
计算机与自主智能研究进展 
第 1 卷◆第 1 期◆版本 1.0◆2023 年 

文章类型：论文 刊号（ISSN）：2972-4236(P) / 2972-4244(O) 

Copyright  c  This work is licensed under a Commons Attibution-Non Commercial 4.0 International License. 19 

Advances in Computer and Autonomous Intelligence Research 

基于 Python 平台的贪吃蛇游戏开发设计探索 
 

张灿熙 

北京市西城区黄城根小学 

DOI:10.12238/acair.v1i1.6130 

 

[摘  要] 贪吃蛇游戏的设计内容分为游戏界面设计和游戏功能设计两大部分,其中游戏界面设计以满

足视听觉体验为主,游戏功能设计是在满足原有的贪吃蛇游戏基本功能的基础上添加一些其他的功能。 
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[Abstract] The design of the Snake game is mainly divided into two parts: game interface design and game 

function design. The game interface design is mainly designed to meet the audio-visual experience, and the 

game function design is to add some other functions on the basis of meeting the basic functions of the original 

Snake game. 
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游戏是当下社会的一种娱乐方式,近年来,各式各样的游戏

如雨后春笋般拔节而出,有些游戏披荆斩棘,脱颖而出,也有些

游戏精疲力竭,隐于尘埃。但不管是哪种游戏,都为人们带去了

欢声笑语。在工作学习之余,身心疲惫,大多数人会选择来一款

有趣的游戏来放松疲惫不堪的内心；在生活闲暇时候,百无聊赖,

很多人会打开久违的游戏来打发生锈的时光。当然,对人们来说,

电影、音乐、阅读、旅游这些都是不错的娱乐方式,但随着社会

发展的步伐在加快,这些传统的娱乐方式已经渐渐跟不上人们

的娱乐需求了,游戏理所当然地走进了人们的视野。可以这么说,

游戏,已经成为了生活中的一种重要娱乐方式,它能为人们带来

很多生活中得不到的乐趣和满足。 

贪吃蛇游戏作为一款深受大家喜爱的经典游戏,伴随着很

多人的童年和青春,是很多年轻人甚至中年人的游戏起点,发展

到现在,更是受到各阶层广大人群的热衷和追捧。 

1 开发语言的简介 

Python是一种解释性语言,它不需要如C或C++之类的被编

译成二进制代码,它可以直接从源代码运行程序。当我们运行

Python文件程序的时候,文件源代码首先被Python解释器翻译

成字节码,然后再交给Python字节码虚拟机来解释这些字节码,

最后由Python运行输出Result。 

2 概要设计 

2.1功能介绍 

贪吃蛇游戏主要就是在屏幕区域内绘制出一条小蛇,并且

在与蛇不重合的屏幕区域内随机出现一个食物,游戏者通过键

盘操纵游戏小蛇上下左右移动来吃到食物,当食物成功被小蛇

吃到后,会在另外的区域再重新刷新出食物,而小蛇由于吃到食

物,身体会增长。在游戏中,小蛇如果撞到墙壁和障碍物或者交

叉撞到自己的身体,则游戏结束。 

贪吃蛇游戏设计的关键点在于蛇的图形组建和蛇的运动轨

迹绘制。使用一个小的矩形块(rect属性)代表蛇的身体的一部

分。身体每增长一部分,添加一个新的矩形块。贪吃蛇游戏运行

从蛇的头部开始移动,所以蛇不能反方向移动,也就是尾巴不能

变成蛇头。如果你不按任何键,蛇就会以当前的方向向前移动。

当玩家按下有效的箭头键时,蛇头按指定的方向移动,一次移动

身体一部分。当玩家按下有效的箭头键时,首先要确定蛇头的位

置,然后身体随着蛇头运动,实现图形就是蛇头从新的位置开始

画一条蛇。蛇头按指定的方向移动,一次移动身体一部分。所以

当按下有效的箭头键时,首先要确定蛇头的位置,然后身体的每

一部分都随着前一部分的变化而变化,后一个覆盖前一个的位

置,使贪吃蛇看起来好像是在到处移动。食物的出现和消失也是

按照绘制矩形块并且覆盖矩形块来实现。 

2.2画面设计 

(1)游戏的界面构造主要包括游戏运行界面尺寸(bg_size)

的定义,背景幕布(background)的覆盖,以及墙壁(wall)和障碍

物(obstacle)的添加。其中墙壁是沿着界面的边缘四周依次排

列,障碍物是在墙壁以内的位置随机生成。 
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(2)另外,在界面设计中还添加了开始界面、暂停界面和结

束界面。开始界面时,界面上出现英文：操作提示和“点击任意

键开始游戏”提示；暂停界面时,界面上出现“点击空格键继续

游戏”的英文提示；结束界面时,会出现得分和历史记录显示,

另外还添加了“重新开始”和“退出游戏”两个功能按钮。 

(3)贪吃蛇的构造分为两部分,一个是蛇头,另一个是蛇的

身体。蛇头是一个矩形块(rect),具有贪吃蛇的大部分功能,例

如移动、变换方向、碰撞、吃食物等,游戏过程中整个界面只能

存在一个蛇头；蛇的身体也是由一个小矩形块构成,与蛇头不同

的是,身体的数量不限,随着贪吃蛇不断吃到食物,蛇的身体会

逐渐增加,身体会随着蛇头的移动而移动,不具备蛇头所具有的

功能。 

(4)食物的构造也分为两部分。一部分为普通食物,会随机

刷新在界面内,且不与其他物体重合,再与蛇头触碰之后会消失,

并在其他区域重新随机生成；还有一部分是功能性食物,能使贪

吃蛇具有某些非正常的能力。 

2.3游戏过程 

(1)贪吃蛇必须从蛇的头部开始移动,所以蛇不能反方向移

动,也就是尾巴不能变成蛇头。如果你不按任何键,蛇就会以当

前的方向向前移动。 当玩家按下有效的箭头键时,蛇头按指定

的方向移动,一次移动身体一部分。 所以当按下有效的箭头键

时,首先要确定蛇头的位置,然后身体随着蛇头运动,实现图形

就是蛇头从新的位置开始画一条蛇,此时,由于没有清屏,程序

在不停地更新屏幕(flip),原来的蛇差了一个单元,看起来蛇的

身体会多一部分,所以蛇的最后一部分被覆盖了背景颜色,使贪

吃蛇看起来好像是在到处移动。 

(2)碰撞检测包含三种情况。第一种是蛇头和障碍物的碰撞,

在正常情况下蛇会死亡；蛇会第二种是蛇头和身体的碰撞,正常

情况下蛇也会死亡；第三种是蛇头和食物的碰撞,蛇的身体会增

长一个矩形块(rect)。 

2.4游戏结束 

当蛇头与四周的墙壁、随机刷新的障碍物和自己的身体发

生碰撞时会死亡,这个时候,游戏进程停止,跳转到结束界面,音

效停止。 

2.5添加功能 

(1)添加游戏背景音乐、吃普通食物音效、生成功能性食物

音效、吃功能性食物音效以及死亡音效。 

(2)功能性食物区别于普通食物的是它的生成速度为20秒/

个,且它的对象(Surface)图片不同,当蛇头碰撞到功能性食物

的时候,蛇会获得4秒钟无敌状态的功能,在与障碍物和身体碰

撞后不会触发碰撞检测,简单说,就是蛇不会死亡,游戏会继续

进行下去。 

(3)在游戏设计中添加了很多常规功能： 

(4)开始：游戏程序运行前,界面会出现提示,点击任意键开

始游戏。 

(5)记录分数：游戏运行过程,吃到食物会得分,功能性食物

则会扣分,得分会记录在界面左上角。 

(6)暂停/开始：在游戏过程中可以点击Space键来控制游戏

的暂停和开始。 

(7)结束：显示最终得分和最高纪录；会出现“Restart”

和“Finish”两个功能按钮。 

3 详细设计与实现 

3.1设计游戏界面 

程序设计了三个界面：开始界面、主界面和结束界面,这里

只给出主界面构建过程。 

主界面： 

#绘制屏幕函数,先将屏幕填充为bg_color(在本设计中为

黑色,或者填充background,但是需要加上位置坐标参数),然后

在四周边界填充墙壁。 

3.2构建贪吃蛇 

构成贪吃蛇的代码主要由两部分,一部分是构建蛇头,另一

部分是构建身体,移动函数,控制身体的移动路径,第一节身体

刷新到蛇头的位置,后一节会刷新到前一节的位置,删除最后一

个。限制是移动速度受到身体尺寸和游戏帧频的影响。 

def move(self,xy): 

self.rect[0]=xy[0] 

self.rect[1]=xy[1] 

self.moves.append(xy) 

delself.moves[0] 

3.3构建食物 

构建食物的代码也有两部分,分别是普通食物和功能性食

物,但是这两部分代码大致相同。 

3.4碰撞检测 

程序的碰撞检测一共包含了如下四个部分： 

#控制食物刷新与身体不重合,如果出现重合,则食物重置(如

果是食物预障碍物检测,则判断变量为food_obstacles_alive)。 

whilefood_bodies_alive: 

for food in foods: 

ifme.rect.colliderect(food.rect)or 

pygame.sprite.spritecollide\ 

(food,bodies,0) != []: 

food.kill() 

food.Reset() 

else: 

food_bodies_alive = 0 

4 程序的调试和测试 

调试和测试程序的目的是检测和纠正潜在的错误。 必须要

经过仔细的调试和测试程序,以尽可能地减少错误,确保程序满

足功能和性能要求,并达到原始的设计和使用要求,从而确保程

序开发的质量。 

Python程序的调试需要设置断点,需要首先在程序中导

入调试模块import pdb,然后再代码中适当的地方插入测试
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代 码 pdb.set_trace(), 最后需要执行调试代码 python-m 

pdbmain.py。 

4.1遇到的困难及解决过程 

4.1.1蛇头image的变换 

贪吃蛇的蛇头需要实现上下左右四个方向移动的功能,当

贪吃蛇改变了方向了之后,其头部的图像也相应地需要发生适

应其运动方向的变化,刚开始的时候,我采用了四张面向不同方

向的蛇头图片,当蛇头方向发生改变的时候,利用指定函数对其

image属性进行修改,但是,在运行的时候,由于其不是规则的

rect图形,在进行碰撞检测的时候会有视觉上的差异,看上去像

是两者还没碰到就发生了碰撞检测,导致游戏体验比较差。 

解决过程：将原有的四张不同方向的蛇头图片换成两张不

同表情的规则图形,并优化碰撞检测。 

4.1.2 surface对象位置的刷新 

在刚开始的设计中,有很多对象的生成是采用random随机

生成,在运行过程中无法控制各个surface对象的位置,导致

有不同的surface对象出现重合的情况,使游戏无法正常进行

下去。 

解决过程：对某些对象的刷新限定区域,对象与对象之间进

行碰撞检测来限制刷新重合,对数量不单一的对象内部进行互

相碰撞检测。 

4.1.3身体的移动 

对于贪吃蛇身体的移动刚开始是一筹莫展的,因为贪吃蛇

的蛇头和身体是不同的对象,要想让他们连接起来如同一个整

体来移动其实并不是那么容易。起初我对蛇头和身体分别进行

部分移动设计,然后再把他们两部分通过对速度和位置的强行

限定来连接在一起,让后一部分完全模仿前一部分运动,但是这

种设计最终并没有很好的实现。由于在对键盘事件的捕捉和设

定中,只对蛇头进行了事件匹配,当蛇头转弯的时候身体会按照

原有的方向移动,修改之后,却又出现身体与蛇头同时转弯的情

况,没有实现身体随着蛇头一部分一部分转向的功能。 

解决过程：将蛇头和身体各部分看成一个整体进行设计,

建立一个数组moves[],将蛇头和身体各部分的移动坐标全部放

进去,利用迭代的算法,让第一个对象移动一个速度(固定的坐

标值,大小等于每个部分的直径),再让后面的对象依次相应地

覆盖前一个对象的坐标,通过界面的不断刷新,就能形成各部分

依次向前移动的视觉效果。 

4.1.4碰撞检测的实现 

本程序中涉及到的碰撞检测比较多,刚开始的时候对

Python函数库不熟悉,所以自己编写碰撞检测函数。首先给参与

检测的两个对象分别设置圆心值坐标center和半径值radius,

利用数学方法中根据坐标求两点间距离的公式,比较两个圆心

之间的距离与半径之和的大小,来判断两个对象是否发生重合

(碰撞),具体设计如图7-1所示。但是这样设计出来的方法只能

满足规则的圆形对象之间的碰撞,对待其他形状的对象之间的

碰撞检测时,很难得到准确的计算,且这个方法对待数量单一的

对象之间的碰撞检测可以大致实现,但是对待数组对象之间的

检测就无能为力了。 

解决过程：利用Python函数库中的colliderect()函数(精

灵图形的rect属性碰撞函数)和spritecollide()函数(参数为

一个精灵sprite和一个精灵数组group,返回一个列表,记录数

组中与sprite发生碰撞的精灵),所有的对象之间的碰撞问题都

解决了。 

5 结论 

目前,使用Python软件开发游戏是主流,但对于有着高性

能、高安全性要求的游戏来说,硬件平台至关重要并起着决定作

用。未来游戏平台将向“高速、低成本、安全”的方向发展,Python

平台无疑满足这些条件,是首选平台之一。 

本文提出的“贪吃蛇”游戏完全基于Python平台,使用HDL

实现,并使用标准键盘和VGA显示器作为输入和显示设备,是在

Python平台上开发游戏的有益的尝试。基于Python平台的游戏

开发,速度快、可拓展性好,在同一个Python硬件平台上,可以开

发多款独立的游戏,游戏的速度快,且游戏间互不影响。 
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