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Scratch可以制作多媒体项目和交互式程序，比如动画、游戏、科学实验和模拟程序等，它

具有可视化的编程环境，让编程更简单，逻辑更清晰，编程知识更容易被众人接受。平台的实时

反馈机制能让用户快速查看运行效果，验证当前逻辑是否可行；丰富的帮助文档和社区平台有

助于提升用户的自学能力；积木式的编程方式让用户专注于创意思维而不是编程本身。总之，

Scratch简化了编程，形象化了程序结果，从而使创造力和想象力变得更为重要。

本书的优势在于不仅从零基础介绍Scratch，更是由浅入深地以多个案例完成较高层次的学

习。该过程中除了学习到编程知识，更重要的是让读者的创意思维得到成长，在了解数学、物

理、地理等知识的同时利用Scratch来实现这一切。

读 者 定 位

Scratch是一款非常奇妙的软件，应用入门要求非常低。本书适合所有渴望了解计算机编程

的人，而不管读者是否有计算机基础知识。本书从基础知识开始介绍，带领读者完成各种实例，

快速提升Scratch编程技能。书中涉及的数学知识不会超出初中范围，而相关的自然科学知识更

适合所有人，因此，本书可作为中小学生、高中生以及社会人员的自学手册，也可作为课外辅导

以及技能提高手册。

本 书 特 点

一直以来大家都会思考，编程对青少年的意义是什么，难道仅仅是单纯地让他们学会编写几

行代码、学会编写几个在特殊环境中的游戏？不是的，在学生阶段我们除了让他们了解什么是编

前 言
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程，更应该让他们的创新、创造能力得到锻炼成长，让他们了解这个世界，让编程的思想进入他

们的思维。

书中以动手操作为理念，以主角“吉迦”的闯关成长经历为题材，通过实现6个故事情节，

巧妙地把学习和闯关成就结合在一起，让读者更轻松、更有动力地完成Scratch学习，在学习编

程知识的同时也能了解各种科学知识。在整个学习过程中，不仅能掌握编程方法，更锻炼了创造

力和想象力，达到学以致用的目的。

本书分为初级篇和提高篇，初级篇除了带领读者完成作品外，还介绍了基础知识；提高篇则

以综合性的实例作品来提高读者综合运用知识的能力。假如读者在学习过程中遇到个别有难度的

程序，可选择暂时跳过，待知识沉淀到一定程度后再回头学习。

本 书 结 构

第一部分基础篇包括4节课，分别是：

第1课  初识Scratch：下载、安装Scratch，了解软件界面，完成第一个作品。

第2课  领略神奇的Scratch：学习本课作品涉及的积木知识，包括造型编辑、外观、运动、

变量、运算、流程控制等。

第3课  吉迦的奇遇：开启“吉迦”的奇遇，学习本课涉及的积木知识，主要包括外观控

制、运动控制、画笔的运用、事件控制以及角色互访的编程技巧。

第4课  智能的幻方：介绍如何用“罗伯法”填写奇数阶幻方，并利用程序实现这个过程，

本课加强逻辑思维锻炼，如感觉难以理解，可先行跳过本课。

第二部分综合提高篇包括5节课，分别是：

第5课  获取浮砖中的火烛：综合运用基础知识完成游戏《获取浮砖中的火烛》。

第6课  利用凸透镜引燃火烛：介绍凸透镜的原理，并利用Scratch实现光线穿过凸透镜的

模型。

第7课  雨中大作战：介绍降雨的形成原理，并利用Scratch模拟整个过程，同时加入简单的

射击游戏。

第8课  吉迦过桥：模拟曾经风靡一时的游戏《小人过桥》，利用Scratch实现该游戏的创作。



III

前  言

第9课  Scratch编程语法。

本书由秦婧、刘存勇共同编写，编写过程中，为了保证内容的正确性，查阅并参考了很多资

料，并得到一些资深Scratch开发人员的支持。

由于编者水平有限，书中难免有疏漏和不足之处，敬请广大读者批评指正，再次表示感谢。

编者

2018年1月

QQ交流群：476907409 
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【吉迦的任务】

 了解本章列出的造型编辑工具。

 学习本章列出的外观控制积木、运动积木、画笔功能积木以及事件控制积木。

 学习画笔的简单应用。

 学习并跟随本章内容实现猫咪和猴子的对话场景，实现效果如图3-1所示。

 学习并跟随本章内容实现主要作品——吉迦的奇遇，场景效果如图3-2所示。

   

扫 一 扫

案例效果展示

    

扫 一 扫

案例效果展示

            图3-1　猫咪与猴子对话                           图3-2　吉迦的奇遇场景效果

第3课　吉迦的奇遇

3.1　预备知识

3.1.1　角色的编辑

对于新建角色，如果同学有一定的绘画基础，可以利用造型编辑工具来把自己心中的角色绘

画出来。本节涉及的造型编辑工具见表3.1。

表3.1 本节涉及的造型编辑工具

工　　具 功 能 介 绍

位图模式下的画笔工具，可以绘画任意线条，和日常中使用的笔类似

设置画笔粗细的拖杆，往右画笔会变粗，往左画笔会变细。上面的黑线是画笔粗细预览
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提
示

工　　具 功 能 介 绍

用来设置绘制图像或角色造型的颜色

3.1.2　角色的外观控制

本课涉及有关 中的新知识见表3.2。

表3.2 本节知识相关的外观积木

工　　具 功 能 介 绍

设置当前角色是否以隐藏状态存在

设置当前角色是否以显示状态存在

角色可以出现说话的效果，积木中的“Hello ！”会持续出现 2 秒。积木中的内容和时

间都允许更改

和上个积木效果相似，不可以设定持续的时间

角色发出思考的效果，持续时间 2 秒。积木中的内容和时间都允许更改

和上个积木效果相似，不可以设定持续时间

对当前角色的属性进行设定，设定的属性通过下拉列表选择

改变当前角色某个属性的值，数字可以小于 0。有关角色的属性可以从下拉列表中选择

如果一个角色有多次连续的说话或思考的动作，那么每个积木之间建议放置 积木，否则

后面说的话有可能会覆盖掉前面的话。

3.1.3　角色的运动

在 模块中，与本节内容相关的积木介绍见表3.3。

续表
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表3.3 本节知识相关的运动积木

工　　具 功 能 介 绍

在角色设定旋转模式后，会向右以设定的模式旋转 15°

在角色设定旋转模式后，会向左以设定的模式旋转 15°

为当前角色指定 Y 轴的坐标，这里是指 Y 轴原点

当前角色 X 轴坐标不变，Y 轴坐标增加指定距离，这里是增加 10。当数字小于 0 时，

相当于减法操作

3.1.4　画笔的功能

相关积木在 模块中。利用画笔功能可以在舞台上画出图案。每个角色都可以绘制，

绘制时以角色中心点作为画笔使用。本节涉及的积木以及扩展部分见表3.4。

表3.4　本节知识相关的画笔积木

工　　具 功 能 介 绍

清空舞台中所有绘制的效果

表示画笔开始落下，当画笔角色开始运动时，舞台会出现绘制轨迹

当抬起画笔后，画笔失去绘制作用

用来设置笔迹的颜色。操作步骤是用鼠标单击积木中的红色部分，待鼠标指针变

成“手”的样子，移到想要变的颜色上即设置颜色完成

在画笔初始颜色上进行颜色变化，数字是变化的量度

设置画笔的粗细

增加画笔的粗细，大于 0 变粗，小于 0 变细

复制当前角色到舞台，可结合其他积木使用，比如
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3.1.5　事件的控制

Scratch中角色之间是相互独立的，想让角色之间产生联系，可以利用消息发送机制来实

现；同时也可以利用事件响应机制实现角色之间以及角色和外部之间的互动。有关积木介绍

见表3.5。

表3.5 本节知识相关的运动积木

工　　具 功 能 介 绍

当键盘空格按下，会触发该积木下面的脚本。也可以在下拉列表中选择其

他触发按键

当角色被单击，会触发该积木下面的脚本

切换到指定的背景时，会触发该积木下面的脚本

麦克风接收到的声响达到某个值，开始执行它下面的脚本。下拉列表中

还有 [ 计时器 ] 和对 [ 视频移动 ] 的触发

角色发出消息到所有角色，该消息可被其他角色接受。具体操作是选择下

拉列表，然后利用 来创建具体的消息

发出消息后，脚本会处于等待状态，直到其他角色接收消息并执行完毕，

才继续执行该积木下的其他脚本

当接收到某个消息时，触发它下面的脚本

3.1.6　实现角色互动的方式

角色之间可以产生互动的效果，可以参考如下3种实现互动的方式。

1. 利用消息产生互动

这种方式利用发送消息以及事件响应积木完成，相关积木在 中。在图3-3中展示了

猫咪和猴子的对话，相关实现脚本见图3-4。
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提
示

对话过程中，由猫咪先说话

猴子在收到猫咪发出的消
息广播后，做出回应。这
两个角色来自角色库

图3-3　猫咪和猴子的对话

①

③
④

②

程序入口

说话效果

广播消息

收到消息后

做出回应

图3-4　对话脚本实现

图3-4中红色数字1～4是执行的流程，也是谈话的顺序，这里为了展示出更真实的效果，使

用了先说话后广播消息的方式。实际上广播积木是用来播放消息的，只需配合消息接收积木使用

即可。 

消 息 的 广 播 不 是 单 独 地 发 给 某 个 角 色 ， 而 是 作 品 内 所 有 角 色 包 括 背 景 都 会 得 到 这 个

消 息 。

2. 利用变量来实现互动

如果说第一种方式比喻成是小区内以喇叭广播的方式告知大家消息，那么第二种方式就可以

把“变量”比喻成小区内的公告牌，这种方式只是角色主动地判断变量的值是否到达临界值，然

后才采取行动。具体实现过程参考表3.6。
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重
点

表3.6 利用变量实现角色互动

角   　色 脚　   本 说　　明

任何角色都可以

为了让所有角色都能访问变量，创建时选择“适用

所有角色”

脚本右边 3 个黄色矩形框是为指定积木添加的注

释。添加方法是在需要添加注释的积木上右击，

在弹出的快捷菜单中选择 选项，见下图：

积木在整个脚本中有着不可替代的作用，

例如，程序中某些脚本需要多次执行，但又不希

望重复写这些代码，那么利用它以及它的那些变

种积木可以实现这些功能。与它功能相似的还有

，该积木可控制重复执行的次数

程序中添加注释是一个好习惯，因为程序不仅自己看，别人也需要看，要想快速看懂别人的程

序，注释是一个非常好的帮手。此外，程序一旦写完，很可能再隔几个月才能再次阅读，那么

有些难懂的地方可以借助当时添加的注释快速理解。

 练一练：将程序中的 替换成 ，并实现同样的效果。

3.利用时间实现互动

利用时间实现互动的原理类似我们日常中的巧遇，也就是在某个时刻，每个角色都做了该做
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的事，那么在程序运行时，就会展现出互动的效果。这种方式适合于用前两种方式不太容易实现

的程序。有关实现方式见图3-5。

图3-5　利用时间实现互动效果

如果用一个时间分布图来描述它们两者的时段分布，可参考图3-6。图中的时间轴表示整个

程序执行了11.5秒。猫咪和猴子分别在不同的时段出现说话效果，其中黑色实线表示在说话中，

而虚线表示在等待。两者相结合到一起，就出现了交互的效果。在时间比较精确的动画场景中这

种方式也不失为一个好选择。

11.5秒

图3-6　对话时序图

3.2　画笔的使用

有关画笔常用的积木在3.1.4小节已经做了介绍，本节将介绍如何使用画笔进行绘制操作。
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3.2.1　绘制一条虚线

画笔实际上是角色的中心点，绘制虚线的实现脚本和效果见图3-7。

 

图3-7　绘制虚线

思考：1. 积木为什么不放到脚本的结尾，放到程序前端的作用是什么?

   2. 如果只想看到绘画的线段而不想看到猫咪，该如何做？（提示：在一个角色上可以存

在多个 ）

3.2.2　绘制三角形

Scratch在每个方向上都可以用两个角度来表示，具体可参考图3-8。

黑色箭头所指方向角度从
0°～360°

红色箭头所指方向角度从
0°～-360°

这意味着在相同方向既可
以使用黑色角度表示，也
可 以 用 红 色 角 度 表 示 ， 
315°和-45°是同一个方向

图3-8　每个方向的角度



43

第3课 吉迦的奇遇

可用角色信息验证一下以上各个对应的角度方向是否相同，具体操作可参考图3-9。

单击这个标识

鼠标可以拖
曳方向线

图3-9　角色信息中的方向

下面使用画笔来完成一个等边三角形，具体代码和效果见图3-10。

避免喵咪影响视线，
可让它隐藏

清空舞台上的笔记

落笔才能出现笔迹效果

绘制三角形，每个边的
边长为50，每次向右旋
转120°，这样三角形内
角为60°

绘制效果图

图3-10　绘制等边三角形

等边三角形的每个角都是180°/3=60°，每画出一个角，都需要角色（画笔）朝向转

180°-（180°/ 3）=120°，这样运动的轨迹就构成了三角形，运动过程见图3-11。

图3-11　绘制过程
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说
明

3.2.3　绘制旋转的风车

到目前为止，已经绘制出了一个三角形。利用三角形还可以绘制出更多的效果，例如旋转

的风车，风车本质是旋转的三角形，即把上面的三角形重复绘制多次，并且每次都旋转一定的角

度，绘制出来的图形可参考图3-12。

图3-12　待绘制图形

图3-12中的图形都是复合图形，也就是整个图形由小的三角形构成，在写脚本时需要嵌套

操作，具体实现脚本见图3-13。

隐藏角色

设定角色位置

围绕中心画三角形的次数，例如左边第一
个图需要绘制3次，第二个需要4次，第三
个需要6次，第四个需要8次

绘制风车叶，实际是小三角形

绘制小三角形的角
设置风车叶之间的角度，这里计算3个三角形之间间
隔的角度。该数值要小于或等于最外围的循环次数，
否则绘制的图形不闭合

图3-13　组合图形绘制脚本

隐藏角色是为了看清楚画笔效果，虽然把角色隐藏了，但在画笔作用下，它的运动轨迹依然会

被画出来。利用 积木，还可以让角色再显示出来。
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提
示

 练一练：尝试绘制下面的图形：

      代码提示：

3.2.4　按要求绘制多边形

假如画图的时候能按照我们的要求进行绘制，那该是多么惬意的事。要想实现这种效果，实

际上需要实现我们和软件的交互，相关的积木在 中。程序实现过程见表3.7。

表3.7 互动绘制多边形

角   　色 脚  　 本 说　　明

创建两个变量，一个叫 ，用来存放多边形的长；另一个叫

，用来存放多边形的边数

②

①

① 在 积木中填写“绘制几角呢 ?”，运行时

会弹出一个对话框，等 待用户回答，用户回答的内容 被存储

在 中。

② 利用自定义变量中的 积木将 中的内容存

储到变量中，以便其他积木使用

当接收到 发送的消息后，开始执行绘制操作

这段程序仅有一个角色，就是猫咪。广播发送的消息不仅其他角色可以收到，本角色也可以

收到。
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3.3 作品制作前的思考

3.3.1　场景设想

心事重重的吉迦在野外散步，意外地遇到了乘UFO而来的外星人导师，导师见吉迦不开心便

下来问候他，经过短暂谈话，导师答应帮助吉迦提升自己的能力。

3.3.2　思路引导

完成一个作品的思路不一定一次就很完美，都是在实现作品的过程中不断改进，直到自己满

意为止。所以，在着手开发程序时，不妨把简单的先做出来，然后再一点点思考如何实现复杂的

部分。有关本场景的实现思路可参考图3-14（仅供参考）。

场景是吉迦在
路上行走，天空
飞来UFO，

然后下来外星人
和吉迦对话

UFO以
哪种轨迹
飞向吉迦

UFO在空中
应该盘旋一
下落到屏幕
另一边

如何实现
UFO的

盘旋效果

要是不行就
用画风车的方
式，让飞行器
盘旋一圈

外星人的出场
方式最好是从
飞行器中出现

外星人如何从飞
行器出现呢，最
好落下来，从小

变大的效果更贴切

看看外观模块中
的积木有没有合
适的，比如让颜

色或亮度发生变化
为了显示吉迦的
好奇和急切，
他应该跑过去
见外星人

这种效果就利
用时间的同步
完成吧，方便

快捷

尝试用
画笔画出
光柱

外星人出现时应该带
出场效果，比如一道
光柱，然后他再下飞行
器。如何实现光柱呢

可以创建一个
角色作为光柱，
但效果不好

试试设置旋
转方式吧，

看看能不能行

既然出现光柱，
那么飞行器也最
好带效果，比如

闪动

图3-14　思路引导
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3.3.3　技术难题突破

在本场景中可能遇到的问题以及解决方法可参考表3.8。

表3.8　场景技术难题及解决方案

技 术 难 题 解 决 方 案 涉及的积木

飞行器出场后以平滑的方式

在空中盘旋一圈

盘旋前先设定朝向，然后以画风车

的方式让飞行器出现盘旋效果。设

定朝向目的是让飞行器盘旋效果

看起来更平滑

光柱效果 利用画笔来实现

在光柱出现同时，飞行器颜色

不断变化，最终变回原色
利用特效更改积木实现

3.4　实现吉迦的奇遇

3.4.1　作品需要的元素

本场景需要的元素见表3.9。

表3.9 场景包含的元素

元　　素 说　　明 相 关 操 作

程序背景。

从 Scratch 背景库 / 中选取 space 新建背景
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元　　素 说　　明 相 关 操 作

飞行器角色。

该角色需要从本地文件上传至作品中。该素

材本书会提供给读者

导师角色。

从 Scratch 角 色 库 / 中 选 取

Robot1，并把它的造型进行“左右翻转”设置

① ③
②

画笔，理论上用任何角色都可以做画笔，这里

用造型中的画笔来画一个点，作为画笔角色
②

③
①

吉迦角色。

从角色库 / 中选取 Giga walking。

为 什 么 不 选 Giga 作 为 角 色，因 为 Giga 

walking 有走步的造型，适合我们的作品

3.4.2　作品的执行流程

作品执行的主要流程见图3-15。

吉迦舞台左侧散步入场

吉迦发出思考和说话效果

吉迦跑到降落地

飞行器右上角飞行入场

开始

飞行器发出说话效果

飞行器盘旋并降落

导师出现

二人对话

图3-15　程序执行流程

续表
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3.4.3　作品实现

整个场景可分成4部分：即飞行器的入场和飞行效果、导师的出现、吉迦的入场以及外星人

导师和吉迦的对话。他们之间的互动效果是利用了时间的分布以及广播消息机制来完成。

1  有关飞行器的相关脚本见表3.10。

表3.10 飞行器角色代码

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

①

②

③

④

① 这部分脚本主要作用是飞行器的入场

操作，最终位置是舞台的（90,120）点。

② 这部分脚本作用是让飞行器做盘旋飞

行。需要在角色左上角单击 ，进入角色

属性设置界面，把旋转模式设置为“左右

翻转”。

③ 完成舞台上的一个回旋飞行。

④ 光柱出现时，飞行器变色特效

这部分代码在与飞行器入场时段同时执行，

效果是飞行器由小变 大，好 像由远及近

飞行

在飞行过程中出现说话效果

为飞行器和导师的出现添加音效
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答
案

单击 运行程序后，每个角色中凡是有 的脚本都会同时执行，因此该表中的3段脚本

会同时执行。

2  有关画笔的相关脚本见表3.11。

表3.11 画笔角色代码

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

①

②

③

① 把画笔角色隐藏，并设置初始位置，画笔运

动方向向下。

② 清空舞台笔迹，设定画笔颜色以及画笔粗

细，并开始落笔。

③ 利用画笔画出上细下粗的光柱

当接收到 的消息后，清空舞台笔迹

思考：表格中，第2段代码中的 积木是否必须要存在？

如果在3段代码后没有 积木，那么第2段中的清空操作就是必需的，除非程序只执行一次，

因为第二次执行程序时画笔在移到指定位置时，会画出笔迹。

3  有关吉迦的相关脚本见表3.12。

表3.12 吉迦角色代码

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

以走步的方式入场
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元　　素 元素对应的脚本 说　　明

边走动边思考。在看到飞行器时发出感叹

当光柱消失，吉迦跑到导师面前时，发送广播

消息

接收到广播发送的消息 时，产生回应

接 收 到 广播 发 送 的 消 息 时，产 生

回应

4  有关导师的相关脚本见表3.13。

表3.13 导师角色代码

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

设置导师初始大小和位置，并将他设置为透

明、隐藏

续表
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元　　素 元素对应的脚本 说　　明

当收到广播消息 后，角色开始从透明变为

不透明，变大，向下移动。实现效果是该角色

从飞行器中落下

实现吉迦跑过来后，导师首先说话

以收到广播消息作为触发点，实现导师和吉迦

相互对话的效果

3.5　课程拓展

完成作品：不断冲锋的小鸟在飞行过程中呼喊“我要自由地飞…”。

训练提示：导入角色Parrot2，参考以下脚本：

续表



导师要求吉迦从隐藏在浮砖中的气球里获取熄灭的火烛，如果能获得火烛，则这一关通过。

为了通过这项考验，吉迦尽量要完成以下几项任务。

【吉迦的任务】

 掌握如何利用方向键来控制角色的移动。

 了解如何制作新积木。

 跟随本章内容，实现寻找迷宫中的老鼠游戏，执行效果见图5-1。

 跟随本章内容，实现本章主要作品——获取浮砖中的火烛，执行效果见图5-2。

                             

                   图5-1　寻找迷宫中的老鼠 　            图5-2　浮砖中的火烛

第5课　获取浮砖中的火烛

5.1　预备知识

5.1.1　控制角色的移动

控制角色移动也是人机交互的一种方式，相关积木是 ，该积木凹槽的下拉

框中包含了键盘上的各种数字和字母，再配合“流程判断积木”就可以实现我们的目标。例如，

利用键盘方向键控制一个猫咪的移动，具体实现步骤如下：

1  从Scratch角色库 / 中选取Cat2角色，并单击 ，更改Cat2为“猫咪”。

2  为猫咪编写代码，实现控制猫咪移动。相关代码见图5-3。

扫 一 扫

案例效果展示
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当上移键按下时，角色朝上开始
移动，每次移动2步

配合“如果…那么…”积木使用，
实现永远检测按键是否按下

当下移键按下时，角色朝下开始
移动，每次移动2步

图5-3　控制猫咪移动代码

5.1.2　如何制作新积木

Scratch除了提供众多已经具有一定功能的积木外，还允许用户自己创建积木，只不过需要

在已有积木基础上实现创建。单击 中的 按钮就可以创建新的积木，新积木通常

包含名称、参数、标签以及实现它功能的其他积木。创建界面见图5-4。

新积木的名称

允许新积木传递数字进入积木内部
允许新积木传递文字进入积木内部
允许新积木传递【运算】或【侦测】模块下
菱形积木（菱形积木运算结果是布尔类型）

图5-4　创建新积木

 练一练：利用“新积木”功能实现一个具有侦测按键并移动的新积木，具体功能等同于

图5-5，但比它更具有通用性。

图5-5　待实现的功能



Scratch轻松学创意编程——吉迦的成长记

70

新积木实现，包含两个步骤：

1  定义新积木，实现过程参考图5-6。

叉号可以删除新积木中
的对应参数

单击一次增加一个形式
参数

图5-6　新积木头部

创建后包含两部分，具体见图5-7。

可以调用的积木 积木定义，它下面需要添加实
现功能的脚本才能真正算是完
成一个积木的创建

图5-7　定义积木

以上只是实现了一个新积木的头部，或者称为新积木的声明，它包含了新积木的名称和形式

参数（用来对真实参数进行描述），没有积木内容。

2  为新积木定义内容，实现功能。具体见图5-8。

图5-8　定义新积木内容

到此，新积木定义完成，接下来就可以使用了，那么图5-3的代码用新积木如何表示呢？见

图5-9。
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说
明

图5-9　控制猫咪移动

可见，创建积木不仅可以实现新功能，也能降低代码数量。移除新积木和移除普通积木一

样，都是拖曳到积木列表区完成移除。

“制作新的积木”不一定要有参数，参数只有必要时才使用。

5.1.3　寻找迷宫中的老鼠

既然学会了如何利用方向键控制角色的移动，那么为什么不实现一个小游戏呢？游戏场景设

定为：控制猫咪躲避迷宫中的怪物，最终找到老鼠。游戏中相关素材可参考表5.1。

表5.1 迷宫游戏相关素材

元　　素 说　　明 相 关 操 作

迷宫背景。

单击“从本地文件中上传背景”完成迷宫

背景的上传。该素材会随书赠送

① 从 Scratch 角色库 / 中

选取 Cat2。

② 在“造型”界面改变猫咪的造型，这样

避免尾巴在迷宫中占用太多空间。

③ 更改 Cat2 名称为“猫咪”

①

②

③
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元　　素 说　　明 相 关 操 作

① 从 Scratch 角色库 / 中

选取 Mouse1。

② 更改 Mouse1 名称为“老鼠”。

③ 设置角色大小和位置

把 老鼠 放 置在 迷宫的正中心，坐标 大 约是

（-64,10）。选中 用来显示角色的大小，

利用 按钮对角色大小进行调整，建议为

35，或在代码中利用积木 进

行角色大小的设置

① 从 Scratch 角色库 / 中选

取 Ghost2。

② 更改 Ghost2 名称为“吓人的怪物”。

③ 在“造型”界面复制 ghost2-a 造型，

然后将新造型设置为“左右翻转”
最后增加的
新造型形象

对新产生的造型
进行翻转操作

最后增加的
新造型形象

对新产生的造型
进行翻转操作

复制该造型，会
产生一个和它一
样的新造型

① 从 Scratch 角色库 / 中

选取 Ladybug2。

② 更改角色名称 Ladybug2 为“大蜘蛛”。

③ 设置大小和位置

利用积木或鼠标拖曳来设置该角色位置，位

置坐标参考（-194,66），大小为 40

迷宫游戏实现代码参考表5.2。

表5.2 迷宫游戏代码

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

②

①

① 当该角色碰到迷宫边缘时不可以再往前，

但由于可以同时按下多个方向键，偶尔有

意外发生。

② 当该角色碰触蜘蛛角色时发出说话效果，

并移动到初始位置

续表
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元　　素 元素对应的脚本 说　　明

实现按下方向键时，猫咪向着指定的方向移动

设置蜘蛛在固定坐标，不断地呈现“显示 -

隐藏”的效果。当隐藏时，猫咪可以通过该

障碍

让怪物在一定范围不停地活动，充当游戏中

的障碍物

续表
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程序效果见图5-10。

图5-10　程序运行效果

5.2　作品制作前的思考

5.2.1　场景设想

利用平台上的圆球击打空中的浮砖，并撞击3次气球，令其破碎，掉落熄灭的火烛。

5.2.2　难点突破

本作品主要面临的问题见表5.3。

表5.3 场景技术难点及解决方案

技 术 难 点 解 决 方 案 涉及的积木

提供一个浮砖角色，然后

在 空 中 需 要 出 现 2 行 6

列的效果

利用克隆积木实现该效果

当球击中浮砖时有关反弹

方向的判定

把浮砖的上下面和左右面进行区分，例如在造型

区绘制 效果作为浮砖，然后归纳总结各

种反弹可能

制作积木 。
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有关球运动方向以及反弹方向可以参考图5-11。图中相同颜色的线段表示前进方向相同。

对圆球可能撞击的位置以及反弹方向进行总结，可以简单归纳为撞击在浮砖上下两侧的圆球反

弹方向可用“(180-反弹前的运行方向)”来计算；而撞击在浮砖左右两侧的圆球反弹方向可用

“(-1*反弹前的运行方向)”来计算，即撞击前向45°方向运行，撞击后则可认为向-45°方向

反弹。

图5-11　运行及反弹轨迹

5.3　浮砖中取火烛实现

5.3.1　作品需要的元素

该作品中涉及的元素见表5.4。

表5.4 场景中的元素

元　　素 说　　明 相 关 操 作

程序背景。

从 Scratch 背景库 /

中选取 blue sky
新建背景



Scratch轻松学创意编程——吉迦的成长记

76

元　　素 说　　明 相 关 操 作

角色名改为“气球”。

从 Scratch 角 色 库 /

中 选取 Balloon1，并在 造 型区 选 择

balloon1-c 作为角色展示造型

角色名改为“火烛”。

从 Scratch 角 色 库 /

中选取 Candle，并编辑它的第一个

造型，把火焰去掉

按键盘
Del 键

取消
组合

角色名设定为“反弹平台”。

绘制一个新角色，用画笔画出一个

实心矩形作为平台

角色名改为“球”，用来碰撞浮砖的球。

从 Scratch 角 色 库 /

中选取 Ball

角色名设定为“浮砖”。

仿照画平台的方式，新增浮砖角色

5.3.2　作品实现

该作品可分成3个场景来实现，实现每个场景的相关步骤如下：

1  浮砖相关。该角色需要以2行6列的方式进行排列，并且在碰到“球”角色后发出碰撞

的声音，具体代码见表5.5。

续表
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表5.5 浮砖排列场景实现

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

①

③

②

① 设 置“ 浮 砖”角 色 的 初 始

位置。

② 对“浮砖”进行克隆操作，

每个角色副本把 X 轴坐标增加

72，这样实现向右排列。

③ 第二行浮砖的 Y 轴坐标

当浮砖作为克隆体运行时，如

果检测到它碰触圆球，则删除

当前克隆出来的浮砖，同时发

出声音

2  反弹平台相关。该角色随方向键的按下而移动，具体代码见表5.6。

表5.6 反弹平台相关实现

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

当程序运行时不间断检测左、

右两个方向键是否按下，当按

下时将平台进行对应方向的移

动操作

3  气球和火烛相关。根据场景设想，当圆球第3次碰触气球时，火烛出现并掉落。每次碰
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触气球时要求具备缩小再膨胀效果。具体代码见表5.7。

表5.7 气球以及火烛相关实现

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

创建 3 个变量，记录气球的坐标以

及被圆球碰触的次数

为气球随机获取一个位置，并时刻

检测气球是否被飞起的圆球碰触

到，当碰触 3 次时，气球隐藏起来。

这里之所以获取气球的位置是因

为要达到火烛和气球重合的目的。

当气球被碰触 3 次，并隐藏时，出

现火烛好像从气球中掉落的效果

初始时，火 烛 隐 藏，当 气 球 被 击

中 3 次，火烛显示，并滑行到舞台

中央，此时整个游戏效果全部停止

4  圆球相关。圆球在触发某个按键后从“反弹平台”飞起，并击打浮砖然后再反弹，玩家

需要按动方向键来控制“反弹平台”，使它能接住圆球，直到火烛掉落。具体代码见表5.8。

表5.8 圆球相关实现

元　　素 元素对应的脚本 说　　明

创建一个新的积木，专门作为判断

反弹使用
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元　　素 元素对应的脚本 说　　明

根据图 5-9 归纳出来的规律并以

代码实现

判 断 空 格 键 是 否按下，当 运 行 程

序后，并且空格键按下时，圆球飞

起。当碰到指定颜色时，视同碰到

浮砖边缘，然后产生反弹动作。当

圆球碰触舞台下边界时，视同游戏

失败，所有代码停止运行

5.3.3　作品运行效果

作品运行效果参考图5-12。

图5-12　程序开始

当从气球中获取熄灭的火烛，视同该程序运行结束。

续表
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提
示

5.4　课程拓展

（1）当前“反弹平台”左右移动时会进入舞台的边界里，尝试利用代码让它活动范围在舞

台中，左右移动时不可以移出舞台边界外。

可参考加入以下两段代码：

（2）思考：当前程序获取火烛时，火烛落下的起始位置和气球位置偶尔会不重合，请同学

思考这是为什么。

参考答案：因为当程序运行时，每个 中的代码都是同时执行的，由于计算机的原因，

积木执行时间会有先后差异，偶尔会出现“火烛”角色中 积木先于“气球”角

色中的 积木执行，这样就会出现题目中的问题。如果需要解决，可考

虑利用“广播”积木或“等待”积木来实现。

（3）练一练：把控制猫咪移动的代码利用“制作新积木”功能重写一遍，参考5.1.2小节

内容。
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