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Посвящается Каро

ВВЕДЕНИЕ

 Когда я в детстве впервые запустил ком-

пьютерную игру, меня моментально за-

тянуло. Но я хотел не только играть 

в игры, я хотел их создавать. Я нашел 

книгу, похожую на эту, которая научила 

меня писать свои первые программы и игры. 

Это было просто и весело. Первые игры, которые я делал, 

были простыми и похожими на показанные в этой книге. 

Они не были такими вычурными, как бестселлеры 

Nintendo, которые мне покупали родители, но это были 

игры, которые я сделал сам.
Сейчас, став совершеннолетним, я все еще получаю удовольствие от про-

граммирования и мне за это еще и платят. Но даже если вы не хотите связы-

вать с этим жизнь, программирование — полезный и веселый навык. Он тре-

нирует ваш мозг мыслить логически, строить планы и пересматривать свои 

решения каждый раз, как вы обнаружите ошибку в коде.

Многие книги, посвященные программированию для начинающих, по-

падают под две категории. Первая категория включает книги, которые обу-

чают не столь программированию, сколько «программному обеспечению 

для создания игр» или языкам, которые упрощаются настолько, что предмет 

изучения уже и нельзя назвать программированием. Вторая категория состо-

ит из книг, которые обучают программированию подобно математическому 

учебнику — со всеми принципами и понятиями и парочкой реальных прило-

жений в пример читателю. Эта книга прибегает к иному подходу и учит вас, 

как программировать с помощью создания видеоигр. Я показываю исходный 

код для игр и напротив объясняю принцип программирования из примера. 

Такой подход был ключевым для меня, когда я учился программированию. 
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Чем больше я узнавал, как работают программы, созданные другими людьми, 

тем больше идей ко мне приходило касательно моих собственных.

Все, что вам нужно — компьютер, бесплатное программное обеспечение, 

которое называется интерпретатор Python и эта книга. Как только вы узнае-

те, как создавать игры из этой книги, вы сможете разрабатывать игры сами.

Компьютеры — поразительные механизмы и обучение программирова-

нию не такое неподъемное, как сначала кажется. Компьютерная программа — 

это набор инструкций, которые компьютер может понять, точно так же, как 

книга с историями — это куча предложений, которые может понять читатель. 

Чтобы создать инструкцию, вы пишете программу на языке, который ком-

пьютер понимает. Эта книга научит вас языку программирования Python. Су-

ществует множество других языков программирования, которые вы можете 

освоить, например, BASIC, Java, JavaScript, PHP и C++.

В детстве я выучил BASIC, но более новые языки программирования типа 

Python учатся гораздо легче. Python также используется профессиональными 

программистами в работе и любителями в качестве хобби. Вдобавок он аб-

солютно бесплатный для установки и использования — вам всего-то нужен 

Интернет, чтобы скачать его.

Поскольку видеоигры — ничто иное как компьютерные программы, они 

также состоят из инструкций. Игры, которые вы создадите благодаря этой 

книге, будут проще сравнительно с играми для Xbox, Paystation или Nintendo. 

В этих играх не будет невероятной графики, потому что они рассчитаны на 

то, чтобы обучить вас основам кодинга. Они преднамеренно просты, поэто-

му вы можете сосредоточиться на обучении программированию. Игры не 

должны быть сложными, чтобы быть интересными!

Для кого эта книга?

Программирование — это не сложно, сложнее найти материалы, которые 

обучат вас делать интересные вещи с его помощью. Другие книги предостав-

ляют слишком много того, что начинающему кодеру не понадобится. Эта 

книга научит вас программировать собственные игры; вы получите полез-

ный опыт и интересные видеоигры, которые сможете продемонстрировать.

Эта книга для:

• абсолютных новичков, которые хотят обучиться программированию, 

даже не имея при этом предыдущего опыта;

• детей и подростков, которые хотят научиться программированию, 

создавая игры;

• взрослых и учителей, которые хотят освоить программирование;

• кого угодно, от мала до велика, кто хочет научиться программиро-

вать, изучая профессиональный язык программирования.


