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1.5f 競賽時間 (2000分x0，1000分x6，共6題)



1.1 鍵盤
認識鍵盤的組成和活用組合鍵

雖然按滑鼠右鍵也可以操作，但用鍵盤操作，會提高一倍的效率。-

請學員點選圖片連結，練習以下的組合鍵。忘記的人也可以按滑鼠右鍵看提

示。

按住 點按 功能 說明

Shift 方向鍵 範圍選取
按「右」可以逐字選取，
按「下」可以整行選取。

Ctrl c 複製
記得先「選取範圍」，
才有內容可以「複製」。

Ctrl v 貼上
記得先「複製」，
才有內容可以「貼上」。

Ctrl x 剪下
等同於「複製」加上「刪除」，
之後還可以用「貼上」來完成工作。

Ctrl z 復原
如果多按幾次「z」，
可以還原到更早之前的修改。

1.1a 挑戰

練習

用以上所學的快速鍵，操作
1. 複製/貼上
2. 剪下/貼上
3. 還原

注意，右邊才是有作

用的編輯區，左邊頁

面是提示用的。

點上圖可進入編輯區

提示
從左欄將「_圓()」拖拉到右欄，注意一定要
放在「_初始化」的下一行「空白行」。

完成
_初始化 = _ => {

_圓(300, 150, 100)
}

https://docs.google.com/presentation/d/1v8gNDv8IwWmLZgb1yFNT3r2v9cxHgOKRFLNYKm1WSWw/edit#slide=id.g4a95717a1e_0_102
https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW


1.1b 挑戰

練習 「巧克力狂想曲」達到1200分後
請身旁的老師確認。

提示
「加號」「星號」「底線」等上方功能，要
先按下「Shift」才能輸出。

補充: 「巧克力狂想曲2」

1.1c 競賽時間 (2000分x0，1000分x6，共6題)

學生連結 教師連結

1.2 座標
座標讓我們把可愛的圖片放在螢幕的任意位置

形狀和圖片的顯示，都需要清楚的說明座標。如果學會改變座標，甚至可以

讓圖片移動。

1.2a 挑戰

練習 把圓的Y座標改成「300」 注意，右邊才是有作

用的編輯區，左邊頁

面是提示用的。

點上圖可進入編輯區

提示

從左欄將「_圓」的Y座標改成「300」，
然後將整行放到「_初始化」的空白行內。
完成後按「啟動」。

https://pgninja.com/typing/zh-TW
https://pgninja.com/typing/zh-TW
https://pgninja.com/typing2/zh-TW
https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=88271b13-10a6-4d3c-b201-204ef458abaa
https://docs.google.com/presentation/d/15aLL_QyLV8o1Sd82B8MrbQH0mXnfW6H-WMlYhOYJcCE/edit#slide=id.g4bd791e679_0_0
https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW


完成
_初始化 = _ => {

_圓(300, 200, 100)
}

1.2b 挑戰

練習
完成「點陣座標」和「無限之戰」的練習，
從這兩個練習中習慣二維座標的概念。

提示
記住「X」最左是0
記住「Y」最上是0

1.2c 競賽時間 (2000分x3，1000分x3，共6題)

學生連結 教師連結

1.3 指令(_圓)
程式是由許多指令組成的

簡單的指令可以組合成複雜強大的功能，忍者程式的中文指令都由底線開

頭。

1.3a _圓

說明

圓形是最常用的指令之一，只要運用適當的
參數，就能決定它的位置、大小、顏色等。
語法範例：
_圓()._座標(150, 100)

範例
_初始化 = _ => {

_圓()._座標(150,100)._寬高(110)._發布()
}

https://pgninja.com/dotXY
https://pgninja.com/gem6-3/zh-TW
https://pgninja.com/gem6-3/zh-TW
https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=065b93bb-6962-410f-a6cb-8b222f23c533
https://docs.google.com/presentation/d/15aLL_QyLV8o1Sd82B8MrbQH0mXnfW6H-WMlYhOYJcCE/edit#slide=id.g4bd791e679_0_0
https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW


練習 把圓的「直徑」改成「300」

完成

_初始化 = _ => {

_圓()._寬高(300)._發布()

}

1.3b 橢圓

說明
橢圓是圓的擴充，只要再多一個參數，4個參
數就能畫出一個橢圓。語法是：
_圓( X, Y, 寬, 高 )

範例 _圓(300, 200, 150, 50)

練習 把圓的「寬」「高」調換

完成
_初始化 = _ => {

_圓(300, 200, 50, 150)._發布()

}

1.3c 逗點

說明

逗點用來分隔「參數] ，學員在修改的時侯
，注意不要把逗點給刪除了。點右邊圖片的
連結並按下「啟動」。
(參數:參考的數或文字，下圖的130 230 50
都是「_圓」的參數)

,
注意：程式內不要用
到全形的逗號。提示 _圓(130, 230, 50)

挑戰時間 (挑戰成功可以得到經驗值1點)

練習
下面這一行程式是錯誤的，為這個程式加上
逗號，讓它可以正確執行。點右邊圖片的連
結並按下「啟動」。

提示 _圓(130 230 50)

完成
_初始化 = _ => {

_圓(130, 230, 50)._發布()

}

https://mycraft.one/tutorial1preface/edit/?step=1134
https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW


1.3d 競賽時間 (2000分x1，1000分x5，共6題)

學生連結 教師連結

補充影片: 未來科技 科幻影片

1.4 顏色/邊線顏色
決定幾何圖形的顏色

各種形狀的主體顏色，例如「圓」「方」等，邊線顏色會影響上述的邊線，

也會影響「線」「點」的顏色。這個指令會用到光的三原色。

1.4a 「紅綠藍」三原色

說明

指令格式：
_顏色(紅,綠,藍,不透明)
可以省略透明：
_顏色(紅,綠,藍)
可以只用1個參數代表紅綠藍都相同(灰色)：
_顏色(灰)
可以用2個參數代表灰色和不透明程度：
_顏色(灰,不透明)

找出喜歡的顏色：

範例 _顏色(255, 100, 0, 150)

完成

_初始化 = _ => {

_圓()._顏色(255, 100, 0)._發布()

}

https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=a7bc0bf0-9017-44ef-b780-d516075b40fd
https://www.youtube.com/results?search_query=%E6%9C%AA%E4%BE%86%E7%A7%91%E6%8A%80+%E7%A7%91%E5%B9%BB%E5%BD%B1%E7%89%87
https://www.google.com/search?q=color+picker&oq=color+picker&aqs=chrome..69i57.1754j0j1&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW


1.4b 挑戰

練習 把「_顏色」改成「_邊線顏色」。

提示 _顏色(255, 100, 0, 150)

完成

_初始化 = _ => {

_圓()._邊線顏色(255, 100, 0)._發布()

}

1.5 註解
註解不是程式碼，電腦不會執行它

註解內的任何文字，都不會被電腦執行。純粹只是用來提醒閱讀的「人」！

1.5a 單行註解

說明 單行註解可用雙斜線 //
這裡的指令已經被註解

掉了，所以不會有作

用。提示
_初始化 = _ => {

// _圓( 30, 30, 50 )
}

1.5b 挑戰

練習 將雙斜線刪除，讓指令恢復功能。

提示
_初始化 = _ => {

// _圓( 30, 30, 50 )
}

1.5c 多行註解

說明
在/* */ 範圍內的都會被當作註解，
不是程式碼。

本來可以執行的2行指令

，因為在註解範圍內的

關係，現在都不能執行

了。提示
_初始化 = _ => {

/*

https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW
https://mycraft.one/tutorial1preface/edit/?step=1152


_圓( 30, 30, 50 )
_圓( 55, 30, 50 )
*/

}

1.5d 挑戰

練習 將註解刪除，讓指令恢復功能。

提示

/*
_圓( 30, 30, 50 )
_圓( 55, 30, 50 )

*/

1.5f 競賽時間 (2000分x0，1000分x6，共6題)

學生連結 教師連結

https://mycraft.one/tutorial1preface/edit/?step=1154
https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=eb8df75b-870c-43d7-8016-7469643e16ae&token=eyJraWQiOiJTZmRDOUNBOHlyT2dhOEVMUWxEODFyWWV2d1NicEE5cWxTb0siLCJ0eXAiOiJhcHBsaWNhdGlvbi9hY2Nlc3Mrand0IiwiYWxnIjoiUlMyNTYifQ.eyJzdWIiOiJlNjFlYWFiNS0yMWJkLTRlYTUtOTA4NS1jNTM3Y2ZkZGNjMDQiLCJpc3MiOiJrYWhvb3QuaXQiLCJleHAiOjE1OTM0ODQyNTIsImp0aSI6Ijg5ZWU5NmNlLTE1NmEtNDZhNy1iYjUyLTZlMThkNWUxNjYxMiJ9.2L1IlRdoOMRVjikGVqiZPyojY2G4BoDN0IqHUxirxpcbFCOQyPYUdt9zWZ9Gvu5kjiYId156p3zhOfyxTm9iAi991mZ3wOjkJuBwM_Su8cKB1dU4PRE4QPhmikiT6bC_0faYqQjLsw8pQnbKZyT6oxL7OKS0UD0RFJYm4zwQ309PQOXsy-_mWtz-2pfmb9lbIt8s3IReGMKHI9xCigY_VFWPIEUNPF_ZeKZeircbUfVjuiGcxhDc8mwmkFZxwn_kTEhWQyDgIa3RNvQDn4nQEUyoWtBQ3OHo41_mSjkqMZnjBM-UDhI2ICX7qBWdIb-fLtPbFRxj-WUhPgkp8IMF0Q


第2章 內建函式

2.1 函式

2.1a 格式

2.1b 函式名稱

2.1c 挑戰

2.1d 區塊

2.1e 挑戰

2.1f 挑戰

2.1g 競賽時間 (2000分x1，1000分x5，共6題)

2.2 內建函式

2.2a 常用內建函式

2.2b 挑戰

2.2c 競賽時間 (2000分x0，1000分x6，共6題)

2.3 自訂函式

2.3a 格式說明

2.3b 呼叫使用

2.4 預先載入/初始化

2.4a 可用指令

2.4b 挑戰

2.5 無限循環/頻率

2.5a 挑戰

2.5b 頻率

2.5c 挑戰

2.5d 競賽時間 (2000分x0，1000分x9，共9題)



2.1 函式
將指令分類集中，方便管理，也方便重複使用

由 _=>{ } 大括號包圍住的區塊，就是一個函式的範圍。建立函式最大的好

處就是可以將指令分類集中，將同一個任務的指令包在一起，對我們來說會

更清楚易懂，還可以重複利用。

2.1a 格式

範例
_初始化 = _ => {

_圓(30, 30, 50)
}

說明

函式名稱 _初始化 可以自訂名稱，這個例子是內建函式

指派 =
等號右邊是內容，等號左邊是函式名稱。
注意這不是數學的恒等式符號！

箭頭符號 _ =>

如果有參數要用小括號包起來，像這樣：
(參數)=>
底線表示沒有參數，所以左欄的
_ => 其實就等同於 () =>

區塊符號
{
}

由2個大括號組成

2.1b 函式名稱

說明
函式的名稱，可以自己定義。但忍者程式已經提供了
一些內建函式(以底線開頭)。下面範例中的指令「_
圓」，就是在「_初始化()」這個內建函式中。

提示
_初始化 = _ => {

_圓(30, 30, 50)
}



2.1c 挑戰

題目

指令如果不放在區塊裡面，是沒有
意義的，看下面例子的這一行：
_圓( 30, 30, 50 )
被移到大括號外面了，請把它移回
區塊內，像上面1.4a的提示一樣。 看不到圖形嗎？別沮喪，在這

裡是正常的。

把「_圓(30,30,30)」移回大括

號裡面，啟動。看到圓形了

嗎？

提示

_初始化 = _ => {

}
_圓(30, 30, 50)

2.1d 區塊

說明

由大括號 { } 包圍住的程式碼，就是在同一個區塊
裡面。下面範例中的「_圓( 30, 30, 50 )」，就是在
函式的區塊中。「=>」箭頭符號是一體的，注意不要
分開了。

提示
_初始化 = _ => {

_圓(30, 30, 50)
}

2.1e 挑戰

題目

如果少了一個左大括號或右大括號，會
發生什麼事？以下的程式碼，少了左大
括號，請把它加在「_初始化=_=>」的
右邊。

看不到文字嗎？別沮喪，在

這裡是正常的。

可以比較上面範例，加上左

大括號，「啟動」之後就會

看到圓了。

提示
_初始化 = _ =>

_圓(30, 30, 50)
}

https://pgninja.com/tutorial1preface/edit/?step=1142
https://pgninja.com/tutorial1preface/edit/?step=1144


2.1f 挑戰

題目
自己建立一個函式「畫畫」，然後用小
括號可以呼叫它。

函式名稱「畫畫」也可以是

任意名稱。
提示

_初始化 = _ => {
畫畫()

}
畫畫 = _ => {

_圓(30, 30, 50)
}

2.1g 競賽時間 (2000分x1，1000分x5，共6題)

學生連結 教師連結

2.2 內建函式
忍者程式提供強大的各類函式

除了自己建的函式，忍者程式提供了很多實用的內建函式。大部份內建函式

是以指令的形式呈現；不同於常見的指令式函式，這裡介紹的5個，是系統會

自動呼叫的內建函式。

2.2a 常用內建函式

函式名稱 系統呼叫時間點 說明

_預先載入 每次重新開始

比「_初始化」還早被呼叫，目的是在將
較大的檔案，例如圖檔或影音檔，先讀
到本機記憶體，以免要執行時找不到內
容。

_初始化 每次重新開始
將一些遊戲開始前要重新設定的變數放
在這裡。

https://pgninja.com/tutorial1preface/edit/?step=1144
https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=1a602b04-67ba-410d-864c-9f7442a58c2f


_無限循環 不斷被呼叫
執行一些動畫和需要不斷檢查的變數狀
態

_滑鼠左鍵 每次按下滑鼠放開
只有左鍵有效。類似的滑鼠內建函式還
有幾個，之後的課程會再介紹。

_打字 按下鍵盤

按下鍵盤的可見字元(打出來看得到的都
算)，都會呼叫這個函式。類似的鍵盤內
建函式還有幾個，之後的課程會再介
紹。

*「內建函式」通常以「底線」開頭

2.2b 挑戰

題目
將4個「_填滿顏色」分別放入「_初始化」「
_無限循環」「_滑鼠左鍵」「_打字」

提示
_填滿顏色(255, 0, 0)
_圓(100, 100, 50)

完成

_預先載入 = _ => {
}

_初始化 = _ => {
_填滿顏色(255, 0, 0)
_圓(100, 100, 50)

}

_無限循環 = _ => {
_填滿顏色(0, 255, 0)
_圓(200, 100, 50)

}

_滑鼠左鍵 = _ => {
_填滿顏色(0, 0, 255)
_圓(300, 100, 50)

}

_打字 = _ => {
_填滿顏色(255, 255, 0)
_圓(400, 100, 50)

}

按下滑鼠才會出現藍
圓，隨意按鍵盤的英
數字，才會出現黃圓
，最後結果如下：

https://pgninja.com/tutorials/02/001/edit/zh-TW?step=15


2.2c 競賽時間 (2000分x0，1000分x6，共6題)

學生連結 教師連結

2.3 自訂函式
取個名字，把指令包裝起來

除了內建函式，我們可以自己定義函式名稱。把複雜的功能包起來，方便之

後以這個名稱呼叫使用。

2.3a 格式說明

函式名稱 指派 箭頭符號 區塊開始

畫出黃圓 = _ => {

_填滿顏色(255, 255, 0)
_圓(400, 100, 250)

所有的指令
放這區塊內

} 區塊結束

2.3b 呼叫使用

說明

呼叫函式的方法是-在名稱後加上
小括號，像這樣：

畫出黃圓()

題目
將「畫出黃圓()」放到「_初始
化」裡面。

完成

_初始化 = _ => {
畫出黃圓()

}

畫出黃圓 = _ => {

https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=fc88fa53-9f91-43ea-8717-1decd18a992f
https://pgninja.com/tutorials/02/001/edit/zh-TW?step=17


_填滿顏色(255, 255, 0)
_圓(400, 100, 50)

}

補充

_初始化 = _ => {
_填滿顏色(255, 255, 0)
_圓(400, 100, 50)

}

這種寫法和上面的寫法，功能
完全一樣，知道何時該用函式
，何時不需要用，也是一種學
習。

2.4 預先載入/初始化
要顯示圖片之前，先要在這個內建函式中載入圖片

這個內建函式中的指令會優先執行，但僅限於載入指令，如果放置其它指令

會出現錯誤。等到載入完成後才會呼叫「_初始化」「_無限循環」。

2.4a 可用指令

指令格式

_載入圖片("路徑")
_載入聲音("路徑")
_載入影片("路徑")
_建立圖片("路徑")
_載入連續圖片("路徑1","路徑2",...)

2.4b 挑戰

題目
把「_載入圖片」放在「_預先載入」
把「_顯示圖片」放在「_初始化」

提示
森林 = _載入圖片("/2c1a/圖庫/森林.jpg")
_顯示圖片(森林)

完成

_預先載入 = _ => {
森林 = _載入圖片("/2c1a/圖庫/森林.jpg")

}

_初始化 = _ => {
_顯示圖片(森林)

}

因為「_顯示圖片」
沒給參數，預設圖片
靠左顯示。

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=11


2.5 無限循環/頻率
讓程式保持活力的內建函式，循環頻率可以自訂

在「_無限循環」中的指令會以每秒60次的頻率被重複執行，但這還取決於硬

體的上限，如果螢幕或CPU無法達到這個速度，那更新頻率會自然降低。

2.5a 挑戰

題目
把「_填滿顏色」的「紅」換成亂數，然後放
在「_無限循環」裡面，看看圓的顏色是否會
自動改變。

點上圖可進入編輯區提示 _填滿顏色(_亂數(0, 255), 150 , 0)

完成

_初始化 = _ => {
}

_無限循環 = _ => {
_填滿顏色(_亂數(0, 255), 150, 0)
_圓(90,80,100)

}

2.5b 頻率

「_頻率」應該放在「_初始化」裡面，指令格式和頻率參照表如下：

_頻率(次數)

項目 頻率 說明

預設值 60 次/秒
這個值是基於螢幕的「更新頻率」，大多數
電腦螢幕的更新頻率是每秒60次。

動畫最低限度 24 次/秒 高於這個數字的動畫播放才會流暢。

2.5c 挑戰

題目
把「_頻率」放在「_初始化」裡面，看看圓
顏色改變的頻率是否為每秒1次。

https://pgninja.com/tutorials/02/001/edit/zh-TW?step=19
https://pgninja.com/tutorials/02/001/edit/zh-TW?step=21


點上圖可進入編輯區提示 _頻率(1)

完成

_初始化 = _ => {
_頻率(1)

}

_無限循環 = _ => {
_填滿顏色(_亂數(0, 255), 150, 0)
_圓(90,80,100)

}

2.5d 競賽時間 (2000分x0，1000分x9，共9題)

學生連結 教師連結

https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=7046c71d-5bf5-4e49-8fc4-5ead8b7a6df8


第3章 圖片載入/顯示

3.1 預先載入

3.1a 可用指令

3.1b 挑戰

3.2 載入圖片/圓形圖片

3.2a 圓形圖片 vs 顯示圖片

3.2b 挑戰

3.3 (圖片)縮放/視窗寬

3.3a 格式說明

3.3b 挑戰

3.4 背景圖/清除

3.4a 挑戰

3.4b 清除

3.5 背景色

3.5a 指令說明

3.5b 挑戰

3.5c 挑戰

3.6 建立圖片

3.6a 指令說明

3.6b 挑戰

3.6c 挑戰

3.7 載入連續圖片

3.7a 指令說明

3.7b 挑戰

3.7c 挑戰



3.1 _載入動畫
會得到一個動畫物件，後續有很多變化的方式。

，這個特性在移動角色和判斷碰撞時相對容易。

3.1a 圓形圖片 vs 顯示圖片

載入指令
(_預先載入)

顯示指令
(放「_初始化」或「_無限循環」皆可)

說明

_載入圖片 _顯示圖片(載入的圖片,X,Y,寬,高)
座標起點是左上，
再給寬和高度

_載入圖片 _圓形圖片(載入的圖片,X,Y,直徑)
座標起點是圓心，
再給直徑

3.1b 挑戰

題目
把「_載入動畫」放在「_預先載入」
其它設定放在「_初始化」

提示
黑鯨 = _載入圖片("/共用角色/黑鯨.png")
_圓形圖片(黑鯨, 300, 300)

完成

_預先載入 = _ => {
黑鯨 = _載入圖片("/共用角色/黑鯨.png")
}

_初始化 = _ => {
_圓形圖片(黑鯨, 300, 300)
}

https://mycraft.one/mycraft3-landscape/edit/zh-TW


3.1c 競賽時間 (2000分x1，1000分x5，共6題)

學生連結 教師連結

3.2 (圖片)縮放
修改圖片的寬和高的方法

到「_無限循環」修改，等比例縮放或只修改寬度亦可。

3.2a 格式說明

指令 參數 範例

_縮放 (寬度,高度) 黑鯨._縮放(150, 100)

_縮放 (寬度) 黑鯨._縮放(150)

_縮放 (0,高度) 黑鯨._縮放(0,100)

3.2b 挑戰

題目 把「_按寬度縮放」指令放到「_初始化」

完成

_預先載入 = _ => {
黑鯨 = _載入圖片("/共用角色/黑鯨.png")

}

_初始化 = _ => {
黑鯨._縮放(150)
_圓形圖片(黑鯨, 300, 300)

}

https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=92efdb66-47dc-48f2-ba76-09cc164f5eb8
https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=15


3.3 背景圖/清除
自動調整圖片的寬和高，延展成全螢幕的方法/清除軌跡

背景圖除了增加臨場體驗，在無限循環中使用還能清除移動的軌跡。其實「_

背景圖」就是「_顯示圖片」的全螢幕版本。

指令 參數 說明

_顯示圖片 (載入的圖片,X,Y,寬,高) 可以指定位置和大小

_背景圖 (載入的圖片)
不能，也不需要指定開始位置，
和圖片的寬高，圖片會自動填滿
整個視窗。

3.3a 挑戰

題目
把「_背景圖」放在「_無限循環」的第一
行。

提示 _背景圖(洞窟02)

完成

_預先載入 = _ => {
洞窟02 = _載入圖片("/combg/洞窟01/1_1.png")

}

_初始化 = _ => {
_動畫格數(4)

}

_無限循環 = _ => {
_背景圖(洞窟02)
_圓(_亂數(0, _視窗寬), 150, 50)

}

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=17


3.3b 清除

說明
「_清除」指令會將視窗中的圖片等都清除，如果先用它清除舊軌跡
之後，再畫新的圖案，也能達到和上述「_背景圖」一樣的效果。

題目 把「_清除」放在「_無限循環」的第一行。

提示 _背景圖(洞窟02)

完成

_初始化 = _ => {
_動畫格數(10)

}

_無限循環 = _ => {
_清除()
_圓(_亂數(0, _視窗寬), 150, 50)

}

3.4 背景色
以一個顏色填滿整個背景

「_背景色」像「_背景圖」一樣，可以用來清除軌跡。

3.4a 指令說明

指令 參數 說明

_背景色 (紅, 綠, 藍) 以指定顏色，填滿整個畫面。

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=19


3.4b 挑戰

題目
把「_背景色」放到「_無限循環」的第一
行。

提示 _背景色(150)

完成

_初始化 = _ => {

_動畫格數(5)

}

_無限循環 = _ => {

_背景色(150)

_圓(150, _亂數(100, 300), 50)

}

3.4c 挑戰

題目 把指令們放到該放的地方。

完成

_預先載入 = _ => {

鋼珠 = _載入圖片("/comcircle/steelball.png")

}

_初始化 = _ => {

}

_無限循環 = _ => {

_背景色(150)

_圓形圖片(鋼珠, _X, _Y)

}

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=21
https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=23


3.5 建立圖片
建立獨立於畫布之上的圖片

「_建立圖片」會在畫布之上，建立新的圖層；這圖層不受畫布指令影響，所

以像「_清除」「_背景色」「_背景圖」等，都不會清除這張圖片。其它「建

立」類的指令也大多如此。

3.5a 指令說明

指令 參數 說明

_建立圖片 (圖片來源) 「圖片來源」是一個描述網址的字串。

3.5b 挑戰

題目
把「_建立圖片」放到「_預先載入」，然後
觀察「_清除」指令是否發揮作用。

提示 _建立圖片("/comcircle/steelball.png")

完成

_預先載入 = _ => {

鋼珠 = _建立圖片("/comcircle/steelball.png")

}

_初始化 = _ => {

}

畫布指令「_清除」
無法清除此「鋼珠」

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=25


_無限循環 = _ => {

_清除()

_圓形圖片(鋼珠, 300, 150)

}

圖片，因為它不屬於
畫布。

3.5c 挑戰

題目
把「_座標」和「_寬高」
放到「_無限循環」。

提示
鋼珠._座標(_X, _Y)

鋼珠._寬高(_X / 2, _X / 2)

完成

_預先載入 = _ => {

鋼珠 = _建立圖片("/comcircle/steelball.png")

}

_初始化 = _ => {

}

_無限循環 = _ => {

鋼珠._座標(_X, _Y)

鋼珠._寬高(_X / 2, _X / 2)

}

3.6 載入連續圖片
連續圖片可產生動畫

最左邊是由16張小圖組合成的連
續圖，分割之後可以連續播放，

成為中間的爆炸動畫。

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=27


3.6a 指令說明

指令 參數 說明

_載入連續圖片
( 路徑,
單圖寬, 單圖高,
張數 )

「路徑」描述的是一張由多個小圖組
成的大圖片。要如何分割成小圖，就
依後面3個參數決定。推薦使用！

_載入連續圖片
( 路徑1,
路徑2,
路徑3 )

這是另一種參數的用法，每個參數都
是一張已經切割好的小圖，但只能使
用平台提供的相對路徑。

3.6b 挑戰

題目
把「_載入連續圖片」放到「_預先載入」，
然後把「_顯示連續圖片」放到「_無限循
環」。

提示

爆炸連續圖 = _載入連續圖片(

"/com_sprites/explode/01.png",

32, 32, 16 )

完成

_預先載入 = _ => {

爆炸連續圖 = _載入連續圖片(

"/com_sprites/explode/01.png",

32, 32, 16 )

}

_初始化 = _ => {

}

_無限循環 = _ => {

_清除()

_顯示連續圖片(爆炸連續圖, 100, 130);

}

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=29


3.6c 挑戰

題目 把「_寬高」放在「_初始化」之後。

提示 爆炸連續圖._寬高(200, 200)

完成

_預先載入 = _ => {

爆炸連續圖 = _載入連續圖片(

"/com_sprites/explode/01.png",

32, 32, 16 )

}

_初始化 = _ => {

爆炸連續圖._寬高(200, 200)

}

_無限循環 = _ => {

_清除()

_顯示連續圖片(爆炸連續圖, 100, 130);

}

https://pgninja.com/tutorials/03/001/edit/zh-TW?step=31

