
项目 18  童 话 世 界

有一只小兔，每天都过得很不开心，为一些小事烦恼，比

如妈妈不让它吃太多胡萝卜，不让它和别的小兔一起玩儿。有

一天，小兔离开家到森林里玩耍，它会遇到什么事呢？

本项目学习与变量相关的知识，学习新建变量、用变量

统计分数、变量的比较等，相关的新积木包括“重复执行直 

到 **”、运算符类的积木，继续巩固练习循环执行、克隆、改

变大小等学习过的编程知识和方法。在学习过程中，通过分析

任务要求，理出思路，编写代码实现自己的想法。
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任务 18.1　小兔进城堡

小兔看到一座城堡，开心地跑过去。它从舞台左下角向城堡门口奔跑，

越跑越远，身影越来越小，最终消失在城堡入口处。单击“运行”按钮，运

行程序，呈现出渐行渐远的动画效果。

1 . 选择背景和角色

根据任务要求，选择城堡为背景，小兔为角色。在背景库中选择 castle2

为舞台背景，在角色库中选择 Hare（野兔）作为角色，参考图 18-1。

图 18-1　“小兔城堡”舞台

2 . 编写控制程序

舞台上通往城堡的路从左下方向右上方延伸，很明显，这不是之前设定

过的水平或垂直方向。“小兔”默认方向是 90º，想要沿着这条路跑向城堡，

需要调整其移动方向。“小兔”渐行渐远，跑到城堡门口时身影消失，程序 
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结束。

根据以上分析，将控制程序分为两部分，即初始化和跑向城堡。

（1）“小兔”的初始化。

初始化内容包括“小兔”的大小、起始坐标位置和面向方向。

因为起始位置和面向方向这两个参数是互相影响的，所以先确定了初始

位置，调试时再调整面向方向，最终保证“小兔”恰好跑到城堡大门口（“小

兔”从起始位置跑向城堡大门是直线运动）。“小兔”朝着右上方跑去，面向

方向的角度一定是小于 90°的，可暂定为 70°，如图 18-2 所示。

（2）“小兔”奔跑。

仔细思考，分析出奔跑的过程包括跑向“城堡”、到达“城堡门口”、消

失。其中，跑向“城堡”是一个重复的过程，有造型和大小的变化，在奔跑

中身影越来越小。消失就是角色被隐藏，而且是到达城堡门口时。

① 重复执行。“渐行渐远，看起来身影也越来越小，最后消失”，这个

过程是一个有条件的重复过程，而不是简单地循环执行。循环控制使用“重

复执行直到 **”积木，如图 18-3 所示。

图 18-2　“小兔”初始化程序 图 18-3　“重复执行直到 **”指令

这块积木可以实现内部代码有条件地重复执行，指令中的六边形区域是

用来放置条件积木的。意思是，重复执行积木内部区域的代码，直到条件满

足时停止执行。即条件满足时，就不再执行内部代码。拖曳此积木至编程区，

如图 18-4 所示。

② 跑向“城堡”。“重复执行直到 **”指令内部嵌入的代码就是跑向“城

堡”的动作。积木功能包括移动、造型变化、等待时间、变小。实现这些功

能的代码在之前的项目中都学习和使用过。从指令列表中找到这些积木拖曳
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至编程区，并修改参数，完成后如图 18-5 所示。

图 18-4　使用重复执行 图 18-5　增加奔跑过程

单击“运行”按钮，观察运行结果。可以看到，“小兔”从起始位置跑

向终点位置（“城堡大门”），身影逐渐变小，最终消失在舞台边缘而不是“城

堡大门口”。这是因为还没有设置“小兔”消失的条件，也就是重复执行积

木中的条件。

③ 到达“城堡门口”。到达“城堡门口”是重复执行结束的条件，应该

如何判断呢？按住鼠标左键拖曳“小兔”从起点位置至终点位置，就会发现

角色移动时其坐标值是不断变化的，到达终点位置的“小兔”的坐标值大约

是（170，20），超过这个坐标值就要停止移动。比较 x 坐标值或者 y 坐标值

就可以判断“小兔”是否到达终点了。

本任务使用 x 坐标值进行比较。x 坐标 >170，作为到达“城堡”的条件，

也就是重复执行积木中的条件。

“x 坐标”积木在运动类模块中，如图 18-6 所示。数值比较指令有 3 个，

分别是大于、小于和等于，在运算符类模块中，如图 18-7 所示，积木形状

都是六边形，符号两边的参数是可以修改的。

编辑比较类积木，拖曳“大于”比较积木块至编程区，再拖曳“x 坐标”

积木为左侧参数，将右侧参数设置为 170，如图 18-8 所示。
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图 18-6　“x 坐标”积木 图 18-7　比较类积木

单击“运行”按钮，观察运行结果。可以看到，“小兔”跑向“城堡”，

大约在“城堡门口”的位置停止了，并没有消失。

停止了，说明重复执行的结束条件设置正确，符合预期。只要使用“隐

藏”积木增加身影消失功能即可。在程序的末尾使用了隐藏指令，就要在初

始化程序中使用显示指令，以便再次运行程序时，能够观察到角色，更新初

始化部分的程序，最终程序参考图 18-9。

图 18-8　设置重复条件 图 18-9　“小兔进城堡”代码

3 . 整体调试

程序编写完成，单击“运行”按钮，开始程序的整体运行，检测编写的

程序是否能够实现任务中的全部要求呢？
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（1）确定面向方向。

单击“运行”按钮，观察运行结果。发现“小兔”向前奔跑，身影越来越小，

可是却停止在大门略靠上方的位置。这说明设置的“面向方向”数值偏小，

适当增加数值即可，如设置为 73，再次单击“运行”按钮，观察运行结果。

反复调试，直到“小兔”恰好停止并消失在“大门”位置。

（2）改变起始位置。

如果改变了起始位置，需要重新调试“面向方向”，以保证“小兔”能

够准确跑到终点坐标。

任务 18.2　草 莓 小 兔

小兔进入城堡，发现城堡里面是一个美丽的花园，到处都是五彩缤纷的

花草树木。突然，天空中落下很多红红的果子，它小心地尝了尝，是草莓酸

酸甜甜的味道。

通过编程模拟小兔吃草莓的动画场景。单击“运行”按钮，游戏开始，

舞台上随机出现一颗颗草莓，使用方向按键控制小兔移动，每吃到 1 颗草莓

得 1 分，这颗草莓会消失。单击“停止”按钮停止游戏，或者得分达到 50

分停止游戏。

1 . 选择背景和角色

编写代码之前先进行舞台布置，包括选择背景和角色，并进行简单设置。

从背景库中选择Pathway为背景图片，从角色控制中选择Hare和“草莓”为角色。

程序执行时，两个角色都没有大小的变化，经过测试，将草莓角色大小

修改为 30，Hare 角色大小修改为 70，这样的比例看起来会比较协调，完成

后的舞台参考图如图 18-10 所示。

2 . 编写控制代码

分别为“小兔”和“草莓”这两个角色编写控制代码。“小兔”跳跃控
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制比较简单，可以参照之前学习过的使用键盘控制角色移动的内容。“草莓”

的控制包括克隆自己，克隆启动时的得分和隐藏，以及达到 50 分时停止游戏。

（1）“小兔”的代码。

“小兔”的动作是上、下、左、右移动。在之前的任务中，编写过很多

类似的动作方式，通过键盘上的 4 个方向按键来实现。

单击小兔角色图标，进入代码编辑画面，编写程序参考图 18-11。可以

使用“移动”积木或者“坐标增加”积木，按照自己熟悉的方式编写，只要

能实现同样的动作就可以。

图 18-11　小兔角色动作代码

图 18-10　草莓小兔舞台
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初始化中程序中将旋转方式设为“左右翻转”，然后测试一下小兔角色

的动作。按下向右键，小兔角色向右跳跃奔跑；按下向左键，小兔角色向左

奔跑跳跃；按下向上键，小兔在空中奔跑；按下向下键，小兔向地面奔跑。

（2）草莓角色的代码。

在任务 11.1 中，学习过用克隆指令实现繁星满天的舞台效果。想要舞

台上呈现布满“草莓”的效果，方法类似。当单击“运行”按钮时，“草莓”

开始克隆，并在舞台上随机显示。此外，该角色的控制还包括得分统计和停

止游戏。

①“草莓”克隆。进入草莓角色代码编辑画面，编写“草莓”的控制程

序。首先，编写程序，让“草莓”每隔 1 秒克隆自己，并移到舞台的随机位

置，如图 18-12（a）所示。

“草莓”出现了，“小兔”跳跃着去吃草莓。如果“草莓”碰到“小兔”

就隐藏，得分 +1。第一块积木使用“当作为克隆体启动时”，碰到小兔角色时，

就消失（隐藏），如图 18-12（b）所示。

图 18-12　草莓角色的代码

②得分统计。使用变量进行得分统计。在模块列表中单击“变量”模块，

显示相应的积木列表，如图 18-13 所示，列表中没有“得分”这个变量，需

要新建变量。

单击图 18-13 中的“新建变量”，弹出“新建变量”对话框，如图 18-14

所示，输入变量名为“得分”，并选择“适用于所有角色”，单击“确定”按
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钮完成并退出设置。

图 18-13　变量模块 图 18-14　输入变量名

完成后，在变量列表中可以看到以“得分”命名的变量，并默认选中，

如图 18-15 所示。同时，在舞台左上方会显示得分数值，初始值为 0。

草莓角色开始克隆时需要将得分设置为 0，使用“设置得分的值为 0”

积木。碰到小兔角色得分增加 1，使用“将得分增加 1”积木块，分别拖

曳至图 18-12 所示的代码中，为程序增加得分统计功能，完成后的程序如 

图 18-16 所示。

图 18-15　新建“得分”变量 图 18-16　增加得分功能

③设置得分上限。如果不单击“停止”按钮，这个游戏可以一直玩下去，

理论上得分将会无限大。
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设置得分上限，让游戏停止。如果“变量得分”等于 50，那么停止全

部脚本，草莓角色停止克隆，得分统计也会停止。

使用运算符类的“等于”指令作为“如果…那么执行”中的条件，等号

左边的参数是“变量得分”，右边参数是数字 50。循环执行这部分指令，在

草莓角色中编写代码，如图 18-17 所示。也可以将此部分与克隆体启动时（得

分统计）的程序段合并。

图 18-17　设置得分上限

3 . 运行与调试

游戏制作完成，单击“运行”按钮，测试运行结果。可以发现，舞台上

每隔 1 秒就会出现 1 颗“草莓”，使用方向键让“小兔”移动，每次“草莓”

碰到“小兔”就会消失，同时得分 +1，直到得分是 50 时，自动停止游戏。

游戏时，单击“停止”按钮可以随时终止游戏，单击“运行”按钮重新开始。

（1）修改参数。修改草莓角色的克隆速度，更快或者更慢，观察程序执

行情况。修改得分上限参数，观察程序执行情况。

（2）游戏比赛。和同学比一比，设置同样的得分上限，看看谁的“小兔”

更快完成。说说是怎样做到的。

任务 18.3　扩展阅读：故事《最大最大的城堡》

金先生喜欢“大”的东西，所以他住在一座大山的山顶，他想给自己盖

一座大城堡。他剪下木块盖城堡，剪了一块又一块，山都被他剪出了一个一
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