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ОТЗЫВЫ О КНИГЕ

«Впечатляющее руководство по мастерскому программированию 
в Scratch и созданию действительно увлекательных игр».

— Kirkus Reviews

«Мой сын научился сам создавать игры. И попутно он приобрел 
отличные навыки программирования. Еще мне понравилось, что 
книга привила ему терпение и настойчивость, не говоря уже о по-
становке целей. Это отличное руководство по программированию 
в Scratch!»

— Old Schoolhouse Magazine

«Книга понятная, полна юмора, каламбуров и прекрасных объяс-
нений, как все устроено».

— I Programmer

«Я впечатлен, как много инструментов программирования Scratch 
осваивает читатель по мере чтения книги, и я думаю, что препода-
ватели и родители оценят этот справочник на 5 баллов».

— Джим Келли, GeekDad

«Если вы ищете  что-нибудь новенькое для своих детей, фанатов 
Minecraft, и еще не пробовали Scratch, эта книга —  отличное руко-
водство, способное научить детей программировать и создавать 
классные игры».

— Tech Savvy Mama
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ВВЕДЕНИЕ

Конечно, весело играть в видеоигры, 
но их разработка —  это сложный твор-
ческий навык, овладев которым можно 

научиться создавать собственные развлечения. 
Свободная среда программирования Scratch позво-
ляет каждому желающему с легкостью развить 
в себе навыки программирования.
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В первую очередь Scratch предназначен для детей 8–16 лет, 
но пользуются им люди всех возрастов, включая детей младшего 
возраста, которым помогают родители, и студентов, изучающих 
свой первый язык программирования.

Со Scratch можно столько всего сделать, что бывает трудно по-
нять, с чего начать. В этом вам поможет наша книга. Из нее вы 
узнаете, как с помощью Scratch создавать собственные видеоигры. 
Делая описанные здесь проекты, вы узнаете, какие блоки Scratch 
обычно используются для разработки игр. Работая с ними, вы соз-
дадите надежный фундамент из знаний, которые вам понадобятся 
в будущем для разработки собственных программ.

ДЛЯ КОГО ПРЕДНАЗНАЧЕНА 
ЭТА КНИГА
Эта книга подойдет даже тем, у кого нет никакого опыта в про-
граммировании. Необходимы только базовые математические на-
выки —  умение совершать основные арифметические действия: 
сложение, вычитание, умножение и деление. Даже если вы не уве-
рены в своем знании математики, не позволяйте сомнениям стать 
преградой на пути к программированию. И не забывайте, что 
компьютер будет выполнять все вычисления за вас!

Любую программу из этой книги легко написать, следуя поша-
говой инструкции. Вы узнаете о блоках кода и концепциях про-
граммирования, а также собственноручно создадите при помощи 
всего этого несколько увлекательных игр. Вы можете начать зна-
комство с этой книгой прямо сейчас, 
и не важно, что вы умеете!

Дети могут заниматься с этой книгой без 
посторонней помощи. Проекты, описанные 
в ней, идеально подходят для занятий в вы-
ходные или в компьютерном клубе после 
школы. Подходит она и для родителей или 
преподавателей, которые хотят познакомить 
своих детей или учеников с миром програм-
мирования. При этом, чтобы помочь ребенку 
с обучением, взрослому совершенно не обяза-
тельно самому быть программистом.
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Если вам нужно полное руководство по всем функциям Scratch, 
вы можете посмотреть видеоуроки в Интернете на сайтах scratch.
mit.edu/help/videos/ и inventwithscratch.com. Также я рекомен-
дую книгу Макса Уэйнрайта «25 Scratch 3 Games» (No Starch Press, 
2019).

И помните: программирование —  это практический навык, 
как карате или умение играть на гитаре. Конечно, вы не сможете 
полностью им овладеть, просто прочитав одну книгу. Однако со-
здавая игры по мере ее прочтения, вы совершенно точно лучше 
поймете процесс программирования.

ОБ ЭТОЙ КНИГЕ
Каждая глава посвящена разработке отдельной игры; кроме того, 
по ходу книги разъясняются основы программирования. Подме-
чая, что происходит в конце каждой игры, читатели начнут пони-
мать, из чего состоят программы. Затем вы узнаете, как написать 
каждую из частей, чтобы в результате собрать полноценную игру. 
После создания игры вы сможете добавить к ней специальные 
функции и чит-коды. Вопросы в конце каждой главы помогут про-
верить, насколько хорошо вы ее поняли.

• Глава 1. Начало работы со Scratch. В этой главе вы узнаете, 
как перейти на сайт Scratch, и познакомитесь с редактором 
Scratch.

• Глава 2. Радужные линии в космосе. В этой главе вы созда-
дите анимированный арт-проект с использованием базовых 
блоков кода и нескольких спрайтов, работающих вместе. Вы 
также узнаете о направлениях и порядках.

• Глава 3. Бегущий в лабиринте. В этой главе вы создадите 
игру, в которой игрок использует клавиатуру, чтобы прове-
сти кошку по лабиринту, состоящему из восьми различных 
уровней.

• Глава 4. Баскетбол с учетом силы тяжести. Здесь вы созда-
дите баскетбольную игру с реалистичной гравитацией для 
прыгающих кошек и падающих баскетбольных мячей.

• Глава 5. Продвинутый арканоид. Глава описывает методы 
создания игры, в которой простой кирпичик превращается 
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в гладкий после попадания по нему. Игру можно сделать 
красивее при помощи анимации, звуковых эффектов и мно-
гого другого.

• Глава 6. Уничтожитель астероидов… в космосе! Это клон 
классического космического шутера Asteroids. Для управле-
ния космолетом вы будете использовать мышь и клавиатуру.

• Глава 7. Продвинутый платформер. В этой главе собрана 
информация, которая рассматривалась в предыдущих гла-
вах. Здесь объясняется, как создать игру-платформер с ани-
мацией ходьбы и прыжков, платформами и врагами с искус-
ственным интеллектом.

КАК ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ЭТОЙ КНИГОЙ
Все проекты книги начинаются с эскиза игры, которую мы будем 
создавать. Подписи на эскизе описывают функции, которые мы 
добавим в игру с помощью кода.

Чтобы управлять процессом создания игры, мы будем зани-
маться каждой ее частью по очереди. Заголовки с буквами «А», 
«Б», «В» в книге соответствуют этим функциям в эскизе.

Управляйте попугаем 
с помощью клавиш 

со стрелками.

A

Собирайте яблоки, 
чтобы получить очки.

Б

A Управляйте попугаем 
с помощью клавиш 
со стрелками

Б Собирайте яблоки, 
чтобы получить очки

Дробление большой задачи на несколько мелких поможет вам 
думать организованно и сделает большую задачу не такой пугаю-
щей, какой она может показаться на первый взгляд. После того 
как будет создана и запущена простая версия игры, мы добавим 
новые функции, чит-коды и т. д. Для создания собственной игры 
я рекомендую начать с простого эскиза.



Контрольная точка
В этой книге вы увидите вот такие текстовые блоки с надписью 
«Контрольная точка». Поскольку вы будете создавать программы 
пошагово, часто будет возникать необходимость приостановить 
работу и запустить программу, даже если она еще не закончена. 
Так вы сможете увидеть, правильно ли она работает, и отловить 
возможные ошибки на этом этапе. Контрольные точки будут на-
поминать вам о том, что пора сохранить программу, выбрав 
команду меню Файл  Сохранить на свой компьютер.

ВЕБ-РЕСУРСЫ
Хотя среда Scratch и включает множество соб-
ственных ресурсов, вам потребуется и несколь-
ко дополнительных файлов, чтобы реализовать 
описанные в этой книге проекты. Эти файлы 
находятся в архиве, который можно загрузить 
по ссылке http://addons.eksmo.ru/it/Scratch_
Sweigart.zip. Чтобы получить доступ к этим 
файлам, скачанный архив нужно распаковать 
на ваш жесткий диск.

Архив содержит файлы изображений, ис-
пользуемых в проектах книги, и файлы проек-
тов для каждой из программ. В этих файлах 
все начальные шаги уже сделаны; от вас тре-
буется только добавить блоки кода. Поэтому, 
если у вас возникли проблемы с тем, чтобы доделать программу, 
попробуйте начать с файла проекта, а не создавать новый пустой 
проект.

Использование этих файлов будет также удобным для учите-
лей, обучающих несколько учеников, когда время на работу огра-
ничено. Ученикам нужно будет только добавить блоки кода, чтобы 
завершить программу.
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1
НАЧАЛО РАБОТЫ 

СО SCRATCH

На сегодняшний день Scratch —  одна 
из лучших образовательных про-
грамм. Ни один другой инструмент 

не делает программирование таким легким. Были 
созданы многие аналоги, но Scratch все равно 
остается самым популярным. С помощью Scratch 
вы можете создавать интерактивные игры, анима-
цию и научные проекты, и все это просто и весело!
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Scratch представляет собой свободную среду про-
граммирования, которая открывается в вашем брау-
зере. Он был разработан небольшой группой про-
граммистов Массачусетского технологического 
института. Пользователи Scratch, которых назы-
вают скретчерами, создают программы, совме-
щая в редакторе Scratch блоки кода. Хотя 
Scratch разрабатывался для детей от 8 до 16 лет, 
он давно перешагнул свои границы: им пользу-
ются люди всех возрастов, в том числе и ма-
ленькие дети при помощи родителей. Исполь-
зуя эту программу, любой может с легкостью 
развивать свои навыки программирования и ре-
шения всевозможных задач.

Поскольку Scratch работает в браузере, программное обеспече-
ние не требует установки. Scratch никоим образом не может по-
вредить файлы на вашем компьютере. Scratch —  это бесплатная 
программа, в ней нет рекламы или предложений покупки. Так что 
дети могут пользоваться сайтом Scratch совершенно свободно, 
а взрослым не нужно беспокоиться о непредвиденных расходах.

В Scratch можно использовать мышь, чтобы перетаскивать бло-
ки кода, поэтому набирать текст почти не нужно. Ниже показан 
пример совмещенных блоков кода.

ПРИВЕТ
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Визуальный редактор Scratch быстро откликается, так что 
не придется часами вводить загадочные команды, прежде чем вы 
сможете увидеть, что происходит с вашей программой. Програм-
мирование на Scratch —  быстрый и интересный процесс. И, в от-
личие от других языков программирования, Scratch не выдает 
никаких сообщений об ошибках, которые могут запутать начи-
нающего программиста. Если вам нужно изучить основы програм-
мирования (или помочь  кому-то в изучении этого вопроса), ниче-
го удобнее Scratch не найти.

Вы найдете ответы на часто задаваемые вопросы по адресу: 
https://scratch.mit.edu/info/faq/.

ЗАПУСК SCRATCH
Чтобы начать знакомство со Scratch, откройте браузер и перейди-
те по адресу: scratch.mit.edu. Не имеет значения, какой операци-
онной системой вы пользуетесь —  Windows, macOS, Linux, Android 
или iOS; вы сможете запустить Scratch на своем планшете, смарт-
фоне, ноутбуке или компьютере. И даже на Raspberry Pi!

Регистрация для создания учетной записи бесплатна. Вы може-
те создавать программы в Scratch и без учетной записи, но нали-
чие аккаунта позволяет сохранять ваши программы в Интернете. 
После этого вы можете продолжить работу над своим проектом 
с любого компьютера, подключенного к Сети.

Щелкните мышью по ссылке Присоединяйся в правом верх-
нем углу страницы, чтобы создать учетную запись. Откроется но-
вое окно.

Выберите и укажите имя пользователя и пароль, а также вве-
дите информацию об учетной записи. Сайт Scratch никому не пе-
редаст ваш адрес электронной почты или личную информацию 
без вашего разрешения. Информация о его политике и полной 
конфиденциальности находится по ссылке scratch.mit.edu/
privacy_policy/. Храните свои персональные данные в безопасно-
сти; не используйте свое настоящее имя и никому постороннему 
не сообщайте свой пароль, только родителям или учителям. Не со-
общайте свой пароль никому, даже если человек выдает себя 
за сотрудника Scratch или MIT (настоящие сотрудники никогда его 
не спрашивают). Не используйте один и тот же пароль для защиты 
нескольких своих учетных записей в Интернете, потому что, если 



ГЛАВА 122

пароль одной учетной записи будет взломан, хакер сможет полу-
чить доступ и к другим вашим аккаунтам.

После того как вы вошли на сайт Scratch, щелкните мышью 
по ссылке Создавай в верхней части страницы, чтобы запустить 
редактор Scratch.

АВТОНОМНЫЙ РЕДАКТОР
Автономный редактор позволяет программировать без подключе-
ния к Интернету. Если у вас нет доступа к Сети или если соедине-
ние нестабильно, вы можете установить автономный редактор 
на свой компьютер вместо того, чтобы использовать сайт Scratch. 
Единственное отличие состоит в том, что программы будут сохране-
ны на вашем компьютере, а не на сайте Scratch. Позже вы сможете 
загрузить свои программы в Сеть или скопировать их на USB-флеш-
ку, если вам нужно будет переместить их на другой компьютер.

Автономный редактор Scratch доступен по адресу: 
https://scratch.mit.edu/download/.
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Примечание. Вам может попасться ранняя версия редактора 
Scratch 1.4 или 2.0. Не используйте их; они устарели и не имеют 
новых функций, которые есть в версии Scratch 3. Если вы исполь-
зуете веб-версию Scratch в браузере, это версия 3. Если вы скачи-
ваете автономный редактор Scratch, убедитесь, что загружаете 
именно версию Scratch 3.

РЕДАКТОР SCRATCH И СПРАЙТЫ
В редакторе Scratch вы совмещаете блоки кода, чтобы создать 
игру, анимацию или иллюстрацию. Редактор открывается при на-
жатии ссылки Создавай в верхней части страницы, как показано 
на рисунке ниже, и вы можете начать создавать программы 
в Scratch.

Панель меню
1

Вкладки
3

Область скриптов
5

Зеленый флажок запуска 
и красный знак остановки

4

Сцена
6

Список 
спрайтов

8

Область блоков
7

2
Название проекта

Панель 
свойств спрайта
9

Основным объектом в Scratch является спрайт. Спрайты отобра-
жаются на сцене , а их поведением управляют соответствующие 
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блоки кода. Для всех новых проектов редактор автоматически за-
пускается со спрайтом Кот, но вы можете удалить его и добавить 
собственные спрайты . Программирование спрайта осуществля-
ется путем добавления блоков кода в область скриптов  в правой 
части экрана. Несколько объединенных блоков кода в Scratch на-
зываются скриптом.

Текстовое поле в верхней части редактора содержит название 
проекта . Проекту стоит дать имя, описывающее его суть. Помните, 
что время от времени нужно сохранять проект. Для этого выберите 
команду Файл  Сохранить сейчас на панели меню . Так вы 
не потеряете ваш проект, если браузер завершит работу с ошибкой.

В центре находится область блоков , из которой вы будете 
брать блоки кода. В верхней части области блоков вы увидите 
9 категорий блоков кода: Движение, Внешний вид, Звук, Собы-
тия, Управление, Сенсоры, Операторы, Переменные и Другие 
блоки. Каждый блок кода относится к одной из групп и оформлен 
цветом этой группы. Например, блок Сказать относится к фиоле-
товой категории Внешний вид. Запас доступных блоков кода без-
граничен; просто выбирайте их в области блоков и перетаскивай-
те в область скриптов.

Каждый объект- спрайт имеет свои собственные скрипты. При 
выборе спрайта в списке спрайтов  на панели свой ств спрайта  
будут отображаться характеристики выбранного спрайта. Выбери-
те вкладку Скрипты  для отображения области скриптов. При 
выборе вкладки Костюмы вместо области скриптов появляется 
графический редактор, а при выборе вкладки Звуки —  звуковой 
редактор.

Нажатие кнопки в виде зеленого флага запускает вашу про-
грамму, а если вы нажмете кнопку в виде красного значка оста-
новки, программа завершит работу .

ГРАФИЧЕСКИЙ РЕДАКТОР
Есть несколько способов добавить спрайты в свою программу. Вы 
можете использовать спрайты, которые есть в Scratch, а также за-
грузить с вашего компьютера или нарисовать свои собственные. 
Если вы хотите сделать собственный спрайт, вы можете использо-
вать графический редактор, который встроен в Scratch.
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Он схож с другими графическими 
редакторами, такими как Microsoft 
Paint или Paintbrush. Чтобы нарисо-
вать новый спрайт, выберите пункт 
Нарисовать, который прячется 
в кнопке Выбрать спрайт в списке 
спрайтов. Вы можете изменить вне-
шний вид спрайтов, переключаясь 
между множеством разных костю-
мов. Чтобы создать новый костюм 
для спрайта, выберите вкладку Ко-
стюмы, а затем выберите пункт Ри-
совать, который прячется в кнопке 
Выбрать костюм.

Графический редактор выглядит следующим образом:

Инструмент Выбрать

Центр костюма

Кнопки масштабирования

Холст

Кнопки 
Отменить и Повторить

Ползунковый регулятор 
Ширина линии

Инструмент 
Изменение формы

Инструмент Кисть

Инструмент Ластик

Инструмент Заливка

Инструмент Кисть

Инструмент Линия

Инструмент Круг
Инструмент 
Прямоугольник

Палитра цветов
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Ниже перечислены основные части графического редактора, 
встроенного в Scratch:

• инструменты для рисования, которые можно выбрать, ис-
пользуя кнопки, находящиеся в правой части окна;

• холст, на котором вы рисуете изображения;
• центр костюма, отображающийся с помощью кнопки в виде 

крестика;
• ползунковый регулятор ширины линии, который устанавли-

вает толщину инструментов рисования;
• палитра цветов, при помощи которой можно изменить цвет 

рисования;
• кнопки масштабирования изображения для увеличения или 

уменьшения холста;
• кнопки Отменить и Повторить, которые помогут исправить 

ошибки.

Экспериментируйте с графическим редактором, нажимая кноп-
ки инструментов рисования и перемещая мышь по холсту, чтобы 
увидеть, как они работают. Изменяйте цвет и ширину инструмен-
тов рисования с помощью палитры цветов и ползунка, регулирую-
щего ширину линии. С помощью инструмента Кисть можно рисо-
вать прямо на костюме. Если вы допустили ошибку, нажмите 
кнопку Отменить, которая находится в верхней части окна.

Перечень костюмов спрайтов расположен слева от инструмен-
тов рисования. Если вы хотите сохранить костюм в качестве гра-
фического файла, щелкните правой кнопкой мыши по костюму 
в списке слева и выберите пункт Экспорт в контекстном меню.

РАБОТА С БЛОКАМИ КОДА
Перед тем как начать программировать, стоит получить представ-
ление о том, как блоки кода состыкуются между собой в редакто-
ре. В этой книге вы узнаете, что делает каждый блок кода.

Добавление блоков
Чтобы создать новый блок кода, перетащите его из области бло-
ков, расположенной по центру, в область скриптов. Блоки кода, 
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имеющие выемку на верхней стороне и выступ снизу, называются 
блоками стека. Чтобы соединить один блок стека с другим, пере-
тащите первый блок ближе к верхней части второго. Когда по-
явится белый контур, отпустите блок, чтобы объединить их в стек.

Блоки стека могут также помещаться между блоками. Посмо-
трите внимательно на место, где в скрипте появляется серый фон: 
здесь будет помещен блок стека. Рисунки ниже показывают пере-
мещение блока Ждать 1 секунду в середину скрипта.

Вы можете изменить значение белого поля внутри блока, 
щелкнув мышью по этому полю и введя новое значение.

Скругленные блоки называются блоками ссылок. Они вставля-
ются внутрь белых полей. Например, на следующих рисунках зе-
леный блок ссылки Выдать случайное от 1 до 10 поместился вну-
три белого поля. Когда левый край блока ссылки оказывается 

1 2
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на белом поле, вокруг это-
го поля появляется белый 
контур. Если левый край 
блока ссылки находится 
не над белым полем, бе-
лый контур не будет появ-
ляться, и блок ссылки 
нельзя будет поместить 
внутрь.

2

Удаление блоков
Чтобы удалить блоки, перетащите их за пределы области скрипта. 
Если вы удаляете блок стека, вы одновременно удаляете стек бло-
ков, расположенных под ним, как показано на следующем рисун-
ке. Возможно, потребуется расположить эти блоки отдельно, если 
вы хотите вернуть некоторые из них в скрипт. Чтобы удалить бло-
ки со сцены, перетащите их в центральную область блоков. Вы 

всегда можете добавить до-
полнительные блоки из обла-
сти блоков, когда это потре-
буется.

1

1

2
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Существует и другой способ удаления блоков: щелкните пра-
вой кнопкой мыши по блоку и выберите команду Удалить блок 
в контекстном меню. Если вы случайно удалили нужные блоки, их 
можно восстановить, выбрав команду Редактировать  Восста-
новить в строке меню.

Запуск программ
Создайте программу, показанную ниже, перетаскивая блоки 
из области блоков в область скриптов.

События

Внешний вид

Управление

Движение

При нажатии кнопки в виде зеленого 
флажка в верхней части сцены про-
грамма запускается. Она начинает вы-
полняться с верхнего блока (после 
щелчка по зеленому флажку), а за-
тем запускается следующий блок кода 

в скрипте. В примере над спрайтом появ-
ляется всплывающее окно и отображается сло-

во «Привет!». В цикле Повторять всегда спрайт 
движется вперед на 10 шагов, а затем поворачива-

ется против часовой стрелки на 15 градусов. Когда про-
грамма доходит до выполнения последнего блока, цикл 

возвращает назад, к верхнему блоку в цикле. Все блоки, находя-
щиеся в блоке Повторять всегда, будут работать зацикленно. Вы-
полнение программы прекращается только после нажатия кноп-
ки, которая выглядит как красный знак остановки.
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Кроме того, можно запустить скрипт или блок, дважды щелк-
нув по нему мышью. Но все же лучше запускать программы кноп-
кой в виде зеленого флажка.

В своей программе вы можете использовать столько спрайтов 
и блоков кода, сколько хотите. По мере создания программных 
проектов, описанных в этой книге, вы познакомитесь с различны-
ми типами блоков кода Scratch.

ДЕМОНСТРАЦИЯ ВАШИХ ПРОГРАММ
Когда вы вошли в свою учетную за-
пись Scratch, нажмите кнопку По-
делиться в правом верхнем углу 
редактора, чтобы позволить дру-
гим пользователям Scratch видеть 
вашу программу.

Они смогут запускать вашу 
игру и оставлять комментарии. 
Если пользователям понравится 
игра, они могут поставить ей лайк 
или добавить в Избранное.

После того как вы закончили проект, вы можете добавить его 
на сайт Scratch Programming Playground studio. Здесь хранятся про-
екты и переделки, которые сделали вы и другие пользователи. По-
сле того как вы поделились своим проектом, скопируйте его URL-
адрес и перейдите на страницу https://inventwithscratch.com/
studio/. В разделе Добавить проекты вставьте URL-адрес в тек-
стовое поле и нажмите кнопку Добавить по URL. Теперь другие 
пользователи смогут запускать вашу игру.

Не переживайте, если считаете, что ваша игра недостаточно 
хороша: каждый начинает свой путь программирования с простых 
вещей. Большинство людей на сайте Scratch такие же новички, 
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как вы. Десятки миллионов человек поделились своими програм-
мами на сайте Scratch, так что не расстраивайтесь, если у вашей 
программы мало просмотров: ее может быть сложно найти с та-
ким количеством доступных программ.

ПОЛУЧЕНИЕ ПОМОЩИ
Можно стать отличным программистом, не имея ответов на все 
вопросы, но зная, как их найти. Следуя пошаговым инструкциям, 
разработанным для создания проектов в этой книге, вы можете 
задавать собственные вопросы.

Руководства
В верхней части редактора Scratch находится кнопка меню Руко-
водства. Нажмите эту кнопку, чтобы открыть окно Выбрать руко-
водство. Там есть ссылки на несколько видеоуроков по Scratch.

Просмотр проектов других пользователей
Вы можете узнать много новых методов, просматривая код про-
грамм других пользователей Scratch. Найдите на сайте Scratch- 
проект, который вам нравится, а затем нажмите кнопку Вой ти 
внутрь проекта, как показано здесь.

Нажмите кнопку Войти внутрь 
проекта, чтобы увидеть проект, 

созданный другим пользователем Scratch.



Вы можете копировать, изменять или переделывать код других 
пользователей Scratch. Все программы на сайте публикуются в со-
ответствии с его правилами в свободном доступе, поэтому вам 
не нужно спрашивать разрешения у автора. Скретчеры часто пере-
делывают программы друг друга, создавая собственные версии.

Вам все еще нужна помощь и вы хотите поговорить с другим 
пользователем? Щелкните мышью по ссылке Форумы в нижней 
части сайта https://scratch.mit.edu/, чтобы посетить форумы для 
обсуждения.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Редактор Scratch —  это инструмент для творчества с большими 
возможностями. На сайте Scratch вы увидите самые разные проек-
ты: от игр, мультфильмов и моделирования до презентаций.

Теперь, когда вы знаете, как получить доступ к сайту Scratch, 
создать учетную запись, использовать редакторы скриптов и гра-
фики, а также совмещать блоки кода в скрипте, вы готовы следо-
вать пошаговым инструкциям, которые приведены в следующих 
главах этой книги. Если у вас возникают вопросы, помните об ис-
пользовании руководств в редакторе и форумов на сайте Scratch.

Давайте создадим свою первую программу!



когда нажат

сказать

повторить

на сек
Привет!

2
РАДУЖНЫЕ ЛИНИИ 

В КОСМОСЕ

В этой главе вы создадите классную ани-
мацию —  летящую V-образную радугу, 
оставляющую за собой яркий след. Эта 

программа была вдохновлена демосценой —  тече-
нием, появившимся в среде программистов 
1980-х годов, начавших создавать при помощи 
языков программирования удивительные графиче-
ские программы.
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Участники демосцены создавали красивые сложные програм-
мы, называемые демо, которые демонстрировали их художествен-
ные и музыкальные таланты и навыки программирования. Но са-
мое удивительное, что эти программы были крошечные —  всего 
несколько килобайт! Программа, которую мы будем писать, не на-
столько мала, но она тоже эффектная и красочная. И в ней исполь-
зуется лишь несколько строк кода Scratch.

Перед тем как приступить к программированию, взгляните 
на рисунок ниже, чтобы увидеть, как будет выглядеть законченная 
программа. Затем перейдите по ссылке https://scratch.mit.edu/
projects/741002743, чтобы посмотреть готовую анимацию.

Так же как участники демосцены, вы можете создавать краси-
вые программы. Давайте создадим наше собственное графическое 
демо в Scratch!
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ЭСКИЗ ПРОЕКТА
Первый шаг превращения идеи в программу —  представление 
о том, как она должна выглядеть. Проектирование программы по-
может выяснить, какие спрайты вам нужны и как они будут себя 
вести. Я рекомендую рисовать свои идеи на бумаге, чтобы вы 
смогли вычеркнуть их, если они вам не понравятся, а также запи-
сывать заметки и напоминания.

Лучше всего, чтобы проект оставался простым. После того как 
вы закончите свою простую игру, вы можете сделать ее сложнее; 
в этом и состоит идея итеративной разработки. Сначала вы со-
здаете простую рабочую программу. Затем вы ее улучшаете. Вы 
всегда можете добавить элементы к основной программе после 
того, как закончите ее. Или, если программа становится слишком 
сложной, вы можете вернуться к своим первоначальным эскизам 
и решить, что нужно удалить.

Не старайтесь сделать эскиз красивым. Намного важнее иметь 
четкий план для всех основных частей программы. В моем эскизе 
есть три части: А, Б и В. Мы будем над ними работать, пока полная 
программа еще не собрана.

A

Прорисовка линий радуги
В

A
Создание космического фона

Создание трех 
движущихся точек

Б
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После того как вы закончили эскиз своей программы, можно 
начинать программировать! Перейдите на сайт Scratch по ссылке 
https://scratch.mit.edu/, зарегистрируйтесь на нем для получе-
ния учетной записи и авторизуйтесь в системе (наличие аккаунта 
позволяет сохранять созданные вами программы). После того как 
вы вошли в систему, нажмите кнопку Создавай в верхней части 
экрана, чтобы приступить к разработке своего первого Scratch- 
проекта. Затем щелкните по текстовому полю в левом верхнем 
углу, чтобы изменить название проекта с Untitled на Радужные 
линии в космосе. Давайте начнем с создания части А этой про-
граммы.

А. СОЗДАНИЕ КОСМИЧЕСКОГО 
ФОНА
Во-первых, давайте уберем спрайты, которые мы не будем исполь-
зовать, и создадим фон.

1. Очистка и настройка сцены
Каждый раз, когда вы создаете новый 
Scratch- проект, вы видите спрайт ры-
жего кота на пустой белой сцене. Для 
задуманной нами программы спрайт 
кота не понадобится, поэтому щелк-
ните правой кнопкой мыши по эле-
менту Спрайт 1 в области спрайтов 
и выберите команду Удалить в кон-
текстном меню (или щелкните мы-
шью по значку корзины на миниатюре 
спрайта), чтобы убрать кота со сцены 
и из области спрайтов.

Нажмите кнопку Выбрать фон 
(она выглядит как изображение ланд-
шафта).

Откроется окно Выбрать фон, 
в котором будут отображены все 
фоны, отсортированные в алфавитном 
порядке. Выберите фон Stars.
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Убедитесь, что выбрана категория Все, 
иначе фон Stars может не отображаться.

1

Выберите фон Stars. Для удобства вы можете 
переименовать фон, присвоив ему имя Звезды.

2

Теперь сцена выглядит как космическое пространство!
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Б. СОЗДАНИЕ ТРЕХ ДВИЖУЩИХСЯ 
ТОЧЕК
Следующим шагом будет добавление трех новых спрайтов, которые 
представляют собой три точки летающей радуги в виде буквы V.

2. Рисование точки
Нажмите кнопку Нарисовать, которая прячется в кнопке Вы-
брать спрайт, которая выглядит как кисточка.

Новый спрайт с именем Спрайт 1 появится в области спрай-
тов. При нажатии этой кнопки программа переключается 
на вкладку Костюмы, в которой вы увидите графический редак-
тор. Используйте инструмент Кисть, чтобы нарисовать малень-
кую красную точку возле крестика в графическом редакторе. Для 
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большего удобства можно увеличить изображение, нажав кнопку 
масштабирования (она выглядит как увеличительное стекло).

Инструмент Кисть

Кнопки 
изменения 
масштаба

На панели свой ств измените имя спрайта Спрайт 1 на Точка 1.

В этом поле укажите новое имя спрайта.
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3. Добавление кода для спрайта Точка 1Точка 1
Теперь мы можем начать программировать. Перейдите на вкладку 
Скрипты, чтобы отобразить область скриптов. Добавьте в нее код, 
показанный на следующем рисунке. Эти блоки вы можете найти 
в категориях События (желтый), Движение (темно- синий), Опе-
раторы (зеленый) и Управление (светло- оранжевый). Если вам 
не совсем понятно, как перетащить эти блоки, посмотрите анима-
цию в разделе Руководства.

При нажатии кнопки в виде зеленого флага спрайт Точка 1 по-
является в случайной позиции между –180 и 180 градусами. Затем 
цикл Повторять всегда перемещает спрайт вперед на 10 шагов, 
и при достижении точкой края сцены она от него отскакивает. Та-
ким образом, спрайт будет все время перемещаться.

Обратите внимание на то, что спрайт Точка 1 еще не рисует 
радужные линии. Мы сделаем это позже, когда создадим больше 
спрайтов.
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ЭТО ИНТЕРЕСНО: НАПРАВЛЕНИЕ 
И ГРАДУСЫ

Такие слова, как «вверх» или «вправо», хорошо понятны 
людям. Но компьютеру нужно числовое значение, чтобы 
указать точное направление. Все спрайты в Scratch имеют 
свое собственное значение направления. Значения на-
правления находятся в диапазоне от –180 до 180 градусов. 
Направление точно вверх задается значением 0 градусов. 
Указав значение в 90 градусов, вы задаете направление 
вправо. На следующем рисунке показаны несколько на-
правлений и их градусы. Обратите внимание на то, что 
по часовой стрелке происходит увеличение градуса, а про-
тив часовой стрелки —  уменьшение. Кроме того, обратите 
внимание, что значения –180 и 180 градусов указывают 
в том же направлении —  вниз.
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Блок Выдать случайное от –180 до 180 выбирает слу-
чайное число для использования в качестве направления. 
Затем блок Повернуться в направлении указывает 
спрайту это направление. Это означает, что спрайт может 
быть направлен куда угодно.
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Давайте напишем новый скрипт, который демонстри-
рует работу градусов. Откройте новую вкладку, нажав со-
четание клавиш Ctrl+T в вашем браузере, и перейдите 
по ссылке scratch.mit.edu, чтобы открыть новое окно ре-
дактора Scratch. Вы можете одновременно редактировать 
несколько программ Scratch.

В области скриптов для спрайта кота с именем 
Спрайт 1 добавьте код, показанный на следующем рисун-
ке, используя блоки категорий События (желтый), Управ-
ление (светло- оранжевый), Движение (темно- синий) 
и Внешний вид (фиолетовый). Имейте в виду, что мы пи-
шем совершенно отдельную от игры «Радужные линии 
в космосе» программу!

При запуске этой программы спрайт кота поворачива-
ется в направлении мыши. Также он будет сообщать на-
правление, в котором он повернулся.
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Обратите внимание на то, что числовое значение на-
правления изменяется при повороте кота.

4. Дублирование спрайта Точка 1Точка 1
Щелкните правой кнопкой мыши по спрайту Точка 1 в области 
спрайтов и выберите команду Дублировать в контекстном меню. 
Сделайте это два раза, поскольку вам понадобятся два дубликата: 
Точка 2 и Точка 3. (Scratch будет автоматически присваивать 
спрайтам имена с увеличением числа.)
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить уже го-
товый код. Убедитесь, что все три точки движутся и отскакивают 
от края сцены. При дублировании спрайта Точка 1 также продуб-
лировался и код спрайта. Нажмите кнопку в виде красного знака 
остановки и сохраните вашу программу.

В. ПРОРИСОВКА ЛИНИЙ РАДУГИ
Теперь, когда мы создали все точки, отталкивающиеся от краев 
сцены, мы можем создать четвертый спрайт для рисования радуж-
ных линий. Мы напишем программу, с помощью которой точка 
этого спрайта будет быстро перемещаться между тремя спрайтами 
отталкивающихся точек, рисуя при этом линии. Этот процесс будет 
повторяться три раза, а затем через 10 секунд экран очистится.

5. Добавление кода спрайта Рисующая точкаРисующая точка
В этом проекте используются блоки категории Перо, которые 
по умолчанию не отображаются в списке слева. Необходимо на-
жать кнопку Добавить расширение в левом нижнем углу редак-
тора и в появившемся окне выбрать расширение Перо.
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Щелкните правой кнопкой мыши по спрайту одной из отталки-
вающихся точек и выберите команду Дублировать в контекстном 
меню. Поскольку это дубликат, у него уже есть определенный код, 
который нам нужно будет удалить. В области скриптов нового 
спрайта удалите все блоки кода, нажав и удерживая кнопку мыши 
на блоке Когда  нажат, а затем перетащите его и все блоки 
ниже в левую часть окна.

На панели свой ств переименуйте новый спрайт, присвоив ему 
имя Рисующая точка.

Добавьте два скрипта, показанных на следующем рисунке, 
в спрайт Рисующая точка. Вы можете найти эти блоки 
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в категориях События (желтый), Перо (темно- зеленый), Управ-
ление (светло- оранжевый) и Движение (темно- синий).

Напомню, что блоки кода в категории Перо появляются только 
в том случае, если вы добавили расширение Перо.

1 2

Убедитесь, что в скрипте  вы используете блок Перейти на, 
а не блок Перейти в х: у. Кроме того, убедитесь, что вы поменяли 
в блоке Перейти на установлен-
ное по умолчанию значение Ука-
затель мыши. Чтобы это сделать, 
выберите в раскрывающемся 
списке этого блока имя соответ-
ствующего спрайта.

Перед тем как запустить код, 
давайте рассмотрим, как это рабо-
тает. При нажатии кнопки в виде 



47РАДУЖНЫЕ ЛИНИИ В КОСМОСЕ

зеленого флага в скрипте  спрайт Рисующая точка запускает 
блок стереть все, чтобы убрать любое изображение, которое мо-
жет быть на сцене. После этого запускается блок Установить раз-
мер пера 8, который присваивает перу размер в 8 пикселей. За-
тем скрипт запускает блок Поднять перо и переходит к спрайту 
Точка 1. Здесь перо опускается с помощью блока Опустить перо: 
когда спрайт движется, перо рисует линию на сцене.

Чтобы лучше понять, что делает блок Опустить перо, пред-
ставьте гигантский маркер на большом листе бумаги: там, где вы 
пройдете, будет оставаться линия! Спрайт Рисующая точка пере-
мещается к спрайту Точка 1, опускает вниз перо, движется 
к спрайту Точка 2, а затем к спрайту Точка 3. После этого блок 
Изменить цвет пера на 10 плавно меняет цвет пера. (Вы можете 
увеличить это число, чтобы цвет изменялся быстрее.) Одновре-
менно с этим спрайты Точка 1, Точка 2 и Точка 3 продолжают пе-
редвигаться самостоятельно. Таким образом, V-образная линия, 
которую создает спрайт Рисующая точка, также движется.

Скрипт  намного проще 
для понимания. Этот код 
ждет 10 секунд, а затем очи-
щает экран от любых меток, 
сделанных пером. Благодаря 
этому скрипту сцена не будет 
переполнена радужными ли-
ниями.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Вы должны увидеть летающую радугу в форме буквы V, 
которая движется по сцене. Затем через каждые 10 секунд радуга 
исчезает. Нажмите кнопку в виде красного знака остановки и со-
храните вашу программу!
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ГОТОВАЯ ПРОГРАММА
Здесь вы видите окончательный код всей программы. Обратите 
внимание на то, что код для спрайтов Точка 1, Точка 2 и Точка 3 
одинаков. Если ваша программа не работает должным образом, 
сравните свой код с этим.

ТУРБОРЕЖИМ
Если удерживать клавишу Shift при нажатии кнопки 
в виде зеленого флага, можно запустить программу 
в турборежиме. Компьютер, как правило, в состоя-
нии запустить блоки кода быстро,  но программа, ко-
торая рисует спрайты на экране, замедляет его 
работу. В турборежиме Scratch рисует 
на экране не после запуска каждого 
блока кода, а при прохождении 
сразу нескольких блоков. Чело-
веческий глаз не замечает такие 
скачки, и поэтому кажется, что 
программа работает быстрее.

Нажмите кнопку в виде зеленого флага, удерживая 
клавишу Shift, чтобы запустить программу Радужные линии 
в космосе в турборежиме. Почти мгновенно экран будет 
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заполнен! Для завершения турборежима снова нажмите кнопку 
в виде зеленого флага, удерживая клавишу Shift.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В этой главе вы создали проект, который:
• содержит пользовательский спрайт, созданный вами (пусть 

это даже просто точки);
• содержит блок Выдать случайное, определяющий случай-

ное значение для спрайта;
• заставляет спрайты двигаться и отскакивать от краев сцены;
• содержит продублированные спрайты с кодом;
• содержит блоки Поднять перо и Опустить перо для рисова-

ния радужных линий.

Этот проект —  демо, которое пользователи могут просматри-
вать, но не могут управлять им. В главе 3 вы создадите игру-лаби-
ринт, позволяющую игрокам взаимодействовать с программой 
при помощи клавиатуры, а не только наблюдать со стороны. Это 
будет первый реальный игровой проект в этой книге!



ОБЗОРНЫЕ ВОПРОСЫ
Ответьте на следующие практические вопросы, чтобы про-
верить свои знания. Возможно, вы пока не знаете все отве-
ты, зато вы всегда можете лучше узнать Scratch и выяснить 
недостающее. (Ответы также можно подсмотреть в конце 
книги.)

1. Что происходит в процессе движения спрайта после 
запуска блока Опустить перо?

2. Во время перемещения спрайта за ним не рисуется 
линия. Почему возникла такая ошибка?

3. Какой блок в программе Радужные линии в космо-
се отвечает за то, что линии выглядят радужными?

4. Какой блок кода нужно использовать, чтобы сде-
лать радужные линии толще?

5. Как включается турборежим? А как выключается?
6. Как продублировать спрайт и его код?
7. В какую сторону направлен спрайт, если указано 

значение направления 90 градусов?
8. Какое значение направления надо указать, чтобы 

спрайт был направлен вверх?
9. Вам нужно, чтобы спрайт был направлен вниз 

и двигался в эту же сторону. Блоки какого цвета 
и категории нужны для этого?

10. Как выбрать новый фон из библиотеки фонов 
Scratch?

11. В области спрайтов есть спрайт с именем Спрайт 1. 
Как его переименовать?



когда нажат

сказать

повторить

на сек
Привет!

3
БЕГУЩИЙ 

В ЛАБИРИНТЕ

Вероятно, вы уже играли в  какую-
 нибудь игру-лабиринт. Но пробова-
ли ли вы сделать такую игру сами? Ла-

биринты может быть сложно пройти, но их легко 
программировать. В этой главе вы создадите игру, 
в которой игрок должен провести кота через лаби-
ринт. В конце его ждет приз —  вкусное яблоко!
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Вы узнаете, как управлять котом при помощи клавиатуры 
и как препятствовать движению, используя стены.

Перед тем как начать создавать код игры, взгляните на финаль-
ную программу. Перейдите по ссылке https://scratch.mit.edu/
projects/741003262 и поиграйте в игру.

Вы управляете котом.

Ваша задача —  получить яблоко.

ЭСКИЗ ПРОЕКТА
Для начала нарисуйте на бумаге то, как в вашем представлении 
должна выглядеть игра. Благодаря планированию вы можете сде-
лать свою игру-лабиринт замечательной. Мой эскиз игры-лаби-
ринта показан на рисунке ниже.
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Создание 
прогуливающегося кота

А

Г
Добавление награды 
в конце лабиринта

Ограничение движения 
кота в пределах стен

В

Б
Создание уровней лабиринта

Если вы хотите сэкономить время, можете начать с файла ске-
лета проекта, который называется Глава 03/ Проект.sb3 и нахо-
дится в запакованном файле с примерами. Перейдите по ссылке 
http://addons.eksmo.ru/it/Scratch_Sweigart.zip и загрузите ар-
хивный файл на свой компьютер, щелкнув правой кнопкой мыши 
по ссылке и выбрав команду Сохранить объект как. Извлеките 
все файлы из архива. В файл проекта уже загружены все спрайты, 
так что вам нужно всего лишь перетащить блоки кода в каждый 
спрайт. В редакторе Scratch выберите команду меню Файл  За-
грузить с компьютера, чтобы выбрать и загрузить файл Глава 03/
Проект.sb3.

Даже если вы не используете готовый проект, вам нужно загру-
зить этот запакованный файл. Он содержит изображения лаби-
ринтов, которые будут использованы в этой главе.

Если вы хотите создать игру с нуля, выберите команду меню 
Файл  Новый, чтобы запустить новый проект Scratch. В тексто-
вом поле в верхнем левом углу переименуйте проект с Untitled 
на Бегущий в лабиринте.
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А. СОЗДАНИЕ 
ПРОГУЛИВАЮЩЕГОСЯ КОТА
В игре «Бегущий в лабиринте» пользователь будет управлять 
спрайтом кота. В части А вы создадите код для управления котом 
клавишами со стрелками на клавиатуре.

ЭТО ИНТЕРЕСНО: 
КООРДИНАТЫ Х И Y

Чтобы кот двигался по сцене, вам нужно использовать ко-
ординаты. Координатами называются числа, которые ука-
зывают точное местоположение. Координата x —  это чис-
ло, которое показывает, как далеко влево или вправо 
от центра сцены находится спрайт. Другими словами, x 
показывает горизонтальное положение спрайта. Коорди-
ната y —  это число, которое показывает, как далеко вверх 
или вниз от центра сцены находится спрайт. Таким обра-
зом, y отражает вертикальное положение спрайта.

Используемые вместе координаты x и y показывают 
точное местоположение спрайта на сцене. Координата x 
всегда указывается первой, координата y —  второй, и ме-
жду ними ставится запятая. Например, если координата x 
равна 42, а координата y —  100, то в виде числовой записи 
они будут выглядеть следующим образом (42, 100). Коор-
динаты точки в самом центре сцены составляют (0, 0). Эта 
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точка называется точкой начала отсчета. На следующем 
рисунке фоном представлена координатная сетка из биб-
лиотеки фонов Scratch. (Чтобы загрузить фон координат-
ной сетки, нажмите кнопку Выбрать фон и выберите 
фон.) Я добавил несколько спрайтов котов, сообщающих 
свои координаты.

Крайняя правая точка на боковой стороне сцены имеет 
координату х, равную 240. Левее этой точки координаты х 
уменьшаются. В центре сцены координата х равна 0. Слева 
от центра координаты х становятся отрицательными числа-
ми. Крайняя левая точка на боковой стороне сцены имеет ко-
ординату х, равную –240. Координаты y работают таким же 
образом: в верхней части сцены крайняя координата y имеет 
значение 180, центр —  0, а крайняя нижняя равна –180.

Координаты указателя мыши отображаются в правом 
нижнем углу сцены. На предыдущем рисунке указатель мыши 
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находится в точке с координатами (–182, –27), что означа-
ет, что координата х составляет –182, а координата y — –27.

Scratch отображает координаты выбранного спрайта 
в правом верхнем углу области скриптов. Когда вы изме-
няете координаты спрайтов, они двигаются по сцене, как 
показано в этой таблице.

Чтобы спрайт 
переместился… измените его… на…

вправо координату х положительное число

влево координату х отрицательное число

вверх координату y положительное число

вниз координату y отрицательное число

Многие из блоков в темно- синей категории Движение 
меняют координаты x и y спрайта, например, блоки Изме-
нить х на и Изменить y на. Обратите внимание, что изме-
нить координату на отрицательное число — это то же са-
мое, что поставить знак минус перед положительным 
числом.
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1. Добавление кода движения для спрайта игрока
Первый фрагмент кода, который вы добавите, будет отвечать 
за перемещение спрайта кота (который называется Спрайт 1) 
с помощью клавиш со стрелками. Сначала переименуйте спрайт 
кота в Рыжий кот. Затем добавьте показанный ниже код. Вы най-
дете эти блоки в категориях События, Управление, Сенсоры 
и Движение.

Этот код циклично проверяет, нажата ли клавиша. Код дослов-
но означает: «Всегда проверять, нажата ли клавиша ↑, и если 
да, то изменить значение координаты y на 4».

Если клавиша ↑ не нажата, Scratch пропускает код внутри бло-
ка Если, то.

При нажатии клавиши ↑ спрайт Рыжий кот двигается вверх. 
Цикличный блок Повторять всегда подразумевает, что Scratch бу-
дет проверять снова и снова, нажата ли клавиша ↑. Проверка бу-
дет продолжаться до тех пор, пока вы не нажмете кнопку в виде 
красного знака остановки.

Блок Повторять всегда необходим 
для работы этой программы. Без него 
Scratch бы проверил, нажата ли клави-
ша ↑, только один раз, а затем программа 
закончилась бы. Но нам нужно, чтобы 
Scratch продолжал проверять, нажата ли 
клавиша ↑, всегда, чтобы игра не закан-
чивалась. Если вам кажется, что ваша 
программа  что-то не делает, убедитесь, 
что вы не забыли добавить блок Повто-
рять всегда.
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Когда вы пишете код самостоятельно, убедитесь, что вы ис-
пользуете блок Изменить y на, а не блоки Изменить х на или 
Установить у на. Если ваша программа не работает должным об-
разом, проверьте, совпадает ли ваш код с кодом в этой книге.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага и попробуйте переме-
стить кота, нажав клавишу ↑. Затем нажмите кнопку в виде 
красного знака остановки и сохраните вашу программу.

2. Дублирование кода движения 
для спрайта кота
Теперь вы будете составлять код для трех оставшихся клавиш 
со стрелками: ←, ↓ и →. Он похож на код для перемещения вверх 
спрайта Рыжий кот. Чтобы 
сэкономить время, вы мо-
жете щелкнуть правой 
кнопкой мыши или нажать 
и удерживать оранжевый 
блок Если, то и выбрать 
пункт Дублировать в кон-
текстном меню, чтобы со-
здать копию блоков. Эти 
блоки будут идентичны, по-
этому все, что вам нужно 
будет сделать —  это изме-
нить синие блоки движе-
ния на другие направления. 
Дублирование блоков часто 
позволяет писать програм-
му быстрее, чем перетаски-
вание новых из области 
блоков.
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Теперь Scratch будет проверять все клавиши со стрелками одну 
за другой. После проверки клавиши → Scratch возвращается 
в верхнюю часть цикла и снова проверяет клавишу ↑. Он делает 
это так быстро, что кажется, будто все клавиши со стрелками про-
веряются одновременно!

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Кот должен двигаться вверх, вниз, влево или 
вправо при нажатии соответствующих клавиш со стрелками. Об-
ратите внимание на то, что спрайт Рыжий кот достаточно мал 
и легко поместится в лабиринте, который вы создадите. Нажмите 
кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу про-
грамму.

Если ваша программа не работает и вы не знаете, как спра-
виться с возникшей проблемой, можно начать все сначала с помо-
щью файла проекта лабиринт- часть-a.sb3, который находится 
в архиве с примерами. В редакторе Scratch выберите команду 
меню Файл  Загрузить с компьютера, чтобы загрузить файл 
лабиринт- часть-a.sb3, а затем переходите к части Б.

Б. СОЗДАНИЕ УРОВНЕЙ ЛАБИРИНТА
Далее мы создадим спрайт лабиринта и установим фон. Если все 
время проходить один и тот же лабиринт, играть быстро надоест, 
поэтому мы сделаем в игре несколько уровней.

3. Загрузка изображений лабиринта
Вы можете сами нарисовать спрайт лабиринта или использовать 
изображения из архива с примерами. Одно из изображений лаби-
ринта —  файл Лабиринт.sprite3.

В редакторе Scratch выберите пункт Загрузить спрайт, кото-
рый скрывается в кнопке Выбрать спрайт (с изображением 
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кошачьей мордочки), и выберите файл Лабиринт.sprite3, чтобы 
загрузить его. У вас появится новый спрайт под названием Лаби-
ринт с несколькими костюмами лабиринтов. Каждый спрайт 
в Scratch может иметь несколько костюмов, которые изменяют 
внешний вид. Вы можете увидеть их на вкладке Костюмы; она ча-
сто используется для анимации спрайта. Ваша область спрайтов 
должна выглядеть так.

4. Изменение фона
Давайте добавим немного лоска в игру, поместив в качестве фона 
изображение. Вы можете использовать любой фон, который вам 
нравится. Изменить его можно, нажав кнопку Выбрать фон, что-
бы открыть одноименное окно. Выберите фон (я выбрал Light) 
и нажмите кнопку ОК.

5. Создание первого лабиринта
Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт Лаби-
ринт. Вы можете найти эти блоки в категориях События, Вне-
шний вид и Движение.
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Каждый из костюмов спрайта Лабиринт будет новым уровнем. 
Когда игрок нажимает кнопку в виде зеленого флага, чтобы запу-
стить программу, игра начинается с первого костюма. Проследи-
те, чтобы лабиринт находился в центре сцены. Код для перехода 
на следующий уровень мы добавим в шагах 8 и 9.

Обратите внимание, что область скриптов отображает блоки 
кода для выбранного спрайта. Убедитесь, что спрайт Лабиринт 
выбран в области спрайтов; если этого не сделать, вы можете слу-
чайно добавить код лабиринта к другому спрайту. Каждому спрай-
ту для правильной работы нужен свой код. Если вы не видите 
пункт Лабиринт 1 в блоке Изменить костюм на, скорее всего, 
выбран спрайт Рыжий кот.

Если ваша программа Scratch не работает и вы не знаете, как 
это исправить, вы можете начать все сначала с помощью файла 
Scratch- проекта лабиринт- часть-б.sb3, который находится в ар-
хивном файле. В редакторе Scratch выберите команду меню 
Файл  Загрузить с компьютера, чтобы загрузить файл лаби-
ринт- часть-б.sb3, а затем переходите к части В.

В. ОГРАНИЧЕНИЕ ДВИЖЕНИЯ КОТА 
В ПРЕДЕЛАХ СТЕН
Теперь при нажатии кнопки с изображением зеленого флага вы 
сможете перемещать кота по лабиринту. Но вы также будете 
иметь возможность перемещать кота сквозь стены лабиринта, по-
тому что ничто в программе не мешает этому.

Ваш код пока только выполняет: «При нажатии клавиши → пе-
реместить кота вправо». Кот движется независимо от того, есть ли 
на его пути стена или нет.

6. Проверим, касается ли кот стен
Давайте добавим код, который будет проверять, касается ли кот 
синих стен. Если да, то кот должен будет отходить назад. Поэтому, 
если кот движется вправо и касается стены, он должен автомати-
чески передвинуться влево. Это устранит лишние движения игро-
ка и сделает так, чтобы кот не перемещался сквозь стены. Выбери-
те спрайт Рыжий кот в области спрайтов и измените код, чтобы 
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он выглядел так, как показано ниже. Обратите внимание на то, 
что мы используем блок Касается?, а не блок Касается цвета?.

Кроме того, вы, наверное, уже заметили, что по сравнению 
с размером лабиринта спрайт Рыжий кот большой, как Годзилла, 
и выглядит нереалистично. Добавьте блок Установить размер % 
из категории Внешний вид, чтобы уменьшить спрайт Рыжий кот. 
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Поскольку для прохождения 
лабиринта нужно, чтобы 
спрайт Рыжий кот всегда 
отображался поверх лабирин-
та, вам нужно добавить блок 
Перейти на передний слой. 
Эти два блока находятся 
в верхней части скрипта.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить работу 
готового фрагмента кода. Убедитесь, что спрайт Рыжий кот 
не может пройти через стены лабиринта. Проверьте это для всех 
четырех направлений. Затем нажмите кнопку в виде красного 
знака остановки и сохраните вашу программу.

Если ваша программа не работает и вы не знаете, как спра-
виться с возникшей проблемой, начните сначала с помощью фай-
ла проекта Scratch лабиринт- часть-в.sb3, который находится в ар-
хиве с примерами. В редакторе Scratch выберите команду меню 
Файл  Загрузить с компьютера, чтобы загрузить файл лаби-
ринт- часть-в.sb3, а затем переходите к части Г.

Г. ДОБАВЛЕНИЕ НАГРАДЫ В КОНЦЕ 
ЛАБИРИНТА
Пока не ясно, где конец лабиринта. Давайте добавим яблоко на вы-
ходе из него, чтобы сделать цель более очевидной для игрока.

7. Создание спрайта яблока
Нажмите кнопку Выбрать спрайт, чтобы открыть одноименное 
окно, и выберите спрайт Apple, чтобы добавить его в область 
спрайтов. Для удобства вы можете переименовать его в Яблоко.
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Когда начнется игра, спрайт Яблоко должен находиться 
на выходе из лабиринта в верхней части сцены. Спрайт Яблоко 
также должен быть достаточно мал, чтобы поместиться в лаби-
ринте. Добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
в спрайт Яблоко.

8. Выявление момента, когда игрок находит яблоко
Игра «Бегущий в лабиринте» уже содержит спрайт игрока, сам ла-
биринт и яблоко в конце. Теперь нужно написать код, позволяющий 
определить, когда игрок достигает конца лабиринта. Когда вы со-
здадите этот код, ваша программа будет воспроизводить звук, а за-
тем менять текущий костюм лабиринта на костюм следующего 
уровня. Но прежде чем добавить код, вам необходимо загрузить 
звук аплодисментов. В области 
спрайтов выберите спрайт Ры-
жий кот. Перейдите на вкладку 
Звуки в верхней части области 
блоков, а затем нажмите кноп-
ку Выбрать звук. Эта кнопка 
выглядит как динамик.

В появившемся окне Вы-
брать звук выберите звук 
Cheer, чтобы загрузить звук 
аплодисментов. Для удобства 
вы можете переименовать его 
в Аплодисменты. Теперь пе-
рейдите на вкладку Скрипты. 
Блок Передать будет переда-
вать сообщение, активирую-
щее сценарий блока Когда 
я получу.
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Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт 
Рыжий кот.

Чтобы передавать сообщение Следующий лабиринт, выбери-
те пункт Новое сообщение в раскрывающемся списке блока Пе-
редать.

В появившемся окне введите 
текст Следующий лабиринт в каче-
стве имени сообщения и нажмите 
кнопку ОК.
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9. Добавление кода обработки сообщения в спрайт 
ЛабиринтЛабиринт
В области спрайтов выберите спрайт Лабиринт и добавьте к его 
коду следующие блоки.

Этот код меняет уровень лабиринта, когда передается сообще-
ние Следующий лабиринт.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить код, ко-
торый вы создали. Попробуйте сыграть в сделанную игру. Удосто-
верьтесь, что, когда кот касается яблока, уровень лабиринта ме-
няется на следующий. Затем нажмите кнопку в виде красного 
знака остановки и сохраните программу.

ГОТОВАЯ ПРОГРАММА
Код, который вы увидите ниже, де-
монстрирует всю программу цели-
ком. Если ваша программа работа-
ет неправильно, сверьте свой код 
с этой иллюстрацией. Полная про-
грамма находится также в файле 
Лабиринт.sb3.

Я надеюсь, код этой програм-
мы- лабиринта не кажется вам 
слишком запутанным.
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ВЕРСИЯ 2.0: РЕЖИМ ДЛЯ ДВУХ 
ИГРОКОВ
Теперь, когда базовая версия игры-лабиринта готова, вы можете 
выполнить некоторую доработку и добавить к ней небольшие 
улучшения, по одному за раз. Это называется итеративная разра-
ботка. Она помогает нам дополнять игру постепенно, чтобы не де-
лать ее такой большой, что вы не сможете завершить начатое.

В версии 2.0 игры «Бегущий в лабиринте» вы добавите второго 
игрока. Два игрока будут играть друг против друга. Первый игрок 
начинает в нижней части лабиринта и будет двигаться вверх; вто-
рой игрок будет проходить лабиринт сверху вниз. Так как оба дол-
жны будут пройти по одному и тому же пути, расстояние для каж-
дого из них будет одинаковым.

Дублирование спрайта ЯблокоЯблоко
Второму игроку тоже нужна цель. Щелкните правой кнопкой 
мыши (или нажмите и удерживайте) по спрайту Яблоко и выбе-
рите команду Дублировать в контекстном меню, чтобы создать 
копию яблока и его кода. Новому спрайту автоматически присваи-
вается имя Яблоко 2. Выберите спрайт Яблоко 2 и перейдите 
на вкладку Костюмы. Выберите зеленый цвет заливки, а затем 
справа выберите инструмент Заливка (он выглядит как наклонен-
ная чашка). Затем щелкните мышью по красной части яблока, 
чтобы перекрасить его в зеленый цвет. Когда вы сделаете это, Яб-
локо 2 будет выглядеть так, как показано на следующем рисунке.
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Выберите 
инструмент Заливка.

2 Щелкните мышью 
в центре яблока.

3

Выберите зеленый цвет.
1

Изменение кода спрайта Яблоко 2
А теперь измените код спрайта Яблоко 2, чтобы он выглядел так, 
как показано на следующем рисунке, и зеленое яблоко появлялось 
в нижней части лабиринта, а не сверху.

Дублирование спрайта Рыжий кот
Теперь давайте добавим второй спрайт кота. Щелкните правой 
кнопкой мыши (или нажмите и удерживайте) по спрайту Рыжий 
кот и выберите из меню Дублировать, чтобы сделать копию этого 
спрайта и его кода. Новый спрайт автоматически получает имя 
Рыжий кот 2. Спрайты Рыжий кот и Рыжий кот 2 должны разли-
чаться, чтобы игроки их не перепутали. Как и в случае 
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со спрайтом Яблоко 2, перейдите на вкладку Костюмы и измени-
те цвет спрайта Рыжий кот 2 с рыжего на синий.

Щелкайте мышью 
по всем рыжим частям 
кота, чтобы он стал 

полностью синим.

На панели свой ств переименуйте спрайт Рыжий кот 2 в Синий кот.

Изменение кода спрайта Синий кот
На данный момент спрайт Синий кот имеет тот же код, что 
и спрайт Рыжий кот. Вам нужно изменить код; в противном слу-
чае клавиши со стрелками будут управлять обоими спрайтами 
сразу. Второй игрок будет управлять спрайтом Синий кот с помо-
щью клавиш W, A, S и D. Эти клавиши часто используются в каче-
стве альтернативы клавишам ↑, ←, ↓ и → под левую руку.

В соответствии с кодом на рисунке ниже измените два блока 
Перейти в х, у и Клавиша нажата? для спрайта Синий кот. Кро-
ме того, не забудьте изменить Если касается Яблоко на Если ка-
сается Яблоко 2.
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Изменены координаты x и y.

Изменены координаты x и y.

Изменена клавиша.

Изменена клавиша.

Изменена клавиша.

Изменена клавиша.

Изменен спрайт.
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Возвращение в начальное положение
Спрайты котов вернутся в исходное положение, когда коснутся 
своих яблок. Они должны вернуться и в том случае, если выиграл 
один из игроков. Добавьте код, показанный на следующем рисун-
ке, в спрайт Рыжий кот.

А затем добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
в спрайт Синий кот.

Таким образом, при победе одного из соперников и выводе 
надписи «Следующий лабиринт» оба кота будут возвращаться 
в исходное положение.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Попробуйте передвинуть обоих игроков с помощью кла-
виш ↑, ←, ↓, → и W, A, S, D. Убедитесь, что каждая из восьми кла-
виш перемещает нужного кота, и только его одного. Попробуйте 
пройти лабиринт полностью. Убедитесь, что уровень лабиринта 
меняется на следующий, когда второй игрок касается зеленого 
яблока. Проверьте, что оба игрока находятся в исходных позици-
ях, когда начинается следующий уровень. Нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните вашу программу.
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Вы изменили игру «Бегущий в лабиринте», создав режим с дву-
мя игроками. Найдите друга для этой гонки. Игрок 1 использует 
клавиши ↑, ←, ↓ и →, а игрок 2 —  клавиши W, A, S и D.

ЧИТ-РЕЖИМ: УМЕНИЕ ПРОХОДИТЬ 
СКВОЗЬ СТЕНЫ
Телепортация —  это крутой чит, но иг-
роки не могут управлять тем, куда они 
телепортируются. Кроме того, мошен-
ничество становится слишком очевид-
ным, когда игрок внезапно перемеща-
ется по экрану через множество стен. 
Тем не менее вы можете добавить чит, 
который позволит коту двигаться 
сквозь стены, когда специальная клави-
ша удерживается в нажатом положе-
нии.

Добавление кода для прохождения сквозь стены 
для рыжего кота
Для спрайта Рыжий кот измените код, отвечающий за его движе-
ние, следующим образом: блоки Касается лабиринта? замените 
на Касается лабиринта? и не клавиша l нажата?. На рисунке 
ниже показан код для клавиши ↑. Замените блоки кода для всех 
четырех клавиш, управляющих движением кота.
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Таким образом, если клавиша L не нажата, пройти сквозь сте-
ну невозможно. При нажатой клавише L фрагмент кода, блоки-
рующий стены, пропускается, и игрок может пройти сквозь стену.

Добавление кода для прохождения сквозь стены 
для синего кота
Создайте такие же изменения для прохождения стен в коде спрай-
та Синий кот. Только вместо кода Клавиша l нажата?, укажите 
Клавиша q нажата?. Теперь второй игрок может проходить сквозь 
стены, если клавиша Q удерживается в нажатом положении.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить изме-
ненный код. Попробуйте пройти сквозь стены, удерживая нажа-
той клавишу L или Q. Убедитесь, что оба кота могут проходить 
сквозь стены, но только в том случае, когда удерживается соот-
ветствующая клавиша. Нажмите кнопку в виде красного знака 
остановки и сохраните вашу программу.

С помощью этого чит-кода вы можете взломать игру и сделать 
вашего кота способным проходить сквозь стены. Этот пример де-
монстрирует, что в программах Scratch возможно все!
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В этой главе вы создали игру, в которой:

• есть спрайт кота, двигающийся вверх, вниз, влево и вправо, 
когда игрок нажимает соответствующие клавиши;

• есть стены, сквозь которые спрайты не могут проходить;
• передаются сообщения от одного спрайта к другому;
• содержится спрайт лабиринта с восемью различными костю-

мами;
• поддерживается режим игры для двух игроков, использую-

щих различные клавиши клавиатуры;
• содержится чит-режим, благодаря которому коты могут про-

ходить сквозь стены.

Режим игры для двух игроков интереснее, чем одиночная игра. 
Теперь вместо того, чтобы просто проходить лабиринт, вы сорев-
нуетесь с другим игроком! Вы можете с гордостью показать вашу 
игру друзьям.

В главе 4 вы поиграете в баскет-
бол. В этой игре вид будет сбоку, 
в отличие от предыдущей игры, 
в которой используется вид сверху. 
Но это означает, что вы сможете 
добавлять прыжки и учитывать 
силу тяжести. Эти возможности ча-
сто используются во многих 
Scratch- играх.



ОБЗОРНЫЕ ВОПРОСЫ
Ответьте на следующие практические вопросы, чтобы прове-
рить свои знания. Возможно, вы пока не знаете все ответы, 
зато вы всегда можете лучше узнать Scratch и выяснить недо-
стающее. (Ответы также можно подсмотреть в конце книги.)

1. Какой блок влияет на размер спрайта?
2. Каким образом можно запрограммировать отправ-

ку сообщения от одного спрайта к другому с указа-
нием, что делать?

3. Для чего на клавиатуре используются клавиши W, 
A, S и D?

4. Как скопировать отдельные блоки кода из одного 
спрайта в другой?

5. Что произойдет, если вы случайно используете блок 
кода Изменить y на вместо блока Изменить x на?

6. Если возникает необходимость в программе проиг-
рать звук Cheer, как вы его загрузите?

7. Взгляните на код, показанный на следующем рисун-
ке. Он позволяет игроку нажимать клавиши 
со стрелками для перемещения спрайта влево 
и вправо. Он работает, но что бы вы изменили, что-
бы спрайт двигался быстрее?



когда нажат

сказать

повторить

на сек
Привет!

4
БАСКЕТБОЛ С УЧЕТОМ 

СИЛЫ ТЯЖЕСТИ

Во многих играх- платформерах, таких 
как «Супер-Марио» и «Соник Суперъ-
ежик», вы видите игру сбоку. Нижняя 

часть экрана представляет собой землю, а герои 
показаны с боковой стороны. В этих играх учтено 
действие силы тяжести: персонажи могут прыгать 
вверх, а затем опускаются вниз и приземляются. 
В этой главе мы создадим игру в баскетбол, в кото-
рой будет действовать сила тяжести. Игрок будет 
прыгать и бросать мяч, а затем и баскетболист, 
и мяч будут приземляться.
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Перед тем как начать программировать, взгляните на оконча-
тельную версию игры, пройдя по ссылке https://scratch.mit.edu/
projects/741003231.

ЭСКИЗ ПРОЕКТА

Обучение кота
подпрыгиванию
и приземлению

А

В
Создание парящего

баскетбольного кольца

Обучение кота
перемещению влево и вправо

Б

Г Обучение кота
броскам мяча в кольцо
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Для начала давайте наметим то, что должно происходить 
в игре. Игрок управляет котом, который может перемещаться вле-
во и вправо и подпрыгивать. Задача этой игры состоит в том, что-
бы на сцене был кот, который бросает баскетбольный мяч в дви-
жущееся баскетбольное кольцо. Оно при этом будет перемещаться 
по сцене в случайном порядке.

Если вы хотите сэкономить время, вы можете начать с файла 
проекта под названием Глава 04/Проект.sb3, находящегося в запа-
кованном файле с примерами, который вы скачали ранее по ссыл-
ке https://eksmo.ru/fi les/Scratch_Sweigart.zip. В файл проекта 
уже загружены все спрайты; вам нужно всего лишь перетащить 
блоки кода в каждый спрайт.

А. ОБУЧЕНИЕ КОТА 
ПОДПРЫГИВАНИЮ И ПРИЗЕМЛЕНИЮ
Давайте начнем с добавления силы тяжести, чтобы наш кот мог 
прыгать и приземляться.

1. Добавление кода силы тяжести к спрайту кота
На панели свой ств измените имя спрайта Спрайт 1 на Кот. Далее 
в текстовом поле в верхней части редактора Scratch переименуйте 
программу Untitled в Баскетбол.

Нажмите кнопку Выбрать фон, чтобы открыть окно библиоте-
ки фонов. Выберите вариант Wall 1, чтобы изменить фон. Для 
удобства вы можете переименовать фон, присвоив ему имя Кир-
пичная стена. Сцена будет выглядеть следующим образом.
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Для программирования силы тяжести требуются переменные. 
Переменную можно представить как коробочку, в которой хра-
нятся числа или текст. Ее можно открыть при необходимости 
и использовать ее содержимое в своей программе. Мы создадим 
числовую переменную, которая задает скорость падения кота.

Первым делом удостоверьтесь, что в области спрайтов выбран 
спрайт Кот. Затем перейдите на вкладку Скрипты. В категории 
Переменные оранжевого цвета нажмите кнопку Создать пере-
менную, в результате чего появится окно Новая переменная. 
Введите текст y-скорость в качестве имени переменной. (Ско-
рость означает, как быстро  какой-либо объект движется 
и в каком направлении.) Когда значение переменной y-скорость 
представляет собой положительное число, кот движется вверх. 
Когда значение переменной y-скорость —  отрицательное число, 
кот движется вниз. Установите переключатель в положение 
Только для этого спрайта. (Если вы видите только параметр 
Для всех спрайтов, то выбрана сцена, а не спрайт Кот.) Затем 
нажмите кнопку OK.

Убедитесь, что выбран режим 
Только для этого спрайта!

В категории Переменные появится несколько новых блоков. 
Одним из них будет скругленный блок переменной y-скорость, 
который можно увидеть на этом рисунке.
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ЭТО ИНТЕРЕСНО: РЕЖИМЫ 
«ДЛЯ ВСЕХ СПРАЙТОВ» 
И «ТОЛЬКО ДЛЯ ЭТОГО СПРАЙТА»

При создании переменной y-скорость вы должны устано-
вить переключатель в положение Только для этого 
спрайта. Этот параметр создает переменную, которую мо-
жет использовать только спрайт Кот. Режим Для всех 
спрайтов создает переменную, которая может использо-
ваться всеми спрайтами.

Имя спрайта Кот перед названием
переменной y-скорость означает, что эта

переменная действует только для этого спрайта.

Убедитесь, что флажок
установлен, чтобы переменная

была видна на сцене.
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Чтобы определить тип созданной переменной, устано-
вите флажок в скругленном блоке переменной в области 
блоков, чтобы имя и значение переменной отобразились 
на сцене. Если вы выбрали режим Только для этого спрай-
та, имя спрайта будет отображаться перед именем пере-
менной. А если вы выбрали режим Для всех спрайтов, 
то будет отображаться только имя переменной.

Если вы допустили ошибку и имя спрайта Кот не появи-
лось перед именем переменной в вашей программе, щелк-
ните правой кнопкой мыши по блоку y-скорость в оранже-
вой категории Переменные и выберите в меню команду 
Удалить переменную. После этого снова создайте пере-
менную y-скорость и удостоверьтесь, что вы выбрали ре-
жим Только для этого спрайта.

Как и любой другой блок, вы можете поместить блок y-ско-
рость в любом месте, где вы обычно вводите число или текст. 
Блок кода будет использовать число или текст, указанные в каче-
стве значения переменной. Когда вы используете переменные, 
их значения (число или текст) меняются во время работы про-
граммы.

Чтобы установить значение переменной, используйте оранже-
вый блок Задать значение. Например, если вы создали перемен-
ную Приветствие, то могли бы использовать блок Задать значе-
ние, чтобы установить в нем значение Привет!. Затем вы можете 
использовать приветствие в блоке Сказать, что означает то же са-
мое, что и ввод значения Привет! вручную. (Не добавляйте эти 
блоки и не создавайте переменную Приветствие в вашей баскет-
больной программе, это всего лишь пример.)

С помощью переменной блок Сказать может отображать раз-
ный текст во время работы программы. Если вы хотите изменить 
текст приветствия во время работы программы, добавьте еще 
один блок Задать значение в нее. Если переменная содержит чис-
ло, вы можете прибавить или вычесть из этого числа, используя 
блок Изменить на.
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Используйте блок Задать значение, чтобы присвоить
значение Привет! переменной Приветствие.

Блоки кода слева и справа
делают одно и то же.

Сила тяжести —  причина того, что объекты падают вниз с ускоре-
нием. В игре спрайт Кот должен двигаться вниз, и скорость, с кото-
рой он движется вниз, должна изменяться в процессе работы про-
граммы. Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт 
Кот, чтобы в вашей программе появилась сила тяжести. Этот мини-
мальный код нужен для того, чтобы кот в вашей игре приземлялся 
под действием силы тяжести. Этот код вы можете добавить в любой 
спрайт, и тот будет падать под действием силы тяжести.

При нажатии кнопки в виде зеленого флага переменная y-ско-
рость имеет значение 0; затем скрипт запускает цикл Повторять 
всегда. Положение по оси y (вертикальное положение) спрайта Кот 
изменяется с помощью переменной y-скорость, и значение перемен-
ной y-скорость меняется на –2. По мере прохождения этого 
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программного цикла положение по оси y будет меняться все быстрее 
и быстрее, что заставляет кота так же быстрее и быстрее падать.

Контрольная точка
Прежде чем нажать кнопку в виде зеленого флага, перетащите 
спрайт Кот в верхнюю часть сцены. При нажатии кнопки в виде 
зеленого флага обратите внимание, что кот начинает падать. 
Если вы хотите, чтобы кот снова упал, нажмите кнопку в виде 
красного знака остановки, переместите спрайт Кот обратно 
в верхнюю часть сцены и снова нажмите кнопку в виде зеленого 
флага. Сохраните вашу программу.

2. Добавление кода уровня земли
В настоящий момент кот падает. Но мы хотим, чтобы, приземля-
ясь, кот останавливался. Давайте добавим код к спрайту Кот, что-
бы он выглядел следующим образом.
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В этом коде мы устанавливаем положение по оси y уровня зем-
ли, введя значение –130. Если положение по оси y спрайта кота 
больше (выше) уровня земли, то y-скорость изменяется на –2 
и спрайт Кот будет падать. Наконец, спрайт Кот будет падать 
ниже точки –130, а его положение по оси y будет меньше (ниже) 
уровня земли. Когда это произойдет, спрайт Кот будет перебро-
шен на уровень земли –130 и y-скорость вернется обратно к 0, 
чтобы остановить падение спрайта.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Перетащите кота с помощью мыши и отпустите. Убеди-
тесь, что кот падает на землю, а не вылетает за край сцены. Вы 
можете экспериментировать с различным размещением уровня 
земли путем изменения значения –130 на другое число. Затем на-
жмите кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу 
программу.

Когда вы закончите тестирование вашей программы, скройте 
переменную y-скорость, сбросив флажок рядом с ее именем в бло-
ке в оранжевой категории Переменные.

3. Добавление кода прыжков к спрайту КотКот
После добавления кода силы тяжести в спрайт Кот будет легко 
«научить» кота подпрыгивать. Добавьте код, показанный на сле-
дующем рисунке, в спрайт Кот.
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Теперь, когда вы нажимаете клавишу ↑, 
переменной y-скорость присваивается поло-
жительное значение 20, что заставляет спрайт 
Кот подпрыгивать вверх. Но значение пере-
менной y-скорость все равно будет меняться 
на –2 при каждом прохождении цикла. Поэто-
му, хотя сначала кот и подпрыгивает на 20, 
после прохождения цикла он будет на 18, за-
тем 16 и т. д. Обратите внимание на то, что 
блок Если, то проверяет, находится ли спрайт 
Кот на земле. Это нужно для того, чтобы кот 
мог подпрыгнуть только с земли, а не в воздухе!

Когда переменная y-скорость имеет зна-
чение 0, спрайт Кот находится в верхней точке прыжка. После 
этого за каждое прохождение цикла значение переменной y-ско-
рость изменяется на –2, и спрайт продолжает падать, пока не упа-
дет на землю. Попробуйте поэкспериментировать с различными 
числами для блоков Задать y-скорость значение и Изменить 
y-скорость на. Выясните, как сделать, чтобы кот прыгал выше или 
ниже (но всегда над землей), или сделать силу тяжести сильнее 
или слабее.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Нажмите клавишу ↑ и убедитесь, что кот под-
прыгивает вверх и падает вниз. Затем нажмите кнопку в виде 
красного знака остановки и сохраните вашу программу.

Б. ОБУЧЕНИЕ КОТА ПЕРЕМЕЩЕНИЮ 
ВЛЕВО И ВПРАВО
Теперь давайте добавим код, который будет описывать то, как кот 
ходит. Тогда игрок сможет управлять котом с помощью клавиатуры.
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4. Добавление кода ходьбы к спрайту КотКот
Добавьте код, показанный 
на следующем рисунке, в ниж-
нюю часть скрипта спрайта Кот.

Внутри цикла повторять все-
гда программа проверяет, нажа-
та ли клавиша ← или →. Если 
да, спрайт Кот переключается 
на следующий костюм и меняет 
положение по оси x на –10 (пере-
мещается влево) или 10 (движет-
ся вправо). Спрайт Кот содержит 
два костюма, которые можно 
увидеть, перейдя на вкладку Ко-
стюмы над областью блоков. 
Быстрое переключение между двумя костюмами с использовани-
ем блока Следующий костюм создает впечатление, что кот дви-
жется.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Нажимайте клавиши ← и → и убедитесь, что 
кот движется в правильном направлении. Если при нажатии 
кнопки ← кот идет назад,  это именно то, что нужно. Затем на-
жмите кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу 
программу.
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В. СОЗДАНИЕ ПАРЯЩЕГО 
БАСКЕТБОЛЬНОГО КОЛЬЦА
Теперь, когда спрайт Кот готов, давайте перейдем к следующему 
спрайту, необходимому в нашей игре, —  баскетбольному кольцу.

5. Создание спрайта кольца
Нажмите кнопку Нарисовать, которая прячется в кнопке Выбрать 
спрайт в списке спрайтов. Кнопки инструментов для рисования ото-
бразятся в правой части графического редактора. Выберите желтый 
цвет и, используя инструмент Круг, нарисуйте кольцо. Вы также мо-
жете указать нужное значение в поле справа от раскрывающегося 
списка Контур, чтобы сделать линию кольца толще. Убедитесь, что 
крестик графического редактора находится в центре кольца.

Присвой те созданному спрайту имя Кольцо на панели свой ств. 
Давайте сделаем так, чтобы спрайт Кольцо проигрывал звук апло-
дисментов, когда игрок попадает в кольцо. Для этого загрузите 
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звук Cheer. Перейдите на вкладку Звуки в верхней части области 
блоков, а затем нажмите кнопку Выбрать звук. В открывшемся 
окне выберите звук Cheer. Для удобства вы можете переимено-
вать звук, присвоив ему имя Аплодисменты.

Звук Аплодисменты теперь появится 
в качестве варианта для воспроизведения 
в блоке Включить звук, который вы до-
бавите к спрайту Кольцо.

Добавьте код, показанный на следую-
щем рисунке, в спрайт Кольцо, чтобы 
сделать его летающим в верхней половине сцены. Вам нужно со-
здать сообщение, выбрав в раскрывающемся списке блока Когда 
я получу пункт Новое сообщение. Назовите новое сообщение 
Свисток.

1

2
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Скрипт  программирует кольцо на перемещение в новое по-
ложение каждую секунду. Играть в игру с движущимся кольцом 
намного сложнее! Скрипт  воспроизводит звук аплодисментов 
и отображает текст «Ура!», когда получено сообщение Свисток. 
Позже мы сделаем так, чтобы спрайт Баскетбол транслировал это 
сообщение, когда будет создаваться корзина.

6. Создание хитбокса
Теперь давайте подумаем о том, как создать код, который опреде-
ляет, попал ли игрок в кольцо. Мы могли бы написать программу, 
которая проверяет, коснулся ли мяч кольца или нет. Но в этом слу-
чае в качестве попадания в кольцо придется рассматривать и каса-
ние кольца краем мяча. А нам нужно, чтобы бросок засчитывался 
только тогда, когда баскетбольный мяч проходит через середину 
кольца. Давайте подумаем, как решить эту задачу.

Если программа будет проверять, коснулся 
ли мяч кольца, бросок будет засчитан.

Но в баскетболе не такие правила.

Вместо этого вы можете создать хитбокс. Термином «хитбокс» 
при создании игр обозначается прямоугольная область, опреде-
ляющая, столкнулись ли два игровых объекта друг с другом. Мы 
сделаем спрайт Хитбокс. Создайте новый спрайт, выбрав пункт 
Нарисовать, которые прячется в кнопке Выбрать спрайт в списке 
спрайтов. Нарисуйте маленький черный квадрат в середине кре-
стика, используя инструмент Прямоугольник и выбрав сплошной 
вариант заливки. Назовите этот спрайт Хитбокс. Он будет выгля-
деть так.
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Инструмент Прямоугольник

Сплошная заливка

Добавьте код, показанный на следующем рисунке, к спрайту 
Хитбокс.

Спрайт Хитбокс теперь будет следовать за спрайтом Кольцо 
независимо от того, куда он переместится.

На шаге 9 мы напишем программу, которая в качестве попада-
ния будет учитывать только касание баскетбольного мяча спрайта 
Хитбокс, а не спрайта Кольцо. Мяч должен быть гораздо ближе 
к середине кольца, чтобы бросок считался успешным!
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Черный квадратик в центре кольца выглядит довольно стран-
но, поэтому давайте сделаем спрайт Хитбокс невидимым. Добавь-
те блок Установить эффект: прозрачность (изначально этот блок 
отображается на панели блоков как Установить эффект: цвет, 
но вы можете изменить значение цвет на прозрачность) к спрай-
ту Хитбокс и установите значение 100.

Существует различие между 
блоками Спрятаться и Устано-
вить эффект: прозрачность 
100. Если вы используете блок 
Спрятаться, чтобы сделать 
спрайт Хитбокс невидимым, со-
прикасающиеся блоки не обна-
ружат, что мяч коснулся спрайта 
Хитбокс и игрок никогда не за-
бросит мяч в кольцо. Блок Уста-
новить эффект: прозрачность 100 делает спрайт невидимым, 
но позволяет соприкасающимся блокам обнаружить присутствие 
спрайта Хитбокс.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что кольцо скользит по сцене 
и прямоугольный хитбокс всегда находится в центре кольца. За-
тем нажмите кнопку в виде красного знака остановки и сохрани-
те вашу программу.
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Г. ОБУЧЕНИЕ КОТА БРОСКАМ МЯЧА 
В КОЛЬЦО
В этой части вы добавите в игру баскетбольный мяч, который кот 
будет бросать. Как и кот, мяч будет подчиняться закону тяготения 
и падать на землю.

7. Создание спрайта баскетбольного мяча
Нажмите кнопку Выбрать спрайт, чтобы открыть одноименное 
окно. Выберите спрайт Basketball. Для удобства вы можете пере-
именовать спрайт в Баскетбол.

Затем перейдите на вкладку Зву-
ки в верхней части области блоков 
и нажмите кнопку Выбрать звук, 
чтобы открыть одноименное окно. 
Выберите звук Pop. Для удобства его 
можно переименовать в Хлопок. Пе-
рейдите на вкладку Скрипты в верх-
ней части области блоков, чтобы 
снова отобразить область скриптов.

Теперь переходим к оранжевой 
категории Переменные. Вы создади-
те две переменные. Нажмите кнопку 
Создать переменную. Присвой те переменной имя y-скорость 
и прежде, чем нажмете кнопку ОК, убедитесь, что выбран вариант 
Только для этого спрайта. Поскольку эта переменная используется 
только для этого спрайта, переменная y-скорость спрайта баскет-
больного мяча отделена от переменной y-скорость спрайта кота. 
Хотя они имеют одинаковое имя, это две разные переменные.

Нажмите кнопку Создать пере-
менную еще раз, чтобы создать 
еще одну переменную с именем 
Счет игрока 1, но на этот раз уста-
новите переключатель в положе-
ние Для всех спрайтов. (Имя пере-
менной Счет игрока 1 начинается 
с заглавной буквы, потому что ее 
будет видно на сцене. Сбросьте 
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флажок напротив имени переменной y-скорость, чтобы ее 
не было видно на сцене.) В оранжевой категории Переменные 
появятся новые блоки переменных.

8. Добавление кода для спрайта БаскетболБаскетбол
После того как вы добавили звук Хлопок и две переменные, добавь-
те код, показанный на следующем рисунке, к спрайту Баскетбол.

1

2
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Скрипт  гарантирует, что игрок начинает, имея 0 очков, 
и скрывает спрайт Баскетбол в начале игры.

Скрипт  использует код, аналогичный коду спрайта Кот. Ко-
гда игрок нажимает клавишу Пробел, баскетбольный мяч появля-
ется перед котом и начинает двигаться вперед. Код присваивает 
переменной y-скорость спрайта Баскетбол значение —  положи-
тельное число. Как вы помните, переменной y-скорость спрайта 
Кот тоже присваивается положительное число, когда кот подпры-
гивает. Таким образом, кот бросает мяч.

Блок Повторять, пока не положение y < –130 будет опускать 
спрайт Баскетбол, пока он не достигнет земли. Достигнув земли, 
баскетбольный мяч будет снова скрыт до того момента, когда иг-
рок в следующий раз нажмет клавишу Пробел.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Нажмите клавишу Пробел, чтобы заставить кота бро-
сить баскетбольный мяч. Убедитесь, что мяч исчезает при сопри-
косновении с землей. Затем нажмите кнопку в виде красного 
знака остановки и сохраните вашу программу.

9. Учет успешных бросков
На этом этапе мы добавим код, который проверяет, коснулся ли 
спрайт Баскетбол спрайта Хитбокс. Он отвечает за то, чтобы счет 
игрока увеличивался на одно очко (увеличивается значение пере-
менной Счет игрока 1) в случае, если мяч попал в кольцо. Но есть 
одна загвоздка: бросок не должен засчитываться, если баскетболь-
ный мяч проходит через кольцо снизу вверх.

Имейте в виду: если значение переменной y-скорость положи-
тельное, то блок Изменить y на y-скорость будет направлять дви-
жение спрайта Баскетбол вверх. Если значение переменной 
y-скорость равно 0, то спрайт Баскетбол не движется вверх или 
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вниз. Но если значение переменной y-скорость отрицательное, 
то спрайт Баскетбол будет падать.

Таким образом, вы добавите дополнительное условие Если, 
то в код спрайта Баскетбол. Счет будет увеличиваться, только 
если мяч касается спрайта Хитбокс (применен блок Касается 
Хитбокс?) и движется вниз (y-скорость < 0).

Блок И сочетает в себе два условия. В программе Scratch, что-
бы запустить блоки кода внутри блока Если, то, оба эти условия 
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должны быть истинными. Недостаточно только того, чтобы 
спрайт Баскетбол коснулся спрайта Хитбокс или значение пере-
менной y-скорость было меньше 0. Чтобы бросок был засчитан, 
оба эти условия —  и Касается Хитбокс?, и y-скорость < 0 —  дол-
жны быть истинными. Если эти условия истинны, то значение пе-
ременной Счет игрока 1 увеличится на 1 и появится сообщение 
Свисток.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Попробуйте побросать мяч в кольцо. Значение перемен-
ной Счет игрока 1 должно увеличиваться, только если баскет-
больный мяч проходит через центр кольца и затем падает. 
Спрайт Кольцо должен также выводить текст «Ура!» и воспроиз-
водить звук аплодисментов, когда бросок завершается успехом. 
Нажмите кнопку в виде красного знака остановки и сохраните 
вашу программу.

10. Исправление ошибки в счете
Вы заметили, что Счет игрока 1 увеличивается на несколько оч-
ков за один бросок? Это ошибка. С ней программа может вести 
себя неожиданным образом. Нам нужно еще раз внимательно по-
смотреть на код, чтобы выяснить, почему это происходит.

Цикличный блок Повторять, пока не продолжает работать, 
пока мяч не упадет на землю. Поскольку весь блок кода использу-
ется для каждого броска, блок Повторять, пока не несколько раз 
проверяет, коснулся ли спрайт Баскетбол спрайта Хитбокс и па-
дает ли вниз. А нам надо, чтобы Счет игрока 1 увеличивался толь-
ко в первый раз.

Эту ошибку нужно исправить, создав новую переменную, кото-
рая отслеживает первое попадание баскетбольного мяча в кольцо 
для каждого броска. После этого игрок будет получать очко только 
один раз за бросок.
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Перейдите в оранжевую категорию Переменные в верхней ча-
сти области блоков, а затем нажмите кнопку Создать перемен-
ную. Присвой те переменной имя Попадание и установите пере-
ключатель в положение Только для этого спрайта. Затем 
измените код спрайта Баскетбол следующим образом.

Переменной Попадание присваивается значение Нет, когда 
игрок нажимает клавишу Пробел в первый раз. Это правильно, 
так как игрок еще не попал в кольцо, когда мяч брошен и только 
летит. Также мы будем использовать блок И, чтобы добавить еще 
одно условие в код, которое проверяет, попал ли мяч в кольцо. 
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Теперь попадание фиксируется, и код в блоке Если, то запускает-
ся, когда истинны три условия:

1. Спрайт Баскетбол коснулся спрайта Хитбокс.
2. Значение переменной y-скорость отрицательно (баскет-

больный мяч падает).
3. Переменной Попадание присвоено значение Нет.

Когда спрайт Баскетбол впервые обнаруживает удачный бро-
сок, он увеличивает значение переменной Счет игрока 1 на 1 
и присваивает переменной Попадание значение Да. При после-
дующих проверках этого броска значение переменной Попадание 
не будет равно Нет, поэтому бросок больше не будет учитываться. 
Значение переменной Попадание снова станет Нет, когда игрок 
нажмет клавишу Пробел, чтобы бросить мяч.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Попробуйте сделать несколько бросков. Убе-
дитесь, что значение переменной Счет игрока 1 увеличивается 
только на 1 очко для каждого попадания в кольцо. Затем нажми-
те кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу 
программу.
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ГОТОВАЯ ПРОГРАММА
Ниже показана финальная версия кода. Если ваша программа 
не работает правильно, сверьте ее код с приведенным ниже.
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ЧИТ-РЕЖИМ: ОСТАНОВКА КОЛЬЦА
Движущееся баскетбольное кольцо —  довольно сложная мишень 
для попадания. Давайте добавим чит, который будет задерживать 
кольцо на месте в течение нескольких секунд, когда игрок нажи-
мает клавишу 7.

Выберите спрайт Кольцо и нажмите кнопку Создать перемен-
ную, чтобы создать новую переменную с параметром Только для 
этого спрайта и именем Пауза. Затем измените код для спрайта 
Кольцо в соответствии с кодом, приведенным ниже.
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Добавьте новый блок 
Выдать случайное для оси y.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Нажмите клавишу 7 и убедитесь, что кольцо 
не меняет своего положения в течение 6 секунд. Затем нажмите 
кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу про-
грамму.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В этой главе вы создали игру, в которой:
• учитываются законы земного притяжения и реалистичные 

падения;
• используется боковая перспектива вместо вида сверху;
• используются переменные для отслеживания счета, скорости 

падения и попадания в кольцо;
• используется хитбокс, определяющий успешность броска.

Использовать силу тяжести в этой 
программе было довольно просто. 
К тому времени, когда вы доберетесь 
до главы 7, вы сможете создать про-
двинутую игру-платформер с более 
сложными прыжками и падениями. 
Но для начала потребуется еще по-
практиковаться со Scratch. В главе 5 
вы создадите игру с боковым режи-
мом просмотра и используете функ-
цию клонирования, чтобы дублиро-
вать спрайты десятки раз.



ОБЗОРНЫЕ ВОПРОСЫ
Ответьте на следующие практические вопросы, чтобы про-
верить свои знания. Возможно, вы пока не знаете все отве-
ты, зато вы всегда можете лучше узнать Scratch и выяснить 
недостающее. (Ответы также можно подсмотреть в конце 
книги.)

1. Чем игра с боковым режимом просмотра (напри-
мер, «Баскетбол») отличается от игры с видом свер-
ху (например, игры «Бегущий в лабиринте»)?

2. Что может хранить переменная?
3. В чем разница между режимами Только для этого 

спрайта и Для всех спрайтов?
4. Как сделать спрайт прыгающим?
5. Когда в игре «Баскетбол» прыгает кот, что удержи-

вает его от бесконечного полета вверх?
6. В чем разница между блоками Плыть и Перейти 

в точку с определенными координатами x и y?
7. Как запустить код внутри блока Если, то, когда ис-

тинны два условия?



когда нажат

сказать

повторить

на сек
Привет!

5
ПРОДВИНУТЫЙ 

АРКАНОИД

Вы  когда- нибудь видели классическую 
игру «Арканоид»? Игрок управляет 
платформой- ракеткой в нижней части 

экрана, отбивая шарик, который разбивает кирпи-
чики в верхней части экрана. Игрок проигрывает, 
когда шарик пролетает мимо ракетки. Хотя эта 
игра достаточно проста для программирования, 
она быстро может наскучить. В этой главе вы 
узнаете несколько приемов, с помощью которых 
можно сделать игру более красочной и интерес-
ной, добавив анимацию и эффекты.
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Вы будете использовать итеративный процесс: сначала сделае-
те базовую игру, а затем примените к ней небольшие улучшения. 
Результатом такого подхода будет профессионально выглядящая 
игра, которая удивит посетителей сайта Scratch.

На следующем рисунке показаны базовая версия игры «Арка-
ноид» и улучшенная.

Перед тем как приступить к работе, взгляните на финальную 
версию игры, которая доступна по ссылке https://scratch.mit.edu/
projects/741003198.
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ЭСКИЗ ПРОЕКТА
Перед началом работы нужно представить, как будет выглядеть 
окончательная версия игры, и нарисовать ее. Эскиз игры «Аркано-
ид» должен выглядеть примерно так, как показано на следующем 
рисунке.

Настройка отскакивания
мяча от кирпичиков

Д

Б
Настройка отскакивания

мяча от стен

Создание платформы-ракетки,
перемещаемой влево/вправо

А

Г
Клонирование кирпичиков

Настройка отскакивания
мяча от ракетки

В

Е
Создание сообщений о выигрыше и об окончании игры

Счет: 0

Если вы хотите сэкономить время, можете начать с файла про-
екта, который называется Глава 05/Проект.sb3 и находится в за-
пакованном файле с примерами, который вы скачали ранее 
по ссылке http://addons.eksmo.ru/it/Scratch_Sweigart.zip. 
В файл проекта уже загружены все спрайты, так что вам нужно 
всего лишь перетащить блоки кода в каждый спрайт.



ГЛАВА 5108

А. СОЗДАНИЕ ПЛАТФОРМЫ- РАКЕТКИ, 
ПЕРЕМЕЩАЕМОЙ ВЛЕВО/ВПРАВО
Игрок будет управлять платформой- ракеткой, двигая мышкой. 
Мяч отскакивает от ракетки к кирпичикам, но игрок проигрывает, 
если мяч летит мимо ракетки.

1. Создание спрайта платформы
В этой игре нам не нужен рыжий кот, так что щелкните правой 
кнопкой мыши (или нажмите и удерживайте) по спрайту кота 
в области спрайтов и выберите команду Удалить в контекстном 
меню.

Затем нажмите кнопку Выбрать спрайт и добавьте из открыв-
шегося окна зеленый спрайт Paddle. На панели свой ств присвой те 
этому спрайту имя Платформа.

Затем добавьте код, показанный на следующем рисунке, чтобы 
запрограммировать спрайт Платформа на движение вслед за мы-
шью вдоль нижней части сцены.

Спрайт Платформа постоянно движется на 10 шагов за мы-
шью. При этом его положение по оси y остается равным –140.

Изначальное
положение

Окончательное
положение

Горизонтальное движение платформы является 
результатом двух действий: следования 

за мышью на 10 шагов и установки положения 
платформы по оси y  равным –140.
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Спрайт Платформа будет двигаться только влево и вправо, по-
тому что его положение по оси y не меняется и всегда определено 
в нижней части рабочей области (–140).

ЭТО ИНТЕРЕСНО: СПОСОБ 
ВРАЩЕНИЯ

Способ вращения определяет, как выглядит спрайт, когда 
меняет направление. Существуют три типа поворотов: Кру-
гом, Влево-вправо и Не вращать. Вы можете настроить 
тип поворота с помощью блока Установить способ враще-
ния из категории с синими блоками Движение.

Кругом Влево-вправо Не вращать

Когда спрайт настроен на вращение «кругом», он будет 
обращен именно в ту сторону, куда задано его направле-
ние. Однако такой способ вращения не будет работать для 
игры с боковым режимом просмотра (например, для игры 
«Баскетбол» в главе 4): спрайт перевернется вверх ногами, 
если его направление будет указывать налево. Для такого 
рода игр вы будете использовать способ вращения «влево- 
вправо». Спрайт будет обращен только на 90 градусов 
(вправо) или –90 градусов (налево), в зависимости от того, 
какое положение ближе всего к направлению спрайта. Если 
вы не хотите, чтобы спрайт вращался даже при смене его 
направления, установите способ вращения «не вращать».
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Поскольку мы изменяем направление спрайта Платформа, 
нам необходимо установить способ вращения спрайта с помощью 
блока Установить способ вращения. Спрайт Платформа запро-
граммирован поворачиваться и следовать за мышью, но для на-
шей игры нужно, чтобы спрайт всегда выглядел плоским и гори-
зонтальным. Поэтому мы выбираем способ вращения «не вращать».

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Подвигайте мышью по сцене, и вы увидите, 
как спрайт Платформа следует за ней. Убедитесь, что платфор-
ма- ракетка все время остается в нижней части сцены. Затем на-
жмите кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу 
программу.

Б. НАСТРОЙКА ОТСКАКИВАНИЯ 
МЯЧА ОТ СТЕН
В библиотеке Scratch есть несколько спрайтов мяча, которые мож-
но использовать. Для этой игры мы применим спрайт Tennis Ball.

2. Создание спрайта мячика
Нажмите кнопку Выбрать спрайт, что-
бы открыть одноименное окно, и выбе-
рите спрайт Tennis Ball. Для удобства вы 
можете переименовать его, присвоив 
имя Мячик. Добавьте код, показанный 
на следующем рисунке.

Когда начинается игра, спрайт Мя-
чик появляется в положении (0, 0) в 
центре сцены. Затем спрайт Мячик па-
дает вниз и вправо по направлению 
к спрайту Платформа. Далее в цикле 
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Повторять всегда спрайт Мячик начинает двигаться. Когда 
спрайт Мячик будет касаться края сцены, он будет отскакивать 
в новом направлении.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что спрайт Мячик движется 
по сцене и отскакивает от краев. Он не будет отскакивать от ра-
кетки, поскольку этот код вы еще не добавили. Нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните вашу программу.

В. НАСТРОЙКА ОТСКАКИВАНИЯ 
МЯЧА ОТ РАКЕТКИ
На данном этапе создания игры спрайт Мячик отскакивает от кра-
ев сцены, но не отскакивает от спрайта Платформа. Давайте до-
бавим этот код прямо сейчас.

3. Добавление кода отскакивания к спрайту 
теннисного мяча
Добавьте код, показанный на следующем рисунке, к спрайту Мя-
чик, чтобы он отскакивал от спрайта Платформа. Для этого вам 
необходимо создать новое сообщение —  Отскок.
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1

2

Вы будете использовать сообщение в скрипте , чтобы управ-
лять тем, что происходит, когда мяч касается ракетки в скрипте .

Код Повернуться в направлении 180 —  направление в скрип-
те  может показаться немного сложным. Но это уравнение лишь 
вычисляет направление, в котором мяч будет отскакивать, основы-
ваясь на текущем направлении движения. Если мяч первоначально 
направлен вверх и вправо (45 градусов), то, когда он отскакивает 
от нижней части кирпичика, его новое направление будет вниз 
и вправо (135 градусов, потому что 180 – 45 = 135). Если мяч сна-
чала движется вверх и влево –45 градусов), то, когда он отскакива-
ет от нижней части кирпичика, его новое направление будет вниз 
и влево (225 градусов, потому что 180 –  (–45) = 225).

Мяч направлен
вправо и вверх.

Мяч направлен
влево и вверх.

180 – 45 = 135 180 – (–45) = 225

Это сообщение вы будете использовать в программе еще раз, 
когда добавите код, чтобы мяч отскакивал от кирпичиков.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что мячик отскакивает от ракет-
ки. Затем нажмите кнопку в виде красного знака остановки и со-
храните вашу программу.

ЭТО ИНТЕРЕСНО: КЛОНИРОВАНИЕ

Блок Создать клон себя самого создает дубликат спрайта, кото-
рый называется клоном. Эта функция удобна, когда вы хотите со-
здать много копий одного объекта в вашей игре. Например, мно-
жество враждебных персонажей, которые выглядят одинаково, 
груду монет для игрока, которые он будет собирать, или кирпи-
чики в игре «Арканоид», которые вы должны будете разбить.

Рассмотрим, как работают клоны. Откройте Scratch в новой 
вкладке браузера и создайте новую программу. Добавьте код, по-
казанный ниже, к спрайту Кот.

321

Скрипт  программирует спрайт Кот отскакивать от границ 
сцены точно так же, как это делает спрайт Мячик в игре «Аркано-
ид». В скрипте  мы создаем клон снова и снова каждые две се-
кунды. В скрипте  используется блок Когда я начинаю как 
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клон, чтобы управлять поведением клонированных спрайтов. 
Как вы думаете, что произойдет, когда вы запустите этот код? За-
пустите его сейчас, чтобы узнать, правильны ли ваши предполо-
жения.

Исходный спрайт Кот отскакивает от границ сцены. Каждые 
две секунды создается дубликат спрайта: это клоны. Каждый 
клон затем начнет вращаться, что запрограммировано в сцена-
рии .

Г. КЛОНИРОВАНИЕ КИРПИЧИКОВ
Пришло время создать для нашей игры большое количество кир-
пичиков. Сначала вы создадите один спрайт кирпичика, а затем 
клонируете его с помощью блока Создать клон.

4. Создание спрайта кирпичика
Нажмите кнопку Выбрать спрайт, чтобы открыть одноименное 
окно, и выберите спрайт Button 2. На панели свой ств спрайта 
присвой те этому спрайту имя Кирпичик.

Далее вам нужно создать новую переменную. Выберите оран-
жевую категорию Переменные и нажмите кнопку Создать пере-
менную. Присвой те этой переменной имя Счет и установите пе-
реключатель в положение Для всех спрайтов. Затем добавьте код, 
показанный на следующем рисунке, к спрайту Кирпичик.
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В начале игры значение переменной Счет равно 0, а это зна-
чит, что все очки, полученные в предыдущей игре, сбрасываются. 
Исходный спрайт скрывается блоком Спрятаться, сжимается 
в размере на 50 процентов и перемещается в верхний левый угол 
сцены в позицию с координатами (–200, 140). Клоны, которые мы 
создадим на следующем этапе, будут отображены с помощью бло-
ка Показаться.

5. Клонирование спрайта КирпичикКирпичик
Для игры «Арканоид» нужно создать много рядов кирпичиков. 
Чтобы их сделать, мы будем перемещать исходный спрайт в верх-
ней части экрана, создавая след клонов. Добавьте код, показанный 
на следующем рисунке, к спрайту Кирпичик. (Убедитесь, что вы 
используете блок Установить х в, а не блок Изменить х на!)
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Этот код будет создавать клоны спрайта Кирпичик для всех 
кирпичиков в игре, как показано ниже:

1
Исходный спрайт
появляется в углу.

2 Спрайт создает клон
и перемещается вправо.

Спрайт Спрайт

3 Спрайт создает ряд
клонов и перемещается
ниже в следующий ряд.

4
Спрайт создает

четыре ряда клонов.

Спрайт

Спрайт

Исходный спрайт перемещается в верхний левый угол сцены 
с координатами (–200, 140) . Затем блок Повторить 7 раз пере-
мещает спрайт на 65 шагов вправо, создавая клоны себя само-

го , генерируя таким образом ряд 
из семи клонов кирпичиков О. Блок По-
вторить 4 раза повторяет код, который 
создает ряд из семи кирпичиков, про-
граммируя создание четырех рядов кло-
нов 6. Семь клонов кирпичиков, умно-
женных на четыре ряда, составляют 
28 клонов. 29-й кирпичик на предыдущем 
рисунке —  это исходный спрайт, не клон, 
и позже мы его спрячем.
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Теперь все кирпичики, которые находятся на сцене, —  это кло-
ны. Поэтому вам не нужно дублировать код под блоком Когда 
я начинаю как клон для исходного спрайта.

Представьте себе, что вам пришлось бы дублировать спрайты, 
вместо того чтобы клонировать их. Тогда вам пришлось бы изме-
нить все 28 спрайтов Кирпичик, чтобы изменить код. Клонирова-
ние экономит много времени!

Д. НАСТРОЙКА ОТСКАКИВАНИЯ 
МЯЧА ОТ КИРПИЧИКОВ
Спрайт Мячик отскакивает от краев сцены и спрайта Платформа. 
Теперь давайте сделаем так, чтобы он отскакивал от клонов кир-
пичиков.

6. Добавление кода отскакивания к спрайту КирпичикКирпичик
Обновите код для спрайта Кирпичик, чтобы он соответствовал 
следующему рисунку.

Когда спрайт Мячик ударяется о спрайт Кирпичик, спрайт 
Кирпичик передает сообщение Отскок, которое приносит в игру 
код спрайта Мячик. Направление движения мяча изменяется 
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точно так же, как когда он попадает на ракетку. Программа добав-
ляет 1 очко к счету игрока, а затем клон удаляет сам себя.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить уже 
имеющийся фрагмент кода. Убедитесь, что верхняя часть сцены 
заполняется клонами кирпичиков и клоны исчезают, когда 
спрайт Мячик ударяется о них и отскакивает. Затем нажмите 
кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу про-
грамму.

Е. СОЗДАНИЕ СООБЩЕНИЙ 
О ВЫИГРЫШЕ И ОБ ОКОНЧАНИИ 
ИГРЫ
Для этой игры вам нужно еще два спрайта, которые будут появ-
ляться в конце игры. Я создал их в графическом редакторе с помо-
щью инструмента Текст. Если игрок разобьет все клоны спрайта 
Кирпичик, программа выведет на экран спрайт Вы выиграли. 
Если мячик пролетит мимо платформы, программа выведет на эк-
ран спрайт Игра окончена.

7. Изменение кода спрайта МячикМячик
Когда спрайт Мячик пролетает 
мимо спрайта Платформа —  
другими словами, когда значе-
ние у-позиции спрайта Мячик 
составляет менее чем –140, —  
игра окончена. После этого 
спрайт Мячик должен передать 
сообщение Игра окончена. До-
бавьте показанный ниже код 
к спрайту Мячик.
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Передача сообщения Игра окончена означает, что нужно ото-
бразить спрайт Игра окончена. Давайте приступим к следующе-
му спрайту.

8. Создание спрайта Игра окончена
Нажмите кнопку Нарисовать, которая прячется в кнопке Вы-
брать спрайт в списке спрайтов. Когда появится графический ре-
дактор, воспользуйтесь инструментом Текст, чтобы написать 
текст «Игра окончена!» красным шрифтом.

Инструмент Текст

Красный цвет

На панели свой ств присвой те этому спрайту имя Игра оконче-
на. Затем добавьте к нему код, показанный на следующем рисунке.
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Спрайт остается скрытым до тех пор, пока не получит сообще-
ние Игра окончена. После этого блок Стоп все останавливает все 
спрайты.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Пусть мячик пролетит мимо ракетки. Вы уви-
дите, что появится спрайт Игра окончена и программа остано-
вится. Сохранитесь.

9. Создание спрайта Вы выиграли
Нажмите кнопку Нарисовать, которая прячется в кнопке Вы-
брать спрайт в списке спрайтов. В графическом редакторе ис-
пользуйте инструмент Текст и выберите зеленый цвет, чтобы сде-
лать надпись Вы выиграли!. Для корректного использования 
русских букв смотрите начало предыдущего шага (8).

Инструмент Текст

Зеленый цвет
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На панели свой ств присвой те этому спрайту имя Вы выигра-
ли. Добавьте к нему код, показанный на следующем рисунке.

Как и в случае со спрайтом Игра окончена, спрайт Вы выиг-
рали будет скрыт, пока некоторое условие не будет выполнено. 
В этой игре игрок должен разбить все 28 кирпичиков, чтобы выиг-
рать, так что условие будет Счет = 28.

После того как в игре отобразится спрайт Вы выиграли, про-
грамма прекращает все остальные спрайты с помощью блока 
Стоп все.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить создан-
ный фрагмент кода. Убедитесь, что спрайт Вы выиграли появля-
ется после того, как все кирпичики разбиты, и программа завер-
шает работу. Чтобы выиграть игру быстрее, временно измените 
блок Ждать до счет = 28 на Ждать до счет = 1. В этом случае 
вам нужно разбить только один кирпичик, чтобы выиграть. Из-
мените блок обратно на Ждать до счет = 28. Сохраните вашу 
программу.
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ГОТОВАЯ ПРОГРАММА
Окончательный код для всей программы показан на рисунке ниже. 
Если ваша программа работает неправильно, сверьте свой код 
с тем, который приведен на рисунке.
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ВЕРСИЯ 2.0: ПРИДАЕМ ИГРЕ ЛОСК
Ваша игра уже отлично работает. Теперь да-
вайте улучшим ее. Множество идей для 
улучшения игры «Арканоид» пришли 
из текста «Придай лоск или проигра-
ешь!» Мартина Йонассона и Петри Пур-
хо. Слово «лоск» в игровом дизайне 
означает улучшение деталей игры, что-
бы сделать ее более живой и вызывающей 
эмоции у игроков. Эти приемы могут превра-
тить игру из простой в захватывающую и красоч-
ную. Улучшенная игра выглядит профессио-
нальнее, чем простая2.

Вы можете добавить много красивых де-
талей к «Арканоиду», чтобы игра выглядела 
интересно и привлекательно. А лучше всего 
то, что вы можете использовать эти приемы 
улучшения в любой из ваших игр. Перед тем 
как заняться кодом, взгляните на полную 
версию игры на сайте https://scratch.mit.
edu/projects/741419764/.

2 Вы можете посмотреть упомянутую презентацию об улучшении игры «Аркано-
ид», пройдя по ссылке https://www.gdcvault.com/play/1016487/Juice-It-or-
Lose. — Прим. ред.
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Создание классного фона
Чтобы игра выглядела круче, можно воспользоваться простым 
способом —  нарисовать интересный фон. Нажмите кнопку Вы-
брать фон и выберите фон Neon Tunnel. В графическом редакто-
ре выберите понравившийся цвет и с помощью инструмента За-
ливка залейте некоторые плитки на стенах туннеля. Создайте 
необычный, но интересный фон. Для удобства переименуйте его 
в Неоновый туннель.

Добавление музыки
Звуковое сопровождение создает настроение и оживляет игру. Вы-
берите в области спрайтов пункт Сцена и перейдите на вкладку 
Звуки в верхней части области блоков. Нажмите кнопку Выбрать 
звук (в виде динамика), чтобы открыть одноименное окно. Выбе-
рите звук Dance celebrate. Для удобства вы можете переименовать 
звуковое сопровождение, присвоив имя Танцевальная.



125ПРОДВИНУТЫЙ АРКАНОИД

Затем перейдите на вкладку Скрипты и добавьте код, показан-
ный на следующем рисунке, в область скриптов сцены, чтобы 
в игре звучала фоновая музыка.

Изменение цвета платформы при попадании мяча
На этом этапе мы окрасим платформу- ракетку различными цвета-
ми во время отскока от нее мяча. Добавьте код, показанный 
на следующем рисунке, к спрайту Платформа.

Сообщение Отскок передается, когда спрайт Мячик отскакива-
ет от клона спрайта Кирпичик или от спрайта Платформа. Блок 
Если расстояние до Мячика < 60, то отвечает за изменение цвета 
платформы, когда спрайт Мячик отскакивает от спрайта Платфор-
ма (и означает, что мяч будет менее чем в 60 шагах).

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что платформа мигает разными 
цветами при отбивании мяча. Затем нажмите кнопку в виде 
красного знака остановки и сохраните вашу программу.
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Анимированное появление и исчезновение кирпичиков
Клоны кирпичиков в игре появляются довольно скучно. Они про-
сто становятся видны, как только их клонировали. Для того чтобы 
анимировать их появление, измените код спрайта Кирпичик, что-
бы он соответствовал рисунку ниже.

Присвой те блоку Установить эффект: прозрачность 100, а за-
тем постепенно снижайте его. Благодаря этому эффекту станет 
возможным, чтобы клоны кирпичиков медленно исчезали, а затем 
мгновенно появлялись. Также этот код устанавливает появление 
клонов кирпичиков на 10 шагов ниже их конечного положения 
и медленно поднимает их, изменяя их положение по оси y в блоке 
Повторить. Благодаря этому фрагменту кода клоны кирпичиков 
как будто скользят на свои места перед началом игры.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить этот 
фрагмент кода. Убедитесь, что клоны кирпичиков исчезают 
из поля зрения, а потом мгновенно появляются. Затем нажмите 
кнопку в виде красного знака остановки и сохраните вашу про-
грамму.
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Теперь анимируем удаление клонов кир-
пичиков. Измените код спрайта Кирпичик 
так, чтобы исчезновение клонов кирпичиков 
было анимированным, а не мгновенным, как 
раньше.

Теперь исчезновение клонов кирпичиков 
стало более захватывающим. Блоки Изме-
нить эффект на внутри цикла Повторить 
сделают так, чтобы клоны кирпичиков мигали 
разными цветами и становились все более 
и более прозрачными. В то же время блок Из-
менить размер на –4 делает так, чтобы кло-
ны спрайта Кирпичик уменьшились в разме-
ре, блок Изменить y на 4 поднимает их вверх, 

а блок Повернуть  на 15 градусов поворачивает их. Такое ани-
мированное исчезновение выглядит очень привлекательно.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить код, ко-
торый уже готов. Ударьте по кирпичикам мячиком и убедитесь, 
что они вращаются и поднимаются вверх, а также исчезают 
из поля зрения медленно, а не мгновенно. Затем нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните вашу программу.

Звуковое сопровождение исчезновения кирпичиков
Давайте также сделаем, чтобы клоны кирпичиков проигрывали 
различные звуковые эффекты, когда они исчезают. Выберите 
спрайт Кирпичик в области спрайтов, а затем перейдите 
на вкладку Звуки над областью блоков. Нажмите кнопку Выбрать 
звук, чтобы открыть одноименное окно, и выберите звук Laser1. 
Повторите этот шаг, чтобы добавить звук Laser2. Для удобства вы 
можете переименовать их в Лазер1 и Лазер2.

Измените код спрайта Кирпичик в соответствии с приведен-
ным ниже рисунком.
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После этого клоны кирпичиков будут воспроизводить случай-
ный звуковой эффект при исчезновении. Блок Если, то иначе до-
бавляет в программу некоторое разнообразие звуковых эффектов, 
случайно выбирая, какой звук будет проигрываться. Каждый раз, 
когда спрайт Мячик касается клона кирпичика, программа слу-
чайным образом выбирает значение 1 или 2 и воспроизводит раз-
личные звуки.

Звуковое сопровождение мячика
Теперь давайте добавим звуковой эффект при попадании спрайта 
Мячик на спрайт Платформа. Для каждого спрайта уже загружен 
звук «хлопок»; все, что вам нужно сделать, —  это обновить код 
спрайта Мячик, чтобы он соответствовал этому рисунку.

Добавление хвоста к мячику
Добавление следа из клонов позади спрайта Мячик, когда он дви-
жется по сцене, создает впечатление, что у него есть хвост, как 
у кометы. Не стоит использовать клон спрайта Мячик: он будет 
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реагировать на сообщение Отскок всякий раз, когда исходный 
спрайт Мячик совершает отскок. Вместо этого нажмите кнопку 
Выбрать спрайт. В открывшемся окне выберите спрайт Tennis 
Ball для создания другого спрайта под названием Мячик 2. Клони-
руйте этот второй мяч, чтобы создать след. В отличие от клона 
спрайта Мячик, клон спрайта Мячик 2 не содержит блок Когда 
я получаю отскок. Добавьте код, показанный на следующем ри-
сунке, к спрайту Мячик 2.

Единственное, что клон запрограммирован делать, —  это дви-
гаться на текущее местоположение спрайта Мячик.

Мячик продолжает двигаться, 
но клон остается на месте, уменьшается 
и становится все более прозрачным. 
В конце этой анимации клон удаляется.

Вам также необходимо изменить код 
спрайта Мячик, используя следующий 
рисунок в качестве инструкции.

Этот скрипт создает новый клон 
спрайта Мячик 2 через 0,1 секунды 
ожидания, что создает след из мячиков.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить код, 
который готов к  этому моменту. Убедитесь, что след из умень-
шающихся клонов спрайта Мячик 2 следует за  исходным спрай-
том Мячик. Затем нажмите кнопку в виде красного знака оста-
новки и сохраните вашу программу.

Анимация появления спрайта Игра оконченаИгра окончена
Когда игрок проигрывает, появляется текст: «Игра окончена!» 
Анимированное появление надписи «Игра окончена!» выгляде-
ло бы интереснее, как и анимированное появление клонов кирпи-
чиков. Измените код спрайта Игра окончена, чтобы он соответ-
ствовал коду на рисунке ниже. Сначала загрузите звуковой эффект 
Gong, нажав кнопку Выбрать звук на вкладке Звуки. Для удоб-
ства вы можете переименовать его, присвоив имя Гонг. Вы созда-
дите новое сообщение под названием Стоп игра, которое будет 
сообщать спрайтам Платформа и Мячик, что нужно прекратить 
движение.
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В начале игры спрайт Игра окончена скрывается, и значение 
его прозрачности равно 100. Когда в конце игры запускается блок 
Показаться, текст «Игра окончена!» по-прежнему полностью не-
видим. Потом текст «Игра окончена!» медленно проявляется 
за счет изменения значения прозрачности до –10. За это отвечает 
код анимации, находящийся внутри блока Повторить 10 раз. Бло-
ки Повернуть  на 15 градусов и Изменить размер на 12% по-
ворачивают и увеличивают текст. После паузы в четыре секунды 
блок Стоп все завершает программу.

Для управления сообщением Стоп игра в спрайтах Мячик 
и Платформа добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
в оба эти спрайта.

Добавьте этот код 
в спрайты Мячик и Платформа.

Блок Стоп другие скрипты спрайта вместо блока Стоп все 
нужно использовать потому, что программа должна продолжать 
работать во время анимации надписи «Игра окончена!».

Блок Стоп другие скрипты спрайта остановит движение 
спрайтов мячика и платформы, но другие спрайты в программе 
продолжат работать. Когда спрайт Игра окончена закончит появ-
ляться на экране, блок Стоп все завершит всю программу.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Начните играть в игру и проиграйте, чтобы проверить, 
что текст «Игра окончена!» появляется с анимацией, а не просто 
мгновенно высвечивается на экране. Затем нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните вашу программу.
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Анимация появления спрайта Вы выигралиВы выиграли
Давайте также добавим анимированное появление для спрайта 
Вы выиграли. Обновите код спрайта Вы выиграли, чтобы он со-
впадал с приведенным на следующем рисунке.

Вам нужно будет загрузить звуковой эффект под названием 
Gong, нажав кнопку Выбрать звук на вкладке Звуки. Для удоб-
ства вы можете переименовать звук в Гонг.
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В приведенном коде имеются два набора анимации. Один на-
ходится в блоке Повторить 10 раз, а другой в блоке Повторить 
2 раза. Код в блоке Повторить 10 раз отвечает за появление 
на экране спрайта Вы выиграли, увеличивает его и перемещает 
вверх. После этой короткой анимации блок кода Повторить 
2 раза увеличивает яркость спрайта до 50, ждет 0,1 секунды, а за-
тем снижает яркость до 0. На экране вы видите мигающую над-
пись. После четырехсекундной паузы блок Стоп все завершит всю 
программу.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Когда вы выиграете игру, убедитесь, что над-
пись «Вы выиграли!» появляется с анимацией, а не просто мгно-
венно вспыхивает на экране. Для того чтобы выиграть игру 
быстрее, можно временно изменить блок Ждать, пока счет = 28 
на Ждать, пока счет = 1. Теперь, чтобы выиграть, вам нужно 
разбить только один кирпичик. Сохраните вашу программу.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В этой главе вы создали игру, в которой:

• используются клоны для быстрого создания множества ко-
пий спрайтов Кирпичик и Мячик2;

• спрайт Платформа управляется с помощью мыши вместо 
клавиш ← и → на клавиатуре;

• отображаются сообщения «Игра окончена!» и «Вы выигра-
ли!», созданные с помощью инструмента Текст в графиче-
ском редакторе;

• используются спрайты с анимацией появления и исчезнове-
ния;

• используются звуковые эффекты и фоновая музыка, позво-
ляющие оживить игру.
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В процессе создания игры «Арканоид» вы познакомились с не-
сколькими приемами, которые можно будет применять в ваших 
следующих играх. Вы можете добавлять анимацию при появлении 
надписи, цветные вспышки и звуковые эффекты для многих про-
грамм, чтобы сделать их более красочными и интересными. 
Но это лучше делать после того, как вы убедитесь, что базовая 
версия вашей игры работает без сбоев. А затем уже можно начи-
нать придавать игре яркость.

В этой главе также введен прием клонирования —  полезный 
метод, который будет использоваться при создании игр. По мере 
изучения этой книги игры, которые вы создаете, становятся все 
более сложными, но не волнуйтесь: вы просто должны вниматель-
но следовать инструкциям шаг за шагом!



ОБЗОРНЫЕ ВОПРОСЫ
Ответьте на следующие практические вопросы, чтобы про-
верить свои знания. Возможно, вы пока не знаете все отве-
ты, зато вы всегда можете лучше узнать Scratch и выяснить 
недостающее. (Ответы также можно подсмотреть в конце 
книги.)

1. Каким образом программа узнает, что спрайт Мя-
чик пролетел мимо спрайта Платформа?

2. Какой блок создает клоны спрайта?
3. В каком блоке находится код, который запустится 

при создании клона?
4. Каковы три стиля вращения?
5. Почему спрайты Вы выиграли и Игра окончена 

скрываются после того, как вы нажали кнопку 
в виде зеленого флага?

6. Для чего используется блок Ждать, пока?





когда нажат

сказать

повторить

на сек
Привет!

6
УНИЧТОЖИТЕЛЬ 
АСТЕРОИДОВ… 

В КОСМОСЕ!

Asteroids —  классическая игра, разра-
ботанная в 1979 году компанией 
Atari. С тех пор многие программи-

сты переделывали эту игру, ставшую отличным 
проектом для программирования в Scratch. Игрок 
пилотирует космолет, который должен уничтожить 
космические астероиды, избегая при этом столк-
новения с обломками… в космосе! (Хорошо из-
вестно, что добавление «…в космосе!» в названии 
игры делает ее привлекательнее.)
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Вместо того чтобы непосредственно управлять движением кос-
молета, игрок толкает космолет подобно хоккейной шайбе 
на льду, и, поскольку космолет игрока обладает инерцией, он 
скользит по сцене. Чтобы замедлить космолет, игроки должны 
толкнуть его в противоположном направлении. Тут требуется уме-
ние передвигать космолет без потери управления, но это только 
половина веселья. Другая половина —  взрывать астероиды.

Прежде чем приступить к написанию кода, посмотрите окон-
чательную версию игры на сайте https://scratch.mit.edu/
projects/741003023.

ЭСКИЗ ПРОЕКТА
Нарисуем на бумаге, как должна выглядеть игра. В нашей версии 
игры игрок управляет космолетом клавишами W, A, S и D и целит-
ся в летящие астероиды с помощью мыши.
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Вот как выглядит мой эскиз.

Г

AБ

В Д

Е

Ж

Счет: 42

И вот что мы будем делать в каждой части:
А. Создание движущегося космолета.
Б. Выход космолета за края сцены.
В. Прицеливание с помощью мыши и стрельба клавишей Про-

бел.
Г. Создание летающих астероидов.
Д. Создание астероидов, раскалывающихся надвое при попада-

нии.
Е. Ведение счета и создание таймера.
Ж. Взрыв космолета при столкновении с астероидом.

Если вы хотите сэкономить время, вы можете начать с файла 
проекта с именем Глава 08/Проект.sb3, находящегося в запако-
ванном файле с примерами, который вы скачали ранее по ссылке 
http://addons.eksmo.ru/it/Scratch_Sweigart.zip. В файл проекта 
уже загружены все спрайты; вам нужно всего лишь перетащить 
блоки кода в каждый спрайт.
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А. СОЗДАНИЕ ДВИЖУЩЕГОСЯ 
КОСМОЛЕТА
Прежде чем создавать код для игры, нам нужно настроить фон 
и создать спрайт. Мы сделаем эту игру космической, добавив 
звездный фон и спрайт космолета. Создайте новый проект в ре-
дакторе Scratch и назовите его Астероиды. Нажмите кнопку Вы-
брать фон, выберите фон Stars и нажмите кнопку ОК. Для удоб-
ства вы можете переименовать фон в Звезды.

Мы не будем использовать спрайт кота, который помещен из-
начально в каждый проект Scratch. Прежде чем продолжить, щелк-
ните правой кнопкой мыши по этому спрайту и выберите в кон-
текстном меню команду Удалить (либо щелкните мышью 
по значку корзины на спрайте).

1. Создание спрайта КосмолетКосмолет
В качестве космолета мы будем использовать изображение летаю-
щей тарелки, которое вы найдете в файле с примерами.

В редакторе Scratch выберите пункт Загрузить спрайт, кото-
рый скрывается в кнопке Выбрать спрайт. Затем выберите изо-
бражение космолет.png в папке с примерами к книге.

В оранжевой категории Переменные нажмите кнопку Создать 
переменную и создайте переменную с именем x-скорость и ре-
жимом Только для этого спрайта. Повторите предыдущие шаги, 
чтобы создать переменную с именем y-скорость.

Примечание. Если параметр Только для этого спрайта недо-
ступен, значит, вместо спрайта Космолет выбрана сама сцена. 
Закройте окно Новая переменная, выберите спрайт Космолет 
и снова нажмите кнопку Создать переменную.

Вам также необходимо создать две переменные с именами 
Счет и Игрок жив, но с параметром Для всех спрайтов.

Затем добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
в спрайт Космолет. Код определяет начальное положение космо-
лета и первоначальные значения переменных. Он также содержит 
алгоритм, который определяет управление игрой.
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Вы можете спросить, почему мы не использовали код из тех 
предыдущих игр, в которых применялись блоки Изменить x 
на или Изменить y на. Сейчас объясним. В этой программе нажа-
тие одной из клавиш —  W, A, S или D —  добавляет или вычитает 
из значений переменных x-скорость и y-скорость. Затем код 
в нижней части сценария изменяет позицию спрайта Космолет 
по осям x и y, используя значения этих переменных. Даже после 
того как игрок отпускает клавишу, переменные по-прежнему от-
ражают обновленную позицию, поэтому космолет продолжает 
двигаться.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Нажмите клавиши W, A, S или D, чтобы уви-
деть, как космолет реагирует на нажатие той или иной клавиши. 
Убедитесь, что все четыре клавиши перемещают космолет в пра-
вильном направлении. Затем нажмите кнопку в виде красного 
знака остановки и сохраните программу.

Б. ВЫХОД КОСМОЛЕТА ЗА КРАЯ 
СЦЕНЫ
Проверяя код, заметили ли вы, 
что спрайт Космолет мгновенно 
останавливается, когда врезает-
ся в край сцены? Причина в том, 
что Scratch предотвращает пере-
мещение спрайтов за пределы 
сцены, что полезно для боль-
шинства программ на языке 
Scratch. Но в программе «Уни-
чтожитель астероидов… в кос-
мосе!» мы хотим, чтобы спрайты перемещались 
за пределы сцены и появлялись на другой стороне.
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2. Добавление необходимого кода в спрайт КосмолетКосмолет
Код, показанный на следующем рисунке, позволит космолету пе-
ремещаться на другую сторону сцены, когда он достигает края. 
Добавьте код, показанный на рисунке ниже.

Левый и правый края сцены находятся в точках с координата-
ми по оси x –240 и 240 соответственно, а нижний и верхний края 
сцены —  в точках с координатами по оси y –180 и 180 соответ-
ственно. Мы используем эти значения для написания кода, кото-
рый изменяет положение спрайта Космолет, когда он проходит 
через эти четыре координаты. Каждый раз, когда положение 
по оси x или y спрайта Космолет оказывается в пяти шагах 
от этих краев, новый код перемещает спрайт Космолет на другую 
сторону сцены. Так как переменные x-скорость и y-скорость бу-
дут перемещать спрайт Космолет с той же скоростью и в одном 
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направлении, спрайт Космолет будет выглядеть так, как будто он 
постоянно перемещается со сцены или на сцену.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Убедитесь, что при достижении любого из четырех кра-
ев сцены спрайт Космолет перемещается на другую сторону. За-
тем нажмите кнопку в виде красного знака остановки 
и сохраните программу.

3. Добавление кода случайных движений в спрайт 
КосмолетКосмолет
Управление в этой игре довольно проблематичное, но давайте 
усложним игру еще сильнее. Мы добавим случайные небольшие 
движения в спрайт Космолет, чтобы игрок не мог просто оста-
ваться в центре, не двигаясь вообще.

Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт 
Космолет, чтобы случайные движения происходили каждую се-
кунду.

Внутри цикла Повторять всегда значения переменных x-ско-
рость и y-скорость случайным образом немного изменяются 



147УНИЧТОЖИТЕЛЬ АСТЕРОИДОВ… В КОСМОСЕ!

после паузы в одну секунду. Это значит, что каждую секунду кос-
молет совершает случайное движение.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Не нажимайте клавиши W, A, S и D. Подо-
ждите, когда космолет станет понемногу двигаться сам по себе. 
Затем нажмите кнопку в виде красного знака остановки и сохра-
ните программу.

В. ПРИЦЕЛИВАНИЕ С ПОМОЩЬЮ 
МЫШИ И СТРЕЛЬБА КЛАВИШЕЙ 
ПРОБЕЛ
Код спрайта Космолет завершен, теперь давайте добавим мощное 
оружие —  бластер. Шары, которыми он стреляет, разрушают опас-
ные астероиды! В космосе!

4. Создание мощного бластера
В библиотеке Scratch есть спрайт, который мы можем использо-
вать для создания в своей программе мощных шаров бластера. На-
жмите кнопку Выбрать спрайт. Выберите спрайт Ball и нажмите 
ОК. На панели свой ств присвой те спрайту имя Шар бластера.

Нам нужно, чтобы спрайт Шар бластера издавал звук лазера, 
когда спрайт Космолет запускает его. Перейдите на вкладку Зву-
ки над областью блоков. Затем нажмите кнопку Выбрать звук, 
чтобы открыть одноименное окно. Выберите звук Laser 1. Для 
удобства вы можете переименовать звуковой фрагмент в Лазер.

Мы создадим клоны спрайта Шар бластера, но клоны и исход-
ный спрайт будут запускаться разными кодами. Существует толь-
ко один спрайт Шар бластера, но игроку нужна возможность 
стрелять сразу несколькими энергетическими шарами. Мы созда-
дим клоны исходного спрайта Шар бластера, так что на сцене 
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может быть более одного энергетического шара. Исходный спрайт 
останется скрытым; все спрайты Шар бластера, которые появля-
ются на сцене, будут клонами.

Мы применим переменную с именем Я клон, чтобы отслежи-
вать, какой спрайт является исходным, а какие —  клоны. Перей-
дите на вкладку Скрипты, чтобы вернуться в область скриптов. 
В оранжевой категории Переменные нажмите кнопку Создать 
переменную. Присвой те переменной имя Я клон и установите 
переключатель в положение Только для этого спрайта. Для ис-
ходного спрайта Шар бластера присвой те этой переменной зна-
чение Нет, а для клонов —  значение Да. Добавьте код, показан-
ный на следующем рисунке, в спрайт Шар бластера.

В начале игры исходный спрайт скрывается и остается скры-
тым всю игру. На сцене появляются только его клоны. Кроме того, 
спрайт, который мы используем, слишком велик для игры. Поэто-
му установите его размер равным 10 процентам от исходного, что-
бы сделать его меньше.

Теперь добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
к спрайту Шар бластера. Игрок стреляет из бластера мощными 
энергетическими шарами, нажимая клавишу Пробел. Исходный 
спрайт Шар бластера создает видимые для игрока клоны, кото-
рые двигаются вслед за мышью. Это позволяет игроку перемещать 
мышь, чтобы прицеливаться и направлять энергетические шары.

Код, находящийся под блоком Когда клавиша Пробел нажата, 
работает и для исходного спрайта, и для клонов —  если мы не да-
дим инструкции, что этот код должен выполняться только для ис-
ходного спрайта. Но нам не нужно, чтобы существующие клоны 
создавали новые клоны. Поэтому блок Если, то проверяет, при-
своено ли значение Нет переменной Я клон, чтобы данный код 
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запускался только для исходного спрайта Шар бластера и только 
он мог создавать клоны.

Разумеется, спрайт Космолет мо-
жет запускать клоны спрайта Шар 
бластера только в том случае, если 
игрок жив. Поэтому код также про-
веряет, что переменная Игрок жив 
имеет значение Да.

Затем добавьте код, показанный 
на следующем рисунке, в спрайт Шар 
бластера, который отвечает за то, что-
бы клоны двигались вслед за мышью.

Теперь клон может появляться 
и двигаться вперед. Клоны должны 
выходить за края сцены так же, как 
и спрайт Космолет. Поэтому мы ис-
пользуем аналогичный код, чтобы 
получить нужный эффект.

Обратите внимание, что клоны 
самостоятельно присваивают пере-
менной Я клон значение Да. Это де-
лается для того, чтобы клоны не за-
пускали код скрипта Когда клавиша 
Пробел нажата. Блок Если, 
то в этом скрипте запускает код, 
только если переменная Я клон име-
ет значение Нет.
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Клоны движутся вперед 50 раз —  по 10 шагов за раз. Это озна-
чает, что клоны спрайта Шар бластера имеют ограничения 
и не могут двигаться вечно. После того как цикл завершается 
50 раз, клон удаляет сам себя и исчезает со сцены.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Прицельтесь с помощью мыши и нажмите 
клавишу Пробел. Убедитесь, что клоны спрайта Шар бластера 
появляются у спрайта Космолет и двигаются по направлению 
к мыши. Клоны должны выходить за пределы сцены и в конечном 
счете исчезать. После проверки нажмите кнопку в виде красного 
знака остановки и сохраните программу.

Г. СОЗДАНИЕ ЛЕТАЮЩИХ 
АСТЕРОИДОВ
Теперь нам нужно создать цели, по которым игрок будет стрелять. 
В этой игре по сцене летают астероиды, пока в них не попадет 
клон Шар бластера. Они будут многократно раскалываться на два 
меньших обломка (астероида), пока не станут достаточно малень-
кими, чтобы испариться.

5. Создание спрайта АстероидАстероид
В редакторе Scratch выберите 
пункт Загрузить спрайт, кото-
рый скрывается в кнопке Вы-
брать спрайт, и выберите файл 
Астероид.png. Этот файл нахо-
дится в папке с примерами.

Выберите оранжевую катего-
рию Переменные, а затем на-
жмите кнопку Создать 
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переменную. Установите переключатель в положение Только для 
этого спрайта и присвой те переменной имя Попадания. Повто-
рите эти шаги, чтобы создать переменные с именами x-скорость, 
y-скорость и Вращение. Для всех этих переменных выбирайте па-
раметр Только для этого спрайта. Мы будем использовать пере-
менную попадания в шаге 6, чтобы отслеживать, сколько попада-
ний получил астероид, а также размер астероида.

Давайте напишем код, с помощью которого спрайт Астероид 
будет создавать новые клоны. Каждый клон будет иметь случай-
ную скорость и вращение. Результатом будет непредсказуемый 
рой астероидов… в космосе!

Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт 
Астероид.

Как и спрайт Шар бластера, исходный спрайт Астероид будет 
скрыт и будет генерировать клоны. Новые клоны создаются каж-
дые 8–12 секунд. Когда клон создается, он отображается, получает 
случайную скорость и вращение и начинает движение.

Как и спрайты Космолет и Шар бластера, астероиды будут 
вылетать за пределы сцены. Добавьте код, показанный на следую-
щем рисунке, к спрайту Астероид.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить код, ко-
торый вы только что добавили. Убедитесь, что спрайт Астероид 
медленно перемещается и вращается и что он вылетает за преде-
лы сцены. Кроме того, убедитесь, что новые клоны появляются 
каждые 8–12 секунд. Затем нажмите кнопку в виде красного зна-
ка остановки и сохраните программу.
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Д. СОЗДАНИЕ АСТЕРОИДОВ, 
РАСКАЛЫВАЮЩИХСЯ НАДВОЕ 
ПРИ ПОПАДАНИИ
Когда мощный энергетический заряд попадает в астероид, тот со-
здает два новых более мелких клона себя самого. На сцене это вы-
глядит так, будто он раскололся на два обломка.

6. Добавление кода раскалывания астероида
На вкладке Звуки нажмите кнопку Выбрать звук, чтобы открыть 
одноименное окно. Выберите звук Chomp. Для удобства вы може-
те переименовать звуковой файл в Хрум. Звук Хрум будет воспро-
изводиться всякий раз, когда клон спрайта Шар бластера попада-
ет в астероид.

Добавьте код, показанный на следующем рисунке, к спрайту 
Астероид. Вам нужно будет создать новое сообщение —  Попадание.

Когда клон спрайта Шар бластера попадет в клон спрайта 
Астероид, последний воспроизведет звуковой эффект Хрум и пе-
редаст сообщение Попадание.

Затем Астероид прибавит 2 к значению переменной Счет и 1 
к значению переменной Попадания. «Подстреленный» астероид 
немного уменьшится, изменив размер на –25; когда он («родитель») 
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дважды клонирует себя, его «дочерние» клоны будут меньшего 
размера. Наконец, клон спрайта Астероид удалит сам себя.

Значения переменной Попадания двух маленьких «дочерних» 
клонов будут на единицу больше, чем значение переменной «ро-
дителя». Когда астероид получит четвертое попадание, 
а значение его переменной Попадания станет рав-
но 4, код уничтожит этот клон вместо того, что-
бы создать два новых. (Код после блока 
Удалить этот клон не запускается, так 
как клон больше не существует.) Это 
предотвращает превращение одного 
спрайта Астероид в бесконечное ко-
личество астероидов, когда один 
спрайт разбивается на 2 осколка, за-
тем на 4, 8, 16, 32 и так далее по нара-
стающей до бесконечности.
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Однако если вы хотите экспоненциально увеличить количе-
ство спрайтов для астероидов, увеличьте их число в блоках Если 
попадания = 4.

7. Добавление сообщения «попадание» в спрайт 
Шар бластераШар бластера
Выберите спрайт Шар бластера в области спрайтов и добавьте 
в него код, показанный на следующем рисунке.

Все клоны спрайта Шар бластера получат сообщение Попада-
ние,  но только те, которые в настоящее время касаются спрайта 
Астероид, будут удалены. (Один достигнет астероида, потому что со-
общение передается только с помощью спрайта Астероид, когда он 
касается спрайта Шар бластера.) На экране это будет выглядеть так, 
словно энергетический шар исчезает после попадания в астероид.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить эту 
часть кода. Попробуйте взорвать несколько астероидов. Убеди-
тесь, что энергетический шар исчезает, а спрайт Астероид заме-
няется двумя меньшими клонами. Когда заряд попадает в астеро-
ид в четвертый раз, астероид должен исчезнуть. После этого 
нажмите кнопку в виде красного знака остановки и сохраните 
программу.
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Е. ВЕДЕНИЕ СЧЕТА И СОЗДАНИЕ 
ТАЙМЕРА
Игра «Уничтожитель астероидов… 
в космосе!» быстро усложняется, когда 
астероиды превращаются в тучу кро-
шечных осколков, летающих по всей 
сцене. Успешная стратегия игры —  
стрелять по астероидам медленно 
и осторожно, уничтожая мелкие оскол-
ки, прежде чем стрелять в более круп-
ные. Но нам нужно, чтобы игрок не рас-
слаблялся. Поэтому давайте сделаем 
так, чтобы значение переменной Счет уменьшалось на один каж-
дую секунду и игра заканчивалась, когда значение становилось 
равным нулю. Таким образом, игроку придется поддерживать бы-
стрый темп игры, стреляя по астероидам.

8. Создание спрайта Время вышлоВремя вышло
Нажмите кнопку Нарисовать, которая прячется в кнопке Вы-
брать спрайт в списке спрайтов. В графическом редакторе выбе-
рите инструмент Текст и напишите фразу «ВРЕМЯ ВЫШЛО» крас-
ными буквами.
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На панели свой ств переименуйте спрайт, присвоив ему имя 
Время вышло. Добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
в спрайт Время вышло.

Этот код в начале игры скрывает спрайт Время вышло 
и уменьшает значение переменной Счет на единицу после паузы 
в 1 секунду. Когда значение переменной Счет достигает 0, код 
отображает спрайт Время вышло.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что значение переменной Счет 
каждую секунду уменьшается на единицу. Если значение пере-
менной Счет равно нулю, должен отобразиться спрайт Время 
вышло. Затем нажмите кнопку в виде красного знака остановки 
и сохраните программу.
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Ж. ВЗРЫВ КОСМОЛЕТА ПРИ 
СТОЛКНОВЕНИИ С АСТЕРОИДОМ
Игрок может проиграть, если не будет взрывать астероиды доста-
точно быстро, чтобы значение переменной Счет не достигло нуля. 
Проиграть можно и в том случае, если астероид попадет в космо-
лет. Давайте добавим код, чтобы определить это поведение и для 
отображения анимации взрыва.

9. Загрузка спрайта ВзрывВзрыв
Для создания анимации взрыва доступны восемь изображений. 
Эти костюмы находятся в файле Взрыв.sprite3 в архивном файле.

В редакторе Scratch выберите пункт Загрузить спрайт, кото-
рый скрывается в кнопке Выбрать спрайт. Выберите файл Взрыв.
sprite3 и нажмите кнопку OK. Восемь костюмов для анимации 
взрыва появятся на вкладке Костюмы спрайта Взрыв.

10. Добавление кода спрайта ВзрывВзрыв
Для спрайта Взрыв вы создадите новое сообщение —  Взрыв. Ко-
гда спрайт Взрыв получит это сообщение, он последовательно по-
кажет свои костюмы и таким образом создаст анимацию взрыва.

В момент взрыва спрайт Взрыв будет воспроизводить звуковой 
эффект. Загрузите соответствующий звук. Для этого перейдите 
на вкладку Звуки над областью блоков. Затем нажмите кнопку 
Выбрать звук, чтобы открыть одноименное окно. Выберите звук 
Alien creak 2. Для удобства можно переименовать его во Вжик.
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Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт 
Взрыв.

Спрайт Взрыв остается скрытым до тех пор, пока он не полу-
чит сообщение Взрыв. Затем он запускает воспроизведение звука, 
переходит в положение на сцене, где находится космолет, и пере-
ключает костюмы семь раз, чтобы создать зрелищную анимацию 
взрыва.

11. Добавление кода взрыва в спрайт КосмолетКосмолет
Спрайт Космолет передаст сообще-
ние Взрыв, когда он коснется одно-
го из клонов астероидов. Добавьте 
следующий сценарий к спрайту 
Космолет.

Анимация взрыва создается путем 
поочередного показа каждого костю-
ма в течение короткого времени. Это 
похоже на покадровую анимацию, 
которая используется в мультфиль-
мах. Каждый костюм —  это кадр. 
Код быстро меняет костюмы, чтобы 
взрыв выглядел реалистичным.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что в начале игры спрайт Взрыв 
скрыт. Врежьтесь в астероид и убедитесь, что спрайт Взрыв появ-
ляется там, где находится спрайт Космолет. Затем нажмите кноп-
ку в виде красного знака остановки и сохраните программу.
Код для этой программы слишком велик, чтобы приводить его 
здесь полностью, но вы можете просмотреть его в архиве с при-
мерами. Имя файла, в котором находится код, —  Астероиды.sb3.
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ВЕРСИЯ 2.0: ОГРАНИЧЕНИЕ 
БОЕЗАПАСА
Как только вы освоите игру, она может стать слишком легкой для 
вас. Вот что упрощает игру: вы можете стрелять так быстро, как 
нажимаете клавишу Пробел. Это действие позволяет игроку стре-
лять без разбора вместо того, чтобы тщательно целиться в асте-
роиды. Но мы можем изменить это, добавив новую переменную —  
Энергия. Каждый выстрел энергетическим шаром уменьшает 
значение этой переменной на единицу. Когда значение перемен-
ной Энергия становится равным 0, космолет не может стрелять. 
С течением времени значение переменной Энергия будет медлен-
но увеличиваться, что заставит игрока тщательнее прицеливаться 
и не тратить заряды.

Вам потребуется переменная для отслеживания уровня энер-
гии бластера космолета. Выберите оранжевую категорию Пере-
менные и нажмите кнопку Создать переменную. Создайте пере-
менную с именем Энергия и установите переключатель 
в положение Для всех спрайтов. В области блоков установите 
флажок Энергия, чтобы этот блок появился на сцене.

Значение переменной Энергия будет составлять 10 в начале 
игры. Затем оно будет уменьшаться на единицу каждый раз, когда 
игрок выпускает энергетический шар из бластера. Игрок сможет 
стрелять, только если значение переменной Энергия выше нуля.

Измените код спрайта Шар бластера, чтобы он соответствовал 
показанному ниже рисунку.
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1

2

Мы добавили новое 
условие для запуска 

энергетического шара.

При каждом выстреле 
значение переменной 
ЭнергияЭнергия уменьшается 

на единицу.

Скрипт  —  совершенно новый; он присваивает значение 10 
переменной Энергия, прежде чем перейти к циклу Повторять 
всегда. Код цикла, если значение переменной Энергия мень-
ше 10, ждет 0,4 секунды, а затем увеличивает значение перемен-
ной Энергия на один. Таким образом, значение переменной 
Энергия никогда не будет выше 10. Скрипт  немного изменен, 
чтобы значение переменной Энергия было больше нуля, для того 
чтобы игрок мог стрелять. Когда энергетический шар запущен, 
блок Изменить Энергия на –1 уменьшает значение переменной 
Энергия.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить эту часть 
кода. Убедитесь, что переменная Энергия отображается на сцене 
рядом с переменной Счет. В начале игры значение переменной 
Энергия устанавливается равным 10 и уменьшается на 1 каждый 
раз, когда игрок нажимает клавишу Пробел. Если значение пере-
менной Энергия равно 0, нажатие клавиши Пробел не должно 
приводить к появлению новых клонов спрайта Шар бластера. Так-
же убедитесь, что значение переменной Энергия увеличивается 
на 1 примерно каждые полсекунды. Затем нажмите кнопку в виде 
красного знака остановки и сохраните программу.

ЧИТ-РЕЖИМ: ЗВЕЗДНАЯ БОМБА
Ограничение энергии, которое мы ввели в версии 2.0 игры «Уни-
чтожитель астероидов… в космосе!», создает трудности для игро-
ка, но давайте добавим секретный чит, чтобы обойти это. Чит, по-
зволяющий иметь неограниченную энергию, сделает игру 
слишком скучной. Вместо этого мы добавим специальную энерге-
тическую бомбу; ее взрыв будет похож на звезду, расширяющуюся 
в разные стороны от космолета. Выстрел звездной бомбой будет 
осуществляться при нажатии клавиши X.

Добавьте код, похо-
жий на обычную стрель-
бу (когда игрок нажима-
ет клавишу Пробел), 
показанный на рисунке 
ниже, в спрайт Шар бла-
стера.

Как и в скрипте Когда 
клавиша Пробел нажа-
та, этот сценарий прове-
ряет, жив ли игрок 
и не является ли спрайт 
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клоном. Данный код должен запускаться только исходным спрай-
том, а не клоном.

Внутри блока Если, то спрайт Шар бластера переходит к кос-
молету и поворачивается в сторону указателя мыши. Затем спрайт 
клонирует себя 24 раза. После создания каждого клона спрайт ме-
няет направление на 15 градусов против часовой стрелки. Так по-
лучается звезда, состоящая из энергетических зарядов, летящих 
во всех направлениях.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить эту 
часть кода. Нажмите клавишу X и наблюдайте, как клоны энерге-
тических зарядов вылетают из космолета в разные стороны. По-
скольку этот чит секретный, убедитесь, что игрок может исполь-
зовать его независимо от уровня энергии. Затем нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните программу.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В этой главе вы создали игру, в которой предусмотрено следую-
щее:

• использование инерционного движения для управления кос-
молетом;

• переменные x-скорость и y-скорость, позволяющие отсле-
живать, насколько быстро перемещается спрайт Космолет;

• спрайты могут вылетать за пределы сцены;
• клоны спрайта Астероид, которые могут создавать два кло-

на самих себя меньшего размера;
• переменные Счет и Энергия, значения которых постоянно 

уменьшаются и увеличиваются с течением времени;
• покадровая анимация взрыва.
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Эта игра предлагает пользователям настоящее испытание, 
и ради этого нам, программистам, пришлось добавлять все функ-
ции по очереди. Игрок не управляет космолетом непосредственно, 
а лишь подталкивает его. Если бы мы закончили написание кода 
спрайта Космолет на этом этапе, игрок мог бы просто спрятаться 
в углу сцены и таким образом защититься от астероидов, поэтому 
мы сделали все спрайты способными вылетать за пределы сцены. 
Но даже с этим дополнением игрок мог бы попытаться спрятаться 
в центре сцены. Поэтому мы добавили случайные небольшие дви-
жения космолету.

В игре достаточно сложно уворачиваться от большого количе-
ства мелких астероидов, поэтому игрок может попробовать акку-
ратно и неторопливо уничтожить мелкие обломки, прежде чем 
стрелять в крупные астероиды. На этот случай мы сделали пере-
менную Счет, значение которой уменьшается с течением време-
ни, чтобы игрок стрелял быстрее. Игрок также может попробовать 
стрелять наугад, без прицеливания, поэтому мы создали перемен-
ную Энергия, ограничивающую скорость, с которой игрок может 
стрелять.

Каждый раз, когда вы добавляете  какую- нибудь функцию 
в свою игру, вы должны представлять, как она повлияет на игро-
вой процесс. Слишком сложная игра раздражает, а слишком про-
стая быстро наскучивает. Суть в том, чтобы найти баланс.

Следующая игра —  самая продвинутая программа в этой кни-
ге —  это платформер в духе «Супер-Марио» или «Мясной пацан» 3. 
В ней будут не только прыжки и гравитация, как в игре «Баскет-
бол», но и возможность разрабатывать для нее пользовательские 
уровни, не меняя код.

3 Super Meat Boy —  компьютерная инди-игра в жанре платформера. —  Прим. 
ред.



ОБЗОРНЫЕ ВОПРОСЫ
Ответьте на следующие практические вопросы, чтобы про-
верить свои знания. Возможно, вы пока не знаете все отве-
ты, зато вы всегда можете лучше узнать Scratch и выяснить 
недостающее. (Ответы также можно подсмотреть в конце 
книги.)

1. Как работает код, который отвечает за выход объек-
та за пределы сцены и появление его с другой сто-
роны?

2. Для чего спрайту Шар бластера требуется перемен-
ная Я клон?

3. Что мешает клону спрайта Астероид бесконечно 
раскалываться на множество обломков?

4. Как код спрайта Взрыв создает анимированный эф-
фект взрыва космолета?



когда нажат

сказать

повторить

на сек
Привет!

7
ПРОДВИНУТЫЙ 
ПЛАТФОРМЕР

Первая видеоигра из серии «Супер-
Марио» была представлена 
в 1985 году и стала лучшей игровой 

франшизой компании Nintendo, а также одной 
из самых узнаваемых игр всех времен. Игра, в ко-
торой персонаж бегает, прыгает и перепрыгивает 
с платформы на платформу, называется платфор-
мер.
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В этой главе мы создадим такую игру с помощью Scratch. Роль 
Марио/Луиджи будет играть кот. Игроку нужно управлять пры-
гающим котом, собирая яблоки и избегая крабов, которые будут 
к нему подкрадываться. Игра ограничена во времени: игроку да-
ется всего 45 секунд, чтобы собрать как можно больше яблок 
и не попасться крабам!

Прежде чем начать писать код игры, посмотрите готовую програм-
му, пройдя по ссылке https://scratch.mit.edu/projects/741003143.

Приготовьтесь к программированию самой сложной игры 
в этой книге!

ЭСКИЗ ПРОЕКТА
Давайте нарисуем на бумаге, как должна выглядеть игра. Игрок 
управляет котом, который прыгает по сцене и собирает яблоки, 
которые появляются случайным образом. Крабы ходят и прыгают 
по платформам в случайном порядке.
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Яблоки: 42

Вот что мы будем делать в каждом разделе этой главы:

А. Имитация гравитации, падения и приземления.
Б. Использование крутых склонов и стен.
В. Обучение кота высоким и низким прыжкам.
Г. Добавление возможности обнаружения препятствий сверху.
Д. Использование хитбокса для спрайта Кот.
Е. Улучшение анимации ходьбы.
Ж. Создание уровня.
З. Добавление крабов и яблок.

Эта игра-платформер  самая продвинутая в моей книге, но каж-
дый может ее создать, если будет следовать инструкциям. Давайте 
программировать каждую часть по шагам.

Если вы хотите сэкономить время, вы можете начать с файла 
проекта с именем Глава 09/Проект.sb3, находящегося в запако-
ванном файле с примерами, который вы скачали ранее по ссылке 
http://addons.eksmo.ru/it/Scratch_Sweigart.zip. В файл проекта 
уже загружены все спрайты; вам нужно всего лишь перетащить 
блоки кода в каждый спрайт.
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А. ИМИТАЦИЯ ГРАВИТАЦИИ, 
ПАДЕНИЯ И ПРИЗЕМЛЕНИЯ
В первой части мы добавим код для имитации гравитации, падения 
и приземления персонажей, как в игре «Баскетбол» в главе 4. Важ-
ное отличие состоит в том, что в платформере кот приземляется, 
когда касается спрайта земли, а не нижнего края сцены. Програм-
мировать такое поведение немного сложнее, потому что нам нуж-
но, чтобы земля была холмистая, а уровень содержал платформы.

Для начала присвой те проекту имя Платформер, указав его 
в текстовом поле в левом верхнем углу редактора Scratch.

1. Создание спрайта ЗемляЗемля
Давайте используем простую фигуру в качестве земли в первых 
нескольких скриптах, просто чтобы изучить, как будет работать 
код.

Выберите пункт Нарисовать, который прячется в кнопке Вы-
брать спрайт в списке спрайтов, чтобы создать временный спрайт 
земли, пока вы знакомитесь с кодом платформера. В графическом 
редакторе используйте инструмент Кисть или Линия, чтобы на-
рисовать землю. Вы можете сделать линии более толстыми с по-
мощью поля ввода Контур в верхней части графического редакто-
ра. Обязательно нарисуйте пологий склон справа и крутой склон 
слева.

На панели свой ств присвой те созданному спрайту имя Земля. 
Кроме того, переименуйте Спрайт 1 в спрайт Кот.
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Инструмент
Кисть

Инструмент Линия

Поле ввода Контур

2. Добавление кода гравитации и приземления
Теперь, когда у нас есть спрайт земли, нам нужно, чтобы кот при-
землялся на него при падении.

Выберите спрайт Кот. В оранжевой категории Переменные 
нажмите кнопку Создать переменную и установите переключа-
тель в положение Только для этого спрайта. В качестве имени 
переменной укажите значение y-скорость. Затем добавьте код, 
показанный на следующем рисунке, в спрайт Кот.

2

1

Этот фрагмент позволяет
коту подняться, если
он ударился о землю.

Этот фрагмент отвечает
за гравитацию для кота.
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Этот код в своем цикле Повторять всегда выполняет два дей-
ствия: он заставляет спрайт Кот падать, пока тот не коснется 
спрайта Земля , а затем приподнимает спрайт Кот, если он ока-
зался слишком глубоко в земле .

Эти два фрагмента кода отвечают за падение кота, удар о зем-
лю и при необходимости поднимают кота из толщи земли и поме-
щают его на поверхность.

В воздухе,
падает вниз.

Ударяется о землю
и поднимается.

Оказывается
на поверхности земли.

Код, отвечающий за падение , вычитает 2 из значения пере-
менной y-скорость, а затем перемещает спрайт Кот по оси у в по-
зицию со значением переменной y-скорость, заставляя кота па-
дать все быстрее и быстрее. Если вы программировали игру 
«Баскетбол» в главе 4, код падения должен быть вам знаком.

Но блок Повторять, пока не  будет запускать цикл до тех 
пор, пока спрайт Кот не перестанет касаться спрайта Земля. (Если 
кот все еще находится в воздухе и падает, он не коснется земли, 
поэтому код в цикле будет пропущен.) Внутри этого цикла пере-
менной y-скорость присваивается зна-
чение 0, так что падение кота прекра-
тится. Блок Изменить у на 1 немного 
поднимет спрайт Кот. Блок Повторять, 
пока не касается Земля продолжит 
поднимать погруженный в землю 
спрайт Кот до тех пор, пока он не ока-
жется на поверхности. Это нужно для 
того, чтобы кот оставался на поверхно-
сти земли, независимо от формы этой 
поверхности.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Перетащите кота с помощью мыши и отпу-
стите. Удостоверьтесь, что кот падает и немного опускается в зем-
лю, а затем медленно поднимается из нее. Затем нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните программу.

3. Обучение кота ходьбе и способности пересекать 
края сцены
Наш кот также должен ходить влево и вправо с помощью клавиш A 
и D. Добавьте код, показанный на следующем рисунке, к спрайту Кот.

Этот код очень прост: нажатие клавиши А указывает коту на-
правление влево (–90) и перемещает его в позицию по оси х на –6 
(влево); нажатие клавиши D указывает коту направление вправо 
и перемещает его в позицию по оси х на 6 (вправо).
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Затем добавьте код, показанный на следующем рисунке, чтобы 
спрайт Кот мог перемещаться за край сцены и появляться с дру-
гой стороны, если упадет за пределы нижней части сцены.

Этот код очень похож на код вылета за края сцены, который 
мы написали в игре «Уничтожитель астероидов… в космосе!» 
в главе 6. Код для перемещения влево и вправо напишем позже.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить уже го-
товый фрагмент кода. Нажимайте клавиши A и D, чтобы переме-
щать кота по склонам. Если кот сорвется с края спрайта Земля 
и упадет за пределы нижней части сцены, то он должен появить-
ся сверху. Затем нажмите кнопку в виде красного знака останов-
ки и сохраните программу.

Этот платформер содержит много скриптов, поэтому вы може-
те легко запутаться. Если ваша программа не работает и вы 
не можете понять почему, загрузите файл проекта Платформер1.sb3 
из архива с примерами. В редакторе Scratch выберите команду 
меню Файл  Загрузить с компьютера, чтобы загрузить файл, 
и продолжите чтение с этого момента.
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4. Удаление задержки подъема из земли
На данный момент самая большая проблема с кодом заключается 
в том, что спрайт Кот поднимается из толщи земли очень медлен-
но. Этот код должен работать так быстро, чтобы игрок видел толь-
ко спрайт, находящийся на поверхности, но не в земле.

В этом нам помогут розовые пользовательские блоки. Перей-
дите в категорию Другие блоки и нажмите кнопку Создать блок. 
Присвой те блоку имя Обработка земли и установите флажок За-
пустить без обновления экрана. Если этот флажок установлен, 
Scratch запустит код в розовом пользовательском блоке в турбо- 
режиме, даже если игрок не включил турбо режим нажатием кноп-
ки в виде зеленого флажка с клавишей Shift. Без турбо- режима 
данный код будет выполняться слишком медленно.

Теперь в области Скрипты должен появиться блок Опреде-
лить Обработка земли. Теперь нужно изменить код спрайта Кот, 
чтобы он мог использовать блок Обработка земли. Блок Обра-
ботка земли помещается на место блока Повторять, пока 
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не касается Земля, и этот цикл перемещается под блок Опреде-
лить Обработка земли.

Блок Обработка земли
помещается сюда.

Переместите цикл опоры для кота 
под блок Определить Обработка земли.

Этот код работает точно так же, как и раньше, но теперь блок 
Обработка земли содержит обновленный параметр Запустить 
без обновления экрана, поэтому код цикла работает в турборе-
жиме. Подъем кота происходит мгновенно, поэтому кот никогда 
не погружается в толщу земли.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый код. Двигайте кота, используя клавиши, или используйте 
мышь, чтобы сбросить кота с верхней части сцены вниз. Теперь 
спрайт Кот не должен погружаться в землю. Затем нажмите 
кнопку в виде красного знака остановки и сохраните программу. 
Если у вас возникли проблемы, откройте файл Платформер_2.sb3 
из архива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.
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Б. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ КРУТЫХ 
СКЛОНОВ И СТЕН
Спрайт Земля имеет возвышенности и склоны, по которым может 
ходить кот, и вы можете в графическом редакторе придать спрай-
ту Земля практически любую форму. Это существенное улучше-
ние по сравнению с хождением по ровной поверхности нижней 
части сцены, как в игре «Баскетбол». Но теперь проблема в том, 
что кот может подниматься по крутому склону слева так же легко, 
как по пологому склону справа. Это не соответствует реальности. 
Мы хотим, чтобы по крутому склону кот поднимался медленнее. 
Чтобы сделать это, мы внесем небольшие изменения в блоки кода, 
отвечающего за ходьбу.

На данный момент спрайты заполнены большим количеством 
разных скриптов. Поэтому щелкните правой кнопкой мыши в об-
ласти скриптов и выберите Очистить блоки, чтобы выстроить 
скрипты в аккуратные ряды.

5. Добавление кода для крутого склона
Теперь нам нужно отредактировать код ходьбы для спрайта Кот, 
а также добавить новый код. Вместо простого присваивания опре-
деленного значения позиции x мы будем использовать еще один 
пользовательский блок. Давайте присвоим ему имя Идти и дадим 
этому новому пользовательскому блоку Вход с именем Шаги. 
Вход похож на переменную, но его можно использовать только 
в пользовательском блоке Определить.

Чтобы создать блок Идти, нажми-
те кнопку Создать блок в розовой 
категории Другие блоки. Нажмите 
кнопку Добавить числовое поле, 
чтобы сделать вход Шаги. Когда мы 
хотим вызвать новый блок Идти, 
нам нужно определить этот вход 
с помощью некоторого значения 
Шаги. Убедитесь, что установлен 
флажок Запустить без обновления 
экрана!
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Для работы этого кода нужно, чтобы вы создали переменную 
с именем Склон (в режиме Только для этого спрайта) для спрай-
та Кот. Мы будем использовать эту переменную для того, чтобы 
определить, не слишком ли крутой склон для того, чтобы кот мог 
подняться. Этот код непростой, но мы разберем его шаг за шагом. 
Пока что код спрайта Кот выглядит следующим образом.

Добавьте вызовы
блока Идти

с входом Шаги.
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Добавьте новое
определение блока Идти.

Значение Шаги использовано,
чтобы кот мог ходить…

…и двигался медленнее
по крутым склонам.

Нам нужно, чтобы кот прошел шесть единиц, как мы делали 
это раньше, поэтому мы используем значения –6 и 6 в скрипте 
ходьбы при вызове блока Идти. В блоке Определить Идти блок 
входа Шаги используется в блоках Изменить x на. Так код стано-
вится более компактным, потому что мы можем использовать 
один и тот же скрипт для перемещения кота влево (с помощью 
блока Идти –6) и вправо (с помощью блока Идти 6).

Код в цикле Повторять, пока не использует значение перемен-
ной Склон, чтобы определить, является ли склон проходимым для 
кота или он представляет собой стену, которая блокирует движение 
спрайта Кот. Значение переменной Склон начинается с 0 и изменя-
ется на 1 каждый раз, когда цикл Повторять, пока не увеличивает 
положение спрайта Кот по оси y на 1. Этот цикл продолжает рабо-
тать до тех пор, пока спрайт Кот больше не касается земли или зна-
чение переменной Склон не становится равным 8.

Если значение переменной Склон меньше 8, то наклон не очень 
крутой. Спрайт Кот может подняться по склону, поэтому скрипт 
Определить Идти ничего больше делать не будет.

Но если значение переменной Склон = 8, цикл Повторять, пока 
не перестанет запускаться. Этот код в переводе на человеческий 
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язык будет звучать так: «Спрайт был поднят на 8 единиц, но он все 
еще касается спрайта Земля, значит, это крутой склон».

В этом случае нам нужно запретить подъем и ходьбу. Блоки Из-
менить у на 8 и Изменить х на –1 × шаги блокируют движение 
спрайта Кот. Умножение входа Идти на –1 дает противоположное 
значение входа и переменной.

Пологий склон: Спрайт КотКот
поднимается на 8 единиц и больше 
не касается земли. Спрайт КотКот

может подняться по этому склону.

Крутой склон: Спрайт КотКот
поднимается на 8 единиц и все еще 
касается земли. По этому склону 
спрайт КотКот не может подняться.

Этот код в точности похож на код в игре «Бегущий в лабирин-
те» в главе 3, который запрещает игроку проходить сквозь стены.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Используйте клавиши A и D, чтобы заставить 
кота ходить. Кот должен подняться по пологому склону справа, 
но крутой склон слева должен его остановить. Нажмите красную 
кнопку остановки и сохраните программу.

Если вы запутались, откройте файл Платформер_3.sb3 из ар-
хива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.
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В. ОБУЧЕНИЕ КОТА ВЫСОКИМ 
И НИЗКИМ ПРЫЖКАМ
Теперь, когда код ходьбы готов, да-
вайте добавим возможность прыжка 
с помощью клавиши W. В игре «Бас-
кетбол» мы присваивали переменной 
Падение положительное значение. 
Это означало, что игрок каждый раз 
подпрыгивал на высоту, которая ука-
зывается значением этой перемен-
ной. Но во многих платформерах иг-
рок может делать низкий прыжок, 
быстро нажимая и отпуская кнопку 
прыжка, или прыгать выше, удержи-
вая нажатой кнопку прыжка. В этом 
платформере мы будем использовать 
высокие и низкие прыжки, поэтому нам придется придумать 
 что-то более продвинутое, чем код прыжка для игры «Баскетбол».

6. Добавление кода прыжка
Сначала давайте создадим переменную в режиме Только для это-
го спрайта с именем В воздухе. Переменная будет иметь значе-
ние 0 всякий раз, когда спрайт Кот находится на земле. Когда 
спрайт Кот прыгает или падает, значение переменной В воздухе 
начнет увеличиваться. Чем больше значение переменной В возду-
хе, тем дольше кот будет находиться не на земле. Добавьте код, 
показанный на следующем рисунке, в спрайт Кот.
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Цикл Повторять всегда продолжает проверять, удерживает-
ся ли нажатой клавиша W. Если это так, то спрайт Кот получает 
значение скорости 14, то есть кот будет двигаться вверх. Но обра-
тите внимание, что есть два условия, чтобы кот продолжал дви-
гаться вверх: игрок должен удерживать клавишу W и значение пе-
ременной В воздухе должно быть меньше 8.

Давайте отредактируем два существующих скрипта спрайта 
Кот, чтобы добавить переменную В воздухе, которая ограничива-
ет высоту прыжка кота.

2
1

Если игрок сначала удерживает клавишу W, чтобы кот сделал 
прыжок, значение переменной y-скорость устанавливается равным 
14. За это отвечает код в цикле Повторять всегда . Он изменяет 
положение по оси y спрайта Кот на положительное значение пере-
менной y-скорость, перемещая спрайт вверх. В начале прыжка зна-
чение переменной В воздухе увеличивается, но все равно остается 
меньше 8. Поэтому, если игрок продолжает удерживать клавишу W, 
значение переменной y-скорость продолжает устанавливаться рав-
ным 14, вместо того чтобы уменьшаться. Это происходит из-за бло-
ка Изменить y-скорость на –2. Поэтому спрайт совершает прыжок 
вверх дольше, чем если бы игрок удерживал клавишу W всего 
на одну итерацию в цикле. Но в конечном счете значение перемен-
ной В воздухе станет равным или превысит 8, поэтому не будет 
разницы, нажата ли клавиша W. Помните, что оба условия —  
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Клавиша W нажата и В воздухе < 8 —  должны быть истинными 
для кода внутри блока Если, то, чтобы блок был запущен.

В этот момент значение переменной y-скорость будет умень-
шаться, как и ожидалось, и в конечном счете спрайт Кот упадет. 
В скрипте , когда кот находится на земле, значение переменной 
В воздухе сбрасывается на 0.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить готовый 
фрагмент кода. Нажмите клавишу W, чтобы прыгнуть. При бы-
стром нажатии прыжок будет небольшим. При удерживании кла-
виши W прыжок будет выше. Удостоверьтесь, что кот может пры-
гать, только когда стоит на земле, и не может делать двой ные 
прыжки. Затем нажмите кнопку в виде красного знака остановки 
и сохраните программу.

Если у вас возникли проблемы, откройте файл Платформер_4.sb3 
из архива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.

Г. ДОБАВЛЕНИЕ ВОЗМОЖНОСТИ 
ОБНАРУЖЕНИЯ ПРЕПЯТСТВИЙ 
СВЕРХУ
Теперь кот может ходить по земле, и стены будут препятствовать ему 
двигаться сквозь них. Но если он подпрыгивает и ударяется головой 
снизу о платформу, то спрайт Кот поднимается над ней! Чтобы ре-
шить эту проблему, нам нужно внести некоторые изменения в код 
подъема и добавить обнаружение препятствий сверху.

7. Добавление низкой платформы к спрайту ЗемляЗемля
Добавьте в костюм Земля короткую низкую платформу, как пока-
зано на следующем рисунке. Удостоверьтесь, что она расположена 
достаточно высоко для того, чтобы кот проходил под ней, и доста-
точно низко, чтобы он мог коснуться ее или запрыгнуть на нее.
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Эта платформа должна быть достаточно низкой, чтобы кот мог 
задеть ее головой. Если это не удается, перерисуйте платформу не-
много ниже.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Попрыгайте котом под низкой платформой. 
Обратите внимание: когда спрайт Кот касается платформы, он 
оказывается на платформе. Это ошибка, которую нам нужно ис-
править. Нажмите кнопку в виде красного знака остановки.

8. Добавление кода обнаружения препятствия сверху
Проблема с кодом находится в пользовательском блоке Обработ-
ка земли. Этот код предполагает, что спрайт Кот всегда падает 
сверху и, если спрайт Кот касается спрайта, он должен быть 
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поднят над ним. Спрайт Зем-
ля —  это некий твердый объ-
ект, сквозь который кот не мо-
жет пройти, что также 
справедливо и для платфор-
мы. Нам нужно изменить код, 
чтобы, когда спрайт Кот под-
прыгивает и касается спрайта 
Земля, он переставал подни-
маться, потому что ударяется 
головой. Мы знаем, что 
спрайт Кот движется вверх, когда значение его переменной y-ско-
рость выше 0. Итак, давайте отредактируем пользовательский 
блок Обработка земли, чтобы добавить новый логический вход 
с именем Подъем.

Логическое (булево) значение может быть только истинным или 
ложным. Мы используем логический вход, потому что нам нужно 
знать, больше ли нуля значение переменной y-скорость, когда 
происходит первое обращение к блоку Обработка земли. Это ис-
тинное или ложное значение хранится во входе Подъем точно 
так же, как хранилось бы в переменной. Если мы поместим код 
y-скорость > 0 в блок Если, то вместо Подъем, то кот окажется 
сверху на потолке вместо того, чтобы наткнуться на него.

Щелкните правой кнопкой мыши (или нажмите и удерживай-
те) по блоку Определить Обработка земли и выберите в меню 
команду Редактировать.

Нажмите кнопку Добавить значение (логическое). Присвой-
те этому новому полю ввода имя Подъем и нажмите кнопку ОК.
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Так вы добавите новый блок Подъем, который можете перета-
щить из блока Определить Обработка земли точно так же, как 
вы это делаете с блоками из области блоков. Этот блок Подъем бу-
дет использоваться в новом блоке Если, то иначе. Измените код 
блока Определить Обработка земли так, чтобы он соответство-
вал коду на рисунке ниже.
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Если кот движется вверх, то из-за блока Изменить y на –1 ка-
жется, будто кот ударяется головой. В противном случае скрипт 
ведет себя так, как он делал это ранее, поднимая кота, чтобы он 
находился на земле.

Далее в этом скрипте мы должны отредактировать вызов Об-
работка земли. Мы добавим логическое условие, чтобы опреде-
лить, движется ли спрайт вверх, то есть значение переменной 
y-скорость > 0.

Блок Обработка земли y-скорость > 0 определяет вход Подъ-
ем как истинный, если значение переменной y-скорость больше 0 
(то есть если спрайт прыгает и перемещается вверх). Если значе-
ние переменной y-скорость не превышает 0, то спрайт либо пада-
ет, либо стоит, и вход Подъем определяется как ложный.

Таким образом, блок Определить Обработка земли определя-
ет, должен ли он запустить блок Изменить y на –1 (чтобы спрайт 
Кот не мог подняться сквозь потолок) или запустить код Изме-
нить y на 1 (чтобы спрайт Кот был поднят из-под земли). В любом 
случае, если спрайт Кот касается спрайта Земля (если запущен 
код внутри блока Повторять, пока не касается Земля), перемен-
ной y-скорость должно быть присвоено значение 0, чтобы спрайт 
Кот перестал падать или прыгать.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить код, го-
товый к этому моменту. Пройдите котом под низкую платформу 
и подпрыгните. Кот должен врезаться головой в платформу, 
а не оказаться сверху на этой платформе. Затем нажмите кнопку 
в виде красного знака остановки и сохраните программу.

Если у вас возникли проблемы, откройте файл Платформер_5.sb3 
из архива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.

Д. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ХИТБОКСА 
ДЛЯ СПРАЙТА КОТ
В этой игре есть еще одна проблема. По-
скольку код ориентируется на спрайт Кот, 
касающийся спрайта Земля, любая часть 
спрайта Кот может «стоять» на земле, даже 
усы или щека кота! На этом рисунке кот 
не падает, потому что его щека «приземли-
лась» на платформу, что не очень правдопо-
добно.
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К счастью, мы можем исправить эту проблему, используя кон-
цепцию «хитбокс», которую применяли в игре «Баскетбол».

9. Добавление костюма ХитбоксХитбокс к спрайту КотКот
Перейдите на вкладку Костюмы спрайта Кот. Затем выберите 
пункт Рисовать, который скрывается в кнопке Выбрать костюм, 
и нарисуйте черный прямоугольник, который покрывает бóльшую 
часть (но не всю) площади двух других костюмов. На следующем 
рисунке показан полупрозрачный первый костюм Кот, чтобы вы 
могли видеть, сколько площади перекрывает черный прямоуголь-
ник.

Присвой те этому костюму имя Хитбокс. Всякий раз, когда код 
платформера проверяет, касается ли спрайт Кот спрайта Земля, 
мы перед проверкой переключаем костюм на черный прямоуголь-
ник костюма Хитбокс, а после проверки возвращаемся к обычно-
му костюму. Совершая эти действия, Хитбокс определяет, касает-
ся ли кот земли.

Эти переключения костюма будут закодированы розовыми 
пользовательскими блоками с параметром Запускать без обнов-
ления экрана, поэтому костюм Хитбокс никогда не отобразится 
на экране.
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10. Добавление кода хитбокса
Мы добавим блоки Изменить костюм на в начале и конце обоих 
розовых пользовательских блоков. Измените код спрайта Кот так, 
чтобы он соответствовал коду на рисунке.

Эти блоки из фиолетовой категории Внешний вид будут изме-
нять костюм на Хитбокс. Поскольку Хитбокс —  это простой пря-
моугольник без выступающих частей, которые могут «цепляться» 
за платформы (например, голова или усы кота), игра будет боль-
ше соответствовать реальности.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить изме-
ненную часть кода. Подпрыгните своим котом и убедитесь, что 
он не будет повисать на платформе, зацепившись за нее щекой 
или хвостом. Затем нажмите кнопку в виде красного знака оста-
новки и сохраните программу.

Если у вас возникли проблемы, откройте файл Платформер_6.sb3 
из архива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.

Е. УЛУЧШЕНИЕ АНИМАЦИИ ХОДЬБЫ
Спрайт Кот, с которого начинается любой проект Scratch, изна-
чально содержит два костюма с именами Костюм 1 и Костюм 2.

Костюм 1 Костюм 2

Конечно, вы можете сделать простую анимацию ходьбы, пере-
ключаясь только между этими двумя костюмами. Но пользователь 
Scratch с ником griffpatch создал целую серию костюмов ходьбы 
для кота —  см. ссылку scratch.mit.edu/users/griffpatch/.
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Он также сделал костюмы для стоящего, прыгающего и падаю-
щего кота.

Использование этих костюмов сделает игру более привлека-
тельной, чем если бы вы применяли только те два стандартных ко-
стюма, которые есть у спрайта Кот. Нам просто нужно добавить 
код анимации, который в нужное время будет переключаться ме-
жду этими костюмами. Пользователь griffpatch создал несколько 
классных программ Scratch с использованием этих костюмов —  
см. scratch.mit.edu/users/griffpatch/.

11. Добавление новых костюмов к спрайту КотКот
Чтобы добавить новые костюмы, вы должны загрузить файлы ко-
стюмов в свой проект Scratch. Вы найдете восемь рисунков ходь-
бы, а также рисунки стоящего, прыгающего и падающего кота 
в архиве с примерами. Имена файлов для этих изображений —  
Прогулка1.svg, Прогулка2.svg и так далее вплоть до Прогулка8.svg, 
а также Остановка.svg, Прыжок.svg и Падение.svg.

Затем в редакторе Scratch перейдите на вкладку Костюмы 
спрайта Кот. Выберите пункт Загрузить костюм, который скры-
вается в кнопке Выбрать костюм, и выберите документ Останов-
ка.svg, чтобы загрузить файл. Так будет создан новый костюм 
с именем Остановка.svg.

Удалите исходные костюмы Костюм 1 и Костюм 2, но сохра-
ните костюм Хитбокс. Поместите костюмы в следующем порядке 
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(важно, чтобы этот порядок вы соблюдали точно) и со следующи-
ми именами:

1. Остановка.
2. Прыжок.
3. Падение.
4. Прогулка1.
5. Прогулка2.
6. Прогулка3.
7. Прогулка4.
8. Прогулка5.
9. Прогулка6.
10. Прогулка7.
11. Прогулка8.
12. Хитбокс.

Каждый костюм имеет не только имя (например, Прогулка1, 
Прыжок или Падение), но и число. Номер костюма присваивает-
ся в соответствии с порядком расположения костюма на вкладке 
Костюмы. Например, верхний костюм называется Остановка, 
но также он является костюмом 1. Костюм под ним называется 
Прыжок, но он также известен как костюм 2. Код, который мы до-
бавим на следующем шаге, будет обращаться к костюмам по их 
именам и номерам.

12. Создание набора правильных блоков костюмов
Поскольку мы используем много разных костюмов, будет сложно-
вато определить, какой рисунок нам нужно показать и когда. Мы 
будем использовать идею анимационных кадров: несколько ка-
дров, быстро показанных друг за другом, создают движущееся 
изображение.

Чтобы отслеживать кадры, создайте две переменные в режиме 
Только для этого спрайта и с именами Кадр и Кадров на ко-
стюм. Затем добавьте два блока Задать для этих исходных пере-
менных в скрипт Когда  нажат спрайта Кот.
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Теперь установка завершена.
Когда игрок перемещает спрайт Кот влево или вправо, нужно, 

чтобы значение переменной Кадр увеличивалось. Переменная 
Кадров на костюм отслеживает, насколько быстро или медленно 
выполняется анимация.
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Давайте изменим код в пользовательском блоке Определить 
Идти, чтобы увеличить значение переменной Кадр на сумму, рас-
считанную переменной Кадров на костюм.

Когда кот стоит на месте (то есть не двигается влево или впра-
во), значение переменной Кадр должно быть сброшено на 0. Из-
мените существующий код Когда  нажат спрайта Кот, чтобы 
добавить третий блок Если, то, который сбрасывает значение пе-
ременной Кадр.

Обязательно поместите зеленый блок ИИ 
первым в блок Если, тоЕсли, то. Нам нужно, 

чтобы блоки НеНе оказались внутри блока ИИ

Теперь давайте напишем код, который будет определять, какой 
показывать костюм. Мы будем использовать этот код в нескольких 
местах в скриптах, которые мы написали, поэтому давайте созда-
дим пользовательский блок.

В розовой категории Другие блоки нажмите кнопку Создать 
блок и присвой те блоку имя Правильный костюм. Установите 
флажок Запускать без обновления экрана и затем нажмите 
кнопку ОК.
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Добавьте следующие блоки к спрайту Кот, начиная с нового 
блока Определить правильный костюм.

Код анимации ходьбы

Убедитесь, что блок Остаток
от деления на находится

внутри блока +

Код анимации прыжка

Если спрайт Кот находится на земле (или только что начал пры-
гать или падать, при этом значение переменной В воздухе мень-
ше 3), нам нужно, чтобы программа показывала либо костюм Оста-
новка, либо один из костюмов Прогулка. Помните, что скрипт 
Когда  нажат сохраняет значение переменной Кадр равным 0, 
если игрок не нажимает клавишу A или D. Поэтому, когда значение 
переменной Кадр равно 0, блок Изменить костюм на Остановка 
отображает костюм Остановка. В противном случае нужно вычис-
лить, какой из восьми костюмов Прогулка показать. Этот расчет 
отправляет к костюмам по их номерам, которые присваиваются со-
гласно порядку их расположения на вкладке Костюмы.

Решение о том, какой костюм показать, принимает блок Изме-
нить костюм на целое меньшее от 4 + остаток от деления кадр 
на 8. Ничего себе, этот блок выглядит сложным! Давайте разберем 
его, чтобы лучше понять каждую часть.
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Блок Остаток от деления на выполняет математическую опе-
рацию деления по модулю, результат которой —  остаток от деле-
ния целого числа на другое целое число. Например, результат де-
ления по модулю выражения 7/3 будет 1, так как 7/3 = 2 + 
остаток от деления —  1. Мы будем использовать Остаток от деле-
ния на для расчета номера костюма, который нужно показать.

Значение переменной Кадр продолжает увеличиваться, хотя 
у нас есть только восемь костюмов Прогулка. Когда значение пе-
ременной Кадр находится в диапазоне от 0 до 7, нужно, чтобы 
отображались костюмы с номера 4 по 11. Вот почему наш код име-
ет блоки 4 + остаток от деления кадр на. Но когда значение пе-
ременной Кадр увеличивается до 8, нам необходимо вернуться 
к костюму 4, а не к костюму 12.

Блок Остаток от деления на поможет нам совершить это воз-
вращение с номерами костюмов. Мы можем управлять, какой ко-
стюм отображается с помощью математического трюка: посколь-
ку остаток от деления 8/8 будет равен 0, значение переменной 
Кадр, равное 8, отобразит первый костюм Прогулка! К этому чис-
лу мы должны добавить 4, потому что первый в списке костюм 
Прогулка —  это фактически костюм 4. (Как вы помните, ко-
стюм 1, костюм 2 и костюм 3 —  это костюмы кота, который стоит, 
прыгает и падает соответственно.) Эта сумма затем используется 
блоком Пол. Это термин программирования, означающий «округ-
ление к меньшему». Иногда значение переменной Кадр будет чис-
лом вроде 4,25 или 4,5, поэтому 4 + остаток от деления кадр на 
будет составлять 8,25 или 8,5, но мы просто хотим округлить чис-
ло к меньшему, чтобы показать костюм 8.

Вот так! Это самая сложная математика, которой вы восполь-
зовались в этой книге, но, когда все разложено по полочкам, ее 
становится легче понять.

Код в части Иначе блока Если, 
то иначе отвечает за то, что проис-
ходит, если значение переменной 
в воздухе больше или равно 3. Мы 
проверяем значение переменной 
y-скорость, чтобы увидеть, пада-
ет ли кот (то есть если значение пе-
ременной y-скорость меньше или 
равно 0) или подпрыгивает (то есть 
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если значение переменной y-скорость больше 0), и переключить-
ся на правильный костюм. На этом заканчивается код Опреде-
лить правильный костюм.

Замените блок Изменить костюм на костюм 1 в блоках Опре-
делить Обработка земли и Определить Идти на новые блоки 
Правильный костюм. Кроме того, добавьте блоки Изменить 
кадр на 1 / кадров на костюм, чтобы значение переменной Кадр 
все время увеличивалось, как показано на рисунке ниже.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Управляя котом с помощью клавиш, заставь-
те его прогуляться по сцене и убедитесь, что анимация ходьбы 
отображается правильно. Кроме того, убедитесь, что костюмы 
Остановка, Прыжок и Падение отображаются в нужное время. 
Затем нажмите кнопку в виде красного знака остановки и сохра-
ните программу.

Если у вас возникли проблемы, откройте файл Платформер_7.sb3 
из архива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.

Ж. СОЗДАНИЕ УРОВНЯ
Новая анимация ходьбы делает наш платформер более привлека-
тельным. Теперь давайте изменим простой белый фон на реаль-
ный уровень. Что хорошо в коде, который мы написали для спрайта 
Кот, так это то, что ходить, прыгать и падать он будет на спрайте 
Земля любой формы или цвета. Так что, если мы изменим костюм 
спрайта Земля (скажем, для разных уровней), нам не придется пе-
репрограммировать спрайт Кот!

13. Загрузка и добавление фона для сцены
Перейдите на вкладку Костюмы спрайта Земля. Выберите пункт 
Загрузить костюм, который скрывается в кнопке Выбрать ко-
стюм, и выберите файл ФонПлатформера.png, который находится 
в архиве с примерами. После того как этот костюм загружен, вы 
можете удалить предыдущий костюм.

Недостаточно добавить файл ФонПлатформера.png в качестве 
костюма для спрайта Земля, вы также должны загрузить его в ка-
честве фона сцены. Выберите пункт Загрузить фон, который 
скрывается в кнопке Выбрать фон, и выберите файл ФонПлат-
формера.png, чтобы загрузить его. Нам нужно загрузить файл 
в обе позиции, потому что в следующем шаге мы будем стирать 
все «фоновые элементы» из спрайта Земля. Нам нужен только 
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спрайт Земля, чтобы указать, по каким его частям спрайт Кот мо-
жет ходить. Фон будет изображением, которое отображается 
на сцене.

14. Создание хитбокса для спрайта Земля
Код игры-платформера основан на том, что спрайт Кот коснулся 
спрайта Земля. Костюм спрайта Земля —  это хитбокс, поэтому, 
если костюм спрайта Земля —  это прямоугольник, который зани-
мает всю сцену, он будет взаимодействовать со сценой так, как 
будто вся сцена —  сплошная земля. Нам нужно удалить области 
костюма спрайта Земля, которые являются частью фона, 
а не платформ.

Самый простой способ сделать это —  использовать инструмент 
Выбрать в графическом редакторе. Перетащите прямоугольник 
области выделения на область костюма, которую вы хотите уда-
лить. Выбрав область, нажмите клавишу Del, чтобы удалить эту 
часть.

Выберите
инструмент Выбрать.

1 Перетащите прямоугольник области выделения
на область, которую нужно удалить,

и нажмите клавишу Del.

2
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Используйте инструмент Ластик для стирания непрямоуголь-
ных областей. Если вы допустили ошибку, нажмите кнопку Отме-
нить в верхней части графического редактора для отмены удаления.

Продолжайте удалять фоновые области костюма, пока не оста-
нутся только изображения платформ.

Если при создании этого костюма у вас возникли проблемы, 
вы можете использовать готовый файл ФонПлатформера_хит-
бокс.png из архива с примерами. Фоновые области изображения 
уже удалены, поэтому вам просто нужно нажать кнопку Загрузить 
костюм на вкладке Костюмы.

15. Добавление кода спрайта ЗемляЗемля
Задник сцены нужен для того, чтобы разместить на нем изображе-
ния платформ и фона. Спрайт Земля нужен для того, чтобы опре-
делить, какие части являются твердыми, чтобы спрайт Кот мог 
по ним пройти. Добавьте код, показанный на следующем рисунке, 
в область скриптов спрайта Земля.



ГЛАВА 7202

Костюм спрайта Земля должен располагаться точно поверх 
задника сцены, чтобы они совпадали. Поскольку фон сцены и ко-
стюм спрайта Земля были получены из одного и того же файла 
изображения, вы можете сделать это, переместив спрайт Земля 
в координаты (0, 0). В противном случае костюм спрайта Земля 
не будет идеально совпадать с фоном.

Рисунок костюма спрайта Земля не имеет такого значения, как 
форма костюма. Поскольку спрайт Земля идеально совпадает 
с фоном, мы можем назначить эффект прозрачности со значени-
ем 100, и костюм земли и фон будут выровнены. Фон показывает, 
как выглядит уровень, в то время как спрайт Земля действует как 
его хитбокс.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что кот может передвигаться 
по сцене. Затем нажмите кнопку в виде красного знака останов-
ки и сохраните программу.

16. Добавление дополнительного кода в спрайт КотКот
Обратите внимание, что на уровне есть пара висящих в воздухе 
платформ и холм с провалом посередине. Когда кот падает в про-
вал, он вылетает за пределы сцены и появляется сверху. Давайте 
добавим код пересечения края для левого и правого краев сцены. 
Добавьте код, показанный на следующем рисунке, в спрайт Кот.

Когда кот подходит к левому краю сцены, его Положение x бу-
дет меньше –230. В этом случае мы делаем его выходящим за пре-
делы сцены и появляющимся справа, устанавливая Положение x 
равным 230.
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Кроме того, если кот двигается с левой стороны сцены, его По-
ложение y будет меньше 5. При пересечении края он окажется 
в грунте на правом краю сцены. Блок Если, то проверяет это усло-
вие и устанавливает Положение y равным 5.

Кот выходит
за пределы сцены

Если не изменить Положение y,
кот окажется в земле

Когда вы устанавливаете Положение y
равным 5, кот оказывается на земле
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Другой блок Если, то переносит кота на левый край сцены, ко-
гда он находится на правом краю (то есть его Положение x боль-
ше 230).

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Удостоверьтесь, что кот может уйти с левого 
края сцены и показаться справа и наоборот. Затем нажмите 
кнопку в виде красного знака остановки и сохраните программу.

Если у вас возникли проблемы, откройте файл Платформер_8.sb3 
из архива с примерами и продолжайте чтение с этого момента.

З. ДОБАВЛЕНИЕ КРАБОВ И ЯБЛОК
Настройка целой игры-платформера завершена! Игрок может за-
ставить кота ходить, прыгать, падать и стоять на платформах. 
У спрайта Кот есть несколько классных анимаций, и фон выглядит 
как настоящая видеоигра.

Теперь все, что нам нужно сделать, это собрать игру, используя 
те части, которые у нас есть. Мы добавим яблоко, которое будет 
появляться на сцене случайным образом, и нескольких врагов, ко-
торые будут пытаться коснуться спрайта Кот и украсть яблоки.

17. Добавление спрайта ЯблокоЯблоко и кода для него
Нажмите кнопку Выбрать спрайт и в появившемся окне выбери-
те спрайт Apple. Для удобства вы можете переименовать спрайт, 
присвоив ему имя Яблоко.

Как и в предыдущих играх, мы будем использовать перемен-
ную для отслеживания счета игры. Выберите оранжевую катего-
рию Переменные, затем нажмите кнопку Создать переменную, 
чтобы создать переменную в режиме Для всех спрайтов и с име-
нем Яблоки. Эта переменная будет отслеживать счет игрока.
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В области скриптов спрайта Яблоко добавьте код, показанный 
на следующем рисунке.

В начале игры, когда игрок нажимает кнопку в виде зеленого 
флага, счет —  значение переменной Яблоки —  равен нулю. Кроме 
того, поскольку спрайт Яблоко слишком велик, мы уменьшим его 
размер на 50%.

Во время игры спрайт Яблоко должен появляться на сцене слу-
чайным образом в разных местах. Мы делаем спрайт Яблоко не-
видимым, используя блок Установить эффект: прозрачность 
100. Затем он перемещается по сцене в случайное место.

Но любое случайное место на сцене для нашей игры не подхо-
дит. Нам нужно убедиться, что спрайт Яблоко находится не вну-
три спрайта Земля, потому что игроку будет невозможно полу-
чить его. Чтобы не допустить появления спрайта Яблоко 
в  каком-либо месте спрайта Земля, цикл продолжает генериро-
вать новые случайные места, пока спрайт Яблоко не перестанет 
касаться спрайта Земля. Игрок не будет видеть перемещения яб-
лока, поскольку эффект прозрачности по-прежнему имеет значе-
ние 100. Когда спрайт Яблоко обнаруживает место, которое не ка-
сается спрайта Земля, он снова становится видимым с помощью 
блока Установить эффект: прозрачность 0.
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Затем спрайт Яблоко ждет, пока спрайт Кот его коснется. Ко-
гда это происходит, значение переменной Яблоки увеличивается 
на один, а циклы спрайта Яблоко находят на сцене новое случай-
ное место.

Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Проверьте, чтобы спрайт Яблоко никогда 
не появлялся внутри земли. Когда кот касается яблока, значение 
переменной Яблоки увеличивается на 1, и спрайт Яблоко дол-
жен появиться в новом случайном месте. Нажмите красную 
кнопку остановки и сохраните программу.

18. Создание спрайта КрабКраб
Игра будет очень простой, если все, что нужно делать, —  это пры-
гать и собирать яблоки. Давайте добавим врагов, которых игрок 
должен будет избегать.

Щелкните правой кнопкой мыши (или нажмите и удерживай-
те) по спрайту Кот и выберите команду Дублировать в контекст-
ном меню. Для врагов мы будем использовать тот же код, что 
и для спрайта Кот, чтобы они могли прыгать и падать на платфор-
мы. (Мы удалим код, который отвечает за управление спрайтом 
клавишами клавиатуры, и заменим его кодом, отвечающим 
за случайное передвижение крабов.) Переименуйте этот дублиро-
ванный спрайт, присвоив ему имя Краб. Затем на вкладке Костю-
мы нажмите кнопку Выбрать костюм из библиотеки, выберите 
костюм Crab-a и нажмите кнопку ОК. Затем снова откройте биб-
лиотеку костюмов и выберите костюм Crab-b. Для удобства вы мо-
жете переименовать эти костюмы в Краб-а и Краб-б соответ-
ственно.

Спрайт Краб по-прежнему обладает всеми костюмами спрайта 
Кот (Остановка, Падение, Прогулка 1 и т. д.). Удалите эти костю-
мы кота, включая Хитбокс. Создайте новый костюм Хитбокс, ко-
торый подходит для краба по размеру. Ниже показано, как должен 



207ПРОДВИНУТЫЙ ПЛАТФОРМЕР

выглядеть костюм Хитбокс (костюм краба показан поверх него, 
чтобы вы могли видеть относительный размер, но костюмом явля-
ется только черный прямоугольник).

19. Разработка искусственного интеллекта врага
В играх понятие искусственный интеллект (ИИ) относится к коду, 
который управляет движениями врагов и их реакцией на игрока. 
В нашем платформере крабы не особенно блещут интеллектом: 
они будут просто двигаться случайным образом.

В оранжевой категории Переменные нажмите кнопку Создать 
переменную и установите переключатель в положение Только 
для этого спрайта. Присвой те переменной имя Движение. Значе-
ние переменной Движение будет содержать число, отражающее 
движения краба:

1. Идет влево.
2. Идет вправо.
3. Прыжок вверх.
4. Прыжок влево.
5. Прыжок вправо.
6. Стоит на месте.

Движения спрайта Краб будут опреде-
ляться произвольно и часто меняться. До-
бавьте код, показанный на следующем ри-
сунке, в спрайт Краб.
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Спрайт Краб ждет случайное количество
времени в промежутке

от 0,2 до 0,8 с, прежде чем
выбрать новое случайное движение.

В самом начале переменной Движение задается случайное 
число в диапазоне от 1 до 6, которое определяет, какое движение 
сделает краб.

Остальной код спрайта Краб определяет эти движения. Найди-
те код из спрайта Кот, где использовался блок Если клавиша на-
жата, и замените его блоками, которые проверяют значение пере-
менной Движение. (Если вы запустите программу прямо сейчас, 
вы увидите, что клавиши клавиатуры будут управлять спрайтами 
и Кот, и Краб, потому что они имеют одинаковый код!)
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Измените скрипт спрайта Краб, который проверяет, нажима-
ет ли игрок клавиши A или D, чтобы он соответствовал коду 
на рисунке ниже.

Как и в случае со спрайтом Кот, этот код позволяет спрайту 
Краб ходить влево и вправо. Измените значения в блоке Идти 
на –4 и 4, чтобы краб двигался медленнее, чем игрок.

Затем измените сценарий, который отвечает за прыжок персо-
нажа при нажатии клавиши W, чтобы он соответствовал коду, по-
казанному на рисунке ниже.



ГЛАВА 7210

Этот код позволяет спрайту Краб прыгать вверх, влево и вправо.
Теперь давайте анимируем движения краба. Спрайт Краб со-

держит только два костюма: Краб-а и Краб-б. Мы будем переклю-
чаться между этими двумя костюмами, чтобы казалось, что краб 
ходит. Мы можем несколько упростить блок Правильный костюм 
для спрайта Краб.

Измените код блока Правильный костюм так, чтобы он вы-
глядел следующим образом.

Обратите внимание, что числа в полях блоков Пол от 1 + 
остаток от деления кадр на 2 также изменились. Первый —  это 
костюм 1, а у краба только два костюма, поэтому номера в этих 
блоках были изменены на 1 и 2.

Наконец, нам нужно создать новый скрипт, чтобы крабы могли 
украсть яблоки у игрока. Добавьте код, показанный на рисунке 
ниже, в спрайт Краб.

Когда спрайт Краб касается иг-
рока, он уменьшает на единицу 
значение переменной Яблоки и го-
ворит: «Есть одно!» Если у игрока 
нет яблок, спрайт Краб скажет: 
«Яблоки!» —  и значение перемен-
ной Яблоки не уменьшится.

С двумя крабами играть будет 
интереснее, поэтому щелкните пра-
вой кнопкой мыши (или нажмите 
и удерживайте) по спрайту Краб 
в области спрайтов и выберите 
в контекстном меню пункт Дубли-
ровать.
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить гото-
вый фрагмент кода. Убедитесь, что на сцене движутся два краба. 
Когда один из них коснется кота, краб должен сказать: «Есть 
одно!» —  и одно из ваших яблок должно пропасть. Если же у кота 
нет яблок, краб просто должен сказать: «Яблоки!» Проверив это, 
нажмите кнопку в виде красного знака остановки и сохраните 
вашу программу.

20. Добавление спрайта Время вышлоВремя вышло
Мы почти закончили! Последнее, что нам нужно добавить в игру, —  
это таймер. Ограниченное количество времени будет стимулиро-
вать игрока собирать яблоки как можно быстрее, вместо того что-
бы играть медленно и аккуратно. Создайте новый спрайт, выбрав 
пункт Нарисовать, который прячется в кнопке Выбрать спрайт 
в списке спрайтов, и нарисуйте текст «Время вышло» в графическом 
редакторе. Мой рисунок выглядит следующим образом:



ГЛАВА 7212

Присвой те спрайту имя Время вышло. Затем создайте пере-
менную в режиме Для всех спрайтов с именем Время и добавьте 
код, показанный на следующем рисунке.

Этот код дает игроку 45 секунд, чтобы собрать как можно боль-
ше яблок, по возможности избегая крабов, которые их крадут. Ко-
гда значение переменной Время достигает 0, появляется спрайт 
Время вышло, и игра заканчивается.

Теперь ваша игра «Продвинутый платформер» готова к фи-
нальному тестированию!
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Контрольная точка
Нажмите кнопку в виде зеленого флага, чтобы проверить код 
игры. Ходите и прыгайте, собирая яблоки и пытаясь избежать 
крабов. Убедитесь, что, когда таймер достигает 0, игра заканчи-
вается. Затем нажмите кнопку в виде красного знака остановки 
и сохраните программу.

Код для этой программы слишком велик, чтобы полностью 
привести его в этой книге. Поэтому вы можете просмотреть пол-
ный код в архиве с примерами. Имя файла —  Платформер_улуч-
шенный.sb3.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Вы сделали это! Вас можно назвать мастером Scratch! Игра «Про-
двинутый платформер» —  самый сложный и объемный проект 
в этой книге. Вы объединили и использовали множество различ-
ных концепций, чтобы сделать эту игру, так что эту главу стоит 
прочитать еще несколько раз.

В этой главе вы создали игру, в которой:
• используется спрайт земли, на котором стоит игрок;
• используются розовые пользовательские блоки с параме-

тром Запуск без обновления экрана;
• игрок может ходить вверх и вниз по наклонным поверхно-

стям;
• поддерживается распознавание потолка, поэтому игрок уда-

ряется головой о низкие платформы;
• реализована подробная анимация ходьбы, прыжков и паде-

ния;
• реализован искусственный интеллект врагов, поэтому они 

могут передвигаться самостоятельно.

Эта книга подошла к концу, но это не мешает вам продолжать 
эксперименты в программировании. Вы всегда можете посмо-
треть проекты других скретчеров, чтобы вдохновиться  какой-то 
идеей. Найдите игру, которая вам понравится, и попробуйте 



создать ее с нуля. Самое замечательное в Scratch — неограничен-
ные возможности для создания игр. Вы можете создавать клоны 
популярных классических игр, таких как Pac- Man или Flappy Bird. 
Или вы можете создавать уникальные игры, используя свои соб-
ственные проекты. Удачи!

ОБЗОРНЫЕ ВОПРОСЫ
Ответьте на следующие практические вопросы, чтобы прове-
рить свои знания. Возможно, вы пока не знаете все ответы, 
зато вы всегда можете лучше узнать Scratch и выяснить недо-
стающее. (Ответы также можно подсмотреть в конце книги.)

1. Розовые пользовательские блоки помогают избе-
жать дублирования кода. Почему это хорошо?

2. В чем сходство ввода розового пользовательского 
блока и переменной?

3. Где можно использовать вход розового пользова-
тельского блока?

4. Что в математике означает понятие деление по мо-
дулю?

5. Что в программировании означает слово Пол?
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ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
РЕСУРСЫ

Готовы к большему? Существует множество ресурсов Scratch, что-
бы не дать вам заскучать.

Scratch Programming Playground Studio (www.
inventwithscratch.com/studio/) —  ресурс, на котором вы можете 
делиться своими проектами, в том числе основанными на играх, 
описанных в этой книге. Вы можете сравнить свои проекты с иг-
рами других читателей.

Форумы Scratch (scratch.mit.edu/discuss/) —  на этой дискус-
сионной площадке скретчеры делятся идеями, а также задают во-
просы и отвечают на них.

Книга Макса Уэйнрайта «25 Scratch 3 Games» (No Starch Press, 
2019), https://nostarch.com/25scratchgames/. В этой книге рас-
сматривается еще больше проектов в Scratch.

ScratchEd (scratched.gse.harvard.edu) —  онлайн- сообщество, 
созданное для преподавателей, которые используют Scratch для 
обучения. Здесь можно написать свою историю успеха, обменять-
ся ресурсами Scratch, задать вопрос и многое другое.

Доступно много забавных игр и анимаций, которые вы можете со-
здать с помощью Scratch, но есть и некоторые ограничения. Ваши 
программы Scratch могут выглядеть не как «настоящие» игры, в кото-
рые вы играете на компьютере, игровой консоли, планшете или 
смартфоне. Поэтому вполне естественно, что вы захотите научиться 
писать код на профессиональном языке программирования. Суще-
ствует много языков на выбор, но я рекомендую Python или 
JavaScript. Python —  это самый простой язык для изучения (помимо 
Scratch), но он по-прежнему используется профессиональными разра-
ботчиками программного обеспечения. JavaScript сложнее, этот язык 
используется для приложений, которые работают в веб-браузере.

Если вы хотите изучить Python, я рекомендую книгу, которую 
написал сам: «Создаем компьютерные игры на Python». Эта книга 
будет для вас очередной ступенькой на пути к тому, чтобы стать 
мастером- программистом!



ОТВЕТЫ НА ВОПРОСЫ216

ОТВЕТЫ НА ВОПРОСЫ

ГЛАВА 2
1. Когда спрайт перемещается после запуска блока Опустить 

перо, он тянет за собой линию по ходу движения.
2. Не был запущен блок Опустить перо или был запущен блок 

Поднять перо. В обоих случаях прекращается рисование линий.
3. За радужность линий отвечает блок Изменить цвет пера на.
4. За толщину линий отвечает бирюзовый блок Установить раз-

мер пера.
5. Щелкните мышью по кнопке в виде зеленого флажка, удержи-

вая клавишу Shift, чтобы включить/отключить турборежим.
6. Щелкните правой кнопкой мыши по спрайту в списке и выбе-

рите команду Дублировать в контекстном меню.
7. Спрайт будет направлен вправо, если его значение составляет 

90 градусов.
8. Следует указать 0 градусов —  значение направления вверх.
9. В темно- синей категории Движение расположены блоки для 

направления спрайта вниз и перемещения.
10. Нажмите кнопку Выбрать фон.
11. На панели свой ств спрайта введите новое имя в текстовое поле.

ГЛАВА 3
1. Изменить размер спрайта позволяет блок Установить размер %.
2. За отправку сообщения другому спрайту отвечает блок Пере-

дать.
3. Клавиши W, A, S и D на клавиатуре могут использоваться как 

альтернатива клавишам ↑, ←, ↓ и →.
4. Перетащите блоки кода на миниатюру спрайта в области 

спрайтов для дублирования кода.
5. Спрайт будет перемещаться вверх/вниз вместо влево/ вправо.
6. На вкладке Звуки нажмите кнопку Выбрать звук и выберите 

звук Cheer.
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7. Чтобы спрайт двигался быстрее, замените значение 4 в тем-
но- синих блоках на большее число.

ГЛАВА 4
1. Игра с боковым режимом просмотра позволяет имитировать 

гравитацию, так как верхняя часть сцены находится в возду-
хе, а основание —  на земле.

2. Переменная может хранить фрагмент текста или число.
3. В режиме Для всех спрайтов данную переменную могут ис-

пользовать и изменять все спрайты, а в режиме Только для 
этого спрайта —  только текущий спрайт.

4. Вы можете создать прыгающий спрайт, применив силу тяже-
сти с помощью переменной y-скорость.

5. Когда кот находится в воздухе, числовое значение перемен-
ной y-скорость уменьшается. Когда значение переменной 
y-скорость становится отрицательным числом, кот начинает 
опускаться.

6. Блок Перейти перемещает спрайт в позицию с указанными 
координатами x и y мгновенно, в то время как блок Плыть пе-
ремещает спрайт в течение указанного периода времени.

7. Поместите зеленый блок И внутрь блока Если в соответствии 
с двумя условиями внутри него.

ГЛАВА 5
1. Спрайт Мячик определяет, что пролетел мимо спрайта Плат-

форма, когда его положение по оси y становится мень-
ше –140.

2. Для создания клонов используется блок Создать клон.
3. Блок Когда я начинаю как клон содержит код, запускающий 

созданные клоны.
4. Три стиля вращения —  Влево-вправо, Кругом и Не вращать.
5. Они скрываются при нажатии кнопки в виде зеленого флага, 

чтобы их не было видно в начале игры.
6. Блок Ждать, пока приостанавливает выполнение кода до тех 

пор, пока не будет выполнено указанное условие.



ГЛАВА 6
1. Код выхода за пределы сцены проверяет, находится ли спрайт 

рядом с краем сцены, и при соблюдении данного условия 
мгновенно перемещает его на другую сторону рабочей обла-
сти.

2. Переменная Я клон оповещает скрипт, выполняется ли он ис-
ходным спрайтом или его клоном.

3. Клоны прекращают создавать дополнительные копии, если 
значение их переменной Попадания превышает 4.

4. Спрайт Взрыв содержит несколько различных костюмов, ко-
торые он сменяет друг за другом, генерируя покадровую ани-
мацию.

ГЛАВА 7
1. Отсутствие дублирующегося кода означает, что вам нужно 

вносить изменения только в одном месте скрипта, если требу-
ется исправить ошибки или добавить новый код.

2. Пользовательский блок хранит значение, которое может быть 
помещено внутрь блоков кода,  например, в переменную.

3. Вход пользовательского блока можно использовать только 
в скрипте пользовательского блока.

4. «Деление по модулю» означает определение остатка от деле-
ния целых чисел.

5. «Пол» означает округление числа к меньшему.
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УКАЗАТЕЛЬ
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Android, ОС, 21
Asteroids, игра, 139
Atari, компания, 139
iOS, ОС, 21
JavaScript, язык программирова-
ния, 215
Linux, ОС, 21
macOS, ОС, 21
Microsoft Paint, редактор, 25
Paintbrush, редактор, 25
Python, язык программирова-
ния, 215
Raspberry Pi, компьютер, 21
Scratch

автономный редактор, 22
графический редактор, 25
дополнительные ресурсы, 215
запуск, 21
начало работы с, 20
программирование на, 21
сайт, 21
создание учетной записи, 21
среда программирования, 20

Scratch Programming Playground 
studio, сайт, 30
Windows, ОС, 21
Арканоид, игра, 38

базовая версия, 38
улучшенная версия, 38

Баскетбол, программа, 77
добавление кода для спрайта Бас-
кетбол, 94
добавление кода прыжков 
к спрайту, 85
добавление кода силы тяжести 
к спрайту, 79
добавление кода уровня земли, 84
добавление кода ходьбы 
к спрайту, 87
исправление ошибки в счете, 97
создание кольца, 88
создание мяча, 93

создание хитбокса, 90
учет успешных бросков, 95
чит-режим,101
эскиз проекта, 78

Бегущий в лабиринте, програм-
ма, 52

добавление награды, 63
загрузка изображений лабирин-
та, 59
изменение фона, 60
момент обнаружения яблока, 64
ограничение движения кота, 61
режим для двух игроков, 68
создание первого лабиринта, 60
создание прогуливающегося 
кота, 54
создание спрайта яблока, 63
создание уровней лабиринта, 59
чит-режим, 73
эскиз проекта, 52

Блоки кода, 4, 6
Блоки стека, 27
Выдать случайное от –180 до 180, 
блок, 41
Графический редактор Scratch, 25

инструменты для рисования, 25
кнопки масштабирования, 25
кнопки Отменить и Повто-
рить, 25
палитра цветов, 25
регулятор ширины линии, 25
холст, 25
центр костюма, 25

Демосцена, 34
Для всех спрайтов, режим, 81
Дублирование

блоков, 58
спрайта, 43, 68

Если, то, блок, 57, 86, 148
Ждать до, блок, 121
Задать значение, блок, 82
Заливка, инструмент, 68
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Звук, блоки, 24
Звуковой редактор, 24
Изменить y на, блок, 56
Изменить костюм на, блок, 61
Изменить х на, блок, 56
Изменить цвет пера на, блок, 47
Йонассон, Мартин, 123
Искусственный интеллект 
(ИИ), 207
Касается ?, блок, 62
Касается цвета ?, блок, 62
Кисть, инструмент, 26
Клавиша нажата ?, блок, 70
Когда клавиша Пробел нажата, 
блок, 148
Когда я начинаю как клон, 
блок, 114
Когда я получу, блок, 64
Координаты, 54

указателя мыши, 55
Костюмы, 24
Круг, инструмент, 88
Логическое (булево) значение, 185
Музыка

добавление, 124
Мясной пацан, игра, 165
Направление, 41
Настройка сцены, 36
Область блоков, 24
Операторы, блоки, 24
Опустить перо, блок, 47
Остаток от деления на, блок, 197
Очистка сцены, 36
Ошибка, 97
Передать, блок, 64
Перейти в х у, блок, 46
Перейти на передний слой, 
блок, 63
Перейти на, блок, 46
Переменная, 80

задание значения, 82
изменение значения, 82

присвоение имени, 80
создание, 80
удаление, 82

Перо, блоки, 44
Платформер, 77
Повернуться в направлении, 
блок, 41
Поворот, 109
Повторить, блок, 116
Повторять всегда, блок, 29
Повторять, пока не, блок, 95
Поднять перо, блок, 47
Получение помощи, 31
Продвинутый арканоид, програм-
ма, 105

анимация появления и исчезно-
вения кирпичиков, 126
анимация появления спрайта Вы 
выиграли, 134
анимация спрайта Игра оконче-
на, 132
добавление музыки, 124
добавление хвоста к мячику, 130
звуковое сопровождение исчез-
новения кирпичиков, 128
звуковое сопровождение мячи-
ка, 130
изменение цвета платформы, 125
клонирование кирпичиков, 114
настройка отскакивания мячика 
от платформы, 111
отскакивание мячика от кирпи-
чиков, 117
отскакивание мячика 
от стен, 111
придание лоска, 123
создание платформы- 
ракетки, 108

Продвинутый платформер, про-
грамма, 167

анимация ходьбы, 173
гравитация, 171
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добавление крабов и яблок, 204
добавление фона для сцены, 199
ИИ врага, 207
использование хитбокса, 188
обнаружение препятствий свер-
ху, 183
прыжки, 181
склоны и стены, 177
создание уровня, 199
спрайт Время вышло, 211
улучшение анимации ходьбы, 191

Прозрачность, 92
Прыжки, 75, 181
Прямоугольник, инструмент, 90
Пурхо, Петри, 123
Работа с блоками кода, 26
Радужные линии в космосе, про-
грамма, 33

прорисовка линий радуги, 44
создание движущихся точек, 38
создание фона, 36
турборежим, 48

Режим для двух игроков, 68
Рисование точки, 38
Руководства, 32
Сенсоры, блоки, 24
Сила тяжести, 83
Сказать, блок, 24
Скорость, 80
Скретчер, 34
Скрипты, 24
Создать клон себя самого, 
блок, 113
Соник Супер-ежик, игра, 77
Сообщение

о выигрыше, 118
об окончании игры, 118

Спрайт, 23
анимация появления, 132
вертикальное положение, 54
возвращение в начальное поло-
жение, 72

горизонтальное положение, 54
добавление в программу, 26
добавление кода для, 40
дублирование, 43, 58
клонирование, 113
код для перемещения, 58
код отскакивания, 112
код силы тяжести, 83
код ходьбы, 87
координаты, 54
ограничение движения, 61
перемещение влево и вправо, 57
поведение, 23
прозрачность, 92
прыжки, 75
скрипты, 24
случайные движения, 146
создание собственного, 23
способ вращения, 109

Спрятаться, блок, 92
Стены, 52

отскакивания мячика от, 111
проверка касания спрайта, 61
прохождение сквозь, 73

Стереть все, блок, 47
Стоп все, блок, 120
Супер Марио, игра, 77
Сцена, 23

настройка, 36
очистка, 36
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Хитбокс, 90, 188
Холст графического редактора, 23



Пособие для развивающего обучения

ПРОГРАММИРОВАНИЕ ДЛЯ ДЕТЕЙ

Свейгарт Эл

SCRATCH 3

Изучайте язык программирования, делая крутые игры!

Главный редактор Р. Фасхутдинов
Руководитель направления В. Обручев
Ответственный редактор Д. Калачева

Младший редактор Д. Данилова
Художественный редактор Е. Пуговкина

Компьютерная верстка Э. Брегис
Корректоры Л. Макарова, Ю. Никитенко

Страна происхождения: Российская Федерация
Шы5арыл5ан елі: Ресей Федерациясы

Дата изготовления / Подписано в печать 13.12.2022. Формат 70x1001/16.
Печать офсетная. Усл. печ. л. 18,15.

Тираж               экз. Заказ

Âñå ïðàâà çàùèùåíû. Êíèãà èëè ëþáàÿ åå ÷àñòü íå ìîæåò áûòü ñêîïèðîâàíà, âîñïðîèçâåäåíà â  ýëåêòðîííîé èëè 
ìåõàíè÷åñêîé ôîðìå, â âèäå ôîòîêîïèè, çàïèñè â ïàìÿòü ÝÂÌ, ðåïðîäóêöèè èëè êàêèì-ëèáî èíûì ñïîñîáîì, 
à  òàêæå èñïîëüçîâàíà â ëþáîé èíôîðìàöèîííîé ñèñòåìå áåç ïîëó÷åíèÿ ðàçðåøåíèÿ îò èçäàòåëÿ. Êîïèðîâàíèå, 
âîñïðîèçâåäåíèå è èíîå èñïîëüçîâàíèå êíèãè èëè åå ÷àñòè áåç ñîãëàñèÿ èçäàòåëÿ ÿâëÿåòñÿ íåçàêîííûì è âëå÷åò 

óãîëîâíóþ, àäìèíèñòðàòèâíóþ è ãðàæäàíñêóþ îòâåòñòâåííîñòü.

ООО «Издательство «Эксмо»
123308, Россия, город Москва, улица Зорге, дом 1, строение 1, этаж 20, каб. 2013.

Тел.: 8 (495) 411-68-86.
Home page: www.eksmo.ru     E-mail: info@eksmo.ru

�ндіруші: «ЭКСМО» А#Б Баспасы, 
123308, Ресей, *ала М+скеу, Зорге к/шесі, 1 7й, 1 ;имарат, 20 *абат, офис 2013 ж.

Тел.: 8 (495) 411-68-86.
Home page: www.eksmo.ru     E-mail: info@eksmo.ru.

Тауар белгісі: «Эксмо»
Интернет-магазин : www.book24.ru

Интернет-магазин : www.book24.kz
Интернет-д�кен : www.book24.kz

Импортёр в Республику Казахстан ТОО «РДЦ-Алматы».
#аза*стан Республикасында;ы импорттаушы «РДЦ-Алматы» ЖШС.

Дистрибьютор и представитель по приему претензий на продукцию, 
в Республике Казахстан: ТОО «РДЦ-Алматы»

#аза*стан Республикасында дистрибьютор ж+не /нім бойынша арыз-талаптарды 
*абылдаушыныJ /кілі «РДЦ-Алматы» ЖШС,

Алматы *.,  Домбровский к/ш.,   3«а», литер Б, офис 1.
Тел.: 8 (727) 251-59-90/91/92;  E-mail: RDC-Almaty@eksmo.kz

�німніJ жарамдылы* мерзімі шектелмеген.
Сертификация туралы а*парат  сайтта: www.eksmo.ru/certifi cation

Сведения о подтверждении соответствия издания согласно законодательству РФ 
о техническом регулировании можно получить на сайте Издательства «Эксмо»

www.eksmo.ru/certifi cation
�ндірген мемлекет: Ресей. Сертификация *арастырылма;ан

12+






