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Аннотация 

В данной работе представлена разработка бесконечной двухмерной игры на 

языке программирования Python с использованием библиотеки Pygame. 

Особенностью игры является сочетание механики прыжков, характерной для 
жанра платформеров, и бесконечной генерации препятствий, аналогичной 

игре Chrome Dino. В процессе реализации создан адаптивный алгоритм 

увеличения скорости, система случайной генерации препятствий, а также 

базовая физическая модель персонажа. Архитектура проекта построена 

модульно: выделены классы для игрока, земли и препятствий, что 

обеспечивает расширяемость и удобство сопровождения кода. Работа 
демонстрирует возможности Python для разработки интерактивных 

приложений и может служить примером для студентов и разработчиков, 

изучающих основы проектирования игровых информационных систем. 
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Abstract 

This work presents the development of an endless two-dimensional game using the 

Python programming language with the Pygame library. The game features a 

combination of jump mechanics, typical for the platformer genre, and endless 

obstacle generation, similar to the Chrome Dino game. During implementation, an 
adaptive speed-increase algorithm, a random obstacle generation system, and a basic 

physical model for the player character were created. The project architecture is 

modular: classes were defined for the player, the ground, and obstacles, providing 

scalability and ease of code maintenance. This work demonstrates the capabilities of 

Python for developing interactive applications and can serve as an example for 

students and developers studying the fundamentals of designing game information 
systems. 
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1 Введение 

1.1 Актуальность 

Разработка компьютерных игр является одной из актуальных и 

востребованных областей информационных технологий. Игры не только 

представляют интерес для развлечения, но и служат инструментом для 

обучения, моделирования процессов и развития алгоритмического мышления. 
Создание 2D игр позволяет разработчикам освоить основы 

программирования, работы с графикой, обработкой событий и логикой 

взаимодействия объектов в игровом пространстве. 

 

1.2 Обзор исследований 

В работе S. Watkiss описывается создание нескольких простых игр на 
Python для понимания структуры разработки и иллюстрации различных 

техник программирования [2]. J. R. Parker в своей книге рассматривает 

основные идеи и некоторые дизайнерские приемы при создании игр на языке 

программирования Python. Также он подчеркивает программные особенности, 

которые могут стать полезными при разработке игровых проектов [3]. В 

исследовании Е. Ш. Ефимовой рассматривается этические аспекты разработки 
компьютерных игр в контексте стремительного развития информационных 

технологий. Автор акцентирует внимание на том, что создатели ИТ-продуктов 

зачастую сосредоточены на стимулировании их потребления, не уделяя 

достаточного внимания социальным последствиям [4]. В статье 

А.Д.Бирюковой и М. В. Новиковой рассматриваются все этапы создания 

компьютерной игры [5]. 
 

 1.3 Цель исследования 

Цель исследования – разработка бесконечной 2D игры на языке 

программирования Python с использованием библиотеки Pygame. 

 

2 Материалы и методы  
В данном исследовании для разработки игры использовалась 

интегрированная среда разработки PyCharm. Язык программирования Python 

был выбран благодаря своей простоте и широким возможностям для создания 

приложений. Библиотека Pygame предоставила необходимые инструменты 

для работы с графикой, обработки событий, отрисовки объектов, анимации и 

управления игровым циклом [1].  

 

3 Результаты 

Разработанная игра представляет собой бесконечный 2D раннер, в 

котором игрок управляет персонажем, преодолевающим случайно 

генерируемые препятствия. Основной механикой является прыжок над 

препятствиями. Игра сопровождается подсчётом очков, которые 
увеличиваются по мере прохождения, а также адаптивным увеличением 

скорости, усложняющим процесс игры. Игра завершается при столкновении 

игрока с препятствием. Также реализована система сохранения рекорда в 
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файл. Архитектура проекта построена модульно: выделены классы для игрока, 

земли и препятствий, что обеспечивает расширяемость и удобство 

сопровождения кода. 

Перед началом работы необходимо установить PyCharm (IDE), после 

создать новый проект или уже в открытом перейти в терминал и скачать 

библиотеку pygame, командой pip install pygame (рис. 1). 
 

 
Рисунок 1 – Скачивание библиотеки pygame 

 

После установки необходимо перейти к импорту библиотек (рис. 2). 

 

 
Рисунок 2 – Импорт библиотек в проекте 

 

Следующим этапом следует прописать параметры физики игры, а также 

параметры окна, земли, препятствий и скорости игры (рис. 3). 
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Рисунок 3 – Написание физики для игры 

 

Далее необходимо создать счетчик, который сохраняет результат в 

отдельный файл highscore.txt. После прописать инициализацию игры, чтобы 

при ее запуске начали работу модули, размерами окон и стабильности игры 

через контролирование ФПС (рис. 4). 
 

 
Рисунок 4 – Создание счетчика и инициализация игры 

 

В следующей строке кода нужно указать две функции, которые 

производят загрузку и сохранение рекорда с последующей перезаписью. Код 

сначала проверяет наличие файла, а после выводит либо ошибку, либо число, 
которое находится в файле (рис. 5). 
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Рисунок 5 – Чтение и запись файла рекорда игры 

 

Далее необходимо указать все параметры для игрока: размеры, 

начальную позицию скорость, цвет, проверку прыжка, гравитация прыжка, 

обновление положения по оси Y, возвращение прямоугольника игрока для 

коллизий, тень игрока, и глаз игроку (рис. 6). 
 

  
Рисунок 6 – Код параметров игрока 
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Следующим шагом нужно прописать код для препятствий: позиция 

параметры (высота и ширина), тип, цвет, возврат коллизий, движение (влево), 

отрисовку прямоугольного и треугольного препятствия (рис. 7). 

 

 
Рисунок 7 – Код параметров препятствий 

 
После, необходимо прописать менеджер для препятствий. Особенность 

данного списка заключается в том, что регулируются места появления, после 

поражения очищается вся область и начинается все заново, удаляются все 

препятствия, которые вышли за край экрана, автоматическая генерация нового 

препятствия, а также создание «коридора» препятствий, чтобы игра казалась 

бесконечной (рис. 8). 
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Рисунок 8 – Создание менеджера препятствий 

 

В следующем шаге можно приступать к написанию кода для 

инициализации объектов и переменных: создается объект игрока, менеджер 

препятствий, начальная скорость, очки, загрузка рекорда из файла, условие 

проверки проигрыша игрока и создание сразу нескольких препятствий, чтобы 
они начинали появляться плавно (рис. 9). 
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Рисунок 9 – Разделение калькулятора на основную часть и с хранением 

истории 

 

Далее необходимо делать подсчет кадров через dt = clock.tick(FPS) / 

1000.0, для того чтобы подсчитывать очки и скорость передвижения. А также 

прописать выход из игры. После этого необязательным шагом является 
написание кода для взаимодействия с клавиатурой (ESC — выйти, SPACE или 

UP — прыжок / перезапуск / снять паузу, P — пауза, R — перезапуск только 

при GAME OVER).  (рис. 10). 
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Рисунок 10 – Код для управления игрой клавиатурой 

 

На следующем этапе нужно сделать привязку управлением мышкой в 

игре по клику: игра идет –  прыжок, игра окончена – перезапуск (рис. 11). 

 

 
Рисунок 11 – Код для управление мышкой 

 

Чтобы мир обновлялся необходимо обновлять игрока и мир, с 

определенным периодом, скорость будет увеличиваться, 
прямопропорционально этому увеличиваются и очки, а также каждый раз 

происходит проверка на столкновение, которое все прерывает (рис. 12). 
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Рисунок 12 – Код для обработки истории калькулятора 

 

Чтобы заполнить задний фон игры можно написать код для этого, ниже 

представлен код для прорисовки кадра определённого размера (холмы, земля, 

препятствие, текст интерфейса, текст паузы, конец игры), в конце обязательно 
нужно прописывать обновление экрана pygame.display.flip() (рис. 13). 

 

 
Рисунок 13 – Код для обработки истории калькулятора 

 

Последним этапом следует прописать выход из игры pygame.quit() 

sys.exit() и основной запуск игры if __name__ == "__main__":main() (рис. 14). 
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Рисунок 14 – Код запуска игры 

 

Код игры готов (рис. 15). 

 

 
Рисунок 15 – Готовая игра 

 

Прыжок в игре (рис. 16). 

 

 
Рисунок 16 – Прыжок в игре 
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Конец игры (рис. 17). 

 

 
Рисунок 17 – Конец игры 

 

4 Выводы 

Создание 2D-игры на языке Python является эффективным и доступным 

способом изучения основ разработки игр, объектно-ориентированного 

программирования и взаимодействия с графическими библиотеками. В ходе 

реализации проекта «Infinite Dash» была использована библиотека Pygame, 
которая предоставляет готовые инструменты для работы с графикой, 

обработкой событий, отрисовкой объектов, анимацией и игровым циклом. 

Разработанная игра представляет собой бесконечный раннер, в котором 

игрок управляет персонажем, преодолевающим случайно генерируемые 

препятствия. В процессе разработки были реализованы основные элементы 

игровой логики: физика прыжка, гравитация, система столкновений, 
процедурная генерация препятствий, плавное увеличение скорости, подсчёт 

очков и сохранение рекордов в файл. 
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