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Ты наверняка любишь кино. А задумывался ли ты над 
тем, кто самый главный в искусстве создания фильма? Сцена-
рист? Актёры? А может, костюмеры и гримёры, создающие 
внешность персонажей? Или декораторы, «переносящие» зрите-
лей, подобно машине времени, в любую эпоху и точку земного 
шара? 

Кино — продукт коллективного творчества, и все его со-
ставляющие одинаково важны. Но всё же можно выделить одну 
ключевую фигуру, без участия которой была бы невозможна 
слаженная работа всех участников творческого процесса. Это ре-
жиссёр.

Именно режиссёр выбирает для фильма сценарий, отбирает 
актёров на роли, ставит задачи перед декораторами, гримёрами, 
костюмерами, композитором и следит за тем, чтобы результат 
их работы соответствовал его замыслу.

Теперь и ты сможешь попробовать себя в роли режиссёра. 
А поможет тебе в этом программа Скретч.

Виртуальная киностудия

 1. Найди на рабочем столе твоего компьютера значок с мордоч-
кой котёнка:

 2. Щёлкни по нему — откроется программа Скретч (рис. 1.1).
Белая сцена с котёнком посередине будет твоей «съёмочной 

площадкой». Но для того чтобы стать настоящим режиссёром, 
надо многому научиться. Для начала познакомься с одним из 
актёров — Весёлым Котёнком. Он старожил киностудии и ра-
достно встречает всякого, кто открывает программу Скретч.

1. Знакомимся со средой Скретч
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 3. Найди на рис. 1.1 и обведи красным карандашом 4 кнопки:

Давай исследуем их назначение опытным путём.

 4. Щёлкни по кнопке с изображением печати:

Как изменился вид курсора?

_____________________________________________________

 5. Наведи курсор на фигурку Весёлого Котёнка и щёлкни по 
ней. Что изменилось на сцене? 

_____________________________________________________

 6. Выполни поочерёдно пункты 4 и 5 с остальными кнопками 
и заполни таблицу:

Кнопка Назначение
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Весёлый Котёнок, как и другие актёры нашей виртуальной 
киностудии, является спрайтом.
Спрайт (англ. sprite — фея, эльф) — это графический объ-
ект (рисунок), легко перемещаемый по экрану.

 7. Убедись в том, что Котёнка легко перемещать по сцене, 
захватив его мышью. 

Подбираем актёров

Кроме дублирования существующих спрайтов (кнопка 

Дуб лировать ) добавлять на сцену новые спрайты можно 

с помощью кнопок:

 1. Найди эти кнопки на рис. 1.1 и обведи красным каранда-
шом.

 2. Последняя кнопка в этой группе — самая непредсказуе-
мая. Она открывает волшебный ящик, из которого может 
появиться кто и что угодно. Наведи на неё курсор. Какая 
всплывает подсказка? 

_____________________________________________________

 3. Щёлкни по этой кнопке несколько раз и напиши, кто воз-
ник на сцене:

_____________________________________________________

 4. Удали со сцены все спрайты. 

 5. Кнопка  открывает доступ к картотеке актёров и по-
зволяет добавлять на сцену спрайты из готовых коллекций. 
Наведи на неё курсор. Какая всплывает подсказка? 

_____________________________________________________

 6. Щёлкни по этой кнопке и рассмотри содержимое появив-
шихся папок (папки открываются двойным щелчком). Как 
переводятся на русский язык их названия? (Если не знаешь 
английского языка, попробуй догадаться.) 

_____________________________________________________

_____________________________________________________
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 7. Выбери (щелчком мышью) любые понравившиеся тебе
спрайты и добавь их на сцену, нажав кнопку ОК.

Обрати внимание: все спрайты, появившиеся на сцене, от-
разились и на сером поле под сценой и кнопками (рис. 1.2).

Рис. 1.2

Это поле играет роль перечня объектов, участвующих в про-
екте. 
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 8. Щёлкни правой кнопкой мыши по изображению любого 
спрайта на перечне — откроется список операций, примени-
мых к нему.

 9. Какие из них повторяют уже знакомые тебе операции над 
спрайтом? 

_____________________________________________________

10. Проверь свои догадки. Для того чтобы привести в действие 
ту или иную операцию, щёлкни по её названию в списке.

11. Теперь создай свой собственный спрайт, в этом тебе поможет 

кнопка 

Щёлкни по ней — откроется окно графического редактора 
(рис. 1.3).

Рис. 1.3

12. Используя инструменты слева (Кисть, Ластик, Заливка 
и др.), нарисуй робота и нажми кнопку ОК.

13. Придумай ему имя: ___________________________________
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14. Для того чтобы добавить созданный спрайт в коллекцию, 
сначала щёлкни по нему либо по его изображению в перечне 
правой кнопкой мыши. 

15. В открывшемся списке выбери пункт Экспортировать этот 
объект. 

16. В открывшемся окне щелчком выбери одну из папок (в опе-
рационной системе Линукс запись возможна только в До-
машнюю папку (Admin)) и введи придуманное тобой имя 
спрайта в строке Новое имя файла (рис. 1.4). Нажми кноп-
ку ОК. 

Рис. 1.4

17. Проверь, добавился ли созданный тобой спрайт в коллекцию 
Скретча. Для этого импортируй его на сцену с помощью 
кнопки Выбрать новый объект из файла.

Теперь, когда ты уже научился отбирать актёров для буду-
щего фильма, самое время «прогуляться по коридорам» нашей 
киностудии, заглянуть в различные цеха, чтобы понять, какие 
ещё инструменты находятся в твоём распоряжении.
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Накладываем грим

В средней части среды Скретч располагаются мастерские: 
монтажный цех (скрипты), костюмерная (костюмы) и студия 
звукозаписи (звуки). 

Вернёмся к рисунку 1.1. 

 1. Найди на рис. 1.1 и обведи красным карандашом названия 
мастерских. 

 2. Работать с костюмами мы научимся чуть позже, а пока от-
правимся в гримёрную (она является частью костюмерной). 
Именно здесь в облик актёров можно внести необходимые 
изменения, добавить новые краски или убрать лишние де-
тали.
Щёлкни по вкладке костюмы. Наша костюмерная скрывает-
ся за кнопкой Редактировать (рис. 1.5).

Рис. 1.5

Для того чтобы выбрать объект, который требуется отредак-
тировать, нужно щёлкнуть мышью по его изображению на пе-
речне. Теперь все три вкладки — скрипты, костюмы и звуки — 
будут относиться к работе именно над этим объектом. Будем на-
зывать такой объект активным.

Таким образом, перечень играет также роль переключателя.

 3. Измени изображение Весёлого Котёнка: например, удлини 
ему хвост, добавь шляпу с пером и сапоги, перекрась его в 
другой цвет.
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Создаём декорации

Теперь спустимся в «подвал» нашей киностудии. Здесь тоже 
ты увидишь мастерские — скрипты, фоны и звуки, только ра-
бота в них кипит над сценой: создаются декорации, различные 
спец- и звуковые эффекты.

Сцена в Скретче, как и спрайты, тоже является объектом. 
Поэтому чтобы приступить к работе над сценой, нужно щёлк-
нуть по её изображению в перечне.

 1. Щёлкни по изображению сцены в перечне.

Приступим к созданию декораций. 

 2. Перейди на вкладку фоны. 

Кнопка Рисовать приглашает к работе художника-декорато-
ра, а кнопка Импорт даёт возможность выбрать декорации из 
запасников киностудии.

 3. Нажми кнопку Импорт и рассмотри содержимое коллекции 
фонов. Как переводятся на русский язык названия папок в 
ней?

_____________________________________________________

 4. Создай две декорации: одну выбери из коллекции Скретча, а 
другую нарисуй сам.

 5. Придумай название созданной декорации: 

_____________________________________________________

 6. Щёлкая мышью по созданным фонам на вкладке фоны, по-
наблюдай, как меняются декорации на сцене.

Так же как и коллекцию спрайтов, коллекцию фонов можно 
пополнять собственными рисунками. Для этого нужно:

 1) щёлкнуть правой кнопкой мыши по изображению созданно-
го тобой фона на вкладке фоны;

 2) в появившемся списке выбрать пункт Экспортировать этот 
костюм;

 3) в открывшемся окне выбрать одну из папок, ввести назва-
ние фона в строке Новое имя файла и нажать кнопку ОК.

 7. Добавь нарисованный тобой фон в коллекцию Скретча.
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Пользуемся помощью Интернета 

Требуемый для проекта спрайт или фон можно импортиро-
вать не только из готовой коллекции Скретча, но и из любой 
папки, находящейся на компьютере, а также из Интернета. 

Для того чтобы импортировать изображение из Интернета, 
нужно:

 1) щёлкнуть по нему правой кнопкой мыши;

 2) в появившемся меню щёлкнуть по строке Сохранить изобра-
жение как;

 3) в открывшемся окне выбрать папку, в которой ты хочешь 
сохранить копию изображения;

 4) нажать кнопку ОК;

 5) открыть программу Скретч;

 6) импортировать скопированное из Интернета изображение 
либо как фон, либо как спрайт.

Следует лишь учесть, что размер изображений для фона 
должен составлять не менее, чем 480  360 пикселей.

Пиксели — это точки, окрашенные в разные цвета, из пик-
селей состоит изображение на экране монитора. 

 1. Найди в Интернете (или в папке Рисунки) изображение ка-
кого-нибудь сказочного персонажа или просто симпатичного 
существа.

 2. Скопируй его на свой компьютер. Запиши путь к папке, в 
которой оно теперь находится: 

_____________________________________________________

 3. Придумай ему имя: 

_____________________________________________________

 4. Создай одноимённый спрайт. Отредактируй его, с помощью 
Ластика удалив лишнее и залив область вокруг спрайта 
шахматной клеткой (краска в правом нижнем углу палит-
ры) — рис. 1.6.
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Рис. 1.6

Фон в виде шахматной клетки означает прозрачность, т. е. 
отсутствие какой-либо краски.

 5. Создай копию созданного спрайта.

 6. Перейди в режим редактирования (вкладка костюмы) и за-
лей пространство вокруг спрайта жёлтой краской.

 7. Захвати мышью отредактированный спрайт, определи, изме-
нились ли его размеры:

_____________________________________________________

 8. Удали спрайт большего размера.

 9. Найди в Интернете изображение для фона — Волшебный 
Лес. Убедись, что его размеры не меньше, чем 480  360 
пикселей. 

10. Скопируй изображение на свой компьютер. Запиши путь к 
папке, в которой оно теперь находится: 

_____________________________________________________

11. Создай фон Волшебный Лес.
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12. Измени, если нужно, размер спрайта, чтобы картинка вы-
глядела правдоподобной. 

13. Найди для своего героя подходящее место в Волшебном 
Лесу и помести его туда.

Совсем не обязательно, что у тебя получится то же, что у 
нас на рисунке (рис. 1.7). Ведь и сказочное существо, и Вол-
шебный Лес могут быть любыми! Тут, как говорится, полная 
свобода художника. 

Рис. 1.7

14. Сохрани созданный проект. Для этого:

1) придумай ему название: ____________________________

2) щёлкни по значку , расположенному на верхней па-

нели окна программы;

3) укажи папку, в которую ты хочешь записать свою работу;

4) введи название проекта в строке Новое имя файла;

5) нажми кнопку ОК.
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15. Запиши путь к папке, где хранится созданный проект: 

_____________________________________________________

16. Выйди из программы, щёлкнув по крестику в её правом 
верхнем углу.

Сохранённый проект открывается двойным щелчком мы-
шью. Единственное условие: на компьютере, где ты захо-
чешь его продемонстрировать, должна быть установлена среда 
Скретч. Вне среды проекты не запускаются.

? Вопросы

 1. Можно ли сказать о человеке, что он режиссёр своей жиз-
ни? Почему?

_____________________________________________________

_____________________________________________________

_____________________________________________________

 2. Какие ещё профессии близки к профессии режиссёра?

_____________________________________________________

 3. Что является объектом в среде Скретч? 

_____________________________________________________

 4. Для чего нужен перечень объектов в среде Скретч? 

_____________________________________________________

 5. Какой объект называется активным? 

_____________________________________________________

 6. Чем спрайт отличается от фона? 

_____________________________________________________

 7. В какой из папок коллекции Скретча хранится изображение 
Весёлого Котёнка? 

_____________________________________________________
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Теперь пора открыть дверь монтажной мастерской. 
Монтаж — это процесс сборки фильма из отдельных элемен-

тов — кадров.
В нашей виртуальной киностудии отдельные элементы того, 

что будет происходить на сцене, представлены специальными 
блоками-командами, которые ты, как режиссёр, будешь отда-
вать тому или иному актёру. 

Весёлый Котёнок готов открыть тебе секреты монтажа.

 1. Запусти Скретч.

 2. Рассмотри левую часть среды Скретч. Сверху расположены 
8 кнопок: движение, внешность, звук, перо, контроль, сен-
соры, операторы и переменные (рис. 2.1). 

Рис. 2.1

Кнопка движение полностью окрашена синим цветом, зна-
чит, ящик с командами, относящимися к движению спрайтов, 
открыт. Его содержимое показано в окне программы.

Обрати внимание: все блоки-команды, лежащие в этом ящи-
ке, синего цвета, как и открывающая его кнопка.

2. Учимся управлять спрайтами
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 3. Пощёлкай по другим кнопкам. Убедись, что при щелчке они 
полностью окрашиваются определённым цветом, а соответ-
ствующие им ящики с командами становятся доступными.

Вообще говоря, цветные ящики содержат не только коман-
ды, но и разные вспомогательные конструкции. Поэтому их со-
держимое мы будем называть объединяющим словом инструмен-
ты. А место, где они располагаются, — полем инструментов.

Поиграем со спецэффектами

 1. Открой ящик внешность. 

 2. Щёлкни по блоку Изменить (цвет) эффект на (25). Запиши, 
что изменилось на сцене: 

_____________________________________________________

Обрати внимание: слово цвет находится в окошке. Это зна-
чит, что вместо него можно подставить другой эффект. Для 
этого нужно щёлкнуть по чёрному треугольнику в правом 
углу окошка цвет — раскроется список эффектов (рис. 2.2).

Рис. 2.2

 3. Установи эффект рыбий глаз. Щёлкни по блоку Изменить 
(цвет) эффект на (25) 3 раза. Как изменился вид Весёлого 
Котёнка? 

_____________________________________________________

 4. Щёлкни по блоку убрать графические эффекты. Что изме-
нилось на сцене? 

_____________________________________________________
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 5. Испытай поочерёдно действие других эффектов. Какой тебе 
понравился больше всего? Почему? 

_____________________________________________________

Научим робота двигаться

 1. Удали Весёлого Котёнка со сцены.

 2. Достань из коллекции спрайтов созданного тобой Робота.

 3. Открой ящик движение.

 4. Щёлкни несколько раз по блоку повернуться на (15) граду-
сов. 

Точка, вокруг которой происходит поворот спрайта, называ-
ется его центром. Чтобы в точности определить центр, выполни 
пункты 5 и 6.

 5. Перейди в режим редактирования спрайта.

 6. Нажми кнопку Установить центр костюма — появятся две 
прямые, на пересечении которых и находится центр спрайта 
(рис. 2.3).

Рис. 2.3
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 7. Щёлкни мышью за пределами Робота — центр переместится 
в новую точку.

 8. Выйди из режима редактирования, нажав кнопку ОК.

 9. Снова несколько раз щёлкни по команде повернуться на 
(15) градусов. На что теперь похоже движение Робота? 

_____________________________________________________

10. Найди на рис. 2.4 и обведи красным карандашом все изо-
бражения повернувшегося Робота. Сколько их? 

_____________________________________________________

Рис. 2.4
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