
Windows 11 環境での pygame-ce 活用ガイド

座標系のルール（原点と方向）

Pygameでは画面座標の原点はウィンドウ左上 (0,0) にあります。x座標は右方向に増加し、y座標は下方向に
増加します。つまり、 (x, y) = (100, 50)  は左上から右に100ピクセル、下に50ピクセル移動した位置を指
します。座標の単位はピクセルで、整数値で指定します。

例えば、ウィンドウ中央の座標を求めるには、幅 width の半分と高さ height の半分で計算します（整数演
算のため // を使用）。コード例: 

width, height = 640, 480
center_x = width // 2 # 中央のx座標
center_y = height // 2 # 中央のy座標
print(center_x, center_y) # 結果: 320 240

上記のようにして求めた座標  (320, 240)  がウィンドウの中心になります。このように画面左上が原点であ
ることに留意して座標計算を行いましょう。

ウィンドウサイズの指定方法

Pygameでウィンドウ（表示画面）を作成するには、 pygame.display.set_mode() 関数を使用します。引数
に (幅,  高さ) のタプルを渡すことでウィンドウのサイズをピクセル単位で指定できます 。例えば
640x480のウィンドウを作るには次のようにします。

import pygame
pygame.init() # Pygameの初期化
screen = pygame.display.set_mode((640, 480)) # 640x480サイズのウィンドウ作成
pygame.display.set_caption("ゲームタイトル") # ウィンドウのタイトル設定（任意）

上記コードでは、 screen が作成したウィンドウ（Surfaceオブジェクト）になります。以後、この screen
に描画を行い、後述する画面更新処理で実際のウィンドウに反映します。ウィンドウ作成時にフラグを渡す
ことで特殊な表示モードにもできます。例えば、全画面表示したい場合は:

screen = pygame.display.set_mode((640, 480), pygame.FULLSCREEN)

とします。またウィンドウのリサイズを許可したい場合は pygame.RESIZABLE フラグを指定します。例えば:

screen = pygame.display.set_mode((800, 600), pygame.RESIZABLE)
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とすると、ユーザーがドラッグしてウィンドウサイズを変更できるようになります。作成した screen は描画
対象のSurfaceとして機能します。 pygame.display.set_mode() の戻り値であるSurfaceオブジェクトに対し
て、図形や画像の描画を行います。

ピクセルの描画方法（単体、複数）

単一ピクセルを描画する最も直接的な方法は、Surfaceオブジェクトの set_at() メソッドを使うことです。
Surface.set_at((x, y), color) のように座標と色を指定すると、その位置のピクセルを書き換えることが

できます。例えば、ウィンドウの左上ピクセルを白色に設定するには次のようにします。

screen = pygame.display.set_mode((320, 240))
white = (255, 255, 255)
screen.set_at((0, 0), white) # 座標(0,0)を白色に

しかし、ピクセルを大量に描画する場合に set_at をループで呼び出すと処理が遅くなります。これは、各ピ
クセル描画のたびに内部処理でロックやアンロックが発生するためです。大量のピクセルを効率よく操作す
るには、PixelArrayを利用すると高速化できます。 pygame.PixelArray(surface) を作成すると、その
Surfaceのピクセル配列への参照を得られます。PixelArrayを使うと、二次元インデックスで直接ピクセルに
色を代入できます。例えば全画面を赤色でランダムなドット模様にする場合:

import random
pixarr = pygame.PixelArray(screen) # SurfaceをロックしてPixelArray取得
for _ in range(1000):

x = random.randrange(screen.get_width())
y = random.randrange(screen.get_height())
pixarr[x][y] = (255, 0, 0) # (x,y)のピクセルを赤に

del pixarr # PixelArrayを削除してSurfaceのロックを解除

PixelArrayオブジェクトを生成すると対象Surfaceはロックされ、 del でPixelArrayを破棄するまで他の描画
(blitなど)ができなくなる点に注意が必要です。PixelArrayの使用後は del で解除し、通常の描画処理に戻す
ようにします。

補足: 単に背景全体を一色で塗りつぶす場合は screen.fill(color) が高速です。また、複数
ピクセルを描画したい場合でも、できるだけ pygame.draw モジュールの関数（例えば線を引
く pygame.draw.line や点の集まりとしてのポリゴン描画）や blit で小さなSurfaceを貼り付
けるなどの方法を検討すると良いでしょう。低レベルなピクセル操作は柔軟ですが速度面では
注意が必要です。

画像の読み込みと画面への描画方法

Pygameでは画像ファイルの読み込みに pygame.image.load() 関数を用います。対応するファイルパスを引
数にすると画像を読み込み、Surfaceオブジェクトとして取得できます 。例えば player.png という画像
を読み込むには:

player_image = pygame.image.load("player.png")
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これで player_image は読み込んだ画像のSurfaceになります。ただし、読み込んだままでは描画速度や形式
の面で最適ではない場合があります。高速に描画するには、可能であればディスプレイと同じピクセル形式
に変換する convert() メソッドや、透過情報付きPNGなどの場合は convert_alpha() メソッドでの変換を行
います。例えば:

player_image = pygame.image.load("player.png").convert_alpha()

としておけば、αチャネル（透過）付きでSurfaceが最適化され、以降の描画が軽くなります。

読み込んだ画像を画面に描画するには、Surfaceの blit() メソッドを使います。 画面.blit(画像Surface,  
(描画先x, 描画先y)) とすることで、指定座標に画像をコピー（ブリット）します 。例えば先ほど読み込
んだ player_image を座標(100,150)に描画するには:

screen.blit(player_image, (100, 150))

と記述します。このとき (100,  150) は画像の左上が配置される位置です。 blit は画像の転送と理解してく
ださい。 player_image 自体は画面ではなくメモリ上のSurfaceであり、 blit で初めて画面Surfaceにコピー
されます 。なお、 blit は部分描画にも対応しており、第3引数に描画元画像の矩形（Rect）を指定すれ
ば画像の一部だけを貼り付けることも可能です。

# spritesheetから特定のコマを切り出して描画する例
frame_rect = pygame.Rect(0, 0, 64, 64) # (x,y)=(0,0)からサイズ64x64の矩形
screen.blit(sprite_sheet_image, (200, 100), frame_rect)

上記では sprite_sheet_image から左上64ピクセル四方の部分を切り抜き、画面の(200,100)に描画していま
す。

注意: pygame.image.load() は現在の作業ディレクトリからの相対パスでファイルを探しま
す。ファイルが見つからないとエラーになるため、パス指定は正確に行いましょう。また、繰
り返し使う画像はゲームループ外で一度だけロードし、ゲーム中は使い回すようにしてくださ
い。同じ画像を毎フレーム load するのは非常に非効率です。

描画の反映手順（画面更新とダブルバッファリング）

Pygameでは、描画命令（ blit や draw 関数など）による変更はすぐには画面に表示されません。描画は一
旦画面用Surface（ pygame.display.set_mode で得たSurface）に対して行われ、明示的に画面更新を行うこ
とで初めてウィンドウに反映されます。この仕組みはダブルバッファリングと呼ばれ、画面描画のチラつき
を防ぐためのものです。

画面を更新する方法として、主に以下の2つがあります。

pygame.display.flip() : 裏画面と表画面を入れ替え、全面を更新します。通常のゲームループでは
毎フレーム最後にこの関数を呼び出すことで描画結果をまとめて画面に反映します。
pygame.display.update() : 引数に矩形領域（Rectもしくはそのリスト）を指定すると、その部分だ

けを更新します。引数なしで呼ぶと flip() と同様に全面更新となります。
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一般的にはシンプルさのために pygame.display.flip() を使うことが多いでしょう。たとえばメインループ
内で:

while True:
# ...イベント処理やゲームロジック...
screen.blit(player_image, (x, y)) # 各種描画
pygame.display.flip() # フレームの描画内容を画面に反映

のようにします。これで毎フレーム描画したものがプレイヤーに見えるようになります。

もし flip() や update() を呼ばずに描画処理だけ実行した場合、裏バッファに描かれるだけで画面は更新さ
れません。したがって、「描画したのに何も表示されない」という場合は画面更新処理が漏れていないか確
認してください。

補足: 描画更新の最適化として、一部のゲームでは背景が静的な場合に移動物体の直前位置と
新位置だけ更新する、といった部分的な pygame.display.update(rect) の活用もあります。
しかし初心者や教育用途ではまず flip() で確実に更新する方法を推奨します。また、
set_mode のフラグに pygame.DOUBLEBUF （ダブルバッファリング有効）や
pygame.HWSURFACE （ハードウェアサーフェス）を指定することで最適化される場合がありま

すが、デフォルトで充分な場合がほとんどです。

色の指定方法（RGB、名前付き定数など）

Pygameにおける色指定は通常RGBのタプルで行います。例えば赤は (255, 0, 0) , 緑は (0, 255, 0) , 青は
(0, 0, 255) というように、各色要素(赤,緑,青)を0〜255の整数値で表します。描画関数の色引数にこのタプ

ルを渡すことで指定の色で描かれます。

color = (128, 200, 255) # 淡い水色
screen.fill(color) # 画面全体をその色で塗りつぶす
pygame.draw.circle(screen, (255, 255, 0), (100,100), 30) # 黄色の円を描く

また、Pygameには pygame.Color クラスが用意されており、文字列で色名を指定することも可能です。例え
ば pygame.Color('red') は赤色を表すColorオブジェクトを生成します。さらにPygameコミュニティ版
（pygame-ce）では、一部の関数で直接色名の文字列を指定できる機能拡張があります。例えばSurfaceの
fill に 'black' という文字列を渡して黒塗りつぶしを行うことが可能です。

screen.fill('black') # 文字列で色指定（pygame 2以降では有効）

上記のように、 pygame.Color('black') やRGBタプル (0,0,0) を使わずとも簡潔に記述できます。pygame-
ceではこのような名前付き色の扱いが改善されています。ただし文字列指定がサポートされるのは一部メ
ソッドのみなので、汎用的にはRGBタプルまたは pygame.Color で指定すると良いでしょう。

なお、 pygame.color.THECOLORS という辞書に一般的な色名とRGBA値のマッピングが用意されています。例
えば pygame.color.THECOLORS['aquamarine'] のようにアクセスすると対応するRGBAタプルを得られます。
この辞書には140色以上の名前が登録されています。必要に応じて利用してください。
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RGBAについて: アルファ値（透過度）を含めたカラーはRGBAで指定します。例えば半透明の
赤は (255, 0, 0, 128) のように4番目の要素で透明度（0が完全透明、255が不透明）を設定
できます。ただし、アルファ値の効果が出るのはSurfaceが予め convert_alpha() されている
場合や、描画先がαブレンドを受け付ける場合に限られます。基本的な描画ではRGBで十分で
す。

pygame における遅延処理（時間待機、フレーム制御）

ゲーム制作では、一定時間処理を待機させたり、フレームレートを制御したりする必要があります。Pygame
では時間管理に pygame.time モジュールを利用します。

固定時間の待機

特定のミリ秒だけ処理を止めるには pygame.time.wait(ms) または pygame.time.delay(ms) が使えます。両
者とも指定したミリ秒だけプログラムをポーズしますが、実装が少し異なります。【wait】はCPUを解放する
（精度は若干落ちる）待機で、【delay】はCPUを使って精度を上げた待機です 。少しの違いです
が、一般的に厳密なタイミングが不要であれば wait で十分です。返り値は実際に待機した時間（ms）で
す。

pygame.time.wait(1000) # 約1000ms(1秒)処理を停止する
# または
pygame.time.delay(1000) # 同上（より精度優先）

ただし、これらの関数で待機している間はゲームループ自体も停止するため、その間は画面更新や入力処理
が止まります。ゲームの一時停止演出など特別な場合を除き、フレームレート制御には別の方法を用いる方が
望ましいです。

フレームレートの制御

一般的なゲームループでは、処理が速く進みすぎないように1秒間あたりのフレーム数（FPS）を制限しま
す。これには pygame.time.Clock オブジェクトを使う方法が便利です。 Clock オブジェクトの tick(fps) メ
ソッドを毎フレーム呼ぶことで、そのループの実行速度をfps値に抑えることができます 。例えば60FPS
に固定したい場合:

clock = pygame.time.Clock()
while running:

# ... イベント処理・ゲームロジック・描画 ...
pygame.display.flip()
clock.tick(60) # このループが1秒間に60回を超えて実行されないよう遅延

clock.tick(60) を呼ぶと、前回の tick からの経過時間を測り、必要なら適度に待機して、ループを最大60
回/秒のペースに調整します 。結果としてゲームの動作スピードが一定に保たれ、CPU占有率も抑えられ
ます。 tick() の引数に0を指定すると制限なし（待機なし）となり、 tick(fps) の返り値はそのフレームの
経過時間（ms）です。

フレームレート独立の動作: 上記の方法では低スペックPCでも高速PCでもゲームスピードは一
定になります。ただしさらに進んで、経過時間に応じて移動量を変えるなどフレームレートに
依存しない動きをさせたい場合は、 tick() の返り値（前フレームのミリ秒）や get_time()
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で得られる時間を使って計算します。例えば dt = clock.tick(60) / 1000.0 （秒単位の経過
時間）を取得し、物体の移動を velocity * dt で行えば、FPSに関わらず等速になります。

時間経過イベント

もう一つの遅延処理アプローチとして、一定間隔でイベントを発生させる
pygame.time.set_timer(event_type,  interval) があります。例えば pygame.USEREVENT などのイベントを

500ms毎に生成する、といったことが可能です。これにより、メインループ内で経過時間を測ることなく定
期処理をイベント駆動で実現できます。教育用途ではやや高度ですが、ゲーム内で一定時間毎に敵を出現さ
せる等の場面で役立ちます。

キーボード入力の処理方法（イベント取得、キーの状態判定）

Pygameではキーボード入力をイベント駆動で扱う方法と、状態を直接問い合わせる方法があります。それぞ
れ用途に応じて使い分けます。

キーイベントの取得

ユーザがキーを押した/離したとき、pygameはイベントキューに KEYDOWN または KEYUP イベントを発行しま
す。 pygame.event.get() などでイベントをループ処理する中で、 event.type == pygame.KEYDOWN をチェッ
クすることでキー押下を検知できます。

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

if event.key == pygame.K_SPACE:
print("スペースキーが押されました")

elif event.type == pygame.KEYUP:
if event.key == pygame.K_SPACE:

print("スペースキーが離されました")

上記のように、 event.key には押されたキーのコードが入っています。 pygame.K_SPACE や pygame.K_a と
いった定数と比較することで特定のキーかどうかを判定できます。各キーに対応する定数は pygame.locals
か公式ドキュメントで確認できます（例: K_a, K_b, K_LEFT, K_RIGHT, K_ESCAPE など）。

キーイベントは押下や離す度に一度だけ発生します。長押しした場合、OSのキーリピート設定によっては一
定間隔で複数のKEYDOWNが来ることもあります（pygameでも pygame.key.set_repeat() でキーリピート
を有効化可能）。基本的には単発のトリガー（ジャンプ動作やメニュー決定など）にこのイベント方式を使
います。

キー修飾（シフトやCtrlなど）の情報は event.mod にビットフラグで入っています。例えば
pygame.KMOD_SHIFT とのANDでShift押下判定ができます。

キーの状態を直接取得

ある瞬間にどのキーが押されているかを知りたい場合は、 pygame.key.get_pressed() 関数を使います。この
関数は全てのキーの状態をbool値のリストで返します。インデックスはキーの定数に対応しており、例えば
pygame.key.get_pressed()[pygame.K_LEFT] が True なら←キーが現在押されています。通常は以下のよう

に扱います。
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keys = pygame.key.get_pressed()
if keys[pygame.K_LEFT]:

player.x -= 5 # 左キー押下中なのでプレイヤーを左へ移動
if keys[pygame.K_RIGHT]:

player.x += 5 # 右キー押下中なのでプレイヤーを右へ移動

この方法だとキーが押されている間ずっと毎フレーム処理ができるため、連続移動や連射などに向いていま
す。先述のキーイベントと組み合わせ、押された瞬間だけを拾う処理（イベント）と押しっぱなしの間の処
理（状態チェック）を使い分けると良いでしょう。

終了処理とその他の注意

ウィンドウの閉じるボタンが押されたときは pygame.QUIT イベントとして現れます。キーボードではないで
すが、ゲーム終了処理として if event.type == pygame.QUIT: running = False のように検知してゲーム
ループを抜けるようにしましょう。

また、テキスト入力用途には pygame.TEXTINPUT イベント（キーの文字入力表現を得る）もあります。日本語
入力などを扱う場合はIMEとの連携も必要になりますが、pygame-ceではその辺りの改善も行われています
（高度な話題のためここでは割愛）。

マウス入力の処理方法（クリック、位置取得など）

マウス入力もキーボードと同様にイベント駆動で扱われます。pygameでは以下の3つのマウス関連イベント
が定義されています :

MOUSEMOTION : マウスが動いたときに発生。 event.pos に現在座標、 event.rel に直前からの相対
移動量が入っています。
MOUSEBUTTONDOWN : マウスボタンを押したときに発生。 event.button に押されたボタンの番号、
event.pos にその時の座標。
MOUSEBUTTONUP : マウスボタンを離したときに発生。基本的に MOUSEBUTTONDOWN と同様の情報を持ち

ます。

ボタン番号は一般に1が左クリック、2が中央（ホイール押し）、3が右クリック、4がホイール上回転、5がホ
イール下回転となっています。例えば左クリックを検知するコードは:

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

if event.button == 1: # 左クリック
x, y = event.pos
print(f"左ボタンをクリック: 座標=({x}, {y})")

このように event.pos でクリック座標を取得できます 。ドラッグ操作を扱う場合、 MOUSEMOTION イベン
トとボタン状態を組み合わせます。 event.buttons （pygame  2.0.1以降）で押下中のボタン状態タプルが取
れるので、 if  event.buttons[0]:  ... のようにすると左ドラッグ中の処理を書くことができます。または
pygame.mouse.get_pressed() でボタン押下状態を取得する方法もあります（ get_pressed() はキーの場合

と同様、(左, 中, 右)の3要素タプルを返します）。
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現在のマウス座標はイベントから得る他に pygame.mouse.get_pos() 関数でも取得可能です 。これは常に
最新のマウス位置を返すので、フレームのどこで呼んでも使えます。逆に、 pygame.mouse.set_pos((x,y))
でカーソル位置を強制的に移動させることもできます（あまり使う場面は多くありませんが、ゲーム開始時
に中央に寄せる等が可能です）。

マウスカーソルの表示を制御するには pygame.mouse.set_visible(flag) を使います。引数にFalseを渡すと
システムのマウスカーソルを非表示にできます。自前のカーソル画像を使いたい場合などに、カーソルを隠
して代わりに画像を描画する、という手順をとります。

最後に、マウスホイールのスクロールは MOUSEBUTTONDOWN イベントとして4（上）と5（下）のボタン番号で
検出できますが、pygame  2.0以降では専用の MOUSEWHEEL イベントも追加されています（ event.y にスク
ロール量が入る）。

まとめると、マウスについて押下/移動などはイベントで細かく取得し、現在位置やボタン押下状態は
pygame.mouse モジュールの関数で直接取得することもできます 。

音声の入力方法（マイクなどが使用可能であれば）

pygameはゲーム用のマルチメディアライブラリであり、マイク入力（音声録音）については限定的なサポー
トしかありません。従来のpygame(1系)にはマイク入力機能はなく、pygame  2系（pygame-ce）でSDL2の
機能によりオーディオ入力がサポートされました。pygame  2.0のリリースノートにも「マイクを使ったゲー
ムが作れる(Audio input support)」と記載されています。

しかしながら2025年現在でも、マイクからの音を取得する高レベルな関数はpygameには用意されていませ
ん。音声入力を扱うにはSDL2の低レベルAPIを使う必要があり、pygameでは pygame._sdl2.audio モジュー
ル（実験的なSDL2ラッパー）を通じて操作します。または pygame.mixer を一度停止してからSDL2の生の関
数を使う方法になります。

pygameのソースには、マイク音声を録音して再生する例として audiocapture.py というサンプルが含まれ
ています。このサンプルではpygame._sdl2を使ってオーディオ入力デバイスを開き、バッファに録音した
後、それをSoundオブジェクトにして再生しています。かなり低レベルな実装のため、教育用途ではハード
ルが高いです。

簡易的に説明すると、以下の手順になります。 1.  pygame._sdl2.audio.get_audio_device_names(True) で入
力デバイス一覧を取得し、使いたいデバイス名を選択。 2.  pygame.mixer.quit() で通常のオーディオ出力を
止め、 pygame.mixer.init(devicename=選択したデバイス) のようにデバイスをマイクに指定して初期化し録
音モードにする。 3. SDL2の SDL_RecordAudio に相当する処理でバッファにデータを貯める（pygameには直
接的な関数は無く、自前でループを作る）。 4. 取り出したバッファを pygame.mixer.Sound(buffer=data) 等
でSound化し、再生や保存を行う。

非常に煩雑なため、pygameだけでマイク入力を活用するケースは多くありません。代替として、外部ライブ
ラリの利用が現実的です。例えば PyAudio や sounddevice といったライブラリを使えば、簡潔にマイク録音
や波形取得ができます。それらで得た音声データをpygameで再生したり、分析結果をゲームに反映させる、
といったアプローチが考えられます。

まとめ: pygame-ceでは一応マイク入力が可能になりましたが、標準APIは整備されていないた
め高度な技術が必要です。教育現場で扱うには難易度が高いので、音声入力が必要な場合は専
用のライブラリの併用を検討しましょう。
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音声の出力方法（BGM、効果音の再生、ループ処理など）

pygameの音声出力は pygame.mixer モジュールによって提供されます。ミキサー(mixer)はサウンドチャネル
を管理し、効果音や音楽を再生します。主に以下の2種類の音声を扱います。

効果音（短いサウンド）: 爆発音やジャンプ音などの短い音。 pygame.mixer.Sound クラスで扱いま
す。
音楽（BGM）: 長時間の音楽やBGMトラック。 pygame.mixer.music モジュールで扱います（内部的
にはストリーム再生）。

ミキサーの初期化

通常 pygame.init() を呼ぶと pygame.mixer も自動初期化されます（PC環境では標準で有効。ただし一部環
境では手動initが必要な場合あり）。特別な設定が不要であれば明示的に pygame.mixer.init() を呼ぶ必要
はありません。デフォルトでは44.1kHzの音声、16ビット、ステレオ、バッファサイズ4096で初期化されま
す。

効果音の再生

WAVやOGGなどの音声ファイルを効果音として読み込むには pygame.mixer.Sound("ファイルパス") を使い
ます。このSoundオブジェクトはメモリ上に音声データを保持し、使い回しが可能です。読み込んだら
Sound.play() メソッドで再生します。

jump_sound = pygame.mixer.Sound("jump.wav")
jump_sound.play()

play() には引数で再生回数やフェードイン時間を指定できます。例えば jump_sound.play(loops=1) とすれ
ば1回ループ（つまり計2回再生）します。 loops=-1 を指定すると無限ループ再生です。

Soundのボリューム調整は Sound.set_volume(volume) で行います（0.0〜1.0）。再生中のサウンドを止めた
いときは Sound.stop() を呼びます。また、一度に再生できるサウンドのチャンネル数はデフォルトで8個で
す（pygame.mixer.set_num_channelsで変更可）。Sound.play()時に使用中チャンネルが足りない場合、古
い音から停止されます。より細かく制御したい場合、 pygame.mixer.Channel クラスを用いてチャンネルを指
定して再生・停止できますが、通常は自動管理で問題ありません。

音楽（BGM）の再生

背景音楽や長い音声ファイルは pygame.mixer.music を通じて再生します。まず
pygame.mixer.music.load("bgm.mp3") のようにファイルをロードし、その後 pygame.mixer.music.play()

で再生を開始します。 play() にはループ回数を指定でき、例えば pygame.mixer.music.play(loops=-1) と
すると音楽が停止するまでずっとループ再生します （※loops=-1で無限ループ） 。

pygame.mixer.music.load("background.ogg")
pygame.mixer.music.play(loops=-1) # BGMを無限ループ再生

再生中の音楽を一時停止・再開する場合、 pygame.mixer.music.pause() と pygame.mixer.music.unpause()
を使用します。停止は pygame.mixer.music.stop() 、巻き戻しは pygame.mixer.music.rewind() です。ボ
リュームは pygame.mixer.music.set_volume(vol) で調整します（Soundと共有の設定です）。
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音楽再生について注意点として、 pygame.mixer.music はチャンネル1つに限定されたシングルトラックであ
ることです。複数のBGMを同時に流すことはできません（代わりにSoundでチャンネルを分ければ同時再生
は可能）。BGMが終わったタイミングを検知するには pygame.mixer.music.set_endevent(event_type) を利
用すると、音楽終了時に指定イベントがポストされます。

サウンドと音楽の併用

効果音（Sound）とBGM（music）は別物ですが、同時に利用可能です。典型的な例として、ループBGMを
流しつつ、イベントに応じて効果音を play() する、という形になります。pygame.mixerは自動的に両者を
ミキシング（混合）して出力してくれます。

以下は効果音とBGMを簡単に併用する例です。

pygame.mixer.music.load("bgm.ogg")
pygame.mixer.music.play(-1) # BGMをループ再生
shoot_sound = pygame.mixer.Sound("shoot.wav")
# ...ゲームループ内...
if shoot_event: # （例えばキー入力で発射）

shoot_sound.play() # 効果音を再生

このようにするとBGMをバックに効果音を鳴らすことができます。pygameではMP3,  OGG,  WAVなど主要な
音声フォーマットをサポートしています（MP3はSDL_mixerの仕様に依存するため完全ではありませんが、
pygame-ceでは信頼性が向上しています）。音声ファイルの種類によって内部的な扱いは異なりますが、プ
ログラマが気にする必要はほとんどありません。

参考: pygame-ceのバージョンによっては、 pygame.mixer.music.queue("file.ogg") で次に
再生する曲をキューイングできる機能もあります。これは現在の曲終了後に自動で次の曲を再
生する際に便利です。プレイリストを実装する場合などに活用できます。

その他 pygame-ce 独自または特徴的な機能

pygame-ce（Community Edition）は従来のpygameから継続的に改良・拡張が加えられたバージョンです。
他のライブラリには無いPygame独特の機能や、pygame-ceで新たに追加された特徴的な機能についていくつ
か紹介します。

Surfaceクラスの拡張機能:  Surfaceは画像や画面のピクセル矩形を表すクラスですが、pygame-ceで
は品質向上のための様々なメソッド追加や最適化が行われています。例えば、 Surface.fill() にお
いてブレンドモードを指定する special_flags 引数が強化され、加算合成や乗算などが簡単にできる
ようになっています。 surf.fill(color, special_flags=pygame.BLEND_RGBA_ADD) のように使えば、
現在のピクセル値に色を加算する処理が可能です。また、Pygame 2.0以降では Surface.scroll(dx,  
dy) メソッドが追加され、Surfaceの内容を高速にスクロール移動させることもできます。さらに、24
ビットカラー（RGBのみ、アルファなし）Surfaceのサポートや、 Surface.blit のアルファブレンド
高速化など、多くの低レベル最適化が施されています。こうした改善によりpygame-ceは古い
pygameに比べ描画性能や表現力が向上しています。

GPU支援とハードウェアアクセラレーション:  pygameは基本的にソフトウェアレンダリング（CPU描
画）ですが、SDL2対応によってモダンなGPU機能を活用する道も用意されています。pygame-ceは内
部でSDL2を使っており、MetalやDirect3D、OpenGLなど各種ハードウェアAPIへの対応が改善されま
した。例えば、 pygame.display.set_mode() に pygame.OPENGL フラグを指定すればOpenGLコンテキ

• 
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ストを取得でき、OpenGLを用いた描画をpygameウィンドウ上で行えます。また、 pygame.SCALED
フラグを付けてウィンドウを作成すると、論理的な低解像度SurfaceがGPUで自動拡大表示される
モードになります。このSCALEDモードでは、例えば320x200のレトロゲーム画面をフルHD画面に拡
大してもピクセルの比率を保ったまま表示可能で、マウス座標なども内部解像度に合わせて変換され
ます。これらの機能により、pygameでも一部ハードウェアアクセラレーションを利用した描画やス
ケーリングが実現できます。ただし、完全なシェーダー利用や3D描画はpygame単体ではサポート外
なので、本格的にGPUプログラミングをする場合はOpenGL等を直接使う必要があります 。

マルチウィンドウ・マルチディスプレイ:  従来のpygameは1つのウィンドウしか持てませんでした
が、pygame  2以降では複数のウィンドウを開くための実験的サポートが追加されました。
pygame.display.set_mode() で新ウィンドウを開くと前のウィンドウが閉じてしまう制限は残ってい

ますが、SDL2の SDL_CreateWindow を直接使うことで複数作成する方法が模索されています
（pygame._sdl2モジュールにWindowクラスがあります）。また、マルチディスプレイ環境下でのフ
ルスクリーン表示のために pygame.display.set_mode((0,0),  pygame.FULLSCREEN,  display=1) のよ
うにディスプレイ番号を指定する機能も追加されています。これらは特殊な用途向けであり、一般的
なゲーム開発では単一ウィンドウで問題ありませんが、pygame-ceはこうした拡張性にも取り組んで
います。

入力デバイスの拡充:  pygame-ceでは新たにゲームコントローラ（ゲームパッド）対応の強化やマル
チタッチ（タッチパネル）入力への対応が進められました。例えば pygame.JOYBUTTONDOWN などの従
来イベントに加え、 pygame.CONTROLLERDEVICEADDED 等のイベントや、コントローラのガイドボタン
対応、振動対応などが改善されています。またタッチについては、 FINGERDOWN などのイベントやマ
ルチタッチジェスチャーのサポートがSDL2ベースで可能になりました。ラズベリーパイなどタッチス
クリーン搭載デバイスでもpygameを活用しやすくなっています。

Pythonモダン機能への対応:  pygame-ceは型ヒントの付与やモジュールのPEP8準拠エイリアス（例
えば pygame.locals にある定数を直接 pygame.K_a のように参照可能）など、Python  3時代の書き方
にフィットする改善が行われています。さらに、一部内部コードにCythonが用いられており
（pygame-ceプロジェクト自体がC,  Assembly,  Cython,  Pythonの混在で構築されています）、パ
フォーマンス向上に貢献しています。開発者が自作モジュールをCythonで書いてpygameと連携させ
ることも可能です。また、PyPy（PythonのJIT実装）上でpygameを動かす取り組みも進められてお
り、将来的により高速にPythonゲームが動く可能性があります。

その他のユーティリティ:  pygameは古くからの機能として、標準で簡易GUI（ pygame.font によるテ
キスト表示）、マウスカーソルのカスタム表示（ pygame.mouse.set_cursor ）、クリップボード操作
（ pygame.scrap モジュール）、カメラ入力（ pygame.camera モジュール）なども備えています。
pygame-ceでもそれらは引き継がれており、一部は改善もされています（例えばpygame.cameraが
Windowsでも動作するよう修正された例があります）。また、pygame.examplesパッケージには教
育用やデモ用のコード集が含まれており、 python -m pygame.examples.playmus で音楽再生デモを起
動する、といった使い方ができます。これらの例は学習に役立つでしょう。

以上のように、pygame-ceは従来のpygameをベースにしつつ、現代的な機能追加や最適化が図られていま
す。互換性は極力保たれているため、昔のpygame用コードも動く場合が多いですが、折角の新機能を活用し
てより快適なゲーム開発・教育が行えるでしょう。

応用例: アニメーション処理

アニメーションとは、時間経過に応じて画面上のオブジェクトの状態（位置・見た目）を変化させることで
す。pygameでアニメーションを実現する基本は毎フレームごとに描画内容を更新することにあります。以下
にいくつかのアニメーション手法を具体的なコード例と注意点とともに紹介します。
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移動アニメーション（連続移動）

例えば、キャラクターが画面を横切るアニメーションを考えます。キャラクター画像を少しずつ移動させなが
ら再描画することでスムーズな移動を表現できます。

import pygame
pygame.init()
screen = pygame.display.set_mode((800, 600))
clock = pygame.time.Clock()

# キャラクター画像の読み込みと初期位置設定
char_img = pygame.image.load("character.png").convert_alpha()
x = 0
y = 300
vx = 5 # 毎フレームの移動量（ピクセル）

running = True
while running:

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

running = False

# キャラクターの位置を更新
x += vx
if x > 800: # 画面右端を超えたら左端に戻す

x = -char_img.get_width()

# 描画
screen.fill((0, 0, 0)) # 背景を黒でクリア
screen.blit(char_img, (x, y)) # 新しい位置にキャラクターを描画
pygame.display.flip() # 画面更新

clock.tick(60) # 60FPSで実行

上記の例では、キャラクターのx座標を毎フレーム一定量ずつ増やし、800px（画面右端）を超えたら左に回
り込ませています。こうすることでキャラクターがループ移動するアニメーションになります。ポイントは、
毎フレーム背景をクリアしてから新しい位置に描画し直すことです。背景を消去しないと、キャラクターが動
いた軌跡が残像として残ってしまいます。

フレームレートと速度

vx = 5 の値は1フレーム当たり5ピクセル移動する速度です。60FPSで動作していれば1秒間に5*60 = 300ピ
クセル移動する速さとなります。FPSが変われば実質速度も変わるため、厳密に速度一定にしたい場合は前述
のように dt デルタタイムを使って計算します。教育用途であれば、まずはFPS固定で扱い、後に時間に依存
しない動きについて学ぶと良いでしょう。
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スプライトアニメーション（画像の切り替え）

キャラクターの歩行など、コマ送りのアニメーションにはスプライトシート（アニメーション用画像集）を
使う方法があります。例えば歩行の絵が4枚ある場合、それらを配列に入れておき、一定のフレームごとに次
の画像に切り替えて表示します。

# 4コマの歩行スプライトをロード
walk_images = [

pygame.image.load("walk1.png").convert_alpha(),
pygame.image.load("walk2.png").convert_alpha(),
pygame.image.load("walk3.png").convert_alpha(),
pygame.image.load("walk4.png").convert_alpha()

]
frame = 0
frame_delay = 5 # コマを切り替える間隔（フレーム数）

while running:
# ...イベント処理...

# アニメーションフレームの更新
frame += 1
if frame >= len(walk_images) * frame_delay:

frame = 0
# 現在表示すべきコマを計算
img_index = frame // frame_delay
current_img = walk_images[img_index]

# 描画
screen.fill(bg_color)
screen.blit(current_img, (x, y))
pygame.display.flip()
clock.tick(60)

上記では frame_delay=5 として、5フレームごとに次の画像に切り替わるようにしています。60FPSならば1
コマあたり約0.083秒表示される計算です。 frame カウンタで経過フレーム数を測り、それを frame_delay
で割った商を画像インデックスとしています。最後はループして最初の画像に戻る仕組みです。

重要なのは、アニメーションのタイミング管理です。フレーム数で行う方法の他に、
pygame.time.get_ticks() で経過時間(ms)を取得して時間で管理することもできます。どちらにせよ、一定

間隔で画像を差し替えて描画することでコマアニメーションが実現できます。

アニメーションに関する注意点

補間とスムージング: Pygameはピクセルベースなので、基本的には整数座標で動かします。もしゆっ
くり滑らかに動かしたいときは、1フレームの移動量を1ピクセル未満にしても効果は目に見えません
（毎フレーム動かないフレームが出るだけ）。滑らかさを追求するならFPSを上げるか、大きな解像
度で内部計算し描画時に補間するなど高度な工夫が必要です。通常は30〜60FPSあれば十分に滑らか
です。
オブジェクト指向: 複雑なアニメーションでは、位置・速度・画像などをプロパティに持つスプライト
クラスを定義し、 update() メソッドで状態更新、 draw() メソッドで描画、といったデザインにす

• 

• 
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ると管理しやすくなります。pygame.sprite.Spriteクラスを継承して独自スプライトを作り、
pygame.sprite.Group で一括更新・描画する方法もあります。

タイミング: Pygameの time.set_timer() で一定周期でイベントを発生させ、それをトリガーにアニ
メーションを進める手もあります。ゲーム内での時間管理は色々なアプローチがあるので、目的に応
じて使い分けてください。

応用例: 当たり判定（矩形、円形など）

ゲームでは物と物の衝突判定（当たり判定）が頻出します。pygameでは便利な衝突判定機能がいくつか用意
されていますが、まず基本となる矩形（四角形）同士と円形同士の判定方法について解説します。

矩形同士の衝突判定

矩形の当たり判定は pygame.Rect オブジェクトを活用すると簡単です。 Rect は(x,  y,  width,  height)で位置
とサイズを保持するクラスで、これ同士の衝突は rect1.colliderect(rect2) メソッドで判定できます 。
このメソッドは矩形が重なっていればTrueを返します 。

player_rect = pygame.Rect(player_x, player_y, player_width, player_height)
enemy_rect = pygame.Rect(enemy_x, enemy_y, enemy_w, enemy_h)
if player_rect.colliderect(enemy_rect):

print("衝突！")

上記のように、各オブジェクトの位置と大きさからRectを作り、 colliderect を呼ぶだけです。
colliderect は端がちょうど重なる場合は衝突とみなさない点に注意してください （重なり量が1ピクセ

ル以上でTrueになります）。Rect同士の判定は非常に高速なので、多くのゲームでこの方法が使われます。

pygameのRectには他にも collidepoint(x,  y) （ある点が矩形内にあるか判定）や、
collidelist(list_of_rects) （複数の矩形との衝突をまとめて判定）など便利なメソッドがあります

。例えばマウスクリック位置がボタンRect内か確認するといった用途に collidepoint が役立ちます。

円形同士の衝突判定

円と円の衝突判定はpygameに直接の関数はありませんが、数学的にシンプルです。2円が衝突している条件
は、「二つの円の中心距離が半径の和以下であること」です。距離$d = \sqrt{(x_1-x_2)^2 + (y_1-y_2)^2}$を
計算し、 d < r1 + r2 なら衝突と判定します。

import math
# 円1: 中心(cx1, cy1), 半径 r1
# 円2: 中心(cx2, cy2), 半径 r2
dx = cx1 - cx2
dy = cy1 - cy2
distance = math.hypot(dx, dy) # sqrt(dx*dx + dy*dy) と同等
if distance < r1 + r2:

print("円同士が衝突！")

上記の math.hypot(dx,  dy) は(dx,dy)の距離を求める関数です。もちろん自分で二乗和から平方根を取って
も構いません。この方法は円がたくさんある場合でも二重ループで組み合わせを計算するだけなので、それ
ほど難しくありません。

• 
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その他の形状や高度な判定

矩形と円以外にも、様々な形の衝突判定があります。三角形や多角形同士の衝突、線分との衝突、点と多角
形など、多くは計算幾何の領域です。pygameはそこまで一般的な判定機能は提供していませんが、ピクセル
単位での衝突判定（いわゆるピクセルパーフェクト判定）を行う pygame.mask モジュールがあります。Mask
は透明/不透明のビットマップと考えると良く、不透明部分同士が重なっていれば衝突と判定できます。複雑
な形状（例えばキャラクターの形そのまま）の衝突判定をしたい場合は、画像からMaskを作り、
mask.overlap() で重なりを調べる方法が使えます。

さらに、 pygame.sprite を使うと、Spriteクラス同士の衝突をグループ単位で判定するユーティリティ
（ pygame.sprite.collide_rect ,  collide_mask など）が用意されており、効率的に多数のオブジェクト間
衝突を判定できます。

まずは矩形と円の基本を押さえ、必要に応じてこれら高度な判定手法に進むと良いでしょう。

応用例: タイルマップやステージ設計の基本実装

レトロな2DゲームやRPGなどでは、タイルマップと呼ばれる方式でステージ（マップ）を構築します。タイ
ルマップでは、予め用意した小さな画像（タイル）を格子状に並べることで大きなマップを表現します。
pygameを使って簡単なタイルマップを実装する方法を紹介します。

タイルマップのデータ表現

タイルマップは内部的には2次元配列（行列）で表します。配列の各要素がタイルの種類を表すIDになってお
り、プログラム上でそれを読み取って対応する画像を描画します。例として以下のような小さなマップを考え
ます。

# 5x5のタイルマップを文字列で定義（'#':壁, '.':床, 'P':プレイヤー開始位置）
level_map = [

"#####",
"#..P#",
"#...#",
"#..E#",
"#####"

]

これは外周が壁( # )、中が床( . )、P地点にプレイヤー、E地点に敵や出口があるマップだとします。配列
level_map のインデックスがそのままマップ上の座標に対応します（ level_map[y][x] が(x,y)セルの内

容）。

タイル画像の準備

それぞれの記号に対応する小画像（タイル）を用意します。例えば壁用に wall.png ,  床用に floor.png ,  プ
レイヤー用に player.png ,  敵/出口用に enemy.png などです。タイルサイズは統一された正方形（例:  32x32
ピクセル）にします。

TILE_SIZE = 32
wall_img = pygame.image.load("wall.png").convert()
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floor_img = pygame.image.load("floor.png").convert()
player_img = pygame.image.load("player.png").convert_alpha()
enemy_img = pygame.image.load("enemy.png").convert_alpha()

ここで、背景的なタイル（壁や床）は convert() で透過なし高速描画用に、キャラクター的なタイル（プレ
イヤーや敵）は convert_alpha() で透過あり画像としてロードしています。

マップの描画

用意した level_map を二重ループで走査し、各セルに応じたタイル画像を blit していきます。

for row_index, row in enumerate(level_map):
for col_index, cell in enumerate(row):

x = col_index * TILE_SIZE
y = row_index * TILE_SIZE
if cell == '#':

screen.blit(wall_img, (x, y))
elif cell == '.':

screen.blit(floor_img, (x, y))
elif cell == 'P':

screen.blit(floor_img, (x, y))
screen.blit(player_img, (x, y))

elif cell == 'E':
screen.blit(floor_img, (x, y))
screen.blit(enemy_img, (x, y))

このように、マップを上から下へ、左から右へ走査しながらタイルを配置します。プレイヤーや敵の位置で
は、下に床タイルも描画しておくと背景が抜けず自然です（上のコードでは 'P' や 'E' のとき床も重ね描き
しています）。

タイルマップを描画する際の注意点:  -  マップ全体が画面より大きい場合、一度に全て描画すると無駄が多く
なります。本来は視界（カメラ）に入っているタイルだけを描画するのが効率的です。例えばスクロールする
マップなら、表示領域のタイル範囲を計算してその部分だけループするようにします。ただ、教育目的や小規
模な場合は多少非効率でもシンプルに全体を描画する方がわかりやすいでしょう。 - タイルサイズ・画面サイ
ズによってはピクセル単位で割り切れないことがあります。スクロール時に端数が出ると描画ずれが起こるの
で、基本的には画面サイズをタイルサイズで割り切れる値にするか、描画計算を工夫する必要があります。

当たり判定への活用

タイルマップは描画だけでなく、ゲーム内ロジック（移動や衝突判定）にも利用されます。例えば上記の
マップでプレイヤーが動く際、 level_map を参照して次の位置が壁('#')なら移動を止めるといったことが可
能です。具体的には、プレイヤー座標をタイルの二次元インデックスに変換し、 if  level_map[next_y]
[next_x] == '#': 衝突 のように判定します。

タイルマップの配列をコリジョンマップとして使えば、大量の壁オブジェクトを個別にRectで管理するより
もシンプルです。ただし、斜めの壁や丸い障害物などタイルグリッドに沿わない形状には不向きです。その場
合は個別にRectを用意するか、前述のpygame.maskなどピクセルベース手法を使うことになります。
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ステージ設計について

ステージデザインは、プログラム中に配列を書き込む他に、外部ファイルから読み込む方法も一般的です。
CSVやテキストでマップを記述し、プログラムがそれを読み取って配列に落とし込むことで、プログラムを修
正せずにステージデータだけ差し替えることができます。さらに高度になると、Tiled（タイルマップエディ
タ）など専用ソフトでマップを作成し、その出力ファイル(JSONやTMXなど)をpygameで読み込んで利用す
るケースもあります。

教育目的であれば、まずは簡単な文字列配列でマップを作り、タイルを並べるところから始めると良いで
しょう。慣れてきたらファイルから読み込む方式に発展させることで、データ駆動的なステージ設計も体験で
きます。

以上、pygame-ceを用いたゲーム制作に関する各種トピックと応用例を網羅的に説明しました。基本的な使
い方から一歩進んだ活用法まで示しましたので、教育現場でのプログラミング教材や、自作ゲーム開発の参
考になれば幸いです。ぜひ実際にコードを動かしながら、pygameでのゲーム作りを楽しんでください。

Sources:

PyGame Tutorial – How to Build a Bouncing Ball Game
https://www.freecodecamp.org/news/pygame-tutorial-build-a-bouncing-game/
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https://eng.libretexts.org/Bookshelves/Computer_Science/Programming_Languages/
Making_Games_with_Python_and_Pygame_(Sweigart)/03%3A_Pygame_Basics/
3.19%3A_Drawing_Images_with_pygame.image.load()_and_blit()

pygame.time — pygame v2.6.0 documentation
https://www.pygame.org/docs/ref/time.html

Pygame Mouse Events
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