Bài 2 : Điều Khiển nhân vật bằng bàn phím
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1. Mở chương trình đã lưu: Bấm nút “Tập tin > Mở” ở trên khung kịch bản, bấm kép vào thư mục chứa file , bấm kép vào file “mèo nhí diểu hành” đã save (từ bài 1).

2. Xóa tiếng trống : Kéo thẻ lệnh “chơi trống” ra khỏi vòng lặp, bấm phải vào thẻ lệnh (trỏ vào thẻ lệnh, bấm phím phải của chuột). Trong trình đơn nhỏ vừa hiện ra, bấm vào mục “xóa” để xóa thẻ lệnh nầy.

3. Trình chiếu: Tiếp theo bạn bấm nút “điều khiển”[image: image2.jpg]


 để chuyển qua khung chứa các thẻ lệnh điều khiển. Kéo thẻ lệnh “khi lá cờ xanh được ấn”[image: image3.jpg]


 vào khung kịch bản gắn vào phía trên thẻ “lặp mải mải”. Nhờ vậy, có thể cho chạy chương trình bằng cách bấm nút lá cờ xanh[image: image4.jpg]


 để chạy chương trình. Khi muốn dừng chương trình. bấm nút đỏ bên cạnh[image: image5.jpg]


. Nếu quả thực muốn trình chiếu, bấm nút “chuyển sang chế độ trình chiếu” [image: image6.jpg]


ở bên trên sân khấu (stage).Trong chế độ trình chiếu, sân khấu Scratch chiếm trọn màn hình. Để trở về chế độ bình thường của Scratch, bấm phím Esc.

4. Làm chú mèo cử động chân: Bấm nút “ngoại hình” phía trên khung kịch bản. Kéo thẻ “Hình dạng tiếp theo” thả vào vòng lặp trong khung kịch bản gắn vào dưới thẻ “di chuyển” (hình 2). Chân chú mèo quơ quào giống như đang chạy thật. Để động tác chân chú mèo chậm lại dể theo dỏi hơn, bạn nên ra lệnh chờ 1 chút trước khi chuyển qua hình dạng tiếp theo: kéo thẻ lệnh “đợi 1 giây” vào khung kịch bản và gắn vào phía trên thẻ ”hình dạng tiếp theo”. Bạn bấm vào ô có số 1, gỏ “0.1” và gỏ Enter. Làm như vậy nghỉa là ra lệnh cho chú mèo chờ 1/10 giây thôi. Chú mèo chạy tung tăng trông rất ngộ.

5. Để chơi với chú mèo: bạn có thể quy định như sau: mổi khi bấm phím mủi tên chú mèo đổi hướng chạy. Trước hết ta quy định : khi bấm phím mủi tên chỉ lên( chú mèo sẽ chạy lên trên. Muốn vậy từ khung chứa thẻ “điều khiển”, bạn kéo thẻ “khi phím cách được ấn” vào trong khung kịch bản, thả đâu đó bên ngoài vòng lặp (quy định mới của ta không tùy thuộc vào vòng lặp). “Phím cách” là thanh ngang trên bàn phím dùng để tạo khoảng trống giửa 2 từ khi soạn thảo văn bản. Ở đây ta không dùng phím cách mà cần dùng phím mủi tên. Bạn bấm vào dấu tam giác nhỏ xíu trong thẻ lệnh mới, chọn mục “mủi tên lên” trong trình đơn vừa hiện ra. Rồi bạn chuyển qua khung chứa thẻ “chuyển động”, bạn kéo thẻ “hướng chuyển động” gắn vào bên dưới thẻ “khi phím mủi tên lên được ấn”. Bạn bấm vào dấu tam giác trong thẻ chọn mục (0) lên. Làm như vậy có nghỉa là bạn chọn hướng chạy lên còn gọi là hướng số (0) (hướng 0 độ).Hai thẻ lệnh mà bạn vừa tạo ra đã thiết lập một quy định rỏ ràng: khi phím mủi tên chỉ lên được ấn, lấy hướng chuyển động là hướng chạy lên. Bạn thấy quy định mới có hiệu lực ngay: chú mèo chạy lên, khi đụng biên của sân khấu chú mèo chạy xuống vì  nó luôn hiểu rằng “nếu ở biên, bật lại”.

6. Chủ động đổi hướng chuyển động: Bạn muốn tạo ra quy định khác: khi bấm phím mủi tên chỉ lên( chú mèo sẽ chạy lên trên. Muốn vậy từ khung chứa thẻ “điều khiển”, bạn kéo thẻ “khi phím cách được ấn” vào trong khung kịch bản, thả đâu đó bên ngoài vòng lặp (quy định mới của ta không tùy thuộc vào vòng lặp). Bạn bấm vào dấu tam giác nhỏ xíu trong thẻ lệnh mới, chọn mục “mủi tên xuống” trong trình đơn vừa hiện ra. Rồi bạn chuyển qua khung chứa thẻ “chuyển động”, bạn kéo thẻ “hướng chuyển động” gắn vào bên dưới thẻ “khi phím mủi tên xuống được ấn”. Bạn bấm vào dấu tam giác trong thẻ chọn mục (180) lên. Làm như vậy có nghỉa là bạn chọn hướng chạy xuống còn gọi là hướng số (180) (hướng 180 độ).Hai thẻ lệnh mà bạn vừa tạo ra đã thiết lập thêm một quy định rỏ ràng: khi phím mủi tên chỉ xuống được ấn, lấy hướng chuyển động là hướng chạy xuống. Cho chú mèo chạy, khi chú mèo đang chạy lên, bạn bấm mủi tên chỉ xuống, chú mèo lật đật chạy xuống. Rồi bạn lại cho chú mèo chạy, khi chú mèo đang chạy xuống, bạn bấm mủi tên chỉ lên, chú mèo lật đật chạy lên. Làm thêm tương tự, bạn có thể làm cho chú mèo chạy qua phải (900 ) hay qua trái (-900 ).
7. Thu nhỏ chú mèo: Để chú mèo có thể tung hoành trên sân khấu, bạn có thể thu nhỏ chú mèo lại. (Vì sân khấu có kích thước cố định không thể làm lớn hơn nửa ). Bạn bấm nút “dừng chương trình”(. Bạn bấm nút “co hình nhân vật” rồi bấm vào chú mèo vài lần cho đến khi chú mèo trở nên “nhí” vừa đủ. Xong, bạn bấm nút “lá cờ xanh” để chạy lại chương trình. Cuối cùng, bạn bấm nút “Lưu” (Save) 
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