
17关  函数与音乐之声 198
了解函数的概念，学会创建和调用
函数，让动物演员们唱歌。

19关  动画！动画！ 221
使用“动画”扩展，创造会“动”
的海底世界。

18关  使用 “飞镖”扩展
             制作 “愤怒的小鸟”

211

了解如何加载“扩展”，并学习使用“飞
镖”扩展，用抛物线方式发射小鸟。

第        章  函数、扩展与动画 06
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198 第 06 章 函数、扩展与动画 

“函数”在编程里被广泛使用，本关将学习“函数”的概念，并学会在游戏编程中使用它们。

为此我组建了一个由多个独立音符组成的函数乐队，你将学会指挥它们演奏自己喜欢的音乐。

函数与音乐之声17关
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19917 关 函数与音乐之声第 06 章 函数、扩展与动画 

在 Arcade 里，函数是将要一起运行的代

码段进行分组的一种方式。在编写程序时经常

使用它们，以提高程序的可读性，并允许重复

使用常见操作。简单地说，就是如果你发现程

序里有一些代码段被多次重复使用，就可以考

虑用“函数”了。

Arcade 的函数，隐藏在“高级”标签下，单击“高

级”标签，可以在展开的标签中，找到“函数”子标签，

如右图所示。

下面将通过修改一个已有示例程序来看看，如

何创建函数以及调用函数。

Arcade的函数

函数

任务1：用函数重建Doe-Ray-Mi-1示例程序

本 任 务 从 示 例 程 序 arcade-L1-Doe-

Ray-Mi-1.uf2( 程序见下页 ) 开始。我放置

了 3 个角色在场景里，按下 A 键的时候，这 3

个角色分别会“唱出”Doe、Ray、Mi 三个音，

并伴随相应的位移动作。对于角色演奏的部分，

期望为每个音符做一个函数， 通过调用对应音

符的函数来实现演奏功能。
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200 第 06 章 函数、扩展与动画 

playDoe

playRay

playMi

 ■ 对于角色演奏的部分，为每个音符做

一个函数。

 ■ 通过调用音符函数实现演奏功能。

1/4 为创建函数拆分程序

进 入 Arcade 编 辑 器， 加 载 示 例 程 序

arcade-L17-Doe-Ray-Mi-1.uf2， 在 屏

幕下方修改项目名为 Doe-Ray-Mi-2。

程序如右图所示，将“当按键 A 按下”程

序块里的程序块，按照不同角色和动作进行拆

分 ( 如右图所示的 3 个区块 )，拆分后形态如下

图所示。期望修改的方案如下：

arcade-L17-Doe-Ray-

Mi-1.uf2

扫码立即体验游戏

并获取程序
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20117 关 函数与音乐之声第 06 章 函数、扩展与动画 

2/4 创建函数

在展开的“高级”标签下单击“函数”子标签，

单击“创建一个函数”按钮，如右图所示。

在弹出的“编辑函数”窗口里，输入函数名：

playDoe，然后单击 “完成”按钮，如下图所示。

在Arcade中，通常函数名字的首字母小写，

下一个单词的首字母大写，并且单词中间没有空格。

可 以 看 到 编 程 区 内 多 了 一 个“ 函 数 

playDoe”程序块，将上页分离出的演奏 Doe

的程序块，拖曳到“函数 playDoe”的程序块内。

现在有了第一个完整的函数：playDoe，如右

图所示。

重 复 这 个 过 程， 分 别 建 立 playRay 和

playMi 函数。
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202 第 06 章 函数、扩展与动画 

3/4 调用函数

有了函数程序块，需要通过调用才能让它

们发挥作用。如右图所示，单击“函数”标签，

可以看到刚创建的 3 个函数的调用程序块。

我们期望按下 A 按键时，演奏 Doe Ray 

Mi。 现 在 只 需 把“ 调 用 playDoe”“ 调 用 

playRay”和“调用 playMi”三个程序块，嵌

入“当按键 A 按下”的程序块内，如下图所示。

现在程序如下图所示。
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20317 关 函数与音乐之声第 06 章 函数、扩展与动画 

如左图所示，现在通过函数调用实现了和

示例 arcade-L17-Doe-Ray-Mi-1.uf2 一

样的功能。

arcade-L17-Doe-Ray-

Mi-3.uf2

4/4 自由演奏

有了函数的好处在于，如果要重复使用它

们，只需要通过简单的“调用”就可以。

假如想按下 B 按键时演奏以下乐段：

Doe Ray Mi

Mi Ray Doe

Doe Ray Mi Doe Ray

现在的程序将会十分简洁和优雅，只需添

加“当按键 B 按下”程序块，并按演奏顺序加

入调用函数，如左图所示。

完成后，将程序下载到 GameGo 上运行。

arcade-L17-Doe-Ray-

Mi-2.uf2

扫码立即体验游戏

并获取程序

扫码立即体验游戏

并获取程序
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204 第 06 章 函数、扩展与动画 

在上面游戏的基础上增加一些拓展玩法，有兴趣的读者可以自己尝试。

 ■ 在上面任务的基础上，补全其他 4 个音符的精灵，设置站位，以及播放函数 playFar、 

playSew、 playLa、 playTea。

 ■ 为 A 键设置使用 7 个音符演奏的函数调用。

上面创建的函数只是一段程序，如果在调用函数的时候，能够为函数段内的程序指定一些数值、

文字甚至精灵的话，可以让函数的使用变得更加灵活和强大。

如下图所示，在上个任务创建函数的时候，在弹出的“编辑函数”对话框，可以看到“添加参数”

一栏有 4 个按钮：“文本”“布尔值”“数字”“Sprite”。

带参数的函数

下面将通过任务 2 来了解，如何为函数添加参数，并在函数中使用这些参数。
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20517 关 函数与音乐之声第 06 章 函数、扩展与动画 

任务2：使用带参数的函数进一步优化
Doe-Ray-Mi-3示例程序

仔细观察任务 1 创建的 3 个函数，它们的基

本结构都一样，只是每个函数调用了不同的精灵，

每个精灵说了不同的话，播放了不同的音乐。可

以通过向函数添加参数，来进一步优化程序，把 3

个类似的函数合并为 1 个。

1/2 为函数添加参数

进 入 Arcade 编 辑 器， 继 续 使 用 上 个 任

务的程序，或加载示例程序 arcade-L17-

Doe-Ray-Mi-3.uf2。在屏幕下方修改项目

名为 Doe-Ray-Mi-4。

选中 playDoe 函数程序块，右击，弹出快

捷菜单，选择“编辑函数”, 如右图所示。

如右图所示，现在再次弹出了“编辑

函数”对话框。
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206 第 06 章 函数、扩展与动画 

期望添加的参数有：

 ■ 精灵 ( 为函数指定是哪个精灵进行表

演 )。

 ■ 精灵说的话 ( 文本 )。

 ■ 演奏的音符 ( 音符通常是数字 )。

分别单击添加参数的“Sprite”“文本”和“数

字”按钮，现在窗口内的函数框变成了右图所

示的样子。再单击“完成”按钮。

回 到 程 序 区， 发 现 调 用

playDoe 的函数都有了一些变

化，如右图所示。

接下来需要对 playDoe 函数内部做一些修改。如下图所示，

从函数顶部拖曳红色椭圆程序块“mySprite”到函数内所有使

用“Doe”精灵的地方，把原来红色的“Doe”替换为红色的

“mySprite”椭圆程序块。“mySprite”椭圆程序块。

替换精灵后效果如右图所示，现在参数

里的精灵“mySprite”取代了函数里的精灵

“Doe”。
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20717 关 函数与音乐之声第 06 章 函数、扩展与动画 

将函数参数里红色椭圆的“文本”程序块

拖曳到“mySprite 说‘Doe’持续 500 毫秒”

程序块内，替换“Doe”，如右图所示。

现在参数“文本”取代了函数里精灵说的话。

接下来将函数参数里红色椭圆的“数字”

程序块拖曳到“播放音符中 C 延时 1/2 节拍”

程序块里，替换“中 C”，如右图所示。

现在函数参数“数字”取代了播放的音符。

最后，单击函数名的位置，修改函数的名

称为“play”，如右图所示，一个通用的函数

就搭建好了。
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208 第 06 章 函数、扩展与动画 

2/2 调用带参数的函数

回到“当按键 A 按下”程序块，原来的

playDoe 函 数 已 经 变 成 了 play 函 数， 单 击

“mySprite”旁边的下三角按钮，选择 “Doe”,

为函数指定第 1 个精灵参数为 Doe，如右图

所示。

如右图所示，在“文本”参数处，输入精

灵说的内容“Doe”。

如左下图所示，单击“音乐”标签，找到“中 C”音符程序块，拖曳到函数的“数字”参数处，

如右下图所示。现在，一个完整的带参数的函数调用就实现了。
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20917 关 函数与音乐之声第 06 章 函数、扩展与动画 

接 下 来， 大 胆 删 除 原 来 的 playRay、

playMi 函数，然后重新为 A 键定义其他 2 个

调用。

如右图所示，复制“调用 play Doe‘Doe’

中 C”程序块，修改精灵为 Ray，说的文本修

改为“Ray”。单击“中 C”，会弹出一个音

阶选择图，可以指定这个函数播放音符“中 D”。

最终的程序如下图所示，实现了只用一个

函数，通过指定函数的参数，让 3 个不同的角

色演奏不同的音符。色演奏不同的音符。

arcade-L17-Doe-Ray-

Mi-4.uf2

扫码立即体验游戏

并获取程序
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210 第 06 章 函数、扩展与动画 

在上面游戏的基础上增加一些拓展玩法，有兴趣的读者可以自己尝试。

 ■ 在任务 2 的基础上，补全其他 4 个音符的精灵，设置站位。

 ■ 为 A 键设置使用 7 个音符演奏的函数调用。

白袍魔法师考题 17-1

下面关于 Arcade 函数的描述，哪几句是正确的？ ( 多选 )

  A.  函数可以理解为可复用的程序段

  B.  函数一旦设置，就无法修改

  C. 可以通过给函数添加参数，来提高调用函数的灵活性

  D.  一个函数只能被调用一次
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21118 关 使用 “飞镖”扩展制作“愤怒的小鸟”第 06 章 函数、扩展与动画 

在编程时，软件开发人员通常希望避免花费时间重新创建已经写过的

代码。17关学习了单个开发人员如何使用“函数”达到这个目的，但没

有解决开发人员之间如何共享代码的问题。本关将学习如何使用 Arcade 

提供的“扩展”标签来简化游戏开发。另外还会学习如何自己创造扩展，

以及给小伙伴们分享自创的扩展。

在编程时，软件开发人员通常希望避免花费时间重新创建已经写过的

代码。17关学习了单个开发人员如何使用“函数”达到这个目的，但没

使用 “飞镖”扩展制作
“愤怒的小鸟”

18关
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212 第 06 章 函数、扩展与动画 

扩展包

在创建 Arcade 新项目后，进入 Arcade 的编程界面。如左图所示，

从“精灵”到“数学”标签，提供了可以直接使用的程序块，本质上也是

系统提供的“函数”，所以称之为“内置函数”。

展开“高级”标签，允许在游戏中使用的“图像”“函数”等其他高

级功能的程序块。在左图“高级”标签的最下方，可以看到添加“扩展”

的入口。

单 击“ 扩 展”， 会 弹

出左图所示的扩展窗口，本

关将学习其中的“darts( 飞

镖 )”扩展。

通过 “扩展”，甚至

可以制作自己的代码包，以

在游戏中共享或重用。

经典游戏回顾：《愤怒的小鸟 》

2009 年 12 月， Rovio 开发了一款休闲益智游戏《愤

怒的小鸟》(Angry Birds)。

游戏的玩法很简单，将弹弓上的小鸟弹出去，砸到绿

色的肥猪，将肥猪全部砸倒就能过关。鸟儿的弹出角度和力

度由玩家的手指来控制，要注意考虑好力度和角度的综合效

果，这样才能更准确地砸到肥猪。

游戏之所以能取得巨大的成功，和开发者给玩家提供

了一个直观的弹射抛物线有一定关系。
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21318 关 使用 “飞镖”扩展制作“愤怒的小鸟”第 06 章 函数、扩展与动画 

在浏览器中打开 Microsoft Arcade 平台

( 具体操作见 00 关 )。

在 Arcade 主页新建项目，命名项目名称

为发射小鸟。

展开“高级”标签，单击“扩展”子标签，

在弹出的“扩展”列表里，单击“darts”扩展。

回到编程界面后，如左图所示 a，发现标签

栏的最上方出现了 “飞镖”标签，单击它可以

看到有关飞镖的程序块，扩展添加成功。

a　注意，左图中“飞镖”栏的第一个程序块中有一处翻

译错误，“非标”应该是“飞镖”。后面出现该程序块时

也存在这个问题，不再重复说明。

任务1：使用“darts”(飞镖)扩展发射小鸟
我玩过《愤怒的小鸟》的游戏后，觉得游戏开发者的弹射体验设计真的很赞，如果要自己来

实现弹射小鸟的功能，初学者会觉得有些无从下手。幸运的是，借助 Arcade 的“darts”( 飞镖 )

扩展，初学者也能较为轻松地做出类似发射小鸟的功能。

1/3

2/3

添加“darts”扩展

发射小鸟

把“将 myDart 设为飞镖种类 Player”程

序块，拖曳到“当开机时”程序块里，如左图所示。
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从图库里选择黄色的小鸟作为精灵的形象

( 如下图所示 )，现在从左图所示的模拟器画面

中可以看到小鸟出现在屏幕的左下角。

单击程序块右侧的“+”按钮，可以看到

这里可以指定小鸟的起始位置。为了方便观看

效果，把起始坐标修改为 ( x = 10, y = 60)，

如下图所示。现在小鸟站在了屏幕左侧的中间

位置，如左图所示。

如左图所示，再次单击“飞镖”标签，找到“扔 

myDart”程序块，拖曳到编程区，如下图所示。
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21518 关 使用 “飞镖”扩展制作“愤怒的小鸟”第 06 章 函数、扩展与动画 

如左图所示，模拟器画面上已经可以看到，

小鸟真的被“扔”了出去，只是这个动作只会

自动运行 1 次，玩家并不能控制。

3/3 添加发射控制

现在小鸟已经能够被发射，不过我们期望

的操作控制是这样的：玩家可以通过方向键调

整发射角度和距离，并在认为合适的时机，按

下A键发射。

如左图所示，再次单击“飞镖”标签，

看 看 还 有 哪 些 程 序 块 可 以 用， 先 试 试“ 跟

踪 myDart 路 径 估 计”， 把 它 拖 曳 到 编 程

区。为了避免小鸟一开始就被扔掉，把“扔 

myDart”的程序块先移出，如下图所示。

如下图所示，单击“跟踪 myDart 路径估计”

程序块右边的“+”按钮，设置为 ture。现在

可以在左图模拟器里看到多了一条代表路径的

虚线，感觉和《愤怒的小鸟》有点接近了。
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如左图所示，找到并添加“控制 myDart 

以箭头键”程序块到编程区。

如左图所示，现在已可以通过方向箭头，

调整路径虚线的角度和远近了。

如下图所示 , 单击“控制器”标签，添加“当

按键 A 按下”程序块，并将“扔 myDart”程

序块放入该程序块内。

为了方便发射小鸟，单击“飞镖”标签，

拖曳添加“改变 myDart 的角度 以 0”程序块，

并修改角度为 45 度，让小鸟直接处于待发射

的最佳角度位置。

现在只要按 A 键，就可以“扔”小鸟了。
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21718 关 使用 “飞镖”扩展制作“愤怒的小鸟”第 06 章 函数、扩展与动画 

将程序下载到 GameGo 上进行体验。

任务2：分享“发射小鸟”项目，并在其他项目里调用

通过任务 1 获得了一只可以发射的小鸟。Arcade 还提供了分享功能，让用户能够通过链接

或二维码把自己制作的游戏分享出去，并可以在其他项目中调用。在任务 1 中为小鸟添加了按键

控制，移动方向键，可以调整发射小鸟的角度和距离。如果在新项目里也添加按键的控制程序，

会有什么影响？来试试看。

加载 arcade-L18- 发射小鸟 .uf2 程序，如下图所示。

1/3 分享“发射小鸟”项目

arcade-L18-发射小鸟 .uf2

扫码立即体验游戏

并获取程序
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218 第 06 章 函数、扩展与动画 

如右图所示，弹出“分享项目”

窗口，单击右下方的“发布项目”按钮。

项目发布后，会弹出一个新窗口，

给出一个分享项目的链接。 除了获得

链接，还能把项目直接发布到社交媒

体或 MakeCode 的论坛。

分享项目窗口还提供了一个二维

码，如果用手机扫二维码，可以直接

在手机中打开分享项目的模拟器并试

玩。本书中所有示例项目的二维码，都

是通过这种方式获得的，如右图所示。

接下来，记得复制链接，并打开

一个记事本，将项目的共享链接粘贴

进去并保存。

单击“主页”按钮，回到 Arcade 的首页。单击“新建项目”

按钮，输入新项目名称发射小鸟共享。

在新项目中，单击“高级”标签，然后单击“扩展”子标签，

打开扩展窗口。在扩展窗口的搜索框内，粘贴上一步创建的“发

射小鸟”项目共享链接的地址，单击搜索按钮，如下图所示。

2/3 建立新项目，导入“发射小鸟”项目
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21918 关 使用 “飞镖”扩展制作“愤怒的小鸟”第 06 章 函数、扩展与动画 

如右图所示，这时可以看

到“发射小鸟”的项目出现

在扩展窗口中，单击搜索到

的项目。

如下图所示，神奇的事情

出现了，在模拟器里可以看到

待发射的小鸟，但在编程区看

不到和小鸟有关的程序块。

任务 1 为小鸟添加了按键控制，移动方向键，可以调整发射小鸟的角度和距离。如果在新项

目里也添加按键的控制程序，会有什么影响？让我们来试试看。

为新项目添加一个修改背景色的程序块。

添加一个小英雄的精灵到场景中。单击 “控制器”标签，拖曳并添加 “使用按键移动

mySprite”程序块。

3/3 检验导入的共享项目与现有项目的冲突
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220 第 06 章 函数、扩展与动画 

完成的程序如右图所示。

如下图所示，在模拟器中使用方向按键，

可以看到抛物线和小英雄都在变化。

arcade-L18-发射小鸟共
享 .uf2

在“发射小鸟”程序的基础上，改造出一个真正可玩的游戏，下面是一些建议。

 ■ 在屏幕右侧添加随机出现的射击目标，如果小鸟命中目标，增加得分。

 ■ 添加倒计时，玩家可以比较在倒计时范围内的得分高低。

 ■ 共享自己改造的游戏，让其他小伙伴或父母体验你的游戏。

白袍魔法师考题 18-1

下面关于 Arcade 扩展的描述，错误的是？

  A．  Arcade 用户不能把自己编写的程序共享给其他用户使用

  B．  通过添加 “扩展”可以获得更强的编程能力

  C．  Arcade 用户可以把自己编写的程序共享给其他用户使用

  D．  Arcade 用户可以通过扩展输入共享链接的方式，导入其他用户的程序

扫码立即体验游戏

并获取程序
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22119 关 动画！动画！第 06 章 函数、扩展与动画 

对大多数游戏而言，“动画”可能是制作游戏的基础功能。对于Arcade 来说，默认的功能

并不包含“动画”功能，需要通过“animation”扩展，获得动画能力。

动画！动画！19关
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222 第 06 章 函数、扩展与动画 

费纳奇镜与逐帧动画 

Arcade 图库中的动画素材

早 在 1832 年， 比 利 时 人 约 瑟 夫· 普 拉 陶 (Joseph Plateau) 和 奥

地利人西蒙·冯施坦普费尔 (Simon von Stampfer) 发明了费纳奇镜

(Phenakistoscope)，可播放连续动画，是早期无声电影的雏型。

费纳奇镜变体之一是在一个手柄上垂直安装的盘片 ( 如右图所

示 )。盘片上围绕中心绘制了一系列图片，是动画对应的帧，图

片的周围是一系列狭缝。使用者旋转盘片，通过移动的狭缝看

盘片在镜子里反射的图像。使用者看到图片接连出现，由于视

觉暂留，便会得到连续播放效果。另一种变体有两个盘片，

一张有狭缝，另一张上面是图片，这样不需要镜子的反射就

可以看到动画。

如下页右图，一个女人透过圆盘的缝隙观看镜子中的

动画 ( 图片源自 E.Schule 在费纳奇镜圆盘盒标签上的插图

细节，大约绘于 1833 年 )。

快速翻本书，看这个位置，便能体验“逐帧动

画”效果。

Arcade 使用“逐帧动画”的方式来实现动画效果。其

原理是在“连续的关键帧”中分解动画动作，也就是在时间轴

的每帧上逐帧绘制不同的内容，使其连续播放而形成动画。

通过添加精灵的程序块，打开熟悉的 Arcade 图库资源，如

下图，可以看到这里为许多角色都提供了逐帧动画的素材，下面将

学习如何让它们在游戏里动起来。

早 在 1832 年， 比 利 时 人 约 瑟 夫· 普 拉 陶 (Joseph Plateau) 和 奥

地利人西蒙·冯施坦普费尔 (Simon von Stampfer) 发明了费纳奇镜

(Phenakistoscope)，可播放连续动画，是早期无声电影的雏型。

费纳奇镜变体之一是在一个手柄上垂直安装的盘片 ( 如右图所

示 )。盘片上围绕中心绘制了一系列图片，是动画对应的帧，图

片的周围是一系列狭缝。使用者旋转盘片，通过移动的狭缝看

盘片在镜子里反射的图像。使用者看到图片接连出现，由于视

觉暂留，便会得到连续播放效果。另一种变体有两个盘片，

一张有狭缝，另一张上面是图片，这样不需要镜子的反射就

Arcade 使用“逐帧动画”的方式来实现动画效果。其

原理是在“连续的关键帧”中分解动画动作，也就是在时间轴

通过添加精灵的程序块，打开熟悉的 Arcade 图库资源，如

下图，可以看到这里为许多角色都提供了逐帧动画的素材，下面将
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22319 关 动画！动画！第 06 章 函数、扩展与动画 

任务1：让小丑鱼游起来

如下图所示，在 Arcade 的动画库里，可以找到一组

小丑鱼尼莫的图像，这是尼莫游动动画的 4 帧图像。下面

看看如何利用这 4 张图像，让尼莫在游戏里游起来。
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224 第 06 章 函数、扩展与动画 

如左下图所示，回到编程

界面后，发现标签栏新增了“动

画”标签，单击它可以看到有

关 动 画 的 程 序 块， 扩 展 添 加

成功。

在浏览器中打开 Microsoft Arcade 平台 ( 具体操作见 00 关 )。

进入 Arcade 编辑器，新建项目，修改项目名称为尼莫动画。

1/2 共享“发射小鸟”项目

在“ 动 画 ” 标 签 栏 里， 有 个“ 动 画 

mySprite”的程序块，先将它拖曳到编程区试

试。如左图所 示， 出

现 了 警 告， 原 因 是

还 没 有 添 加 精 灵 到

场景中。

2/2 让尼莫动起来

如左图所示，在编程界面

中展开“高级”菜单，单击“扩展”

中标签，在弹出的“扩展”窗

口的列表里，单击“animation”

扩展。
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22519 关 动画！动画！第 06 章 函数、扩展与动画 

补上设置精灵的程序块后，警告消失了，

如左图所示。

接下来，单击 frames 右边有动画图标的

灰色方块。

如下图所示，出现了熟悉的编辑器，只是

右侧多了一个和动画有关的区域，这里是添加

动画帧的地方 ( 红色方框区域 )。

单击上图编辑器顶部的

“图库”按钮，在右图所示图

库列表中找到小丑鱼，单击第

一张小丑鱼的图片。
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226 第 06 章 函数、扩展与动画 

如下图所示，现在看到右侧有了第一张图。单击第一张小丑鱼图片下方的“+”按钮，重复

刚才的步骤，直到 4 张不同小丑鱼的图片全部被添加进来。

小丑鱼的帧序列上方，有个播放按钮，和

数字“500”( 代表每帧播放时间为 500 毫秒 )，

单击播放按钮，感觉小丑鱼的动作有点迟钝，

将 500 毫秒修改为 200 毫秒，发现动作流畅

了许多，单击右下方的“完成”按钮。回到编

程区域，如左图所示，可以在模拟器中看到尼

莫动了，但只动了一下。
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22719 关 动画！动画！第 06 章 函数、扩展与动画 

如右图所示，单击程序块 loop 右侧的开关

按钮，设置为“开”状态，现在尼莫动个不停了。

对于在海里的鱼儿，如果尼莫可以随着波

浪做一定幅度的上下摆动，就会更真实。

如下图所示，单击“动画”标签，有一个“动

画 mySprite with 飞到中心 for(ms)2000 loop

关”的程序块，尝试将它拖曳到编程区。

如左图所示，单击 “飞

到中心”，在弹出的各种

动作选项中找到 “摆动 ( 原

地 )”，然后打开 “loop”

的开关。

现在尼莫开始在原地摆动，真的活了。

arcade-L19-尼莫动画 .uf2

扫码立即体验游戏

并获取程序
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228 第 06 章 函数、扩展与动画 

我的海底世界

根据上个任务的动画知识，我利用素材库搭建出了一个海底世界，读者可以直接查看海底世

界的示例。

进 入 Arcade 编 辑 器， 加 载 示 例 程 序

arcade-L19- 我的海底世界 .uf2，然后将程

序下载到 GameGo 运行。

加载示例程序后，在模拟器中按 A 键，可

以释放一条珊瑚鱼游过屏幕，按 B 键可以释放

一个寄居蟹爬过屏幕。请仔细查看程序，了解

以下动画的实现方法。

 ■ 珍珠贝的气泡动画是如何实现的？

 ■ 按键 A 或 B 释放珊瑚鱼或寄居蟹的动

画是如何实现的？

白袍魔法师考题 19-1

下面关于 Arcade 动画的描述，正确的是？ ( 多选 )

  A.  Arcade 不支持动画功能

  B.  Arcade 可以通过动画扩展为精灵设置帧动画

  C.  Arcade 的动画扩展不具备循环播放的功能

  D.  Arcade 的动画扩展可以设置帧的间隔时间

使用素材库的动画素材，搭建自己的动画

世界。

arcade-L19-我的海底世界 .uf2

扫码立即体验游戏

并获取程序
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