi. 

Kde hlavní seznam obsahuje typy obrázků a vnitřní seznamy 
obsahují jejich rotace. Čísla na každém obrázku představují 
pozice v matici 4x4, kde je obrázek plný. Například obrázek 
[1,5,9,13] představuje čáru.



Náhodně vybereme typ a barvu.

A potřebujeme být schopni rychle otočit a získat aktuální rotaci 
figury, k tomu máme tyto dvě metody:

Nejprve inicializujeme hru pomocí několika proměnných:



vytvoříme pole o velikosti výška x šířka.

Vytvoření nové kostičky a její umístění na souřadnice (3,0) 

Další funkcí je kontrola, zda se právě letící postava protíná s 
něčím. To se může stát, když se postava pohybuje doleva, 
doprava, dolů nebo se otáčí.



zkontrolujeme každou buňku v matici 4x4 aktuální kostky, zda 
není mimo herní hranice a zda se nedotýká nějakého rušného 
herního pole. Zkontrolujeme, zda self.field[..][..] > 0, protože 
tam může být jakákoliv barva. A pokud je tam nula, znamená 
to, že pole je prázdné, takže není problém.
S touto funkcí nyní můžeme zkontrolovat, zda můžeme s 
kostičkami pohybovat nebo otáčet. Pokud se pohybuje dolů a 
protíná, znamená to, že jsme dosáhli dna, takže musíme 
„zmrazit“  kostičku na našem poli:

Po zmrazení musíme zkontrolovat, zda tam nejsou nějaké 
hotové řádky, které by měly být zničeny. Poté vytvoříme novou 
kostku, a pokud se již protíná, hra končí 



Metoda pro pohyb po „hřišti“ s kostkami.

Jak můžete vidět, metoda go_space prakticky duplikuje metodu 
go_down, ale klesá, dokud nedosáhne dna nebo nějaké již 
položené kostky.
A v každé metodě si pamatujeme poslední pozici, měníme 
souřadnice a kontrolujeme, jestli tam není průsečík. Pokud ano, 
vrátíme se do předchozího stavu. 



Nyní zbývá už jen nastavit rozhraní v pygame.

Pro výběr barev ve hře nebo i změna barvy jednotlivých 
kostiček můžeme změnit pomocí rgb collors na 
https://www.colorspire.com/rgb-color-wheel/.

https://www.colorspire.com/rgb-color-wheel/

