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  初识Scratch软件
 
Scratch是由美国麻省理工学院媒体实验室推出的一种利用图形化编程语言，能让我们自己动手，“创作和分享自己的交互故事、游戏、音乐和艺术”的应用软件。
 
Scratch是一款免费软件，全世界很多国家的小朋友都在学习这款软件，让我们和他们一起共同学习、分享、交流自己的创意作品吧！
 
一、下载Scratch 2.0离线版软件
 
在浏览器地址栏中，输入网址http://scratch.mit.edu，就可看到网站的首页。在首页下方选择语言为“简体中文”，首页就会呈现中文的页面，如图0-1所示。单击“帮助”进入Scratch帮助页面，如图0-2所示，单击Scratch 2 Offline Editor，进入下载页面，如图0-3所示。
 

 [image: ] 
 图0-1　网站首页中文页面


 
 
 Tips
 
 也可以在网站首页下方“支持”栏目中选择“离线编辑器”，直接进入如图0-3所示的“下载页面”。 


 

 [image: ] 
 图0-2　Scratch帮助页面


 

 [image: ] 
 图0-3　Scratch 2.0下载页面


 
针对相应的操作系统，下载并安装Adobe AIR环境软件。下载Scratch 2.0离线版软件，并获得帮助资源。
 
二、安装Scratch 2.0离线版软件
 
双击下载的文件，开始软件的安装，如图0-4所示。
 
安装结束后，Scratch软件就可以正常启动并使用了。
 

 [image: ] 
 图0-4　Scratch软件安装提示窗口


 
 
 Tips
 
 也可以利用网站首页，加入“Scratch社区”进入在线编辑器。 


 
三、软件设置
 
1．设置用户语言
 
在系统安装后，系统界面有时会以英文方式呈现，我们可以通过[image: ]按钮，将系统语言切换成“简体中文”，如图0-5所示。
 

 [image: ] 
 图0-5　设置语言为“简体中文”


 
2．设置界面字号大小
 
“简体中文”设置完成后，我们还可以设置软件系统中的字号，以便于观看，方便操作。按住Shift键并单击[image: ]按钮，弹出如图0-6所示的菜单选项。
 

 [image: ] 
 图0-6　设置系统的字号大小


 
选择Set font size选项，在弹出的字号选项中，选择合适的字号大小，如图0-7所示，可以看到软件窗口的字号都会随之而改变。
 

 [image: ] 
 图0-7　选择字号大小


 
四、认识Scratch软件界面组成及功能
 
Scratch软件的界面如图0-8所示。
 

 [image: ] 
 图0-8　Scratch软件界面


 
1．菜单栏
 
菜单栏包含“语言”的设置，“文件”的新建、打开、保存、另存为、分享等选项，“编辑”的撤销删除、小舞台布局模式等选项。
 
2．工具栏
 

 [image: ] 
 图0-9　工具栏


 
可以通过工具栏中的工具改变角色的大小，图0-9中的5个按钮依次为复制、删除、放大、缩小以及功能块帮助。
 
3．指令区
 
指令区包含“脚本”“造型”和“声音”三个标签页。其中脚本标签页中有动作、外观、声音、画笔、数据、事件、控制、侦测以及数字和逻辑运算九大常用模块，还有一个可用于新建模块的“更多模块”。每个模块包含若干个指令，如图0-10所示。可在“脚本”标签页中对某个角色编写脚本。在“造型”标签页中，可以新建角色造型或对已有造型进行修改，如图0-11所示。在“声音”标签页中，可以新建声音或进行其他设置，如图0-12所示。
 
4．舞台背景设置区
 
通过“舞台背景设置区”中的按钮，可以对舞台的背景进行更换、绘制、导入等操作，如图0-13所示。
 

 [image: ] 
 图0-10　“脚本”标签页


 

 [image: ] 
 图0-11　“造型”标签页


 

 [image: ] 
 图0-12　“声音”标签页


 

 [image: ] 
 图0-13　舞台背景设置区


 
5．角色列表与设置区
 
舞台中的所有角色，都可以通过角色列表与设置区进行新建、替换、删除、复制等操作，还可以通过重新选取、绘制、本地导入与拍照导入等方式产生新的角色，如图0-14所示。
 

 [image: ] 
 图0-14　角色列表与设置区


 
在“角色列表与设置区”中，通过单击图0-14“小猫”角色左上角的[image: ]按钮，还会出现如图0-15所示的“当前角色”信息，包括坐标值、旋转模式等。
 

 [image: ] 
 图0-15　“当前角色”的坐标值、旋转模式等信息面板


 
6．舞台展示区
 
“舞台展示区”是角色表演的地方，我们可以将编写好的程序，依托背景与角色进行展示。它的左上角的按钮，可以将舞台切换成全屏方式展示，它的右上角的两个按钮可以控制程序执行的开始与停止，如图0-16所示。
 

 [image: ] 
 图0-16　舞台展示区


 
五、利用Scratch网络版进行分享与合作
 
除了使用Scratch离线版设计程序外，我们还可以利用网络版分享自己的作品或获得世界各地人们的帮助。进入Scratch官方网站http://scratch.mit.edu后，首页上就会呈现如图0-17所示的导航栏。
 
1．创建Scratch账号
 
虽然Scratch账号不是必需的，但是为了方便项目的合作和共享，建议大家创建Scratch账号，如图0-18～图0-21所示。有了账号后，就可以将自己的作品保存到Scratch官网，还可以与其他用户交流或在线分享项目。
 

 [image: ] 
 图0-17　导航栏


 

 [image: ] 
 图0-18　账号创建的第1步


 

 [image: ] 
 图0-19　账号创建的第2步


 

 [image: ] 
 图0-20　账号创建的第3步


 

 [image: ] 
 图0-21　成功创建账号


 
账号成功创建与登录后，网站首页的“导航栏”就有友好用户信息提示。
 
2．利用网络版创建项目
 
请仔细对比网络版与离线版界面的区别，见图0-22。利用网络版的编辑器，我们也可以如同离线版一样创作作品，赶紧试试吧！
 
在项目的创建过程中，我们还可以充分地发挥网络版的优势，可通过“发现”找到网上好的作品项目，如图0-23所示，还可以利用“书包”功能保存资源，以便自己开发作品时使用。
 
在网上“发现”的项目作品，可以单击“转到设计页”按钮对作品进行“再创作”与分析，如图0-24所示。
 

 [image: ] 
 图0-22　已登录用户的网络版编辑器界面


 

 [image: ] 
 图0-23　“发现”网上作品项目


 

 [image: ] 
 图0-24　将发现的项目作品跳转到“项目页”创作


 
跳转到“项目页”后，我们就可以对项目作品的舞台、角色、脚本程序以及程序效果进行“再创作”；并且可以利用“书包”功能将自己感兴趣的舞台、角色或脚本程序进行“引用”，从而真正地实现了“分享”的目的，如图0-25和图0-26所示。
 

 [image: ] 
 图0-25　分析项目作品


 

 [image: ] 
 图0-26　利用“书包”功能保存项目资源


 
“书包”功能保存的资源，存储在Scratch的远端服务器中，这些资源不会随着用户的退出或网页的关闭而被删除，只要我们登录网站，就可以看到自己“书包”中保存的资源。 
第1课　“翻跟斗”的小猫——认识Scratch
 
嗨，大家好！我是大家的新朋友——小猫。我能够听懂很多指令，表演很多节目，“翻跟斗”就是其中的一项，不信，就来看看我的身手吧！
 
一、我们的目标
 
（1）了解Scratch 2.0软件的窗口界面与作用。
 
（2）知道设计与编辑程序的方法。
 
（3）了解优化程序的简单方法。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：“翻跟斗”的小猫
 
 舞台：空白的舞台
 
 角色：小猫
 
 故事：高兴的小猫在连续地翻着“跟斗”蹦跳，如图1-1所示。


 
2．程序设计
 

 [image: ]

 

 [image: ] 
 图1-1　“翻跟斗”的小猫


 
三、我们的活动
 
1．认识Scratch软件界面
 
双击桌面上的[image: ]图标，启动Scratch 2.0程序，软件界面布局如图1-2所示。
 

 [image: ] 
 图1-2　Scratch软件界面布局


 
 
 Tips
 
 如果Scratch软件是英文版，我们可以利用菜单栏中的 [image: ]按钮，将语言设置成“简体中文”。 


 
2．搭建程序
 
（1）新建项目文件。在开始进行程序设计前，我们首先要新建项目文件。执行“文件”→“新建项目”命令，如图1-3所示。
 

 [image: ] 
 图1-3　新建项目文件


 
（2）拖放指令。为了让“当前角色”小猫能够完成“翻跟斗”的任务，我们需要将指令像“摆积木”一样进行摆放，如图1-4和图1-5所示。
 

 [image: ] 
 图1-4　将“绿旗”开始指令拖放到脚本区


 

 [image: ] 
 图1-5　在脚本区设计程序


 
 
 Tips
 
 在程序的搭建过程中，我们可以单击脚本区中的程序指令来调试程序，并可以观察舞台展示区中小猫角色执行的效果。 


 
（3）优化程序。“简洁、高效”是程序设计的基本原则。在一段程序中，如果出现连续相同的指令，我们就可以利用“控制”模块中的重复指令进行优化，如图1-6和图1-7所示。
 

 [image: ] 
 图1-6　拖放重复执行指令


 

 [image: ] 
 图1-7　优化程序并调节指令参数


 
 
 Tips
 
 为了实现角色小猫“连续”翻跟斗的效果，我们可以利用无限重复指令 [image: ]加以实现。 


 
（4）调试程序。通过舞台展示区右上角的开始按钮[image: ]和结束按钮[image: ]，可以控制程序的开始与停止，如图1-8所示。
 

 [image: ] 
 图1-8　调试程序


 
（5）删除指令。在调试程序的过程中，我们还可以删除错误或不正确的指令，如图1-9所示。
 

 [image: ] 
 图1-9　删除指令


 
 
 Tips
 
 删除指令还有另外两种方法：①将多余的指令与程序分开后利用“工具栏”中的[image: ]按钮删除指令；②直接将多余的指令拖回指令区。 


 
3．保存与分享文件
 
在程序设计的过程中或完成后，我们还可以将文件保存到本地或分享到网站上。执行“文件”→“保存”命令，弹出如图1-10所示的“保存项目”对话框。
 

 [image: ] 
 图1-10　保存文件


 
 
 Tips
 
 保存在本地的文件，我们也可以分享到http://scratch.mit.edu网站上。 


 
四、我们的探索
 
（1）如果不断地调整程序中指令参数的数值大小，那么“小猫”角色的运动方式会有哪些变化？
 
（2）可否通过添加指令的方式，使“小猫”角色的运动方式更加多样？
 
本课知识导图
 

 [image: ]

第2课　机器人跳舞——新建角色与背景
 
炫目的灯光、强劲的音乐、华丽的舞台，机器人在舞台上激情四射地舞动着。这是我们设计的机器人在表演节目呢，赶紧动手设计吧！
 
一、我们的目标
 
（1）学习掌握导入角色、背景、音乐的方法。
 
（2）知道循环结构。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：跳舞的机器人
 
 舞台：舞蹈室
 
 角色：机器人
 
 故事：机器人在激情的音乐伴奏下，欢快地跳舞，如图2-1所示。


 

 [image: ] 
 图2-1　机器人跳舞


 
2．程序设计
 
（1）背景音乐
 

 [image: ]

 
（2）角色舞蹈
 

 [image: ]

 
三、我们的活动
 
执行“文件”→“新建项目”命令，新建项目文件。
 
1．添加新背景
 
如图2-2所示，单击舞台背景设置区中的“从背景库中选择背景”按钮[image: ]，打开“背景库”窗口，选择“音乐和舞蹈”主题中的party room图片作为背景，如图2-3所示。
 
另外一种调用“背景库”窗口的方法，如图2-4所示。
 
使用“背景”标签，可以对舞台展示区的背景图片进行管理和编辑。
 

 [image: ] 
 图2-2　单击“从背景库中选择背景”按钮


 

 [image: ] 
 图2-3　从背景库中选择背景


 

 [image: ] 
 图2-4　调出“背景库”对话框


 
 
 Tips
 
 我们也可选择自己喜欢的图片，作为舞台背景。 


 
2．新建角色
 
如图2-5所示，单击角色列表与设置区中的“从角色库中选取角色”按钮[image: ]，打开“角色库”窗口，选择“太空”主题中的Robot1角色。
 

 [image: ] 
 图2-5　从角色库中选取角色


 
 
 Tips
 
 在 [image: ]按钮组中，我们也可以通过其他三个按钮新建角色。使用按钮 [image: ]可以利用系统的绘图编辑器绘制新的造型。使用按钮 [image: ]可以从本地文件中上传角色。使用按钮 [image: ]可以拍摄照片当作角色。 


 
角色导入后，新的角色会出现在角色列表与设置区，当有两个或两个以上的角色时，只有一个角色带有蓝色方边框，称为“当前角色”，如图2-6所示。单击角色左上角的[image: ]按钮，可以设置或查看“当前角色”的信息，如图2-7所示。
 

 [image: ] 
 图2-6　当前角色


 

 [image: ] 
 图2-7　设置或查看“当前角色”


 
 
 Tips
 
 角色出现在舞台上后，我们可以用鼠标将角色拖放至合适的位置；还可以利用“光标工具栏”中的放大[image: ]或缩小按钮[image: ]调整角色的大小。


 
3．删除小猫角色
 
单击“光标工具栏”上的删除按钮[image: ]，这时光标就会变成一把小剪刀，单击舞台上的小猫角色对象，就可以删除该角色，如图2-8所示。
 

 [image: ] 
 图2-8　删除默认角色小猫


 
 
 Tips
 
 用“剪刀”在“角色列表与设置区”的角色上单击，也可以删除角色。删除时一定小心，如果误删除了，可以使用“菜单栏”的“编辑”菜单中的“撤销删除”命令撤销一次。 


 
当小猫角色被删除后，“角色列表与设置区”中机器人角色被选中，此时机器人角色就变成了“当前角色”，我们就能对当前角色编写程序了。
 
4．删除默认背景
 
新的舞台背景导入后，可以将原有的默认白色背景删除，如图2-9所示。
 
5．添加背景音乐
 
在指令区的“声音”标签中，单击“从声音库中选取声音”按钮[image: ]，就可以从“声音库”中选择自己喜欢的音乐。这里选择“循环音乐”类别中的drum machine音乐，如图2-10和图2-11所示。
 

 [image: ] 
 图2-9　删除默认的白色舞台背景


 

 [image: ] 
 图2-10　单击“从声音库中选取声音”按钮


 

 [image: ] 
 图2-11　从声音库中选取声音


 
 
 Tips
 
 声音文件导入后，才能够被程序脚本中的指令调用。在按钮组 [image: ]中还可以录制声音或上传本地的声音。 


 
6．搭建程序脚本
 
为了实现“机器人”角色一边播放背景音乐一边跳舞的效果，我们需要为角色设计两段程序，如图2-12和图2-13所示。想一想，两段程序是否可以合并为一段程序？
 

 [image: ] 
 图2-12　连续播放背景音乐程序


 

 [image: ] 
 图2-13　跳舞程序


 
 
 Tips
 
 为了使机器人角色保持“水平方式”运动，我们可以在角色信息中将旋转模式改为 [image: ]（水平方式）。 


 
从图2-12和图2-13中我们可以看到，要实现一边播放音乐一边跳舞的功能，需要在同时执行的功能模块上各放一个[image: ]的积木块。
 
为了让程序有理想的效果，我们可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记保存并分享程序哦！
 
四、我们的探索
 
（1）在欢快的背景音乐的配合下，如何让机器人“外衣”的颜色不断变化？
 
（2）机器人变化的方式是否可以更加多样呢？如左右移动时翻跟斗、上下跳动等。
 
（3）是否可以让背景不时变换而更加“绚丽”？
 
本课知识导图
 

 [image: ]

第3课　海边漫步——切换造型
 
清晨或日暮时分，在蔚蓝的海边，惠风和畅听涛声，天朗气清赏流云，多么美丽的一幅画卷啊！让我们一起来设计“海边散步”的美好画卷吧。
 
一、我们的目标
 
（1）学习掌握利用“造型”添加或新建角色造型。
 
（2）学习利用外观模块，切换角色的造型。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：海边漫步
 
 舞台：宁静的海边
 
 角色：小明
 
 故事：在蔚蓝的海边，怀着愉悦的心情，欢乐地漫步，如图3-1所示。


 

 [image: ] 
 图3-1　海边漫步


 
2．程序设计
 

 [image: ]

 
三、我们的活动
 
1．新建背景
 
好的舞台背景，可以对演出起到很好的烘托与渲染效果。从“背景库”中选择“户外”类别中的boardwalk图片，作为新的舞台背景。
 
 
 Tips
 
 我们还可以将系统默认的白色背景删除。 


 
2．添加角色
 
为了让角色的行走效果更加流畅、逼真，我们可以单击“角色库”的“人物”类别中的jaime walking图片，作为新角色，重命名为“小明”。单击“造型”标签就可以看到该角色的五个单独造型，如图3-2所示。
 
通过观察我们可以发现，其实角色“连续行走”就是由这五个单独的动作造型实现的，这也是动画的生成原理。那么，我们如何让角色连续地行走起来呢？
 
3．搭建程序
 
拖放指令到指令区，并且为角色编写程序指令，如图3-3所示，连续切换五个造型就可以让男孩“行走”起来。
 
 
 Tips
 
 别忘了，还需要将角色的旋转模式设置为“水平方式”哦！ 


 
为了让程序有理想的效果，我们可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记保存并分享程序哦！
 

 [image: ] 
 图3-2　观察角色行走造型


 

 [image: ] 
 图3-3　搭建人物“行走”的程序


 
四、我们的探索
 
试一试，其他的角色也有这样连续的造型吗？
 
本课知识导图
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第4课　小明的思考——链表的应用
 
周末了，小明犹豫着，去游乐场玩？回家做作业？去图书馆看书？……为了将这一过程表现出来，我们来做一个情景剧——《小明的思考》。
 
一、我们的目标
 
（1）理解“链表”的新建与使用方法。
 
（2）学习掌握指令组合的用法。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：小明的思考
 
 舞台：海边
 
 角色：小明
 
 故事：小明一边走一边思考，到游乐场玩？回家做作业？去图书馆看书？如图4-1所示。


 

 [image: ] 
 图4-1　小明的思考


 
2．程序设计
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 [image: ] 
 图4-2　“行走”程序


 

 [image: ] 
 图4-3　“思考”程序


 
三、我们的活动
 
在《海边漫步》活动中，我们设计了小明在海边漫步的情景，本次活动我们要加入小明行走时的思考过程。
 
1．给角色添加思考内容
 
“小明”角色建好后，为了存放小明思考的内容，我们还要新建链表。单击指令区/脚本/数据/[image: ]指令，弹出“新建链表”对话框，如图4-4所示。
 
输入链表名称并单击“确定”按钮，我们就可以观察到展示区和指令区中出现了变化，如图4-5所示。
 

 [image: ] 
 图4-4　新建链表


 

 [image: ] 
 图4-5　新建链表后的窗口


 
这时，就可以将“小明”思考的内容加到链表中，如图4-6所示。
 

 [image: ] 
 图4-6　将思考的内容添加到链表


 
以此类推，我们通过同样的方法为“小明”继续添加第二个、第三个思考内容，即回家做作业、去图书馆看书，如图4-7所示。
 

 [image: ] 
 图4-7　向链表添加思考内容后的窗口


 
2．随机显示思考的内容
 
思考的内容添加到链表后，要想在程序中将这些内容随机地呈现出来，我们可以利用“数据”模块中的[image: ]指令与“外观”模块中的[image: ]指令，形成组合指令来实现，如图4-8所示。
 

 [image: ] 
 图4-8　随机显示链表内容


 
 
 Tips
 
 [image: ]指令中，item是“项目、条”的意思。在这里是指链表“思考的内容”的第几条，item后面的下拉列表就需要我们指定是链表的第“1”条，“末尾”条，还是“随机”条。


 
为了实现不断地重复显示思考的内容，就需要让链表中的项目能够不断地随机显示，如图4-9所示。完整的程序可参考图4-3。
 

 [image: ] 
 图4-9　显示随机思考的组合指令


 
四、我们的探索
 
如果需要配上背景音乐或自言自语的效果，我们还可以对程序进行怎样的修改？
 
本课知识导图
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第5课　会飞的巫婆——随机移动
 
在《哈利·波特》系列电影中，有一位巫婆，骑着神奇的扫把，飞行诡异，让我们痛恨不已！是不是想知道“她”是如何神秘飞行的？那就让我们来探究一下吧！
 
一、我们的目标
 
（1）能够根据故事情节的需要，选择合适的背景与角色。
 
（2）理解“随机数”指令的应用条件与方式。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：会飞的巫婆
 
 舞台：树林
 
 角色：巫婆
 
 故事：傍晚，一位巫婆“骑”着一把神奇的扫把，在一片阴森的树林里诡异地飞行着，时而上，时而下，如图5-1所示。
 
 
  [image: ] 
  图5-1　会飞的巫婆

 


 
2．程序设计
 

 [image: ]

 

 [image: ] 
 图5-2　“会飞的巫婆”程序


 
三、我们的活动
 
1．新建背景
 
从“背景库”的“全部”类别中选择woods图片，作为舞台的背景。系统默认的白色背景可以删除。
 
2．新建角色
 
从“角色库”的“人物”类别中选择Witch巫婆图片，作为新的角色。同时，将系统默认的小猫角色删除。
 
3．探究“随意飞行”现象
 
通过对剧本中故事情节的分析，如何实现“巫婆”角色的诡异飞行呢？如图5-3所示。为了实现巫婆角色的“诡异飞行”效果，我们还需要知道一个新的名词——随机数，即在规定的范围内毫无规律地出现的一组数字。如在1～10自然数中，任意想象一串毫无规律的数字，这些数就是随机数。
 

 [image: ] 
 图5-3　探索巫婆的飞行路线


 
在Scratch中，“数字和逻辑运算”模块中的[image: ]指令就能够产生随机数。如果将[image: ]指令中的x、y参数与随机数指令组合，就可以实现“巫婆”角色“随机”移动到屏幕的任意地方。
 
在此之前，我们还需要了解一下屏幕的x、y坐标知识，为了便于观察，可以将“背景库”中的xy-grid图片作为舞台背景，如图5-4所示。仔细观察或移动鼠标指针，将舞台展示区中A、B两点x、y的坐标值填写在方框中。
 

 [image: ] 
 图5-4　舞台展示区的坐标值


 
 
 Tips
 
 在一个文件中，有两个或两个以上的舞台背景时，我们可以通过“指令区”的“背景”标签来选择其中的一个作为“当前背景”。 


 
在编写程序脚本的过程中，我们可以参考如图5-2所示的范例。其实，要实现“随机”飞行的效果，我们还可以不断地进行个性化的创意与设计。
 
为了让程序有理想的效果，我们可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记对程序的保存与分享哦！
 
四、我们的探索
 
（1）在“随意飞行”动画的实现上，是否有更多的创意之处？如随机的旋转、角色大小的随机变换、位置的随机移动等。
 
（2）为了做出动画片的效果，是否可以在程序脚本中实现两个舞台背景相互切换的效果？
 
本课知识导图
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第6课　穿越迷宫——动作控制与侦测
 
“走迷宫”的游戏可能有不少同学体验过吧？那望不到出口的路径，让我们在一次次碰壁的过程中，增添了对出口的更多期待，也给我们带来了意想不到的欢乐与愉悦。
 
一、我们的目标
 
（1）利用绘制新背景的方法，设计一个“迷宫”场景。
 
（2）通过动作模块“面向”指令，控制角色的移动方向。
 
（3）利用侦测模块、控制模块，判断角色的执行逻辑过程。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：穿越迷宫
 
 舞台：自己创意设计的迷宫
 
 角色：小猫
 
 故事：一只小猫想要穿越一段“有趣的迷宫”，鼠标指针指引着他前进；一不小心，他碰到了迷宫的边缘，因违规他就直接返回到起点（起点坐标为X：-214，Y：148）；当他碰到了终点的“黑块”，游戏就显示“过关”，如图6-1所示。


 

 [image: ] 
 图6-1　穿越迷宫


 
2．程序设计
 

 [image: ]

 
三、我们的活动
 
1．绘制“迷宫”背景舞台
 
在绘制“迷宫”背景舞台时，为了加强游戏的趣味性，我们还可以设计个性的“迷宫”。
 
（1）新建背景。单击“绘制新背景”按钮[image: ]，如图6-2所示。单击按钮后，就会弹出绘制新背景的窗口，如图6-3所示。
 

 [image: ] 
 图6-2　启动绘图编辑器


 

 [image: ] 
 图6-3　绘图编辑器


 
（2）绘制“迷宫”背景。在背景编辑区，即图6-3的绘图区中可以设计自己的迷宫背景，如图6-4和图6-5所示。
 

 [image: ] 
 图6-4　绘制“迷宫”背景


 

 [image: ] 
 图6-5　设计的“Z字形”迷宫


 
 
 Tips
 
 在“绘图区”中绘制的背景，会立即在“舞台展示区”中显示出来。背景图设计好后，我们可以将默认的白色背景删除。 


 
（3）调整角色大小。为了让小猫能够“从容”地在“迷宫”中“行走”，我们还需要对小猫的大小做适当的调整，如图6-6所示。
 

 [image: ] 
 图6-6　角色大小的调整


 
2．设置“小猫”角色的起点坐标
 
用鼠标拖动“小猫”至迷宫的起点，并且观察“舞台展示区”右下角x、y坐标的值，就可以得知角色的起点位置，我们就以X:-214，Y:148坐标为起点。
 
3．搭建程序
 
通过本课的剧本分析，我们可以发现游戏的规则：①“小猫”角色跟随鼠标指针“行走”；②在“行走”的过程中，若碰到迷宫边缘的“白色”区域就会返回到起点；③当碰到终点的“黑色”，就显示“过关”字样。
 
规则一：让小猫跟随鼠标指针移动。我们可以利用“指令区”的“动作”模块中的[image: ]指令来实现，如图6-7所示。
 
规则二：如果小猫碰到“迷宫”外“白色”边界，那么就返回到起点位置，如图6-8所示。
 
如何拾取“侦测”指令[image: ]方块中所需的颜色，如图6-9所示。
 

 [image: ] 
 图6-7　角色的移动方式


 

 [image: ] 
 图6-8　角色移动的规则


 

 [image: ] 
 图6-9　颜色块的设置


 
规则三：当碰到终点的“黑色”，就显示“过关”，如图6-10所示。
 

 [image: ] 
 图6-10　“迷宫”过关条件设置


 
程序搭建完成后，如图6-11所示。我们还可以不断地调整参数，让程序更加完善。也不要忘记对程序的保存与分享哦！
 

 [image: ] 
 图6-11　“穿越迷宫”的程序指令


 
四、我们的探索
 
如果我们更换角色或改变“迷宫”的形状，让我们的作品更有趣、更有个性，我们还需要对程序进行哪些方面的修改？
 
本课知识导图
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第7课　“聪明的”计算器——新建变量与应用
 
我们都知道，三角形的面积计算公式为：底×高÷2。当我们知道三角形的底与高的值后，就可以计算出面积大小了。其实，我们也能够设计出一个自动计算三角形面积值的程序，不信就来试试吧！
 
一、我们的目标
 
（1）理解利用“变量”的新建与使用方法。
 
（2）能够根据任务的需要，合理地组合与应用变量。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：三角形的面积计算
 
 舞台：选择或设计自己喜爱的背景
 
 剧本：任意输入或利用滑块的方式，产生三角形的底与高的值后；程序就能够自动地计算出该三角形的面积值，如图7-1所示。


 
2．程序分析
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 图7-1　“聪明的”计算器


 
三、我们的活动
 
1．新建背景
 
在“背景库”的“室内”类型中，选择spotlight-stage图片，或选择自己喜欢的图片，作为舞台背景。利用背景绘图功能，绘制一个带有高的三角形，如图7-2所示。
 

 [image: ] 
 图7-2　绘制三角形


 
2．删除角色
 
本次活动，我们不需要任何角色，所以可将系统默认的小猫角色删除。
 
3．新建变量
 
（1）建立三角形“底”的变量
 
仔细观察下面的三角形面积计算题，想一想它们有什么特点。
 
（10×6）÷2=？　　（96×92）÷2=？　　（86×76）÷2=？
 
在这些算式中，三角形的底和高是变化的数，就称为变量；而算式中的“2”是一个固定的值，就称为常量。在Scratch中，我们建立变量后，就可以引用了。
 
单击脚本区“数据”模块中的“新建变量”按钮，就会弹出如图7-3所示的窗口。
 

 [image: ] 
 图7-3　新建三角形“底”的变量


 
三角形“底”变量建立后，在“指令区”与“舞台展示区”就会出现如图7-4所示的变化。
 

 [image: ] 
 图7-4　建立三角形的“底”变量


 
当三角形的“底”变量新建好后，我们还可以为这个变量建立可供调节参数大小的“滑杆”，这样可以减少键盘的输入次数，如图7-5所示。
 

 [image: ] 
 图7-5　为变量“底”设置滑杆


 
 
 Tips
 
 当然，滑杆设置成功后，我们还可以利用菜单中的“正常显示”“大屏幕显示”“设置滑块的最大值和最小值”“隐藏”选项来进行其他方面的设置。 


 
（2）建立三角形“高”和“面积”变量
 
依照建立三角形“底”变量的方法，同样也可以建立三角形的“高”与“面积”变量。在建立三角形“面积”变量时，因为只需要输出计算的结果，所以就不需要为该变量建立滑杆。三个变量建立后，“舞台区”如图7-6所示。
 

 [image: ] 
 图7-6　建立“底”“高”“面积”变量


 
4．搭建“聪明的”计算程序
 
如果要使程序具有“聪明的计算能力”，我们还需要利用“数字与逻辑计算”模块中的指令组合才能实现，如图7-7所示。
 
其中，组合指令的过程如图7-8和图7-9所示。
 

 [image: ] 
 图7-7　搭建程序


 

 [image: ] 
 图7-8　选定变量名称


 

 [image: ] 
 图7-9　组合“面积公式”赋予“面积”变量


 
仔细体会一下“面积”组合指令的作用。
 
为了让程序有理想的效果，我们可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记对程序进行保存与分享哦！
 
四、我们的探索
 
仿照本次活动，可否自己设计出梯形面积计算、圆的周长与面积计算等用公式求值的计算器？
 
本课知识导图
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第8课　海底世界——角色的键盘控制
 
在自然界中存在着基本的食物链关系，如树林里，虫儿是小鸟的食物；大海中，小鱼是鲨鱼的食物……现在我们来制作一个“鲨鱼捕食小鱼”的游戏吧！
 
一、我们的目标
 
（1）学习利用键盘控制角色的方法。
 
（2）理解外观模块“隐藏”指令在游戏中的作用。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：海底世界
 
 舞台：海底
 
 故事：一条小鱼在海底“自由自在”地游玩着，一只凶恶的大鲨鱼在键盘控制下向小鱼猛扑过来，张开大嘴，吃掉了小鱼；不一会儿，又出现一条小鱼……如图8-1所示。


 

 [image: ] 
 图8-1　海底世界


 
2．程序设计
 
（1）小鱼角色程序分析
 

 [image: ]

 
（2）大鲨鱼游动程序分析
 

 [image: ]

 
（3）大鲨鱼“吃”小鱼程序分析
 

 [image: ]

 
三、我们的活动
 
1．新建背景
 
从“背景库”中选择“自然”主题中的underwater3图片作为舞台的新背景，然后删除原有的空白背景。
 
2．添加角色
 
在添加新角色前，可以先把默认角色小猫删除。我们再从“角色库”的“水下”分类中选取两个角色添加到舞台作为新角色。它们分别是：shark（大鲨鱼）、fish2（小鱼1）。
 
为了让角色与舞台更加协调，我们可以通过舞台展示区[image: ]按钮来调节角色大小。也可以拖动控制柄来调整角色的大小，如图8-2所示。
 

 [image: ] 
 图8-2　在绘图编辑器中调整角色大小


 
3．搭建程序
 
如果要实现故事的效果，通过对剧本的分析，我们发现鲨鱼与小鱼应该有三个动作：①鲨鱼在键盘的控制下“游动”；②鲨鱼碰到小鱼要张嘴“吃”；③小鱼被吃后消失，等待后在另外一个地方又出现一条小鱼。
 
（1）设计鲨鱼程序
 
键盘控制鲨鱼的游动方向。如何实现键盘控制大鲨鱼灵活地向上、下、左、右四个方向移动呢？这里可以用“当按下左移键”将鲨鱼水平向左移动10步，“当按下上移键”将鲨鱼垂直向上移动10步，程序如图8-3所示。
 

 [image: ] 
 图8-3　利用光标键控制鲨鱼角色移动


 
想一想：若要鲨鱼向右、向下移动，程序又该如何设计呢？
 
鲨鱼“吃”小鱼的动作。要想实现鲨鱼张嘴“吃”小鱼的动作，那鲨鱼的嘴应该始终[image: ]，并且在“吃”掉小鱼后，再“将造型切换为”觅食的“闭嘴”状态。程序设计可参考图8-4。
 

 [image: ] 
 图8-4　鲨鱼“吃”小鱼


 
（2）设计小鱼程序
 
小鱼在自由自在地“游玩”。要想实现这一效果，我们可以利用第5课已经学习过的[image: ]和[image: ]两个指令进行组合。具体程序可参考图8-5。
 
①用[image: ]、[image: ]和[image: ]让小鱼不断地游来游去。用[image: ]和[image: ]来判断小鱼是否碰到鲨鱼。
 
②小鱼被吃掉时，利用[image: ]实现小鱼被吃了的效果。
 
③小鱼被吃后，通过随机数改变小鱼下一次出现的位置，表示又出现一条小鱼。[image: ]后小鱼再一次[image: ]。
 
④小鱼的程序脚本如图8-5所示。想一想，如何快速地用同样方法制作有多条相同程序功能的小鱼呢？
 

 [image: ] 
 图8-5　小鱼碰到鲨鱼的动作脚本


 
程序设计完成后，将你的作品进行保存和分享吧！
 
四、我们的探究
 
（1）这个游戏主要是通过四个光标键来控制鲨鱼的游动。我们在玩游戏时，经常用四个字母键来控制角色移动，在这里你能实现吗？
 
（2）为了使作品更加有声有色，我们是否还可以为本次作品加上海底背景音乐效果，甚至为小鱼和大鲨鱼添加录制“对话”呢？
 
本课知识导图
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第9课　反弹球——改变坐标值控制角色移动
 
“嘭！”一颗弹球碰到挡板，迅速地反弹起来，撞向空中的砖块！这就是打弹球游戏的画面，那跳动的弹球、左右移动的挡板，让我们乐在其中。今天我们就一起来利用Scratch软件，做一个简化版的打弹球游戏——反弹球！
 
一、我们的目标
 
（1）理解碰撞检测技术的使用方法。
 
（2）掌握角色坐标与鼠标坐标的关联方法。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：“会反弹”的小球
 
 舞台：草地
 
 角色：小球、反弹板
 
 故事：小球和反弹板在草地上玩游戏，小球碰到边缘就会反弹，落向地面时，反弹板会跟随鼠标指针快速地左右移动，将小球反弹起来。如果小球掉到地上，游戏就结束啦，如图9-1所示。


 

 [image: ] 
 图9-1　反弹球


 
2．程序设计
 

 [image: ]

 
三、我们的活动
 
1．新建背景
 
从“背景库”中选择“户外”主题中的blue sky（蓝天）图片，作为新舞台背景。
 
2．新建角色
 
（1）添加角色
 
从“角色库”中选择“运动”分类中的Basketball（篮球）图片，作为新角色。适当调整篮球的大小，放置在舞台中间。我们还可以将角色名称改为“小球”。
 
（2）绘制角色
 
如图9-2所示，单击“绘制新角色”按钮[image: ]，打开“绘图编辑器”。
 

 [image: ] 
 图9-2　打开“绘图编辑器”


 
这时，可以利用“绘图编辑器”绘制“反弹板”角色，如图9-3所示。角色绘制好后，我们还需要调整它在“舞台区”中的位置，并且将它的名称改为“反弹板”。
 

 [image: ] 
 图9-3　绘制反弹板


 
 
 Tips
 
 在开始绘制造型之前，先将视图调整为100%，以视图的中心点为原点绘制造型，以便精确定位角色在舞台中的坐标。 


 
3．搭建程序
 
（1）反弹板角色程序
 
根据剧本的要求，我们发现，反弹板能够跟随鼠标的指针左右移动。通过“动作”模块中的[image: ]和“侦测”模块中的组合指令来设定反弹板的x坐标，如图9-4所示。
 

 [image: ] 
 图9-4　反弹板程序


 
 
 Tips
 
 我们把设定反弹板x坐标的动作放在重复执行的指令中，是为了不断地捕捉鼠标的x坐标值，及时更新反弹板的x坐标。想一想，如果没有这个循环结构，“反弹板”能否跟随鼠标指针移动？ 


 
（2）小球角色程序
 
为了能够实现剧本故事的创意效果，我们首先对小球角色的运动轨迹进行图示分析，如图9-5所示。
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 图9-5　小球运动轨迹示意图


 
从图示中我们可以发现，小球角色的运动方式分为三种。
 
①起始运动方式：小球角色每次从“舞台区”的中心点处开始，由0度旋转45度后做直线运动；
 
②“碰到边缘反弹”运动方式：这种运动方式由系统自动处理，小球碰到“边缘”就会自然反弹；
 
③碰到“反弹板”后的运动方式：当小球遇到反弹板后，就会以一个设定的随机角度进行反弹。具体程序可以参考图9-6所示的程序。
 
其实，“反弹”效果的方式还有几种方式，我们可以将“起始运动”与“反弹运动”两种方式进行个性的设计与创意。如将“起始运动”方式改为自由向下或以一定角度向下的方式做直线运动；将“反弹运动”也改为以“碰到边缘”方式运动等。
 

 [image: ] 
 图9-6　小球程序


 
另外，在“侦测”模块中一共有三个碰撞指令，都是用作分支结构中的条件。
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为了让程序有理想的执行效果，我们还可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记对程序进行保存与分享哦！
 
四、我们的探索
 
（1）如果让小球发生碰撞时加入音效，是不是更酷呢？
 
（2）在舞台上部加入4～8个砖块，小球碰到砖块时，砖块会“啪”的一声炸掉，这就是完整版的“弹球打砖块”游戏，如图9-7所示。请尝试设计制作一下吧。
 

 [image: ] 
 图9-7　弹球打砖块游戏
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第10课　小猴接香蕉——利用碰撞侦测技术设计游戏
 
大家都知道，猴子最爱吃香蕉了，如果有一天小猴看到“天上不断地掉落香蕉”又会怎么样呢？下面，我们就一起来设计一下这样的场景吧！
 
一、我们的目标
 
（1）掌握利用角色坐标控制角色移动的方法。
 
（2）理解利用键盘光标键，控制角色移动的方法。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：小猴接香蕉
 
 舞台：香蕉园
 
 角色：小猴、香蕉
 
 故事：香蕉园里，一只小猴来到香蕉树下，树上成熟的香蕉会一把接一把掉落下来，小猴在树下左右移动，接住一把香蕉就可以得1分。当四把香蕉全部落下后，游戏就结束，如图10-1所示。


 

 [image: ] 
 图10-1　小猴接香蕉


 
2．程序设计
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三、我们的活动
 
1．新建背景
 
从“背景库”中选择“自然”主题类的pathway图片，作为新舞台背景。
 
2．新建角色
 
（1）新建小猴角色与造型
 
从“角色库”中选择“动物”分类中的Monkey1图片，作为新角色，并且适当调整角色的大小，放置在舞台底部，再将角色的名称改为“小猴”。
 
单击“造型”标签，我们会发现小猴角色有两个造型，即monkey1-a小猴站立的造型，monkey1-b小猴向右侧跑动的造型。
 
想一想，小猴角色还缺少哪个造型？缺少向左侧跑动的造型。我们可以通过“复制”的方式，再利用画图编辑中的“左右翻转”，产生“向左侧跑”的新造型，操作过程如图10-2所示。
 

 [image: ] 
 图10-2　复制造型和左右翻转造型


 
（2）添加香蕉角色
 
从“角色库”中选择“物品”分类中的bananas图片，作为新角色，适当调整大小，将名称改为“香蕉”。
 
3．搭建程序
 
（1）小猴角色程序
 
首先我们新建两个变量：得分和计数器，如图10-3所示。计数器作为整个程序结束的标志，当计数器=4时，游戏结束，停止全部程序的运行。
 

 [image: ] 
 图10-3　新建变量：得分和计数器


 
从剧本中我们知道，小猴可以在“舞台区”中左右移动，如图10-4所示，那么我们在编写程序中应该如何实现呢？
 

 [image: ] 
 图10-4　小猴左右移动示意图


 
小猴角色程序如图10-5所示。
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 图10-5　小猴角色程序


 
（2）香蕉角色程序
 
香蕉从树上掉落，实际上就是向下移动，直到香蕉的y坐标值为-180，即可判断香蕉落到地上，具体程序如图10-6所示。在图10-6的程序中，我们发现一个新的循环结构，这种结构的逻辑执行过程如图10-7所示。
 
（3）复制角色
 
一把香蕉的程序设计好后，根据剧本的要求，我们应该为整个游戏设计四把香蕉。这四把香蕉都应该具有相同的程序功能，所以我们可以通过“复制”的方式加以实现，如图10-8所示。
 

 [image: ] 
 图10-6　香蕉角色程序


 

 [image: ] 
 图10-7　“重复执行指令”结构流程图


 

 [image: ] 
 图10-8　复制角色


 
4．调试程序
 
我们在程序的设计过程中，可以边设计边调试。而本次程序的设计，有两个方面需要注意。
 
（1）新建“适用于所有角色”的计数器变量，即建立“全局变量”
 
因为本程序有多个角色，而计数器变量能够满足多个角色的计数效果，所以在新建变量时应选择“适用于所有角色”。想一想，如果在新建变量时选择“仅适用于当前角色”，那么，香蕉角色程序中的计数器值还能传递到小猴角色的程序中吗？
 
（2）设置香蕉先后下落效果
 
在复制4个香蕉角色后，我们发现4把香蕉同时开始掉落，这可不是我们需要的效果。想一想，有解决方法吗？我们可以利用[image: ]指令，并且将数字分别设置成1、2、3、4，这样香蕉就会按照秩序掉落了。想一想，还有更好的解决方法吗？
 
四、我们的探索
 
（1）为了提高游戏的趣味性，我们还可以在游戏中加入海星角色，海星从树上掉落的速度更快，被海星砸到，游戏就结束，程序如图10-9所示。
 
（2）学习了小猴接香蕉游戏的程序后，我们能不能把这个游戏改编成一个射击游戏呢？如图10-10所示。香蕉的脚本不变，去掉小猴角色，增加一个射击瞄准器的角色，随着鼠标指针在舞台上移动，按下鼠标左键并且两个角色发生碰撞就算打中，快来尝试一下吧！
 

 [image: ] 
 图10-9　海星程序
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 图10-10　射击游戏
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第11课　打地鼠（一）——新建场景
 
还记得我们曾经玩过的“打地鼠”游戏吗？那一个个憨态可掬的“地鼠”毫无规律地从“地洞”中窜出，被我们快速地打中，这个游戏想起来都令人兴奋！其实，在Scratch中也能制作出“打地鼠”游戏，赶紧来试试吧！
 
一、我们的目标
 
运用绘图区工具，修改背景与绘制角色。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：打地鼠
 
 舞台：草坪
 
 角色：地鼠、棒槌
 
 故事：在一片绿油油的草地上，三只地鼠正在洞口玩“捉迷藏”游戏，一会儿窜出头来，一会儿又躲进洞中。正玩得高兴，一只棒槌慢慢地靠近它们，突然，“叭！”棒槌敲向地鼠，“哎哟！”地鼠受惊吓后躲回洞中；过了一会儿，安静后，它们又偷偷溜出来，如图11-1所示。


 
2．程序设计
 
本课的主要任务是完成背景、角色设计，程序设计见第12课。
 
三、我们的活动
 
通过对剧本进行分析，我们发现本次活动有一个新的舞台背景和地鼠、棒槌两个角色，其中棒槌角色应该有两个造型，即准备造型和敲打造型。由于角色库中没有棒槌，所以需要我们自己来设计。
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 图11-1　“打地鼠”游戏（一）


 
1．新建背景
 
（1）添加舞台背景。从“背景库”中选择“户外”类中的playing-field图片，作为新的舞台背景。
 
（2）绘制“地鼠洞”。新的舞台背景导入后，就可以在背景图中设计地鼠洞了。单击舞台背景设置区中的1背景，新背景就出现在右边的绘图编辑区，具体操作如图11-2所示。
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 图11-2　在背景图上添加新图形


 
重复第④步，我们可以在背景图上设计多个地鼠洞，如图11-3所示。
 

 [image: ] 
 图11-3　绘制“地鼠洞”


 
2．绘制“棒槌”角色
 
（1）删除默认角色“小猫”。在设计新的角色前，我们可以将系统默认的角色删除。
 
（2）设计“棒槌”角色。设计个性十足的“棒槌”角色，可为游戏增添无比乐趣。如图11-4所示，我们可以发现，棒槌是由两个矩形、两个椭圆形组合而成的。
 

 [image: ] 
 图11-4　棒槌的组成部分


 
（3）新建角色。单击“绘制新角色”按钮[image: ]，参考图11-5，利用绘图编辑区的工具，绘制出“棒槌”角色的“准备造型”。具体步骤如下。
 
①选择棕黄色，单击“矩形”工具，在绘图编辑区中间用鼠标拖出槌身；
 
②选择深黄色，单击“椭圆”工具，画出椭圆槌面；
 
③选择棕黄色，用“椭圆”工具画棒槌头顶；
 
④选择深蓝色，用“矩形”工具画棒槌手柄。
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 图11-5　绘制“棒槌”角色


 
（4）设置造型中心。“准备造型”完成后，我们还需要注意调整造型的“中心点”，这样我们设计的造型就可以围绕“中心点”进行旋转，如图11-6所示。
 

 [image: ] 
 图11-6　设置角色造型中心点


 
（5）修改角色名称。将角色的名称改为“棒槌”，具体操作可参考图2-6和图2-7。
 
（6）添加角色“敲打造型”。棒槌角色有两个造型，即准备造型（a）与敲打造型（b），如图11-7所示。
 
如何完成“敲打造型”的设计呢？我们可以利用已经完成的棒槌角色的“准备造型”，复制添加“敲打造型”，具体操作如图11-8和图11-9所示。
 

 [image: ] 
 图11-7　棒槌的两个造型


 

 [image: ] 
 图11-8　复制造型1


 

 [image: ] 
 图11-9　绘制棒槌角色的“敲打”造型


 
3．添加“地鼠”角色
 
从角色库中，选择“动物”类中的Squirrel（松鼠）图片，作为角色。为了本次活动的创作方便，我们借用“松鼠”角色代替“地鼠”角色。
 
可根据背景中地鼠洞的大小，对角色进行缩小或放大，如图11-10和图11-11所示。
 

 [image: ] 
 图11-10　缩小“地鼠”


 

 [image: ] 
 图11-11　缩小后的“地鼠”


 
四、我们的探索
 
为了让我们设计的作品更具有个性，还可以利用“绘制新角色”按钮[image: ]设计出自己喜欢的角色，赶紧试试吧。
 
本课知识导图
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第12课　打地鼠（二）——程序的综合设计
 
游戏的舞台背景和角色成功创建后，我们就来继续学习游戏的规则，并根据规则尝试设计出程序，如图12-1所示。
 

 [image: ] 
 图12-1　“打地鼠”游戏（二）


 
一、我们的目标
 
（1）利用角色造型变换，设计实现敲击动作。
 
（2）根据游戏环境，设计角色随机性出现。
 
二、我们的任务
 
（1）棒槌程序设计
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（2）地鼠程序设计
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三、我们的活动
 
1．设计“棒槌”角色程序
 
通过对剧本故事分析，我们发现棒槌角色有两个规则，即：①棒槌能够始终跟随鼠标指针移动；②敲打洞口的地鼠，如图12-2所示。
 

 [image: ] 
 图12-2　“棒槌”角色程序


 
2．设计“地鼠”角色程序
 
根据剧本故事分析，地鼠角色也有两个规则：①在洞口玩捉迷藏；②被棒槌击中时要显示“哎哟！”0.2秒后，地鼠角色消失。
 
规则一：为了实现地鼠玩“捉迷藏”的情景，利用随机数来实现地鼠角色的显示和隐藏效果，如图12-3所示。
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 图12-3　“地鼠”的出现方式程序脚本


 
规则二：当“地鼠”碰到“棒槌”，并且是按下鼠标左键敲打时，“地鼠”就显示“哎哟！”，等待0.2秒后，“地鼠”隐藏，如图12-4所示。
 

 [image: ] 
 图12-4　“地鼠”被“棒槌”击中程序


 
 
 Tips
 
 第一只地鼠的程序设计就完成了，单击“绿旗”看看程序的效果吧！ 


 
3．角色的复制
 
第一只地鼠的程序完成后，我们就可以通过角色列表区中的“复制”方法，为每个洞内都复制一只“地鼠”，如图12-5所示。
 
 
 Tips
 
 当有两个以上的角色时，需要注意角色图层的叠加效果，本课中的棒槌应该 
 
 摆放在最上层来敲打地鼠，因此，我们可以在“棒槌”角色中添加 [image: ]指令，将棒槌移至所有角色的“最上层”。 


 

 [image: ] 
 图12-5　拖动调整地鼠的位置


 
为了让程序有理想的执行效果，我们还可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记对程序进行保存与分享哦！
 
四、我们的探索
 
我们还可以为“地鼠”绘制一个“敲打后地鼠受惊吓”的造型，那么程序又将做怎样的设计呢？如敲打后受惊吓变形、敲打后叫喊一声等，如图12-6和图12-7所示。
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 图12-6　复制造型


 

 [image: ] 
 图12-7　地鼠变形
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第13课　打地鼠（三）——添加计时与计数功能
 
为了增加程序的趣味性，我们还可以在程序中增加“计时”“计数”等功能，如图13-1所示，赶紧动手试试吧！
 

 [image: ] 
 图13-1　“打地鼠”游戏（三）


 
一、我们的目标
 
从音效、战绩、时间限制、通关背景等方面，提升游戏的趣味性。
 
二、我们的任务
 
程序设计
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 续表
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三、我们的活动
 
1．添加棒槌敲击音效
 
为了让“棒槌”角色敲打时更具有趣味性，我们还可以为它添加“声音打击”效果。从声音库中选择“全部”，选择beat box1文件，作为棒槌敲打音效，并且利用“播放声音”指令将声音文件播放出来，如图13-2所示。
 

 [image: ] 
 图13-2　棒槌敲打程序


 
2．设置“战绩”变量
 
为了记录敲打地鼠的次数，可添加变量“战绩”。在游戏开始时，将变量“战绩”初始值设定为0，游戏中，每打中地鼠一次，变量“战绩”的值增加1，如图13-3所示。
 

 [image: ] 
 图13-3　地鼠程序增加“战绩”变量


 
 
 Tips
 
 “战绩”变量的初始值，只需在程序开始执行时初始化一次就可以了。 


 
3．设置游戏倒计时
 
为了能够让游戏更有趣味效果，我们还可以设计“倒计时”的功能，并且还需要新建一个[image: ]变量。想一想，这段程序的倒计时功能应该放到哪里呢？做一个60秒倒计时，可用[image: ]将[image: ]时间精确到整数秒，再用逻辑运算减法[image: ]，用60秒减去计时器，就得到剩余游戏时间，显示到时间框，具体的组合过程如图13-4所示。背景程序如图13-5所示。
 

 [image: ] 
 图13-4　倒计时组合


 
 
 Tips
 
 那么，这个倒计时程序应该放到哪个位置呢？游戏的“时间”和“战绩”变量是游戏的全部角色都可以使用的，因此应该将这些变量设置在背景的程序中。像这样的变量，就叫作“全局变量”。 


 

 [image: ] 
 图13-5　背景程序


 
4．增添游戏结束背景
 
当游戏的时间结束时，我们还可以将背景进行个性化的设计，如显示GAME OVER等字样，如图13-6所示。
 

 [image: ] 
 图13-6　新建游戏结束背景


 
背景设计好后，程序的设计如图13-7所示。
 
为了让程序有理想的执行效果，我们可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记对程序进行保存与分享哦！
 

 [image: ] 
 图13-7　完整的背景程序


 
四、我们的探索
 
想一想，还能怎样增加游戏的趣味性？如可从地鼠的音效、显示的速度等方面下功夫。
 
本课知识导图
 

 [image: ]

第14课　“画”声——声音侦测与画图
 
平时我们靠耳朵来听声音，判断声音的大小。你知道吗？在Scratch中，我们还可以“看到”声音，甚至可以把声音的大小“画”出来呢！
 
一、我们的目标
 
（1）了解带有屏幕监视器指令的使用。
 
（2）学会将“响度”作为命令属性的方法。
 
二、我们的任务
 
1．剧本设计
 
 
 主题：“画”出声音
 
 舞台：带有坐标轴的舞台
 
 角色：小猫
 
 故事：一只小猫在舞台上悠闲地来回走动着，当他听到麦克风的声音时，就随着声音大小而波动、起伏“跳跃”等，如图14-1所示。


 

 [image: ] 
 图14-1　“画”声


 
2．程序设计
 

 [image: ]

 
三、我们的活动
 
1．新建背景
 
为了便于观察小猫移动的轨迹，我们在背景库的“全部”类别中，选择xy-grid图片，作为舞台背景。
 
2．连接麦克风
 
那么如何才能够让小猫“听”到我们发出的声音呢？这就需要我们将麦克风和计算机正确连接，如图14-2所示，把麦克风接口插入计算机对应的插孔中。设置好后，就可以通过麦克风输入声音。当然，一些笔记本电脑如果有内置式的麦克风，那就不需要接外置麦克风。
 

 [image: ] 
 图14-2　将麦克风和计算机连接


 
3．认识 [image: ]指令
 
“响度”是用来表示声音强弱的参数。为了能够方便观察“响度”值的变化情况，我们可以将它的值在“舞台展示区”中显示出来，如图14-3所示。当“响度”值随着声音的大小而发生改变时，那么就表示麦克风已经与计算机正确连接；否则，就需要重新连接与调试。
 

 [image: ] 
 图14-3　在“舞台展示区”中显示响度值


 
4．搭建程序
 
通过对剧本的分析，我们知道角色小猫应该有以下规则：①能够记录行走的轨迹；②如果没有检测到声音，那么一直直行，即小猫角色的x坐标在水平方向移动；③能够根据响度值的大小变化进行“跳跃”，即小猫角色的y坐标与响度大小一致。
 
（1）画笔设置。为了能够记录小猫的行走路线，可以使用“画笔”模块中的[image: ]指令，如图14-4所示。
 

 [image: ] 
 图14-4　画笔的设置


 
（2）行走路线的设置。小猫在舞台上水平走动，根据响度值的大小而起伏“跳跃”，如图14-5和图14-6所示。
 

 [image: ] 
 图14-5　小猫行走路线程序


 

 [image: ] 
 图14-6　“舞台展示区”记录的小猫行走路线


 
为了让程序有理想的执行效果，我们可以不断地对程序进行修改与调试。同时，也不要忘记对程序进行保存与分享哦！
 
四、我们的探索
 
（1）除了[image: ]指令前面带有[image: ]标志外，还有哪些指令前面带有[image: ]标志？它们有怎样的功能，并且可以与哪些指令组合应用？
 
（2）“侦测”指令除了可以侦测到“响度”值外，还有哪些具有类似功能的侦测指令？试一试，像这样的指令有什么作用？
 
本课知识导图
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附录　Scratch 2.0指令及功能详解
 
指令区的“脚本”标签下共有十大模块：动作、外观、声音、画笔、数据、事件、控制、侦测、数字与逻辑运算，以及更多模块。不同的模块用不同的颜色标记，这样就能迅速查找到某个指令。具体的指令描述见附表。表中“动作”的具体参数仅为示例。
 
 
 附表 Scratch指令及其功能描述
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