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Abstract. This article introduces artificial intelligence through a simple stealth
game in Python and Pygame Zero. By designing an enemy that reacts to the
player, changes states, and follows modifiable rules, students explore Al as de-
cision making, perception, goal-oriented behavior, and agent-based systems.
Experiments with patrol, pursuit, guarding, and prediction combine programming,
game mechanics, geometry, and reflection on intelligent behavior in a classroom-
friendly activity.

1. Wstep

Sztuczna inteligencja bywa dzi$ najczesciej kojarzona z duzymi modelami jezyko-
wymi i czatbotami, poniewaz to wtasnie one staly sie najbardziej widocznym do$wiad-
czeniem Al w codziennym zyciu uczniéw. Takie skojarzenie jest jednak tylko fragmen-
tem znacznie szerszego obrazu. Sztuczna inteligencja obejmuje réwniez systemy po-
dejmujace decyzje, algorytmy przeszukiwania, uczenie ze wzmocnieniem, agentow
dziatajacych w Srodowisku niepetnej informacji oraz rozwigzania stosowane od lat
w grach komputerowych [1]. W tym artykule proponuje praktyczng droge do odkrycia
tych mnigj oczywistych oblicz sztucznej inteligencii: zbudowanie prostej gry w Pythonie,
w ktdrej przeciwnik zachowuie sie ,inteligentnie”, analizuje sytuacje i wybiera dziatania
zgodnie z przyjeta strategia. Taki projekt pozwala uczniom nie tylko rozwija¢ umiejetno-
§ci programistyczne, lecz takze zrozumie¢, ze Al to co$ wiecej niz ChatGPT. Al moze
oznacza¢ modelowanie zachowan, planowanie ruchow i reagowanie na zmieniajacy sie
stan Swiata. Dzieki takiemu podejsciu programowanie staje sie eksperymentem, a gra
— bezpiecznym laboratorium, w ktérym mozna obserwowac, jak proste reguty i algo-
rytmy tworza wrazenie rozumnego dziatania. Wpisuje sie to rowniez w zalecenia
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dotyczgce rozwijania kompetencji uczniéw w zakresie rozumienia, stosowania i krytycz-
nej oceny systeméw Al [2].

2. Gra z inteligentnym straznikiem

Projekt opisany w dalszej czesci artykutu polega na przygotowaniu prostej gry skra-
dankowej w jezyku Python z wykorzystaniem biblioteki Pygame Zero. Na planszy znaj-
dujq sie trzy gtéwne obiekty: gracz, straznik oraz skarb. Zadaniem gracza jest dotarcie
do skarbu bez kontaktu ze straznikiem. Pozornie jest to bardzo prosta mechanika, ale
wiasnie dzieki tej prostocie dobrze nadaje sie do rozmowy o sztucznej inteligenciji. Ucz-
niowie moga tatwo zauwazy¢, ze inteligencja” przeciwnika nie musi oznacza¢ rozmowy
z cztowiekiem ani generowania tekstu. Moze polegac na obserwowaniu otoczenia, wy-
krywaniu gracza, przetaczaniu sie miedzy stanami i wybieraniu dziatania odpowiedniego
do sytuaciji.

W omawianej grze straznik zachowuje sie inaczej w zaleznosci od tego, czy widzi
gracza. Gdy gracz znajduje sie w zasiegu wzroku, przeciwnik zaczyna go $ciga¢. Gdy
gracz jest poza zasiegiem, wykonywana jest osobna funkcja opisujgca domysine za-
chowanie straznika. To miejsce staje sie najwazniejszym punktem eksperymentowania:
mozna sprawi¢, aby straznik stat w miejscu, patrolowat wybrany obszar, podazat
w strone skarbu albo prébowat blokowaé droge graczowi. W ten sposéb uczniowie
otrzymujg przestrzen do wtasnych modyfikacii.

21.  Przygotowanie Srodowiska

Do wykonania projektu potrzebny jest zainstalowany Python oraz biblioteka Pygame
Zero. W najprostszym wariancie mozna jg doinstalowac¢ poleceniem pip install pgzero.
Oprocz tego nalezy przygotowac katalog images z grafikami wykorzystywanymi przez
gre, na przykfad: player.png, guard1.png, guard2.png, guard3.png oraz treasure.png.
Nazwy plikdw sg istotne, poniewaz Pygame Zero odwotuje si¢ do obrazéw przez ich
nazwy.

Program mozna umiesci¢ w pliku main.py. Na poczatku importujemy modut math,
potrzebny pdzniej do obliczania odlegtosci i kierunku ruchu, oraz pgzrun, ktory pozwala
uruchomi¢ gre Pygame Zero jak zwykty skrypt Pythona. Nastepnie definiujemy rozmiar
okna, tytut gry oraz najwazniejsze state, takie jak szybko$¢ gracza, szybko$¢ straznika
i promien widzenia przeciwnika.

2.2.  Aktorzy gry i podstawowe reguly

W Pygame Zero obiekty widoczne na ekranie mozna reprezentowa¢ za pomocg
klasy Actor. W naszym projekcie tworzymy trzy takie obiekty: gracza umieszczonego po
lewej stronie ekranu, straznika znajdujacego sie na srodku oraz skarb po prawe;j stronie.
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Taki uktad od razu wprowadza napiecie: gracz chce przejé¢ z jednej strony na druga,
a straznik moze mu w tym przeszkodzic.

Do obiektu gracza mozna dopisa¢ dodatkowa informacje o stanie gry, na przykiad
z wartoscig ,playing”, ,win” albo ,lose”. Dzieki temu program wie, czy gra wcigz trwa,
czy gracz dotart do skarbu, czy zostat ztapany. Warunek wygranej jest prosty: gracz
musi zetkng¢ sie ze skarbem. Warunek przegranej réwniez jest intuicyjny: jesli gracz
zetknie sie ze straznikiem, zostaje ztapany. Ta prostota pomaga skupi¢ uwage uczniéw
na zachowaniu przeciwnika, czyli na najwazniejszym elemencie projektu.

2.3.  Sztuczna inteligencja przeciwnika

Najwazniejszg czescig programu jest funkcja opisujaca zachowanie straznika
wtedy, gdy nie widzi on gracza. W wersji podstawowej straznik porusza sie w strone
skarbu. Mozna to potraktowac jako bardzo prostq strategie: przeciwnik nie wie, gdzie
znajduije sie gracz, wiec pilnuje celu, do ktérego gracz prawdopodobnie bedzie zmierzat.
Z punktu widzenia ucznia jest to dobry przyktad myslenia algorytmicznego: nie zapisu-
jemy ,prawdziwej inteligenciji”, ale projektujemy regute, ktéra w okreslonych warunkach
daje sensowne zachowanie.

Drugim waznym elementem jest funkcja sprawdzajaca, czy straznik widzi gracza.
Mozemy w tym celu zastosowac prostg regute: jesli odlegto$¢ miedzy straznikiem a gra-
czem jest mniejsza lub réwna ustalonemu promieniowi widzenia, straznik uznaje, ze
gracz zostat zauwazony. Nie jest to realistyczne pole widzenia, ale Swietnie pokazuje
podstawowg idee percepcji agenta. Agent, czyli w tym przypadku straznik, odbiera in-
formacje o $wiecie i na tej podstawie wybiera dziatanie.

Tabela 1. Stany straznika i jego zachowanie

Stan straznika Warunek Zachowanie
Alarm Gracz znajduje sie w pro- Straznik porusza sie w strone
mieniu widzenia gracza
Patrol . . " . -
lub Graczljest poza promie- Str_aznlk wykonup funkcje opisu-
niem widzenia jaca zachowanie domysine
spoczynek

Logike straznika mozna opisac jako prostg maszyne standéw. W pierwszym stanie,
nazwijmy go stanem alarmu, gracz znajduje si¢ w zasiegu widzenia i straznik podaza
bezposrednio w jego strone. W drugim stanie, spoczynku lub patrolu, gracz nie jest wi-
doczny i uruchamiana jest funkcja zachowania domysinego. Uczniowie mogg dzieki
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temu zobaczy¢, ze wiele systemow Al w grach nie opiera sie na jednym ,magicznym”
algorytmie, lecz na przejrzystych regutach przefgczania miedzy zachowaniami.

24. Ruch, odlegtosé i kierunek

Aby straznik mogt poruszaé sie w strone gracza albo skarbu, potrzebna jest funkcja
przesuwajaca wybranego aktora w kierunku punktu docelowego. Najpierw obliczamy
rbznice miedzy wspdtrzednymi celu i aktualng pozycja aktora. Nastepnie wyznaczamy
odlegtos¢ w linii prostej, korzystajac z funkcji math.hypot. Po podzieleniu sktadowych
ruchu przez odleglo$¢ otrzymujemy wektor o dtugo$ci jeden, ktdéry mozna pomnozy¢
przez predko$¢ straznika. Dzieki temu przeciwnik porusza sie ptynnie i z jednakowg
szybkoscig niezaleznie od tego, czy idzie poziomo, pionowo czy po przekatnej.

Ten fragment jest dobrg okazjg do potaczenia informatyki z matematyka. Uczniowie
widza, Ze pojecia takie jak odlegtos¢, wektor kierunku czy normalizacja nie sg abstrak-
cyjnymi zapisami z podrecznika, lecz praktycznymi narzedziami potrzebnymi do stwo-
rzenia ruchu w grze. Co wazne, nie trzeba od razu wprowadza¢ formalnego jezyka al-
gebry liniowej. Wystarczy intuicja: sprawdzamy, gdzie jest cel, w ktdrg strone trzeba iS¢,
a nastepnie wykonujemy maty krok w tym kierunku.

2.5. Petlagry i reakcje na zdarzenia

Pygame Zero automatycznie wywotuje funkcje update() wiele razy na sekunde. To
wiasnie tam umieszczamy logike gry: odczyt klawiatury, przesuwanie gracza, decyzje
straznika oraz sprawdzanie warunkdéw wygranej i przegranej. Gracz moze poruszac sie
za pomocg strzatek lub klawiszy WASD. Straznik natomiast najpierw sprawdza czy wi-
dzi gracza. Jesli tak, zaczyna poscig. Jesli nie, wykonuje swoje domys$ine zachowanie.

Za rysowanie odpowiada funkcja draw(). Wypetnia ona tlo, wy$wietla skarb, gracza
i straznika oraz pokazuje komunikaty o wygranej lub przegranej. Warto zwréci¢ uwage
na zmiane grafiki straznika: inny obraz jest uzywany, gdy przeciwnik patroluje, inny, gdy
zauwazyt gracza, a jeszcze inny po ztapaniu gracza. Dzieki temu uczniowie widzg nie
tylko kodowa, lecz takze wizualng reprezentacje stanow Al.

Ostatnim elementem podstawowej wersji gry jest obstuga klawisza restartu. Po na-
ciSnigciu R gracz, straznik i skarb wracajg na pozycje poczatkowe, a stan gry ponownie
przyjmuje warto$¢ playing. Taki mechanizm jest szczegélnie przydatny podczas zajet,
poniewaz pozwala szybko testowac kolejne pomysty bez ponownego uruchamiania pro-
gramu.

2.6. Eksperymenty z Al

Najwieksza warto$¢ edukacyjna projektu ujawnia sie wtedy, gdy uczniowie zaczy-
najg zmieniaé funkcje odpowiedzialng za zachowanie straznika. W najprostszym
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wariancie mozna wpisac instrukcje pass, aby straznik nic nie robit, gdy nie widzi gracza.
Nastepnie mozna porownac ten wariant z przeciwnikiem, ktéry pilnuje skarbu albo stale
idzie w strone gracza. Kazda taka zmiana wptywa na poziom trudnos$ci gry i pozwala
rozmawia¢ o tym, czym jest strategia przeciwnika.

Tabela 2. Pomysty na zachowanie straznika

Pomyst Efekt w grze Powiazanie z Al

Straznik reaguje tylko po zauwazeniu | Prosta reakcja warun-

Brak ruchu
gracza kowa

Ruch w strone
skarbu

Zachowanie ukierunko-

Straznik chroni cel gracza
wane na cel

Ruch w strone Gra staje sie trudniejsza i bardziej

Poscig za celem
gracza agresywna

Blokowanie Straznik probuje znalez¢ sie migdzy | Proste planowanie pozy-
drogi graczem a skarbem cji

Przewidywanie | Straznik celuje w miejsce, do ktérego | Predykcja na podstawie
ruchu gracz prawdopodobnie zmierza poprzedniego ruchu

Takie eksperymenty mozna prowadzi¢ indywidualnie albo w grupach. Kazdy zespot
moze zaproponowa¢ wiasng wersje straznika, a nastepnie poréwnac, kiora strategia
jest najtrudniejsza, najbardziej przewidywalna albo najbardziej ,sprawiedliwa” dla gra-
cza. W ten sposob zajecia naturalnie prowadzg do rozmowy o projektowaniu systeméw
Al: o tym, ze zachowanie inteligentne zalezy od celu, informacji dostepnej dla agenta
i regut podejmowania decyzji.

3. Wnioski

Budowa prostej gry z przeciwnikiem sterowanym regutami jest dobrym sposobem
na odczarowanie pojecia sztucznej inteligenciji. Uczniowie widzg, ze Al nie musi by¢
odlegty technologig dostepna tylko w duzych systemach ani wytgcznie narzedziem do
generowania tekstu. Moze byC zbiorem prostych, zrozumiatych decyzji zapisanych
w kodzie, ktdre razem tworzg zachowanie odbierane jako inteligentne.

Projekt ma rowniez te zalete, Ze taczy kilka waznych obszaréw ksztatcenia informa-
tycznego: programowanie w Pythonie, prace z petlg gry, geometrie ruchu, projektowa-
nie regut oraz testowanie hipotez. Zmiana jednej funkcji natychmiast prowadzi do
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widocznej zmiany zachowania przeciwnika, co sprzyja uczeniu sie przez eksperymen-
towanie. Dzieki temu uczniowie moga nie tylko pozna¢ podstawy programowania gier,
lecz takze zrozumieg, ze sztuczna inteligencja ma wiele oblicz — od prostych automa-
tow decyzyjnych po zaawansowane modele uczace sie na danych.

Peten kod gotowej gry wraz z dodatkowymi rozszerzeniami dostepny jest w serwisie
GitHub [3].
Literatura

1. Russell S., Norvig P., Artificial Intelligence: A Modern Approach, 4th Global Edition,
Pearson, 2021. Dostepny opis zakresu podrecznika: https://aima.eecs.berke-
ley.edu/~russell/aima/global-index.html.

2. Miao F., Shiohira K., Lao N., Al competency framework for students, UNESCO,
2024.

3. https://github.com/blackbat13/PatrolPyGameZero.



