


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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