


[bookmark: _Toc434680206]附录：功能积木块的解释说明
	序号
	积木
	应用
	解释

	动作

	1 
	[image: ]
移动指定数字的步数
	[image: ]
[image: 1]
	角色会沿当前的方向移动。
输入你想要移动的距离。 
如果你数据为负数（例如：-10），角色将会沿反方向移动。 
步 是一个非常短的距离。WitProgram舞台拥有480步的宽度和360步的高度（480*360）： 
[image: 18]

	2 
	
[image: ]
转向右边



	[image: ]
[image: 2]
	输入角色要旋转的角度。 
（如果您输入了一个负数，角色将会向着相反的方向运动。） 


	3 
	



[image: ]
转向左边


	
[image: ][image: 3]

	

	4 
	[image: ]
设置当前角色的方向
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\point-in-direction-cats.png]
	从菜单中选择： 
[image: ]
或者输入一个数字： 
[image: ]

	5 
	[image: ]
将角色指向鼠标指针或另一个角色
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\point-towards-image.png]
	面向 改变当前角色的方向 
你可以从菜单中选择： 
[image: ]
菜单包含项目中的所有角色。

	6 
	[image: ]
移到舞台上的这个位置
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\go-to-xy-visual.png]
	输入 x and y 坐标值告诉角色要移动到舞台上的哪个位置。 

这里是舞台的 x y 坐标： 
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\xy-grid.png]


	7 
	[image: ]
移到鼠标指针或另一个角色的位置
	[image: ]
	从菜单中选择： 
[image: ]
然后，点击功能块 
当前的角色就会跳到鼠标指针或你选择的另一个角色的 x y 位置上。 


	8 
	[image: ]
在指定时间内滑行至 x y 位置
	[image: ]
角色开始在一个位置，然后滑行到其他位置
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\glide-gobo-rock.gif]
	使用 滑行 指令将角色平滑移动了舞台上的 x y 坐标处。 
当你拖动角色到其他点，你可以看到 x 和 y 在动作分组面板中不断的变化。 


	9 
	[image: ]
改变角色的x坐标
	[image: ]
	正数使角色移动到 右边 . 
负数让角色移动到 左边

	10 
	[image: ]
设置角色的x坐标值
	[image: ]
	设置角色在舞台上的 x 坐标（水平位置）
[image: 4]

	11 
	[image: ]
改变角色的y坐标
	[image: ][image: ]
	正数会使角色移动到 上方 
负数会使角色移动到 下方

	12 
	[image: ]
设置角色的 y 坐标
	[image: ]
	设置角色在舞台上的 y 坐标（垂直坐标）。 
[image: 4]

	13 
	[image: ]
如果碰到舞台边缘就反弹
	[image: ][image: 6]
	如果磁到舞台的 边缘 ， 顶部 ， 底部 ， 角色将会以某个角度弹回。

	14 
	[image: ]
设置角色旋转的方式
	[image: ]

	从下拉菜单中选择“左-右翻转”可以使角色水平地旋转。
从下拉菜单中选择“任意”可以使角色垂直翻转。
从下拉菜单中选择“不旋转”可以使角色仅向一个方向移动。

	15 
	[image: ]
显示角色的 x 坐标
	[image: ]
	为了显示角色的 x 坐标，你可以点击功能块旁边的复选框： 
[image: ]


	16 
	[image: ]
显示角色的 y 坐标
	[image: ][image: 7]
	为了显示角色的 y 坐标，你可以点击功能块旁边的复选框： 
[image: ]


	17 
	[image: ]
显示角色的当前方向
	
[image: ]
	
方向 设置角色的角度。 
查看角色的方向，点击 [image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\info.gif]: 
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\direction-readout-indent.png]
你可以拖动蓝色线来改变方向。 
点击面板中的复选框，你可以在舞台上直接显示角色的方向。[image: ]

	外观

	18 
	[image: ]
在一个说话气泡中显示文字，并指定指定的秒数。
	[image: ][image: 8]
	你可以输入任何想要说的话。 
秒数告诉说话气泡显示的时间长度。脚本在运行下一条指令前等待相应的时间。

	19 
	[image: ]
在对话泡泡中显示文字
	[image: ]
	你可以输入任意的文字。这些文字会出现在对话泡中。
移除对话泡，点击一个空的对话功能块。 [image: ]

	20 
	[image: ]
在思考泡泡中将文字显示若干秒
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\think-image.png]
	秒数值是思考泡泡显示的秒数。脚本等到这个时间结束后再继续运行。

	21 
	[image: ]
让角色显示在舞台上
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\think-image.png]
	你可以输入任何文字。这些文字将会显示在对话泡泡中。 
要移除对话泡泡，使用一个空白的对话泡泡块: [image: ]

	22 
	[image: ]
让角色显示在舞台上

	[image: ]
	

	23 
	[image: ]
让角色从舞台上消失
	[image: ]
	说明：当一个角色处于隐藏状态时，其它角色不能通过“碰到角色?”的命令块来检测到它。

	24 
	[image: ]
切换造型来改变角色的外观
	该脚本将造型变成动画：
[image: ]
	
查看一个角色造型，点击[image: ]
从下拉菜单中选择一个造型名称。

	25 
	[image: ]
切换角色造型列表中下一个造型。
	[image: ][image: ]
	查看一个角色造型，点击[image: ]
你可以通过上下拖动的方式对角色的造型进行重新排序。
当[image: ]达到链表中最后一个造型时，其会循环从第一个开始。

	26 
	[image: ]
切换舞台列表中下一个背景。
	
	查看舞台背景，点击[image: ]
你可以通过上下拖动的方式对背景进行重新排序。
当[image: ]达到链表中最后一个背景时，其会循环从第一个开始。

	27 
	[image: ]
切换到指定的背景
	
	首先，选择你需要的背景图。然后，从下拉菜单中选择背景的名称：[image: ]

	28 
	[image: ]
切换到指定的背景，并且等待脚本执行完毕。
	[image: ]
	脚本控制切换舞台上的场景。[image: ]

将会等待所有的脚本开始[image: ]到结束后，才继续执行下一个功能块。

	29 
	[image: ]
改变一个角色上的图形效果
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\change-color-ladybug.gif]
	点击并从菜单中选择一个特效：
[image: ]
试着输入10、35或100看看是什么效果。
或者输入一个负数，比如-50。
点击暂停 [image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\stop-sign.png]可清除所有角色的图形效果。或使用[image: ]

	30 
	[image: ]
将一个角色的图形效果设置成一个指定的数字
	
	从菜单中选择一种特效：
[image: ]
输入-100到100间不同的的数值。（一些特效的范围在0到100之间）[image: ]

	31 
	[image: ]
清除一个角色的所有图形效果
	[image: ][image: 9]
	清除该角色的所有图形效果。

	32 
	[image: ]
将角色改变成指定的大小
	[image: ]
	

	33 
	[image: ]
将角色的大小设置为原始尺寸的百分比
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\gobo-size-1.png]
	注意：角色的大小均有限制。尝试不同的数字看看你能把角色做得多大或多小。

	34 
	[image: ]
将角色移到所有角色前面
	[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\go-to-front-ex.png]
	

	35 
	[image: ]
回到指定图层
	让蟹隐藏在岩石后面，你可以进行如下操作[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\go-back-example.png]
	将角色移回到指定图层，它就可以隐藏在别的角色后面了。


	36 
	[image: ]
显示角色当前的造型编号
	[image: ]
	[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\costume-number-ex2.png]

	37 
	[image: ]
显示舞台当前背景的名称
	[image: ]
	[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\backdrop-name-ex.png]
图中的背景名称是[image: ]

	38 
	[image: ]
显示舞台当前背景的序号
	[image: ]
	[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\backdrop-number-ex2.png]图中的背景序号是[image: ]

	39 
	[image: ]
显示角色的大小，为原始尺寸的百分比
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\gobo-size.png]
	[image: ]使用百分比显示角色的原始大小。 
查看大小的数值，点击功能块面板中功能块旁边的复选框。 
[image: ]

	声音

	40 
	[image: ]
播放声音
	[image: ]
从菜单中选择一种声音：[image: ]
增加一种声音，点击声音页签：
[image: ]
	[image: ]下一个功能块开始时，播放的声音会一直延续下来。


	41 
	[image: ]
等到声音播放结束后，脚本才会继续运行下一个功能块。
	[image: ]
	[image: ]等到声音播放结束后，脚本才会继续运行下一个功能块。

	42 
	[image: ]
停止所有声音
	[image: ]
	在播放一个新声音之前停止另一个声音。

	43 
	[image: ]
播放鼓声并维持指定的拍数
	[image: ]
从列表中选择鼓声
[image: ]
或者输入1到22的数字。
[image: ]
	提示：你可以通过以下方式设置敲击的长度
[image: ]

	44 
	[image: ]
停止指定的数值的节拍
	[image: ]
	

	45 
	[image: ]
按照指定的节奏播放音符
	[image: ]
输入0到127（60为中央C）
[image: ]
	
使用更大的数字调节为更高的音调
节拍的长度可以如下设置
[image: ]

	46 
	[image: ]
设置角色使用的乐器的类型，使用 设置乐器为 功能块
	[image: ]
每个角色拥有自己的乐器
从菜单中选择，或者输入1到21
[image: ]
	

	47 
	[image: ]
将角色的音量改变成指定的大小
	[image: ]
	音量的范围是从0到100，100是默认音量。 
你可以为每个角色选择音量。同一时间播放两个音量的声音时，要使用两个角色。

	48 
	[image: ]
将角色的声音设置为一个指定的值
	[image: ]
	你可以为每一个角色设置音量。 
一次播放两个不同音量的声音，需使用两个角色。

	49 
	[image: ]
将角色的速度改变指定的大小
	[image: ]
	速度是WitProgram每分钟之内播放音符或鼓声的拍数。速度值越大，播放音符或鼓声越快
[image: ]

	50 
	[image: ]
将角色的速度设置为每分钟指定的拍数
	[image: ]
	

	51 
	[image: ]
显示角色每分钟击打节拍的速度
	[image: ]
	

	52 
	[image: ]
显示角色的音量大小
	[image: ]
	你可以为每一个角色设置音量。一次播放两个不同音量的声音，需使用两个角色。

	画笔

	53 
	[image: ]
清除舞台上所有画笔标记和印章。
	
	注意：画笔标记和印章不是背景的一部分，因此，清除后不会改变背景。

	54 
	[image: ]
将角色的图像印在舞台上
	[image: ][image: ]
	一个印章仅仅是角色在舞台上的临时影像。你可以绘制或者清除这些影像，使用功能块。
印章不能移动，也不能使用脚本。

	55 
	[image: ]
将角色的画笔下笔，这样它移动时就会画画
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\pendownex1.png]
	当角色移动时，画笔会留下轨迹

	56 
	[image: ]
将角色的画笔停笔，这样它移动时就不会画画
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\penupex1.png]
	

	57 
	[image: ]
设置画笔的颜色，根据颜色选择器的选择
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\setcolorex1.png]
	为了选择颜色，你可以使用取色器，点击功能块中的正方形，然后点击你想要设置的颜色。颜色会出现在功能块中的正方形当中。
获取颜色同样会改变画笔的颜色。

	58 
	[image: ]
将画笔的颜色改变指定的颜色
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\changecolorex1.png]
	

	59 
	[image: ]
将画笔的颜色设定为特定值
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\setcolortoex1.png]
	你可以将画笔的颜色设成一个变量，如 [image: ]或者一个数字。比如，数字0为颜色 红色 , 数字70是 绿色 ,数字130是 蓝色 , 数字170是 洋红。
彩虹红色一端的画笔_颜色=0，彩虹蓝色一端的画笔_颜色=100。色环的数值是从0到200之间。

	60 
	[image: ]
将画笔的色调改变指定值
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\changeshadeex1.png]
	画笔色调范围是从0到100。默认值为50。
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\changeshadeex2.png]
注意：如果画笔色调为0，那画笔颜色将接近黑色。如果画笔色调为100，那么颜色将接近白色。

	61 
	[image: ]
将画笔的色调设置成一个指定量
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\setshadeex1.png]
	画笔的色调可以从0到100，默认是50。 
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\changeshadeex2.png]
如果画笔的色调是0，则画笔为全黑，如果画笔的色调是100，则画笔的颜色为全白。

	62 
	[image: ]
改变画笔的厚度
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\changesizeex1.png]
	

	63 
	[image: ]
设置画笔的厚度
	[image: ][image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\setpensizeex1.png]
	

	数据

	64 
	
[image: ]
点击创建并命名一个新变量
	[image: ]
	一旦创建了变量，4个功能块就会出现：[image: ]
当你创建了一个变量，你可以选变量是针对所有角色（全局）还是仅仅针对一个角色(局部)。

	65 
	[image: ]
显示变量的值
(“分数”就是自定义的变量名称)
	[image: ]
	查看变量的值，你可以点击功能块旁边的复选框。 
[image: ]
右击需要读出的变量可以获得不同的视图： 
[image: ]
删除或重命名变量，右击变量。 [image: ]

	66 
	[image: ]
将变量设置为一个指定的数值

	[image: ]
	

	67 
	[image: ]
将变量改变成指定值
（“分数”是新建的变量名称）
	[image: ]

如果你有多个变量，使用下拉菜单选择变量的名称。

	
[image: ]
[image: ]
在舞台上显示变量监控


[image: ]
隐藏变量监控器使它不在舞台上显示


	68 
	[image: ]
点击创建并命名一个新链表
	当你第一次创建一个链表时，链表功能块就会出现。你可以选择链表是针对所有角色（全局）还是仅仅针对一个角色(局部)。
[image: ]
你可以选择变量的作用范围，是针对所有角色还是仅仅针对特定的角色。
	一旦创建了链表，9个功能块就会出现：
[image: ]

	69 
	[image: ]
显示链表中所有的项目
(“链表”是新建链表的名称)
	(项目是由空格分开，但是如果项目是单独的字母或数字，空格就省略。)
[image: ][image: ]
[image: ]
	点击复选框(功能块旁边)，你可以在舞台上显示监控到数值： 
[image: ][image: ]
[image: ]功能块显示链表中的所有项目，对于每一个项目，使用这个功能块： [image: ]
删除或重命名链表，右击链表： 
[image: ]


	70 
	[image: ]
将指定项目添加到链表末尾
(“链表”是新建链表的名称)
	该项目可以是一个数字或一串字母或其他字符。
你可以把这个功能块添加到链表的末尾 [image: ]
	
找不到链表功能块吗？你需要首先新建链表： [image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\make-a-list.png]


	71 
	[image: ]
从链表中删除一个或
多个项目
(“链表”是新建链表的名称)
	[image: ]
[image: ][image: ]
	你可以从下拉菜单中指定需要删除的项目，或者直接输入序号进行删除。选择“末尾”删除最后一个项目。选择“全部”删除链表中的所有内容。删除操作会减少链表的长度。
你可以指定你想要删除的项目的序号。例如： 
[image: ]
删除链表中最后一个项目，你可以从下拉菜单中选择“末尾”， 删除链表中的所有内容，你可以从下拉菜单中选择“全部”： 
[image: ]

	72 
	[image: ]
在链表的指定位置添加
一个项目
(“链表”是新建链表的名称)
	[image: ]
 运行前：           运行后：
[image: ]     [image: ]
	你可以从下拉菜单中选择你需要插入到链表的位置，或者直接输入插入的位置。选择“随机”来插入，项目会随机插入到链表当中。选择“末尾”，项目会添加到链表的最后，同时链表的长度会增加1。
你可以指定你想要添加项目的链表 。
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\insert-scoreboard.png]在链表指定的位置中插入项目 
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\insert-greetings.png]在链表中随机插入项目

	73 
	[image: ]
用指定数值替换链表中
的一个项目
(“链表”是新建链表的名称)

	
[image: ]
 运行前：           运行后：[image: ]     [image: ]
	你可以从下拉菜单或者输入数字来指定需要替换的链表项目，选择“随机”随机替换链表中的项目。链表的长度不会发生改变。
你可以选择插入链表中的位置，例如： 
[image: ]


	74 
	[image: ]
显示链表指定位置的项目
(“链表”是新建链表的名称)

	[image: ]

	你可以通过下拉菜单或者直接输入序号来指定显示哪一个项目。选择“随机”则随机显示链表中的项目。
项目功能块会显示链表中指定位置项目的值。
[image: ]
你可以把功能块放入其他功能块当然，例如：说，切换造型，播放声音，或者广播等等。

	75 
	[image: ]
显示链表中有多少个项目
(“链表”是新建链表的名称)

	[image: ]
	这个功能块显示当前链表中有多少项目。 
[image: ]
数值与链表监控的底部长度一致。 [image: ]

	76 
	[image: ]
如果链表包含指定项目
则条件成立
(“链表”是新建链表的名称)

	[image: ]

	项目必须精确匹配才能显示条件成立。[image: ]显示一个项目是否在一个链表中。如果项目精确匹配，则显示条件成立。如果不是，则显示条件不成立。 
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	[image: ]
在舞台上显示链表监控
(“链表”是新建链表的名称)

	
[image: ]
	

	78 
	
[image: ]
隐藏舞台上的链表监控器
(“链表”是新建链表的名称)

	[image: ]
	

	事件

	79 
	[image: ]
当点击运行时运行脚本
	[image: ]
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	[image: ]
当按下指定按键时运行一个脚本
	[image: ]

	当按下指定按键时，脚本将运行
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	[image: ]
当点击角色时运行下列脚本
	[image: ]
	

	82 
	[image: ]
当背景切换成一个特定
背景时运行脚本
	[image: ]
[image: 12]
	一旦背景切换到厨房，所有的角色都会说“现在我在厨房！”
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	[image: ]
当被选择的属性（响度、计时器、视频动作）大于指定值时运行脚本
	[image: ]
你可以从下拉菜单中选择任意的属性
[image: 14]
	   [image: ]
    [image: 13]

当角色的视频移动超过10，脚本将会运行。
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	[image: ]
当它收到指定的广播信息时运行下列脚本
	[image: ]
	[image: ]等待消息 [image: ]
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	[image: ]
给所有角色发送消息
	
[image: ]
	[image: ]给所有角色（包括背景）发送消息。如果你想让其他角色做一些事情，这是一个非常有用的方法
当他们接受到消息时，你想让他们干什么呢？请看 [image: ]（84）

	86 
	[image: ]
给所有角色发送一个消息并且等待
	[image: ]
	你可以使用 [image: ]给所有角色发送消息来让他们做一些事情，并且等待他们全部完成后才继续。 

[image: ]
点击选择需要发送哪个消息。选择“新建”来创建你自己的消息。 


	控制

	87 
	[image: ]
等待指定的秒数，然后开始下一个功能块
	[image: ]
	

	88 
	[image: ]
运行功能块内部的脚本并维持指定的时间
	[image: ]
	

	89 
	[image: ]
内部重复不断地运行这个功能块
	[image: ]
	

	90 
	[image: ]
如果条件成立，则执行功能块内部的操作。
	[image: ]
	

	91 
	[image: ]
如果条件成立，运行 如果 内部的功能块。如果不成立，运行 否则 内部功能块。
	[image: ]
	

	92 
	[image: ]
等待直到条件为真，然后启动下面的功能块
	[image: ]
	整个程序块只能运行一次。如果你想 [image: ]一直保持检查，则把整个程序块放在一盒循环的功能块里。 
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	[image: ]
重复功能块直到条件成立
	[image: ]
	检查条件是否成立；如果不成立，内部运行功能块再次检查条件。如果条件成立，则进行下面的功能块。
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	[image: ]
停止所有角色的所有脚本
	[image: ]
	与点击屏幕顶端的暂停按钮一样 


	95 
	[image: ]
告诉一个克隆创建完毕后立刻做什么
	[image: ]
	克隆创建后，脚本会马上执行。
克隆创建后，同样会响应所有的“当...”功能块
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	[image: ]
创建一个指定角色的克隆（暂时复制品）
	从下拉菜单中选择克隆的角色 
使用 [image: ]来编写创建克隆时立刻执行的脚本。
[image: ]
	故障排除： 
如果你找不到克隆体，移动一下原始的角色，使其不要覆盖克隆体。克隆体会出现在初始角色的位置上。 
确保你从菜单中选择了你需要克隆的角色 [image: ]
注意：克隆仅仅出现在项目运行当中。
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	[image: ]
删除当前的克隆体
	[image: ]
	在克隆体运行完毕后，在脚本中使用这个功能块。
所有的克隆体会在程序停止后自动删除。

	侦测

	98 
	
[image: ]
如果角色正在触碰一个指定的角色、边缘或鼠标，条件成立
	[image: ]


	你可使用功能块的方式有三种。
[image: ]
从下拉菜单中选择需要的检测。 

	99 
	
[image: ]
如果角色触碰到指定颜色时条件成立
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\touching-color-ex2.png]
	你可以通过点击功能块中的正方形来吸取颜色，使用吸管点击你想要获取的颜色，你所选择的颜色会显示在功能块中的正方形内。 



	100 
	[image: ]

如果第一个颜色触碰到第二个颜色则显示条件成立。
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\not-touching.png]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\is-touching.png]
	第一个颜色是在角色上的，第二个颜色是背景中或其他角色上的。
要选择一个颜色，点击方块获得滴管工具。再用滴管工具点击你想要的颜色，该颜色就会显示在方块内。 
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	[image: ]
显示指定角色或鼠标指针的距离
	[image: ]
	从下拉菜单中选择 
[image: ]
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	[image: ]
在屏幕上提问一个问题并且保存键盘的输入
	[image: ]
	[image: ]提问一个问题并将键盘输入保存在 [image: ]。问题会在屏幕上的对话框中显示出来。程序会等待用户输入一个答案，直到按下回车键或点击复选标记。 

	103 
	[image: ]
显示最近使用的键盘输入
	[image: ]
	[image: ]提问和保存键盘的输入 [image: ]。所有的角色都能共享输入的答案 
如果你想保存当前的答案，你可以将其存放在变量或者链表当中，例如， [image: ]
查看答案，勾选答案框旁边的复选框。 
[image: ]
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	[image: ]
如果指定按键被按下则条件成立
	[image: ]
	当你想要保持时，比如，持续按下空格键，使用 [image: ]替代 [image: ]。
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	[image: ]
如果鼠标按键被按下则条件成立
	[image: ]
	[image: ]如果鼠标按键在屏幕的任意位置被按下就报告条件成立。 
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	[image: ]
显示鼠标指针的X坐标
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\mouse-x-ex2.png]
	你可以移动鼠标查看鼠标指针的位置。 
[image: 15]
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	[image: ]
显示鼠标指针的Y坐标
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\mouse-y-ex2.png]
	你可以移动鼠标查看鼠标指针的位置。 
[image: 17]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\mouse-y-ex3.png]
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	[image: ]
显示电脑麦克风检测到的声音的音量（从1到100）
	[image: ]
	查看数值的大小，点击音量旁边的复选框。 
[image: ]
[image: ]
提示：为了保证这个功能块能正常运行，你的计算机必须拥有正常工作的麦克风设备。
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	[image: ]
侦测有多少 动作 或者 方向 在当前的视频图片当中。
	[image: ]
· 确保你的摄像头打开。 
· 调整运动或者方向的百分比，从而获得或多或少的响应。 
点击复选框来查看当前的值： 
[image: ]
[image: ]
	如何使用: 需要摄像头。 
使用 [image: ]来检测当前的角色在视频当中有多少动作。 
使用 [image: ]来检测整个视频图像的运动量。 
使用 [image: ]来检测当前的角色在视频中运动的方向。 
使用 [image: ]来检查视频图像的运动方向。
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	[image: ]
开启摄影机
	[image: ]
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	[image: ]
设置视频的透明度
	[image: ]
	输入一个0-100的数字。大的数字会使视频更透明(更亮)，而小的数字会使视频透明度降低(更暗)


	112 
	[image: ]
以秒为单位显示计时器的数值
	[image: ]
	查看计时器的时间，你可以点击功能块旁边的复选框。计时器会一直运行。
[image: ][image: ]
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	[image: ]
将计时器归零
	[image: ]
	

	114 
	[image: ]
显示角色或者舞台的一个属性
	[image: ]
	结合其他功能块，从下拉菜单中选择不同的属性，例如操作符。
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	[image: ]
显示当前时间
	[image: ]
	你可以从菜单中选择你需要显示的项目 
[image: ]
查看当前时间的值，勾选当前时间旁边的复选框 
[image: ][image: ]
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	[image: ]
显示自2000年1月1日
以后的天数
	
	

	117 
	[image: ]
显示浏览者的用户名
	[image: ]
	该功能块将显示最近浏览项目的用户的用户名。 
如果你想保存当前的用户名，你可以将其保存在一个变量或链表里。比如[image: ]

	数字和逻辑运算

	118 
	[image: ]
将两个数字相加
	[image: ]
	

	119 
	[image: ]
第一个数字减去第二个数字
	[image: ]
	

	120 
	[image: ]
将两个数字相乘
	[image: ]
	

	121 
	[image: ]
第一个数字除以第二个数字
	[image: ]
	

	122 
	[image: ]
在指定区域内随机选择一个整数
	[image: ]
	在1到10内随机选择一个数字。
[image: ]
点击角色时其会说出一个随机数，再次点击是其又会说起另外一个随机数。
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	[image: ]
如果第一个值小于第二个则条件成立
	[image: ]
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	[image: ]
如果两个值相等则条件成立
	[image: ]
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	[image: ]
如果第一个值比第二个大则条件成立
	[image: ]
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	[image: ]
如果两个条件均成立，则条件成立
	[image: ]
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	[image: ]
任意条件成立时则为真
	[image: ]
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	[image: ]
如果条件不成立则为真；如果条件成立则为假
	[image: ]
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	[image: ]
连接字符串
	[image: ] [image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\join-pic1.png]
	
[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\join-pic2.png]
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	[image: ]
显示字符串中指定位置的字母
	[image: ]
	[image: ]
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	[image: ]
显示字符串中字母的数量
	[image: ]
[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\length-of-pic.png]
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	[image: ]
显示第一个数字除以第二个数字后的余数
	[image: ]
	[image: ]两个数字相除以后的余数。比如， [image: ]是1 (91 除以10是9，余数是1)。 

	133 
	[image: ]
显示离一个数字最近的整数
	[image: ]
	[image: ]给出一个数字的凑整值。表示将一个带小数点的数字变成一个距离它最近的整数。比如： [image: ]是 5, 而 [image: ]是 6. 
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	[image: ]
计算函数
	[image: ]
	从下拉菜单中选择不同的函数。

	更多模块

	135 
	[image: ]
创建自定义功能块
	
[bookmark: _GoBack][image: ]
	一个 更多模块 的功能块出现在脚本区中，使用 更多模块 来定义自定义功能块将要做什么，点击“新建功能块”，弹出对话框：
[image: ]
点击到功能块中为其命名：
当点击“确定”时，新的功能块就会出现在 ： 
[image: ]

	
	你可以使用参数来创建自定义功能块
[image: ]
	[image: E:\KidsProgram Editor\help\static\images\help\make-block-input-jump-script.png]
	在 更多模块 功能块，参数会在旁边显示，淡紫色的功能块。只要在脚本定义区，拖动自定义功能块中的参数到其他的功能块当中就可以使用它。
点击“新建功能块”，你可以看到以下对话框：
[image: ]
点击 选项 增加参数。例如，增加一个数字参数：
提示：带参数的自定义功能块 仅仅 在脚本编辑区中使用。
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