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程式設計 

STEP 0

歡
迎
來
到

程
式
設
計
的

世
界
！

一
邊
推
理
天
才
程
式
設
計
師
的

神
祕
失
蹤
事
件
，

一
邊
學
習
程
式
設
計
吧
！

你
聽
過
「
程
式
設
計
」
這
個
詞
嗎
？
幾
乎
所
有
由

電
力
驅
動
的
產
品
，
如
智
慧
型
手
機
和
遊
戲
機
，

即
使
沒
有
人
直
接
操
控
，
也
能
按
照
事
先
設
定
的

指
令
自
行
運
作
。

這
種
指
令
的
集
合
就
是
「
程
式
」
，
而
「
程
式
設

計
」
則
是
編
寫
這
些
程
式
的
過
程
。

在
這
本
書
的
漫
畫
內
容
中
，
柯
南
與
少
年
偵
探
團

將
透
過
程
式
設
計
找
出
事
件
的
真
相
。
和
柯
南
他

們
一
起
挑
戰
這
個
謎
題
的
你
，
在
解
開
事
件
的
同

時
，
也
能
親
手
完
成
一
個
遊
戲
。
相
信
你
一
定
會

對
這
樣
有
趣
的
程
式
設
計
深
深
著
迷
。

現
在
，
就
和
柯
南
他
們
一
起
踏
入
程
式
設
計
的
奇

妙
世
界
吧
！

影像提供╱ PIXTA
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大部分寫在積木上的內容都是對角色

下的指令。點擊之後，角色會忠實執

行上面所寫的指令。

以輸入數字的方式就

能更改左圖的「移動

○點」、「左轉○

度」，以及「右轉○

度」等積木的數字。

輸入時，記得要使用

「半形數字」。

點擊下方積木中的「隨機▼」，會顯示兩個選

項。點擊其中一個選項，即可選用該選項。

※※不是一步一步前進，而是一次移動不是一步一步前進，而是一次移動1010點的距離。 點的距離。 
「「1010點」在「座標」（點」在「座標」（7575頁）中為長度頁）中為長度1010。。

Scratch最大的特色就是以組合「積木」的方式來進行程式設計。接下來我們要用6頁的篇幅
介紹9種積木當中，本書最常使用的7種積木。

⬅這個積木除了「左－右」

之外，也可以選擇「不旋

轉」、「不設限」。

⬆點擊積木中的「隨機▼」，接著選擇「隨機」，

角色就會在舞台上隨機移動。

➡點擊之後，角色會稍

微往右移動※。當然，

無論點擊幾次，都會重

複相同的動作。

積
木
的
數
量

大
約
有
120
個
呢
！

組合「積木」進行程式設計！

積木就是「指令」

可以隨意
更改數字 ❶點擊積木後……

❷依照指令執行動作！

可以選擇目的地的積木

可以讓可以讓
角色行走角色行走
或旋轉！或旋轉！

可以讓
角色行走
或旋轉！

動作動作
積木積木
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可以讓它像是在

瞬間移動！

角色可以透過對話框說出台詞喔！只要控制產生對話

框的時機，就能讓角色看起來像是在對話。

「造型」是指角色的其他姿勢。

透過快速切換姿勢，就能讓角色

看起來像是在動。

放大和縮小是以「%」

顯示。100%是指原本
的尺寸，200%是兩倍

大，而50%的話是變成一半的尺寸。

⬆想了解這個角色有哪些造型，可以點

擊「造型」標籤（參考第7頁），檢視

造型畫面。畫面中會顯示這樣的圖示，

由此可知還有另外一個造型。此外，

你也可以自行增加新的造型（參考45
頁）。

從客廳……

移動到深海！

試著改變背景吧！ 讓角色說話！

改變成其他姿勢能製作出動態效果喔！

▲costume1

costume２

▲

最近好嗎？ 很好！

外觀外觀
積木積木

尺寸100%＝「相同尺寸」的意思

看似在
走路！

100％100％ 200％200％

這種積木可以改變這種積木可以改變
角色的尺寸、角色的尺寸、
姿勢、背景等！姿勢、背景等！

這種積木可以改變
角色的尺寸、
姿勢、背景等！
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點擊舞台左上方的

綠旗，就會執行將

此積木連接在最上

方的所有程式。

偵測積木有許多代表

「○或×」狀態的六

角形積木，如左圖所

示。此種積木和數值

積木（參考第9頁）
一樣，必須嵌入其他

積木中，如下所示。

角色之間可以互相收送指令，並在同一時

間執行動作（請參考115頁）。

⬆⬅調整亮度等元素可以調整

「碰到顏色○」積木的顏色，

如左所示。

⬆⬆點擊綠旗之後，最上方連接著「當綠旗被點點擊綠旗之後，最上方連接著「當綠旗被點

擊」積木的程式會收到來自綠旗的指令，再對擊」積木的程式會收到來自綠旗的指令，再對

角色下命令。角色下命令。

使
用
「
外
觀
積
木
」
應
該
就
能

輕
鬆
製
作
出
動
畫
吧
…
…

事件事件
積木積木

偵測偵測
積木積木

執行連接在下方的
積木指令

通常都是六角形的「○×積木」

讓多個角色同時執行動作

移動10點

點擊

這裡有許多這裡有許多
開始執行程式開始執行程式
的積木喔！的積木喔！

這裡有許多
開始執行程式
的積木喔！

用來確認用來確認
是否符合是否符合
該條件該條件

用來確認
是否符合
該條件
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※	咔嗒

※	啪

本次謎題.zip

STEP	1.pdf

STEP 5.pdf

STEP  3.pdf

STEP 7.pdf

STEP 2.pdf

STEP 6.pdf

STEP 4.pdf

我
要
打
開

「
本
次
謎
題
」

的
檔
案
囉
！

好
緊
張
喔
…
…

檔
案
的
密
碼
應
該
是

「S
cratch

」
吧
…
…

打
開
了
！

出
現
了
很
多

名
稱
是

「S
TE

P

」
的

檔
案
！

這
些
檔
案

一
定
寫
了

設
計
程
式
的
步
驟
。

從
「
1
」
開
始

打
開
來
看
吧
！

第１章 新的入口～演算法
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．你不會喵喵喵，你會的是展翅飛翔（P）

．豎起旗幟後，就能持續飛翔

．你不會喵喵喵

STEP 1

一定要使用的積木

➡
貓咪

咦
？

這
是

什
麼
啊
？

填
字
遊
戲
之
後
，

是
謎
語
嗎
？

冷
靜
下
來
，

一
步
一
步

思
考
吧
！

首
先
是

「
喵
喵
喵
」
，

喵
喵
喵
指
的

應
該
是
貓
咪
的

叫
聲
吧
?

說
到

「
貓
咪
」

…
…

啊
！

該
不
會
是
指

這
個
！

沒
錯
！

然
後
「
你
會
的
是

展
翅
飛
翔
」
是
指
…
…

對
小
鶇
的

哥
哥
來
說
，

「
你
」
指
的
就
是

小
鶇
…
…
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．你不會「喵喵喵」，你會的是展翅飛翔（P）

小鶇＝鳥
貓咪

「
不
是
貓
咪
，

而
是
像
小
鶇
一
樣

會
飛
翔
」
的
意
思
嗎
？

「
鶇
」
是
一
種
鳥
，

所
以
應
該
是
指

把
「
貓
咪
」
的
圖
案

換
成
鳥
吧
？

然
後
還
有
另
外
一
個
謎
語

「
豎
起
旗
幟
後
…
…
」
的

「
旗
幟
」
也
和

「
貓
咪
」
一
樣
，

在
畫
面
上
的
某
個
地
方
吧
？

「
旗
幟
」
…
…

是
那
個
吧
！

那
麼
，

點
擊
旗
幟
之
後
，

或
許
可
以
讓
小
鳥

飛
起
來
！

這
樣
真
的

就
做
得
到
嗎
？

這
就
是

程
式
設
計
啊
！

我
們
來
把
貓
咪

換
成
鳥
吧
！

感
覺
越
來

越
有
趣
了
！



下面這個積木叫做「動

作」積木，大部分排列

在積木面板（右圖）的

積木，點擊之後，舞台

上的角色就會按照積木

的指令行動。

上面的積木是外觀積木。

「造型」是指改變角色外

觀的影像。通常每個角色

都有多種造型。

拖放積木

腳本區

對
角
色

下
達
「
指
令
」
的

就
是
排
列
在

畫
面
左
邊
的
積
木
。

積
木
依
照
功
能
分
類
，

包
括
「
動
作
」
、

「
外
觀
」
等
類
型
，

點
擊
之
後
…
…

像
是
移
動

角
色
…
…

只
要
像
這
樣

點
擊
積
木
…
…

也
可
以
改
變

外
觀
喔
！

好
厲
害
！

好
像
真
的

在
動
！

還
可
以
把
積
木

組
合
起
來
，

讓
角
色
做
出

更
複
雜
的
動
作
。

如
果
要
組
合
積
木
，

要
先
把
積
木
拖
曳
到

腳
本
區
…
…

※	咔嗒

※	咻、啪嗒啪嗒 ※	咔嗒、咔嗒



黃色 橘色

紫色

上面無法連接 上面可以連接

下面可以連接

下面無法連接
上下都能連接

藍色

把積木拖回積木面板

內再放開，就可以刪

除積木。

這是事件積木。通常

是讓程式開始執行的

積木。

這是動作積木，

用來移動角色。

這是外觀積木。可以

改變角色的外觀。

這是控制積木。

包括在動作加上

條件的積木。

嵌入上下都能連

接的積木

⬆靠近到一定程度，就

會像磁鐵一樣自動吸在

一起。⬆組合好的積木不論點擊哪裡，

都會由上往下依序執行全部 

指令。

可
以
把
多
個

相
同
的
積
木
放
在

腳
本
區
	※

！

拖
曳
到
腳
本
區

的
積
木

也
能
輕
易
刪
除
…
…

這
樣
「S

TE
P
	

1
」

需
要
的
積
木

就
都
齊
全
了
！

積
木
有
好
多
顏
色

跟
形
狀
喔
！

組
合
積
木
時
，

積
木
的
凹
凸

很
重
要
呢
。

原
來
如
此
。

只
有
凹
凸
形
狀

符
合
的
積
木

才
能
組
合
起
來
呢
！

好
了
，

來
吧
！

拖
曳
積
木
，

讓
凹
凸
部
分

組
合
起
來
。

合
體
！

※※

也
可
以
把
積
木
拖
曳
到
腳
本
區
再
點
擊

也
可
以
把
積
木
拖
曳
到
腳
本
區
再
點
擊

右
鍵
，
複
製
積
木
（

右
鍵
，
複
製
積
木
（
1818
頁
）
。

頁
）
。



如何建立演算法？

依序處理

條件分歧

重複

開始

開始

開始

前往車站

帶雨傘

持續跑操場
10圈

跑操場10圈後
結束

購買車票

跑操場1圈

搭乘電車

出門

穿雨鞋

結束

結束

結束

2
柯南的
柯南的程式設計

程式設計
講座講座

程式主要由

三個機制組成

否是

天氣預報
會下雨

4040

程式看起來似乎很複雜，其實主要是由「依序

處理」、「條件分歧」、「重複」等三個機制

組成。只要掌握這三個機制，要建立演算法一

點都不難。

依序處理以及條件分歧都是「由上往

下」執行，而這個機制是回到前面，重

複執行相同動作，直到條件成立為止。

但是滿足條件之後，就結束「重複」。

這是最基本的機制。

如同左邊這個例子，

「前往車站，搭上電

車」。

依序處理的執行過程

是單一條線，而這個

機制則是分成多條線

去執行。

我們會根據天氣、

預算等各種條件來

判斷或調整行為，

這些都可以稱作條

件分歧。

在跑完10圈之前

（也就是第1～9
圈），持續的繞

著操場跑。

如果單只有「重

複」，就永遠不

會結束，所以一

定要在「重複」

加上「結束的條

件」。

要達成目標，必須正確組合指令，建立「演算法」，也得先瞭解程

式的「三個基本機制」！

重複到條件成立

為止（或條件不

成立為止）

依照「是」或「否」決定指令

由上往下依序執行命令

★本頁出現的   等符號的

意義將在 66 頁說明！


