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С развитием человечества технологический прогресс не стоит на месте. 

Программы также начинают усложняться и требуют внедрения плавающих ал-

горитмов работы, одним из которых является процедурная анимация. Их ис-

пользование обусловлено развитием высокоуровневых языков программиро-

вания, в частности Python. 

Нами предложено использовать этот язык для создания объектов. Обозна-

чим основные этапы программирования поведения объекта. 

Подготовка к созданию. Устанавливается язык программирования Py-

thon и среда разработки (PyCharm). Создается корневая папка main.py. Добав-

ляется библиотека Pygame через терминал в проект с использованием команды 

pip install pygame. Пишется код в файле main.py. Именно в этой папке будет 

конечное использование написанного модуля, являющегося результатом про-

граммирования. Он должен быть удобным и понятным для использования. 

Создается папка для кода модуля BodyElements.py. В ней пишутся необ-

ходимые объекты и их методы, требуемые для создания, моделирования и 

отображения объектов с процедурной анимацией. 

Этапы проектирования модуля: 

1. Создается класс объекта материальной точки – математической 

окружности, которая будет выступать в качестве сегмента для тела и но-

жек отображаемого персонажа. Назовем этот класс Segment. Задание пара-

метров и полей окружности показано на рисунке 1. 
 

 
Рисунок 1 – Создание класса Segment 
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Для задания поворота осей окружности на угол 𝛼𝛼 используем теорему Пи-

фагора. Контрольные точки показаны на рисунке 2. 

с = sqrt (a*a + b*b) # 

Сторона с: self.vector_x = c/a; self.vector_y = c/b 
 

 
Рисунок 2 – Сегмент 

 
2. Добавляем классу Segment методы создания новых точек на окруж-

ность и получения координат точек окружности с учетом ее поворота (рис. 

3). Теперь есть модули для работы с точками на окружности с учетом направ-

ления окружности. 
 

 
Рисунок 3 – Добавление методов создания новых точек 

на окружности и получения их координат 
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3. Создается класс для объекта ноги-лапы и название Leg (рис. 4). Этот 

класс будет отвечать за моделирование структуры и свойств ног или лапок бу-

дущих объектов (рис. 5). 
 

 
Рисунок 4 – Создание класса Leg 

 

 
Рисунок 5 – Объект Leg, состоящий из трех сегментов 

(сегменты – класс Segment) 
 

У ноги есть две части – основание и место наступления. У нее есть метод 

update(), обновляющий положение всех сегментов, из которых состоит нога. 

Нога – это последовательность окружных сегментов, находящихся на опреде-

ленном расстоянии друг от друга. Направление каждого сегмента направлено 

в сторону предыдущего: def update(self):. 
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4. Добавление в класс ноги необходимых функций и методов (рис. 6): 
 

 
Рисунок 6 – Добавление в класс ноги необходимых функций и методов 

 
def stap_to(self, x, y): метод для наступления стопы ноги в определенное 

место (он просто перемещает стопу ноги в определенную координату); 

def update_stap_pos(self): метод для обновления места наступления (де-

лает проверку, находится ли стопа ноги в допускаемом пределе от места, куда 

нужно будет поставить стопу; если условие не удовлетворяется, то стопа пе-

ремещается в нужное место); 



Актуальные вопросы энергетики в АПК 
Всероссийская (национальная) научно-практическая конференция 

267 
 

def head_to(self, x, y): устанавливает основание ноги на определенную 

координату. 

5. В методе update() проверяются два раза сегменты ноги: сначала сег-

менты, начиная с основания ноги; затем снова проверяются сегменты, но уже, 

начиная со стопы. 

Отображение объекта ноги: 

1. Отрисовка ноги будет осуществляться путем получения точек для 

отрисовки. Для того, чтобы отобразить ногу, используются точки, которые 

уже заданы на окружности сегментов ноги, а затем их последовательно соеди-

няют линией и закрашивают полигоном, чтобы получился целостный объект 

(рис. 7). 
 

 
Рисунок 7 – Получение точек для отрисовки ноги 

 
2. Производится написание метода для поддержания актуальных коор-

динат этих точек: update_draw_points(). 

3. Пишется конечный метод для отображения ноги (заполнение ноги 

определенным цветом, а также ее обводка) (рис. 8). 
 

 
Рисунок 8 – Разработка конечного метода для отображения ноги 

 
 
 



Информационные технологии в энергетике 

268 
 

Заключение. В результате разработки модуля удалось создать удобный 

и понятный программный код, позволяющий быстро, эффективно, а также 

плавно передавать движения процедурных анимаций любого объекта. В дан-

ном случае был создан объект «Тритон» для демонстрации модуля. 
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