
第       章

進階程式設計(1)

　　在七年級學完基礎程式設計後，你有沒有覺得 
Scratch 可以用來做很多事呢？接著八年級我們還
要繼續用 Scratch 來學習進階的程式設計喔！
　　本章安排陣列、角色變數與分身三篇。陣列是

變數的延伸，可以讓你用簡單的方式儲存大量的資

料；角色變數是一種特殊的變數，可以讓你的角色

保有自己獨一無二的資料；分身可以讓你用程式複

製大量的角色。

　　本篇最後一個例子－電子琴模擬，在七年級模

擬篇已經實作過了，現在我們學會了進階的觀念與

技巧，應用在電子琴模擬，也就是用更聰明的方式

來寫程式。

※ 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。

2-1  Scratch 程式設計 - 陣列篇

2-2  Scratch 程式設計 - 角色變數篇

2-3  Scratch 程式設計 - 分身篇

2         2
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重複無限次

當 被點擊

點移動 １

碰到邊緣就反彈

重複無限次

當 被點擊

秒等待 到隨機取數 2 4

面朝 度y:-13290 到隨機取數 0 3*

如果 ＝打到幾次 3 那麼

隱藏

當 被點擊

顯示

秒等待 0.5

如果 碰到 ？子彈 那麼

0變數 設為打到幾次

1變數 改變打到幾次

重複無限次

圖像效果 25幻影 改變
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Scratch 程式設計 - 陣列篇2-1  
程式設計師經常做的事，就是把重複的規則找出來，然後用適當的語法來命令電

腦幫你做重複的事。在七年級時，我們學過運用迴圈簡化程式碼，現在要學習新的方

法來處理大量的資料。例如：要用程式來計算全校 300 位學生成績的平均數，若要用 

300 個變數來儲存每位學生的成績，會耗費很多時間，使用上也不方便，撰寫程式時

會很複雜。因此，對於這種具有相同性質的資料，我們可以使用陣列（array） 來處理。

2-1-1 陣列的概念

陣列是由一組相同型態的變數所組成，它們使用同一個名稱，並且藉由索引值來

指定陣列中第幾個元素，是程式語言中很常用來儲存資料的一種結構。在 Scratch 中，

使用清單來實作陣列的功能，可以較彈性的儲存不同型態的資料到同一個清單中。例

如：在日常生活中，如果大樓信箱是有規律的放在一起（圖 2-1），郵差投遞信件時，

就可以依照樓層，清楚的把信件投遞到該信箱中，這個概念跟陣列類似。因此，在這

個例子中，信件、信箱、樓層依序對應到的是資料、陣列、索引值。當然程式語言中

的陣列不能完全用日常生活中的大樓信箱來類比，但是在解決問題的思維模式是相同

的。又如：學校會將全校學生以班級編班，學生就代表資料、每一個班級就代表一個

陣列、座號就代表索引值。

▲圖 2-1 大樓信箱示意圖。

這封信要投到哪

一格呢？
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1 說說看，產生了哪些清單積

木？

2 這些清單積木與變數積木有什

麼不同？

新增清單，命名為座號。　　　1

設定清單。
步驟

1

產生清單積木群組。
步驟

2

舞臺區畫面顯示清單樣式，清

單名稱為座號，且內容是空的

（empty），長度為 0。

2

至舞臺區檢查。
步驟

3

設定清單積木

還記得七年級是如何設定新變數的嗎？現在我們就要用相同的方式來設定清

單。

變數

函式積木

建立一個變數

建立一個積木

建立一個清單

動作

外觀

音效

事件

控制

偵測

運算

變數

函式積木

０變數 設為my variable

１變數 改變my variable

變數 顯示my variable

變數 隱藏my variable

my variable

藏

新清單的名稱

適用於所有角色

座號

僅適用當前角色

取消 確定

新的清單

2
座號

(empty)

+ 長度 0 =

1
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清單積木種類介紹

積木 說明

將 thing 這個項目添加到座號清單，可以自訂空白處中的 thing
這項資料。

刪除座號清單中的第 1 項，可以自訂空白處中的 1  這個項
目索引值。

清空座號清單中的所有項目。

將資料 thing 插入到座號清單中的第 1 項，可以自訂空白處中的 
thing  這項資料，也可以自訂空白處中的 1  這個項目索引值。

將座號清單中的第 1 項資料內容取代為 thing ，可以自訂空白
處中的 1  這個項目索引值，也可以自訂空白處中的 thing  這
項資料。

取得座號清單中的第 1 項，可以自訂空白處中的 1  這個項
目索引值。

取得資料 thing 位在座號清單中的哪一項（項目編號），可以
自訂空白處中的 thing  這項資料。

取得座號清單中的資料數目（長度）。

判斷資料 thing 是否存在座號清單中，可以自訂空白處中的 
thing  這項資料。

在舞臺區呈現座號清單。

在舞臺區不要呈現座號清單。

小知識

這個做法我怎麼

覺得有印象呢？

thing添加 到 座號

thing 1插入 到 的第 項座號

thing1替換 的第 項為座號

1刪除 的第 項座號

刪除 的所有項目座號

清單 顯示座號

清單 隱藏座號

1的第 項座號

座號 的長度清單

裡的項目編號座號thing 在

thing ？清單 座號 包含

是啊！因為我們

七年級已經教過

變數的使用了。

八年級開始我們

要學的是一群變

數的組合。
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2-1-2 陣列的應用

一個變數只能儲存一個資料，當我們有很多資料要儲存時，可以使用陣列來解決

這個問題。如果要存取陣列中的每一個資料。也很容易使用迴圈來找出陣列中的每一

個元素。

例如：我們要儲存座號 11∼15 的數字到陣列（清單）中，我們可以這樣子寫（圖 

2-2）：

▲圖 2-3 使用迴圈依序說出清單內容示意圖。

▲圖 2-2  添加資料到陣列示意圖。

在取用清單中的每個項目，需要一個索引值變數，然後用迴圈去取用每個元素的

時候，我們可以這樣子寫（圖 2-3）：

撰寫程式

按下

舞臺區

11添加 到 座號

12添加 到 座號

13添加 到 座號

14添加 到 座號

15添加 到 座號

刪除 的所有項目座號

當 被點擊

11

12

13

14

15

座號

長度 5 + =

0變數 設為索引值

１變數 改變索引值

重複 次５

２說出 的第 項座號 索引值 持續 秒
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有三十個人參加摸彩活動，分別有編號 1 ∼ 30 的摸彩券，透過電腦進行抽獎，要抽出
三位幸運兒頒發獎品。請執行《來抽獎》的程式，想一想這個範例程式是如何運作的呢？

範　例－來抽獎

以下我們將透過三個例子來認識如何在不同的情況下應用陣列。

1

範例執行前，摸彩箱有 1∼30 號。

摸彩箱

號碼

長度 0+ =

(empty)

30

2

範例執行後，1∼30 號隨機排列，小貓說
出：「按我抽出獎項！」。

摸彩箱

按我抽出獎項！

號碼

長度 30+ =

30

271

212

3

4

5

6

13

4

11

29

7 2

號碼 30

3

用滑鼠點一下小貓，依序說出三個特獎。

號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號號碼號碼號碼號碼號碼號號號碼號號碼號號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼碼號碼號碼號碼號碼號碼碼號號號號碼號碼號碼碼碼碼號碼碼號碼碼號號碼號號碼號碼號號碼碼碼號碼號碼號號號碼號號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼號碼碼號碼號號號號號碼碼號碼號碼碼號號碼號碼號碼號碼號碼號號碼號碼號號號碼碼號號碼號碼號碼號號碼號碼號號碼碼號號號碼號碼碼碼號碼號碼號號號碼號碼號號號碼號號號碼號號碼號號碼碼碼號碼碼號號碼碼 30333030303303030300000033030303333033000000033303033333303030000000030333030303033300003030330303033033000000333333303000303333033303030030303033333300030333030330333030333330303330300333300303330333033330033033330003330033333000303333003330003030330030

摸彩箱

第一特獎：27

長度 30+ =

271

212

3 13

4 4

5 11

6 29

7 2

號碼 30
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