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Дублирование и клонирование (2 часа) 

1. Понятия 

Дубль — копия спрайта (вместе с его скриптами), созданная до работы 

программы. Дублирование удобно применять при необходимости наличия 

большого числа одинаковых спрайтов, действующих аналогичным образом. 

Клонирование — создание копии спрайта в процессе выполнения 

скрипта. 

2. Команды, рассматриваемые в ходе изучения темы: 

Группа Команда (оператор) 

УПРАВЛЕНИЕ Создать клон самого себя 

Когда я начинаю как клон 

Удалить клон 

СОБЫТИЯ Когда фон сменился на … 

3. Дублирование и клонирование. Создание проектов по образцу. 

Для создания анимации снегопада необходимо много снежинок, которые 

можно создать с помощью дублирования. Для демонстрации такого способа 

предлагается просмотреть следующий видеоурок и реализовать подобный 

проект по образцу:  

«Падающий снег. Анимация в Scratch 3.0. Способ 1» 

(https://www.youtube.com/watch?v=lZbEXEb3iUw&t=23s). 

Программа для спрайта снежинки в данном способе выглядит так: 

 
Количество снежинок при этом регулируется количеством дублей 

спрайта. Очевидны недостатки этого способа: создавать большое количество 

спрайтов долго; если понадобится изменить поведение или характеристики 

https://www.youtube.com/watch?v=lZbEXEb3iUw&t=23s
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снежинки (скорость падения, костюм, размер и прочее), то изменять придется 

коды внутри каждого дубля спрайта, либо удалять все, изменять исходный 

спрайт и вновь дублировать. 

Второй способ является более рациональным и удобным и применяет 

клонирование одного спрайта. Этот способ можно изучить и реализовать по 

образцу одного из следующих видеороликов: 

«Падающий снег. Анимация в Scratch 3.0. Способ 2» 

(https://www.youtube.com/watch?v=62FGgp_RYjs). 

«Уроки по Scratch. Создание клонов» 

(https://www.youtube.com/watch?v=ml9eSi3W46U). 

Код снежинки выглядит так: 

 
На примере готового проекта «Снегопад» учащиеся могут 

самостоятельно реализовать аналогичные проекты: «Листопад», «Дождик», 

«Шарики». 

4. Проект «Времена года» 
На основе созданных проектов «Снегопад», «Дождик», «Шарики», 

«Листопад» предлагается собрать проект «Времена года», в котором при 

запуске будет появляться главный фон с названием, после чего 

последовательно сменятся фоны зимы, весны, лета и осени в сопровождении 

соответствующей анимации. 

Разберем пример создания проекта, который размещен по ссылке: 

https://scratch.mit.edu/projects/790521408 . 

https://www.youtube.com/watch?v=62FGgp_RYjs
https://www.youtube.com/watch?v=ml9eSi3W46U
https://scratch.mit.edu/projects/790521408
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Для проекта понадобятся 4 фона, соответствующих временам года. 

Можно добавить наиболее подходящие фоны из библиотеки, либо загрузить 

собственные изображения. Мы добавим фоны из библиотеки и переименуем 

их: 

  

    
Также нам потребуется титульный фон с названием проекта. Его можно 

нарисовать, загрузить, либо добавить из библиотеки и отредактировать, 

например так: 

 
Для создания анимации добавим необходимые спрайты. Из библиотеки 

подойдут спрайты «Balloon1» (Шарик) и «Snowflake» (Снежинка). Каплю 

воды и осенний лист создадим иначе, поскольку подходящих спрайтов нет в 

библиотеке. 

Добавим новый спрайт «Капля» с помощью функции «Нарисовать». 
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Увеличим окно редактора ближе к центру, отмеченному знаком «+». 

Выберите инструмент «Круг» и настройте голубой цвет заливки без контура. 

Изобразите небольшой круг в центре. 

 
С помощью инструмента «Изменение формы» переместим верхнюю 

точку круга немного выше и нажмите «Заострить». 
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Получилась фигура в форме капельки воды. Этот спрайт готов. Добавим 

ещё один спрайт с помощью функции «Загрузить спрайт». 

 
Для спрайта осенних листьев можно скачать соответствующее 

изображение из сети Интернет, либо воспользоваться картинками, 

предложенными ниже. Здесь три листа разного оттенка для создания большей 

реалистичности осеннего листопада. 

 
Выбираем одну из загруженных заранее картинок и во вкладке Костюмы 

добавляем оставшиеся. 
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Также добавим в проект мелодию, которая будет звучать на фоне. Можно 

подобрать музыку из Интернета, либо воспользоваться предлагаем нами 

вариантом, доступным для скачивания по ссылке: 

https://drive.google.com/file/d/1Yk60XMQrrv8tWLVui03n80IdcUJvniEB/view?u

sp=sharing  

Перейдем к программированию. Сначала соберем код для фона, с него 

будет запускаться проект. 

 

https://drive.google.com/file/d/1Yk60XMQrrv8tWLVui03n80IdcUJvniEB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Yk60XMQrrv8tWLVui03n80IdcUJvniEB/view?usp=sharing
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Приступим к программированию анимации спрайтов. 

Когда появляется титульный фон, спрячем все спрайты и в дополнение 

(необязательно) для красоты расположим внутри каждого сектора круга, 

настроив координаты, костюм и размер каждому спрайту. 

 
При переключении на фон определенного времени года должна 

включиться анимация конкретного спрайта, то есть запустится процесс 

создания его клонов, с учетом его размеров, костюмов при наличии, 

направления движения, дополнительных настроек анимации (качание, 

кручение). Остальные же спрайты на чужом фоне должны спрятаться и 

прекратить свою работу. 

Примечание: поскольку при создании клонов мы используем задержку 

перед движением клона, последний клон текущего фона появляется уже на 

следующем. Чтобы это исправить, можно добавить такой скрипт, который для 

каждого клона проверяет, соответствует ли фон данному спрайту, и как только 

фон сменяется, удаляет текущий клон: 
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Таким образом, программы спрайтов выглядят так: 

Лето 
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Зима 
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Весна 
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Осень 

 

 


