
第    章

動作

移動

右轉

左轉

定位到

面朝

定位到 x:

面朝

x 改變

y 改變

x 設為

y 設為

滑行

滑行

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

※ 本教材使用 Scratch 3.0 版本，因 Scratch 會
不定期更新，介面可能與本教材略有不同。

進階程式設計 (2)

  上學期學習完進階程式設計 (1)後，同學們有沒有覺得
很多問題都可以用程式來解決？接下來要再介紹模組化程

式設計，這也是另一種常常使用在撰寫程式的方法，相信

你學完之後，會覺得可以利用程式來解決更多的問題。

　　本章首先介紹模組化的概念，接著開始進行模組化程

式設計，藉著改寫七年級學習過的兩個畫正方形的範例，

了解程式模組化後的便利性。最後以小鳥吃蟲的遊戲做總

結，讓同學了解模組化程式設計的應用。

  相信你已經迫不及待想了解模組化程式設計的便利性，
現在就讓我們開始進行程式設計吧！

4

4-1 模組化的概念

4-2 認識模組化程式設計

4-3 模組化程式設計的應用

補充資源手冊提供程式參考解答，

輔助學習更快上手！
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動作

當 被點擊

滑鼠鍵被按下？

重複無限次

造型換成 小鳥站立

造型換成 小鳥彎腰

如果 那麼

否則

定位到 鼠標

移動 點10

右轉 度15

左轉 度15

定位到 隨機 位置

面朝 向鼠標

定位到 x: y:-56 -43

面朝 度90

x 改變 10

y 改變 10

x 設為 -56

y 設為 -43

滑行 秒到 位置隨機1

秒到 x: y:-56 -43滑行 1
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▲圖 4-1  學校的校務行政系統可
拆解成許多處室（模組）。

校務行政系統

【教務處】成績單、獎學金

申請、教學計畫等

【學務處】獎懲管理、缺曠

課管制、環境衛生安全等

【總務處】器材採購與維

護、門禁管理、水電管理等

我想要申請獎學金，該

找校務行政系統中的哪

個處室辦理呢？

4-1 模組化的概念  
在設計規模較大的程式時，常會運用模組化的概念；也就是把常用或重複使用的

程式碼獨立出來成為模組，讓其他程式也可以輕鬆的利用模組化的程式碼。在撰寫程

式解決問題的過程中，若是能夠善用模組化的概念，將有助於把原有的問題拆解成較

小的問題，然後分別去解決，也方便程式的維護與修改。

在學校的校務行政系統中，就經常用到模組化的概念。例如：各處室（如教務、

學務、總務等）業務系統設計，都可各自設計成可以拆解的模組，各自發展完成後，

再整合成為一個完整的校務行政系統（圖 4-1）。
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▲

圖 4-2  電腦主機包含許多模組，可分別進行模組的更換與升級。

硬碟

記憶體

顯示卡

CPU

主機板

電腦主機也是運用模組化的設計，例如：中央處理器（CPU）、記憶體、硬碟、

顯示卡、主機板等都可視為獨立的模組（圖 4-2）。

4-1   模組化的概念 125



▲圖 4-3  撰寫畫出三角形與正方形的程式（以 Scratch 為例）。

4-2 認識模組化程式設計  

4-2-1 Scratch 中的模組化

在程式設計方面，如圖 4-3 我們想要畫出一個三角形與一個正方形，程式會較為

冗長，若想要修改或除錯某一個圖形時，也不容易直覺的找出該圖形所屬的積木。

讓我們來幫忙吧！如果

將程式模組化，維護或

修改積木會更方便。

終於完成程式了！但我

想要修改三角形的邊長，

要修改哪個積木呢？

停筆

點移動 80

停筆

重複 次3

度左轉 120

點移動 50

下筆

0y:定位到 x: -150

當 被點擊

筆跡全部清除

重複 次4

點移動 50

下筆

點移動 80

度左轉 90
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透過撰寫副程式（sub-program）來達到模組化的成效，模組化也有助於增進程式

碼的可讀性，例如：將圖 4-3 程式碼模組化，有人負責撰寫主程式，其他人則撰寫畫

三角形、畫正方形的副程式（圖 4-4），而在主程式中也可以更專注於描述任務本身，

而不是完成任務的細節。

停筆

重複 次4

度左轉 90

點移動 50

定義 畫正方形

下筆

點移動 80

畫正方形

點移動 80

畫三角形

0y:定位到 x: -150

當 被點擊

筆跡全部清除

　阿顯提供 　星兒提供　主程式撰寫

▲圖 4-4  利用模組化撰寫畫出三角形與正方形的程式（以 Scratch 為例）。

運用副程式對程式碼進行模組化設計，

透過模組化，把功能獨立寫成一個一個

的模組後，再進行組裝，優點如下：

1讓程式碼容易閱讀、維護與修改。

2有助於多人合作開發大程式。

停筆

重複 次3

度左轉 120

點移動 50

下筆

定義 畫三角形
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透過模組化設計，可以把問題拆解成獨立

的小模組，例如：將畫三角形、畫正方形這兩

項獨立的任務分別寫成兩個不同的副程式，

等到需要用到時，再由主程式去呼叫。而在 

Scratch 中，使用者可自訂函式積木來撰寫副程

式，例如：想要畫一個或多個正方形時，可以

將畫正方形寫成一個副程式，當呼叫一次副程

式時，就可以畫出一個正方形。

副程式

副程式是集合一些常用且重複撰寫的程

式碼，其特性為可簡化主程式、使程式

更容易閱讀、維護程式也更方便、且可

節省程式所佔用的記憶體，以及節省重

複撰寫程式的時間。

小知識

呼叫副程式

在撰寫主程式時，可以在函式積木類別中使用此積

木，以執行副程式的任務內容。

畫正方形

定義副程式

建立函式積木後，程式面板中會自動出現此積木，

接著在下方撰寫副程式的任務內容。

畫正方形定義

命名函式積木時，建

議簡潔易懂即可。

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

函式積木

建立一個積木 畫正方形

添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

建立一個積木

確定取消

1

2 3
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在七年級的繪圖篇中，利用巢狀結構畫出六個平行排列的正方形，接下來，讓我

們學習怎麼將程式碼模組化。

按下綠旗後，使小貓向右依序畫出六個平行排列的正方形。請執行《畫平行排列的正方

形》的程式，想一想這個範例的程式是如何運作？

範例：畫平行排列的正方形

2

範例執行後，小貓從定位的位置先畫出一個

正方形。

1

範例執行前

3

接著向右走動固定的距離，再依序畫出正

方形。

4

小貓向右依序畫完六個平行排列的正方形。
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我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1 如何畫出正方形？

問題分析

3 如何利用副程式將程式碼模組化？

4 如何設定副程式？

1執行時，如何使用副程式，畫出一個正方形？

5 如何呼叫副程式？

1執行時，如何利用副程式，向右畫出六個平行排列的正方形？

2 如何畫出六個間隔相同的正方形？

1執行時，如何設定起始的定位位置，並考量畫完六個間隔相同的正方形時，不會超出畫面？

再轉 90°

移動 30 點
移
動
　
點
30 
再
轉
　90° 

移動 30 點

再轉 90°

移
動
　
點
30 

再
轉
　90° 

1 2
3 4

邊
長
　
點
30 

第 3 個
正方形

第 1 個
正方形

第 2 個
正方形

固定間隔 固定間隔 固定間隔

第 6 個
正方形

固定間隔

…
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如何畫出正方形？
問題
拆解

1

接下來要學習進階程式

設計。從現在開始提示

的積木數量可能不完全，

請同學依程式邏輯判斷

需要使用的積木。

步驟

1 請依右方提示的積木進

行組裝，完成畫正方形

的程式。

1 還記得在七年級是如何添

加畫筆類別的積木嗎？

2 如果將 度右轉 改用 

度面朝 ，要怎麼組

裝積木呢？

解題步驟

讓我們透過
問題
拆解

1
、

問題
拆解

2
，複習七年級

所學過巢狀結構的 Scratch 程式吧！

當 被點擊

秒等待

重複 次

筆跡全部清除 下筆 停筆

度右轉度面朝點移動 30
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如何畫出六個間隔相同

的正方形？

問題
拆解

2

請結合上個步驟，並依

右方提示的積木進行組

裝，設計可以讓小貓向

右畫出六個平行排列的

正方形。

 請先將 步驟

1 的積木組裝完

成，再與右方的積木進行組

裝。

步驟

2

可以將重複執行的程式設

計成一個獨立的模組。

如何利用副程式將程式

碼模組化？

 請同學想想看，哪個部分是

一直重複執行的？

問題
拆解

3

接下來，讓我們學習如何利用副程式來

重新撰寫此範例吧！

請同學想想看，哪個類別的積木可以用來撰寫

副程式呢？

當 被點擊

筆跡全部清除 下筆 停筆

重複 次

點移動 y:定位到 x:
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如何設定副程式？
問題
拆解

4

新增畫正方形的函式積木。
步驟

3

點選小貓角色，再點選函式

積木類別。

按下建立一個積木。

1

2

命名為畫正方形。

按下確定鍵。

3

4

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

函式積木

建立一個積木

1

2

畫正方形

添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

建立一個積木

確定取消

3

4
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步驟

4 請依右方提示的積木進

行組裝，完成畫正方形

的副程式。

組裝完成的程式，與 步驟

2  的
程式有什麼地方相同？有什

麼地方不同？

練習

想想看，如果要向上依序畫

出六個平行排列的正方形，

要如何進行？

定義 畫正方形

度右轉

重複 次

當角色被點擊

點移動 30 度面朝

筆跡全部清除 下筆 停筆

如何呼叫副程式？
問題
拆解

5

請依右方提示的積木進

行組裝，讓小貓向右畫

出六個平行排列的正方

形。

步驟

5

重複 次

點移動

畫正方形 當 被點擊

y:定位到 x:

筆跡全部清除 下筆 停筆

1將整個大任務切割成幾個小任務。

2利用函式來完成整個程式的某項小任務。

在此單元中，我學到的有
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模組化前 模組化後

重複 4 次畫出
邊長為 30 點
的正方形。

重複 6 次畫出
間隔 60 點的
六個正方形。

重複 6 次執行
「畫正方形」

程式碼，每次

間隔 60 點。

重複 4 次畫出
邊長為 30 點
的正方形。

將「畫正方形」寫成副程式後，可清楚看出此程式何時需要畫正方形，因此較容

易閱讀，模組化前後的程式碼如下所示。

說說看，你比較喜歡哪

一種方法，為什麼？

想想看，其他重複執

行的程式，可以設為

副程式嗎？

-20y:定位到 x: -140

度右轉 90

點移動 30

點移動 60

當 被點擊

筆跡全部清除

下筆

停筆

重複 次4

重複 次6 重複 次6

-20y:定位到 x: -140

當 被點擊

畫正方形

點移動 60

筆跡全部清除

重複 次4

度右轉 90

點移動 30

定義 畫正方形

下筆

停筆
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4-2-2 Scratch 中的模組化參數

副程式可以為我們完成某些特定任務（如畫正方形），而當任務須隨著情況調整

時（如畫正方形、畫正三角形或畫正五邊形等），為了讓副程式更具彈性，在定義副

程式時，也可以同時為這個副程式定義參數（parameter）。

參數是我們想要為此副程式彈性調整的變數，這些變數可以是數字、字串或布林

值（boolean value）等不同資料型態。在 Scratch 中則是使用函式積木的添加輸入方塊

來描述參數，例如：想要畫多邊形時，可以設定參數為邊數，當呼叫副程式並指定參

數值為 3，就可以畫出正三角形。

布林值

電腦儲存不同型態的資

料會使用不同的記憶體

大小，其中有一類稱為

布林值，它只有兩種狀

態，true（真）和 false
（假），所以電腦只用

最少的記憶體大小來儲

存此類變數。

小知識

添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

畫多邊形 邊數

確定取消

建立一個積木

畫多邊形
呼叫副程式

在撰寫主程式時，可以在函式積木類別使用此積木，並在空白處輸入

參數值，以執行副程式的任務內容。

定義 畫多邊形 邊數
定義副程式

建立函式積木後，程式面板中會自動出現此積木，接著在下方撰寫副

程式結合參數的任務內容。

參數

定義副程式時，可直接拖曳拉出嵌入至其他積木內；呼叫副程式時，則傳入指定的參數值。

2

1 3
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按下綠旗後，使小貓向右依序畫出四個逐漸擴大的正方形。請執行《畫逐漸擴大的正方

形》的程式，想一想這個範例的程式是如何運作？

範例：畫逐漸擴大的正方形

在七年級的繪圖篇中，利用巢狀結構畫出逐漸擴大的正方形，接下來，讓我們進

一步學習怎麼利用參數將程式碼模組化。

2

範例執行後，小貓從定位的位置先畫出一個

正方形。

1

範例執行前

3

接著再向右依序畫出不同邊長的正方形

（邊長增加固定的長度）。

4

小貓向右依序畫完四個逐漸擴大的正方形。
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我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1 如何畫出正方形？

2 如何畫出四個不同大小的正方形？

1執行時，如何設定起始的定位位置，並考量畫完四個不同大小的正方形時，不會超出畫面？

　利用變數，設定四個正方形的邊長： 變數 設為邊長 + 50邊長 。

問題分析

3 如何利用副程式將程式碼模組化？

4 如何設定副程式？

1執行時，如何使用副程式，畫出四個不同大小的正方形？

5 如何呼叫副程式？

1執行時，如何利用副程式，向右畫出四個逐漸擴大的正方形？

6 如何利用副程式的參數將程式碼模組化？

7 如何設定副程式的參數？

1執行時，如何使用副程式的參數，畫出四個不同大小的正方形？

8 如何呼叫副程式的參數？

1執行時，如何利用副程式的參數，向右畫出四個逐漸擴大的正方形？

邊長 50 點

第 1 個
正方形

第 2 個
正方形

邊長 100 點

增
加
　
點
50 

第 3 個
正方形

邊長 ？ 點

增
加
　
點
50 

…

+ 50邊長

＝ 0 ＋ 50

＝50

+ 50邊長

＝ 50 ＋ 50

＝100

+ 50邊長

＝ 100 ＋ 50

＝？

…
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如何畫出正方形？
問題
拆解

1

請依右方提示的積木進行

組裝，完成畫正方形的程

式。

利用邊長的變數，讓小貓移

動時，畫出正方形的邊長與

旋轉角度，完成一個正方

形。

步驟

1

重複 次

當 被點擊

度右轉點移動

變數 設為邊長 邊長

筆跡全部清除 下筆 停筆

讓我們透過
問題
拆解

1
、

問題
拆解

2
，複習七年級

所學過巢狀結構的 Scratch 程式吧！

這次來挑戰一次將程式組裝完成吧！讓小

貓向右畫出四個逐漸擴大的正方形。

解題步驟
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如何畫出四個不同大小的

正方形？

問題
拆解

2

請結合上個步驟，並依右

方提示的積木進行組裝，

設計可以讓小貓向右畫出

四個逐漸擴大的正方形。

1 請先將
步驟

1 的積木組裝完

成，再與右方的積木進行

組裝。

2 利用邊長的變數，讓小貓

每畫完一個正方形，邊長

則固定增加 50 點，完成
四個逐漸擴大的正方形。

步驟

2

如何利用副程式將程式碼

模組化？

請同學想想看，哪個部分是

一直重複執行的？

問題
拆解

3

接下來，讓我們學習如何利用副程式來

重新撰寫此範例吧！

上個範例畫出六個正方形是相同大小，但這次

四個正方形是不同大小，請同學想想看，如何

設計副程式呢？

重複 次

變數 設為邊長

邊長

+ 50

y:定位到 x:
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如何設定副程式？
問題
拆解

4

新增畫正方形的函式積木。
步驟

3

點選小貓角色，再點選函式

積木類別。

按下建立一個積木。

1

2

命名為正方形 50。

按下確定鍵。

3

4

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

函式積木

建立一個積木

1

2

正方形50

添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

建立一個積木

確定取消

3

4
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請同學想想看，如何新增其

他三個函式積木，並依序

命名為正方形 100、正方形 
150、正方形 200？

5

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

函式積木

建立一個積木

5

正方形50

正方形100

正方形150

正方形200

請依據上個步驟，完成

畫正方形 100、畫正方
形 150、畫正方形 200 
的副程式。

請同學想想看，若複製
步驟

4

組裝完成的副程式進行調

整，右方的積木要如何修

改？

步驟

5

定義 正方形100 定義 正方形150

定義 正方形200

請依右方提示的積木進

行組裝，完成畫正方形 
50 的副程式。

請同學想想看，如何撰寫畫

出邊長為 50 點正方形的副
程式？

步驟

4

度右轉 點移動

定義 正方形50 下筆 停筆

重複 次 秒等待
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如何呼叫副程式？
問題
拆解

5

請依右方提示的積木進行

組裝，讓小貓向右畫出四

個逐漸擴大的正方形。

步驟

6

如何利用副程式的參數將

程式碼模組化？

 請同學想想看，哪個部分可

以使用副程式的參數，讓程

式更簡化？

問題
拆解

6

如何設定副程式的參數？
問題
拆解

7

新增畫正方形的函式積木。
步驟

7

點選小貓角色，再點選函式

積木類別。

按下建立一個積木。

6

7

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

函式積木

建立一個積木

6

7

重複 次

點移動

當 被點擊

y:定位到 x:

正方形50 正方形100

正方形150 正方形200

筆跡全部清除

下筆 停筆

運用副程式的參數可以將四個副程式簡化成一

個副程式，讓我們學習如何利用副程式的參數

來重新撰寫此範例吧！
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添加輸入方塊
數字或文字

添加輸入方塊
布林值

text

添加說明文字

執行完畢再更新畫面

畫正方形 邊長

確定取消

建立一個積木
8 命名為畫正方形。

點選添加輸入方塊（數字或

文字），並輸入邊長。

按下確定鍵。

9

10

8

9

10

對阿！在撰寫比較複雜的程式

時，會常常使用函式來簡化，所

以一定要學會喔！

建立畫正方形函式的方法，

在上一個範例有學過。

如何使用此積木？

在撰寫副程式的參數時，可加以利用添加輸入方塊，來存入資料給副程式使用。

小提示

按下滑鼠左鍵直接拖曳，嵌入至積木內。
移動 點邊長

定義 畫正方形 邊長
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如何呼叫副程式的參數？
問題
拆解

8

練習

想想看，如果小貓向左畫

出四個逐漸擴大的正方形，

要如何進行？

定義 畫正方形 邊長

度右轉 秒等待

移動 點邊長

重複 次

請依右方提示的積木進

行組裝，完成畫不同大

小正方形的副程式。

1 如何讓程式執行的速度

慢一些？

2 此處為何不用               ，

而是使用 ？

3 組裝完成的副程式，與
步驟

4 、
步驟

5  的副程式有何

不同呢？

步驟

8

移動 點邊長

點移動

請依右方提示的積木進行

組裝，讓小貓向右畫出四

個逐漸擴大的正方形。

1 請同學想想看，
代表什麼意思？

2 四個正方形的邊長要設為

多少？

步驟

9

畫正方形

筆跡全部清除 下筆 停筆

當 被點擊 當角色被點擊 畫正方形

y:定位到 x:

筆跡全部清除 下筆 停筆

1建立添加輸入方塊，以便傳資料進入函式。

2 利用添加輸入方塊的函式來完成整個程式的

某項小任務。

在此單元中，我學到的有
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模組化前 利用【副程式】 進行模組化後 利用【副程式的參數】進行模組化後

在這個範例中，我們使用不同的方法來完成《畫逐漸擴大的正方形》，說說看，

這三種方式的優點與缺點為何？你比較喜歡哪一種方法？

重複 4 次畫出
正方形。

重複 次4

變數 設為邊長 0

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

重複 次4

度右轉 90

點移動 邊長

變數 設為邊長 + 50邊長

筆跡全部清除

下筆

停筆
重複 4 次畫出逐漸
擴大的正方形。

正方形200

正方形150

正方形100

正方形50

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

執行 4 個不同邊長
的「正方形」程式

碼，畫出逐漸擴大

的正方形。

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 50

停筆

重複 次4

下筆

定義 正方形50

重複 4 次畫出邊長為 
50 點的正方形。

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 100

停筆

重複 次4

下筆

定義 正方形100

重複 4 次畫出邊長為 
100 點的正方形。
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模組化前 利用【副程式】 進行模組化後 利用【副程式的參數】進行模組化後

重複 4 次畫出邊長為 
200 點的正方形。

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 200

下筆

定義 正方形200

重複 4 次畫出邊長為 
150 點的正方形。

停筆

重複 次4

秒等待 0.2

度右轉 90

點移動 150

下筆

定義 正方形150

畫正方形 50

畫正方形 100

畫正方形 150

畫正方形 200

80y:定位到 x: -120

當 被點擊

筆跡全部清除

執行 4 個不同參數
的「畫正方形」程

式碼，畫出逐漸擴

大的正方形。

重複 次4

定義 畫正方形 邊長

秒等待 0.2

度右轉 90

移動 點邊長

下筆

停筆

重複 4 次畫出邊
長為指定參數值

的正方形。
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4-3 模組化程式設計的應用  
運用副程式將七年級繪圖篇兩個畫正方形範例的程式碼，進行模組化設計後，程

式碼是不是比較容易閱讀？接下來，讓我們用下面的範例來處理複雜一點的問題。

3 4

蟲被吃掉後，小鳥換回站立造型，再於隨

機位置產生一隻蟲。

2

範例執行後，蟲會先隱藏並在隨機位置產生

十隻蟲，按下滑鼠後，小鳥變換彎腰造型吃

蟲。

1

範例執行前，畫面上有一隻小鳥和一隻蟲。

再按下滑鼠後，小鳥變換彎腰造型吃另一隻

蟲。

在畫面中，以一個草原為背景，有一隻小鳥和一隻蟲，按下綠旗後，蟲會先隱藏並在隨

機位置上產生十隻蟲，用滑鼠移動小鳥，在蟲上方按下滑鼠可以吃掉蟲，吃掉一隻蟲後，

就會再產生一隻蟲在隨機的位置上。請執行《小鳥吃蟲》的程式，想一想這個範例的程

式是如何運作？

範例：小鳥吃蟲
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我們可以將這個程式範例拆解幾個部分如下：

1 如何建立背景？

2 如何建立蟲與小鳥角色？

3  如何處理蟲角色分身與動畫，並利用副程
式將程式模組化？

問題分析
程式執行時會一直需要產生蟲的

動作，所以可以包裝成一個獨立

的模組，方便主程式重複呼叫。

4 如何處理小鳥角色動畫？

1執行時，如何讓小鳥隨著滑鼠移動？

2執行時，當滑鼠按下時，如何讓小鳥變換造型？

按下滑鼠且鳥嘴碰到蟲 蟲在隨機位置出現蟲消失

按下滑鼠時

未按下滑鼠時 造型：小鳥站立

造型：小鳥彎腰

1 執行時，如何使用副程式，產生一隻在隨機位置出現的蟲？

2執行時，如何利用副程式，產生十隻蟲？

3 執行時，如何讓蟲被小鳥吃掉後就消失，接著在隨機位置出現？
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新增蟲角色。
步驟

2

刪除小貓角色。

在角色區中，點選下方選個角色

按鍵列的  。

從電腦中，匯入蟲角色。

3

4

5

如何建立蟲與小鳥角色？
問題
拆解

2

4

蟲

5

如何建立背景？
問題
拆解

1

開新檔案，匯入舞臺背景。
步驟

1

在角色區中，點選下方選個背景

按鍵列的  。

從電腦中，匯入草原背景。

1

2

2

草原

1

解題步驟
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新增小鳥角色。
步驟

3

在角色區中，點選下方選個

角色按鍵列的  。

從電腦中，匯入小鳥角色。

6

7

6

7

小鳥

小鳥站立 小鳥彎腰

小鳥角色有兩種造型。11

11

在小鳥角色中，匯入彎

腰時的造型。

步驟

4

9

將小鳥造型命名為小鳥站

立。

在造型面板中，點選下方選

個造型按鍵列的  。

從電腦中，匯入小鳥彎腰造

型。

10

8

小鳥彎腰

10

9

8
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如何處理蟲角色分身與

動畫，並利用副程式將

程式模組化？

問題
拆解

3

請依右方提示的積木進

行組裝，設定產生蟲的

副程式。

使蟲產生分身並隨機出

現。

步驟

5

請依右方提示的積木進

行組裝，設定蟲出現的

程式。

利用產生蟲的副程式，讓

十隻蟲在隨機位置出現。

步驟

6 當 被點擊

重複 次 顯示

產生蟲

隱藏

定義 產生蟲

建立 的分身自己

建立 的分身蟲

定位到 位置隨機

重複 次

在上學期的分身篇中，

本尊要隱藏，在這裡是

否也需要隱藏呢？我要變出十隻分身，

製造出蟲蟲大軍！
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步驟

7 請依右方提示的積木進行組裝，

完成蟲的動畫。

1 還記得在上學期《螞蟻搬乳酪》

的範例中，程式是如何判斷螞蟻

找到乳酪的？

2 請同學想想看，程式要如何判斷

小鳥吃到蟲？

3 說說看，                                   中

是指什麼的顏色？

4 當小鳥吃到蟲，且蟲消失，要使

用什麼積木？

5 當蟲被吃掉後，要如何再產生一

隻蟲？

當分身產生

如果 那麼

重複無限次

分身刪除

滑鼠鍵被按下？

產生蟲

隱藏顯示

且

或

碰到顏色 ？

碰到 ？蟲

碰到 ？小鳥
碰到顏色 ？

因為要呈現小鳥吃蟲

的動畫，而我們希望

是小鳥嘴巴碰到蟲才

會有反應。
但是小鳥嘴巴不

是一個角色，那

要如何進行？

這時候，可以利用

小鳥嘴巴的顏色

來當判定條件！
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如何處理小鳥角色動畫？
問題
拆解

4

請依右方提示的積木進

行組裝，完成小鳥吃蟲

的動畫。

1 請同學想想看，如何讓小

鳥隨著滑鼠游標移動？

2 當按下滑鼠時，表示小鳥

欲吃蟲，變換為小鳥彎腰

的造型；未按下滑鼠時，

則維持小鳥站立的造型。

步驟

8 當 被點擊

重複無限次

如果 那麼

否則

定位到 位置鼠標

定位到 位置隨機

造型換成 小鳥站立

造型換成 小鳥彎腰

滑鼠鍵被按下？

鍵被按下？空白

在此單元中，我學到的有

1利用分身，隨機產生角色。

2 使用                  來進行事件驅動程式。當分身產生

我不使用副程式，還是可以完

成蟲角色的程式耶！

但是想變更蟲角色的設定，只

要調整產生蟲的副程式，就可

以更直覺、更方便的維護與修

改程式！

154 第 4  章   進階程式設計 (2)154



重點
回顧

模組化的概念

在撰寫程式解決問題的過程中，若是能夠善用模組化的

概念，可將原有的問題拆解成較小的問題，然後分別去解

決。

副程式的概念

在程式設計方面，可以透過撰寫副程式來達到模組化的成效，將功能

獨立的部分，分別寫成一個一個的模組後，再進行組裝，例如：將獨立的

小任務先分別寫成不同的副程式，等到需要用到時，再撰寫主程式去呼

叫。這樣不僅可讓程式碼較容易閱讀、維護與修改，也有助於多人合作開

發大程式。

定義副程式

在定義副程式時，為了讓副程式更具彈性，也可以同時為這個副程式

定義「參數」。參數是我們想要為此副程式彈性調整的變數，這些變數可

以是數字、字串或布林值等不同資料型態，在 Scratch 中則是使用函式積

木的添加輸入方塊來描述參數，因此在呼叫此類副程式時，必須要傳入相

對應的參數值。

模組化程式設計

透過本章將程式進行模組化，並使用七年級繪圖篇兩

個畫正方形的範例進行實作，經由程式碼進行模組化前後

的比對，更能清楚了解程式模組化後，程式碼的呈現更容

易閱讀。

將七年級繪圖篇兩個畫正方形的

範例程式進行模組化後，你覺得程

式模組化的前後有什麼差異呢？

155重點回顧 155


	第4章 進階程式設計 (2)
	4-1 模組化的概念
	4-2 認識模組化程式設計  
	4-2-1 Scratch 中的模組化
	4-2-2 Scratch 中的模組化參數

	4-3 模組化程式設計的應用
	重點回顧


