Pong-peli Pythonilla

Taman ohjeen avulla rakennat Pong-pelin Pythonilla kdyttaen turtle-kirjastoa. Peli tehdaan
kolmessa vaiheessa, ja jokaisen vaiheen askeleissa peli rakentuu pala palalta. Etene askel
kerrallaan ja kokeile pelin toimivuutta aina askeleen lopussa ennen kuin jatkat seuraavaan.

Kayta IDLE-ymparistoa ja tee talle pelille oma tiedosto (esim. pong.py). Tallenna tiedosto
OneDriveen.

Vinkki: Tallenna ohjelma usein Ctrl+S-ndppdinyhdistelmdllé. OneDrive synkronoi tiedoston
pilveen, jolloin tyé ei jéd vain koulun tietokoneelle.

Vaihe 1: Peli-ikkuna ja mailat

Aloitetaan pelin rungosta: ikkuna ja kaksi mailaa, jotka liikkuvat nappaimilla.

Askel 1: Peli-ikkuna

Tuo turtle-kirjasto ja luo peli-ikkuna. wn.tracer(0) sammuttaa Pythonin automaattisen
piirtoanimaation. Ilkkunan paivittdiminen toteutetaan myéhemmassa vaiheessa wn.update()-
komennolla, jolloin peli ndyttaa sulavalta eika nykivalta.

import turtle

wn = turtle.Screen()
wn.title("Pong")
wn.bgcolor("black™)
wn.setup(width=80@, height=600)
wn.tracer(@)

Askel 2: Pelaajan A maila

Luodaan ensimmainen maila. turtle.Turtle() luo uuden olion. penup() nostaa kynan ylos,
jotta olio ei piirra viivaa lilkkkuessaan, ja shapesize venyttaa valmiin nelion mailan
muotoiseksi. Lopuksi pelaajan A maila siirretdan ikkunan vasempaan reunaan.

maila_a = turtle.Turtle()

maila_a.speed(8)

maila_a.shape("square")

maila a.color("white")

maila a.shapesize(stretch wid=5, stretch len=1)
maila a.penup()

maila_a.goto(-358, @)



Askel 3: Pelaajan B maila
Toisen pelaajan maila: nyt nimeksi maila_b ja siirretdaan se ikkunan oikeaan reunaan.

maila b = turtle.Turtle()

maila b.speed(8)

maila_b.shape("square")

maila b.color("white")

maila b.shapesize(stretch wid=5, stretch_len=1)
maila_b.penup()

maila_b.goto(358, @)

Askel 4: Pallo (ei viela liiku)
Luodaan seuraavaksi pallo-olio. Tehdaan pallosta aluksi valkoinen nelio.

pallo = turtle.Turtle()
pallo.speed(@)
pallo.shape("square")
pallo.color("white")
pallo.penup()
pallo.goto(@, 8)

Askel 5: Mailojen liikutusfunktiot

Luodaan funktiot mailojen pystysuuntaista liikuttamista varten. Komento ycor() palauttaa
olion y-koordinaatin ja sety() asettaa uuden. Ndin mailaa liikutetaan pystysuunnassa 20
pikselia kerrallaan.

def maila_a_up():
y = maila_a.ycor()
¥ o+= 28
maila_a.sety(y)

def maila_a_ down():
y = maila_a.ycor()
vy -= 208
maila a.sety(y)

def maila b up():
y = maila b.ycor()
y += 20
maila b.sety(y)

def maila_b_down():
y = maila_b.ycor()
y -= 28
maila_b.sety(y)



Askel 6: Nappainohjaus

Komento wn.listen() kdskee ikkunaa kuuntelemaan nappdainpainalluksia. Komento
onkeypress(funktio, nappain) yhdistaa nappaimen ja funktion, ja tata kutsutaan
tapahtumaohjaukseksi: funktiota kutsutaan aina kun nappainta painetaan.

wn.listen()
wn.onkeypress(maila a up, "w")
wn.onkeypress(maila a down, "s"
wn.onkeypress(maila b _up, "Up")
wn.onkeypress(maila b _down, "Down")

Askel 7: Paasilmukka

Peli tarvitsee jatkuvasti pyorivan silmukan, joka paivittaa ikkunan. Ilman sita ohjelma
sulkeutuisi heti.

while True:
wn.update()

Kokeile: Aja koodi. Nakyviin pitdisi tulla musta ikkuna, jossa on kaksi valkoista mailaa
reunoilla ja pallo keskelld. Nappaimet W/S liikuttavat vasenta mailaa, ja nuolet 1/J oikeaa.

Kustomoi oma pelisi: Nyt kun perusta on pystyssa, voit muokata pelia omannakdiseksesi:

e Taustavari: wn.bgcolor("darkblue"), kokeile eri varien nimia (esim. "purple", "hotpink") tai
hex-koodia (esim. "#1ala2e")

e Mailan vari: maila_a.color("red"), mailojen ei tarvitse olla samanvariset

¢ Pallon muoto: shape("triangle"), shape("circle") tai shape("turtle") toimivat "square"-
muodon sijaan

* Koko: shapesize()-arvoja suurentamalla tai pienentamalla, esim. pallo.shapesize(2) saa
isomman pallon



