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丨蒈者号0⑺广

圖形、遊戲與其他
老師札記15

一些捷徑
本課涵蓋：

用來？只11^1 

可以省略
用在同一列的各個敍述之間 

與提示訊息一齊使用

？
[迟丁

114？117

前固的衝刺已經結束了，我們曾談過和如何將程式保存在磁碟上 

，以及其他的事情，所有的這些要素都是爲了讓學生能眞正寫作程式而 

設計的。

1號在稈式中足用來將幾個敍述放在同一列上使裎式看起來短一些並 
址淸呦一呰，這柿榀式列應該包括一些具有共同特性的敍述。

，有一些敍述是用001^)桃過去的。因 

此若您要道柿程式列中間的一個敍述，您將在執行這程式時就會得到一個 

鍺誤訊息。

请號也"丨能將稅式弄得一團糟
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有一種錯誤是有經驗的程式設計師也偶而會犯的，那就是將一個 

敍述移到含有I？的某一列的後面去，這麽做會改變程式的邏輯，因 

,爲該敍述只在I？條件爲眞時才執行。

另一方面，冒號在厶1)口1650“衷面允許人們放入一個I？和數個 

在它後面的敍述組成一個副程式（阳1)「0111⑴0)，。铙可以不需利用 

00丁0也能到達程式的擴充部分：一個較短而又不混亂的程式；所以 

，冒號在使程式的敍述簡潔方面是一個很有威力而又有必要的工具。

，，：當使用丁而沒有隨同的提示訊息時，螢光幕上將顯示“？ 

符號後面跟著閃爍的輸入游標；當丁與提示訊息一齊使用時， 
“？”不會出塊而只顯現閃爍的游標，所以，如果提示訊息是一個問 

句，它應該以一個問號作結尾。

問答題：

1. “ ？ ”提供什麽捷徑？
2您如何知道[灯這個字從一個1^*1指令中不見了？
3-—個丁指令可以使用有引號括起的提示訊息，什麽標點 

符號必須跟在那引號後面？
4爲什麽有時用冒號將兩個敍述放在同一列上是比較好的？
^下面這些列中有什麼鍺誤？

10 II 0^01^^111\10：0070 必
10 0070 厂05丁1'
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第15課

一些捷徑

個印字的捷徑

我們不再需要打入？幻町，而只打入一個問號即可。

輪入：

10 ？"㈠1“ 
115丁 10

電腦會用一個？只IV！來取代問號。

-個匕[丁捷徑

下面兩列處理同樣的事情：
10 “丁 0=41 和 10 6=41

下面兩列也做同樣的事情：

20 匕[丁 ㈠I"和20 8擎^“81
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您可以在[丑丁敍述中省略[覎丁這個字丨不論什麽時候，只要某〜丨 

列以一個變數的名字開頭而跟著一個“ 號，電腦便知道您指的是

1

户！

/义
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一個…了捷徑

以前是：
10……了 了” 丫0抓似犯"（私您的名字） 
20 1^1？117⑽

現在，您可以這樣：10 IX卩。了 ”5^了[卩丫0111？

在 “21^丁丫0口只(輸入您的名字）的提示訊息與變數之 

間插入一個分號。
例如：

10 1！\|？1)丁 ^0^1 IV！ ^〈V 0卩…"；丫幸（再玩一次” 
20 IX卩口了 11 匕0匚0丁 10^!" 5 X 47 (位置）
30 IX卩II丁 "”口^!丁㈠， 00丫 , 丫，丫（月，曰，

年）
一個口 5 了的捷徑

下面是115丁（列出）指令的五個用法：

115 丁 

115丁 48
1.157 50-75

列出整個程式 

列出編號48的那一列 

列出編號50至75的每一列 

列出開頭至編號27的每一列 

列出編號90至末尾的每一列
115 丁 ―27
1.157 90-
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一個習號的捷徑 I

幾個敍述可以用冒號“：”分開而放在同一列上。這樣可以節省空間。

以前是：
:10 0=17*3 

20 尺^0+2 
30 卩61^1 丁 闩

I-

現在您可以寫成 10 0=17*3：卩：0十2：？卩

在記憶體中，這一列是相當於下面這樣子的：
；

10 0=17*3：汉十2：卩卩I"丁 尺 ；

什麽時候使用冒號 ！

在下面時機可以使用：

1-使程式更淸楚。
將類似的敍述放在同一列上。例如：

不再用：
10 )( = 0 
12 7 = 0 
14 2 = 0
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而馬成. 10 X2。：丫20:2=0

2使程式更簡短。

3,在程式列後頌加上只2从的時候。

例如：⑽㈠：乂十丫，66 :奸11㈠15 丁邮阳10㈠丁
(日代表高度）

在I「指令之後的冒號

您可以利用冒號使I？敍述更簡潔。

不用冒號時：
50 I卩点二0 丁㈠0070 80
60 5 = 0
62 0=0*0
6^3厂匕。5㈠
66卩闩IX丁 "“尺0〜
80 厂08 ,,,

使用冒號時：
了㈠8 = 0： 0 = 6*0:?'50 I 厂600 

‘，0叩"
80厂⑽ I I

所有在“厶^ 0爲眞”路徑上的指令都放在丁扣5！^之後的同一列。

小心1
不要把不相干的東西放在列的後面。
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例如：
35 IV “6 了㈠“叫1以了 化"（相像）
厶 0 0 = 1^

與下面一列是不同的： .1

37 I厂^^5 丁㈠氐X卩卩1㈤丁

因爲編號40那一列的0 = 8是一定會做到的，不管厶^ 8是眞或假 

。但是在編號37那一列袠的0 = 8則只在厶^ 3爲眞時才執行。

使用霤號常犯的錯誤
若一列中有或“丁0，則它們必須要寫在該列嚴後，因爲跟在 

它們後面的任何東西都將被忽略掉。
正確： 35 ？ 15 丁叩叩1匚曰（？代表價格）
錯誤： 35奸？1 ？ 15 丁㈠已叫10[:户

(

因爲電腦忽略掉只丑％之後的每一樣東西。
40 ：0070 88
42 5 = 3

錯誤： 40 卩4十1：00丁0 88:3 = 3

正確：

指令，敍述與程式列

指令是用來吿訴電腦做什麽事的。截至目前爲止，我們用過的指令有:
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901^15, 附，只口…1157,吐”，㈨叫丁，161，0070, 
凡八5日，…乂巳只55, ~0尺IV！八I，1？，5？550, 8/^8, 10八0，
0八丁八 10。，05匕5丁5

指令被用在編了號的列中之後便就叫做“敍述”，如果單獨使;^。它 

們永遠稱爲“指令”。
鍮入： 90地5 我們說；我們已“輸入一個指令”了。

但是如果我們在一個程式中將它寫成：

20只01^12 我們說編號20的這一列有一個“敍述”，那就 

是只01^5：指令。

有些列含有若干個敍述，各個敍述之間是以冒號分開的。
30 ^0^1^11^17:1.^72 = 55

就是一個含有三個敍述的程式列。？「敍述二指令？」

(？
00
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-習題15 :
1、寫一段至少利用一次上面介紹的各種捷徑的程式。
2寫一個“度假”的程式，它會詢問您要花多少錢，然後它會吿訴， 

您應該去那裏或您應該做什麽。
3,寫一個“亂整”的程式.，它會詢問您的姓名，然後以一個可笑的口 

吻說气坠了。這個程式從您預先存入的一些話中隨意選出一句，並 

把它印在您的名字後面。.，

；:
-

‘!-;
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老師札記16
在螢光幕上隨意移動：；’ 
V丁八8與㈠17\8指令

只丁八8和乂丁厶8指令是用來把輸出游標移到螢光幕的任何地方，這些 

令可用來彈性整理程式和圖形。
前面幾課中討論過的丁八3指令是用在？只11^1指令中的，但是111'八6 

”灿則正好相反，它們是用在？則况I指令之前的。

爲了有效運用這些指令，螢光幕需要看成一個水平方向有40格而垂 

方向有24列的格子點；這個觀點在稍後討論低解析度螢光幕的圖形上會 

度提到。

答題：
1-如果您要印出第12列上的下一個字，您要用什麽指令？
2如果您要把下一個字母印在第6列，向右移進去12格，您要用那 

,兩個指令（用分號隔開）？
1在第2題的答案中，該列中的兩個指令的先後次序有關係嗎？
4-說明如何將兩個字“？八丁”和 “0八丁”印在同一列； “0八丁”從第 

25格開始先印，然後“？八丁”從第5格開始印。

I'一-入
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1

I
第16課

1；

在螢光幕上隨意移動：―I :

V丁八8與㈠丁八8才旨令
4

::4
汀八8指令):1

！； 在螢光幕的垂直方向上有24列的打字空間，乂丁八6 (垂直定位）巧 

用1到24的任意一個數目來選擇一列。

執行下面程式：
10 奸11、，丁的0^^10 (乂丁八8示範）
15㈠011[:5？[巳0=1
10 ^7^5 10 2卩闩IX丁 "匕 1^5 10 厂1 尺5丁" 
20 ^7^0 1 ：？(？1^17 "匕 11^巳 1 丁"
30 ^7^5 2(\ ^1^17 “11^曰24匕05丁"
^10 59^1) = 255

；！

；1： ::.: :
與這個程式：

10^^11 :::只㈠1(：㈠匕巳 
20㈠0犯 
30 1^卩0丁 "“㈠1匚㈠11〜巳” 5匕 
40。丁点8匕
50卩卩I〜丁匕；"㈠[闩曰."；（這裏） 
60 00 70 30

(那一列）馨肇霉 
嫵 翁 V

:'
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如果後面的數目是零或大於24的數目，電腦將印出“丨1X^0八I 

0口八VII丁丫 5尺尺0尺…111^5 40，” (鍺在編號40的列上有不含規定的數量

㈠丁八8指令

只丁处（水平定位）指令吿訴電腦要從某一列的什麽地方開始印字 

這要使用1到40的數目。

它有點像您在前面學過的^^指令；丁八6指令是用在？只1奶' 指令裏 
面，但是II丁八8指令却是單獨使用的。

試試下面程式：
(讨1'八6示範）10证 11 

12㈠011[:[已0二 1 
20、)丁。8 12
20。丁。6 12 :㈠丁公6 35：户1^11^1丁“闩巳1？曰"（^IX )
30 ^7^6 12：㈠丁 ^6 5 5 I3&IX丁 "丁㈠㈠&闩[“（然後 |(^) 
㈣5？^&0=255

與這個程式：
14㈠ 10㈠ &0“，001.0111^ ^”，行？）10「心 

20 ㈠011&
30 了兑3 1 :㈠7公6 1 : I…卩0丁 910㈠尺04，匸0匕07

^ ^ 2

”；卩，匚
35 ^7^6 1 :㈠丁08 1 :
厶0 ^7^6 1^：卜I丁。5匚 I 卩了 ，，蚤“
^15厂00 7= 1 70 2000:^1&XI I 
60 0070 30

II

按下15^18鍵可以使它停止。
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,-;I 編號30的那一列要您打進兩個由逗點分開的數目，如果您只打進-. 

鍵，電腦會印出：
，：1：

個數目便按7

9 ？

:^ 1： 來吿訴您要鍮入另一個數目。
？

如果您打進太多個由逗點分開的數目，電腦會印出：
: (多的，忽略掉了）XI以10^01^60

1
這表示多餘的數目根本不會用到。

5 ::丨^丨;

卜:：；( -:
':

螢光幕上的圓形
螢光幕就像一張畫圖紙，數目由左上角開始算起.垂直方向由1到24 

，以變數名字丫來代表它們，水平方向由丨到40，以變數名字X來代表 :V ；
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:們。執行下面的程式：

10奸”
20㈠0把
25印⑽”01…犯50化X㈣0 V 11
27卩卩IX丁" X「厂《0” 1 70 ^10 I V卩卩011 1 丁0 2厶"（給我一些又和丫』） 
28 91^1^7
30 I 〜卩"丁 I丁[闩、匸，丁0 00^171^0^： 11 ；^% (^\“ 0 "以便雄續） 
32㈠0把 
35 11^^117 X IV 
⑽㈠丁。3 X ：^7^0 V
50 户"丁 "營"
55㈠丁08 1 ：^7^0 1 :戸丁11 
60 ㈠丁06 1 ：^1^0 1 ：0070 35

-㈠5 ---(圖形）

題16 :

1.利用只！^0()函數在螢光幕上任選一點寫下你的名字，利用它將您 

的名字在螢光幕上印很多次。
之寫一段可以在螢光幕的任意一點印出“只（這裏）的程式。 

每當這個字被寫下之後便擦掉它，然後再寫一個。您可以把印字的 

部份放在一個延遲迴圈中，以免 只[尺丁”跳得太快。



二::二，’

：；)

3
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㈣
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1

5

隱.！ ？：：； 【

5

議！ :

.1
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老師札記17
丁廻圏

本課要說明如何利用？0只，1^5X1'和3丁命令構成迴圈，這個迴 

I是由兩個敍述組成，一個是以？0只開頭，而另外一個是以1^X1'開頭。 

^兩個敍述之間可以有好幾列，但是它們仍然是強烈地相互依賴的。
士您的學生可能有點困擾，前面敎過的延遲迴圈將有助於了解？(双 

7結合方式，我們將留待以後才說明在迴圈中間重複一系列命令的用法。

這一點
和 1^X1

套疊式（ 06516(1 )迴圈是使用一個包含層層相叠的延遲廻圈的例子 

民說明的。

有一些比較難插的問題沒有包括在本課中，不過，我們遲早是會磕到 

1們的。迴圈永遠是至少要通過一次的，因爲出口（ 6x4湖1驗是在班:XI 
邑述中完成，而這個敍述是一定要通過迴圈之後才能碰到。

？0只敍述只有在開始進入廻圈的時候才會計算一次數値；它將廻圈變 

2的開始値存入一個變數儲存區；在那裏，它就好像任何其他的數字變數 

-樣。3729 (改變的級距），最後數値，和1^011之後的第一個敍述的 

二址（ 3此1*653 )都被寄放在一個堆处（ 5以010中，從這個時候開始’
6有的廻圈動作都發生在1^^丁指令裏。一旦到達^2X7，廻圈變數便以 

丁I⑶的數値增加，且與最終數値比較；如果廻圈變數大於最後數値（或 

三負37扣？時小於它厂，^2X7便將控制權交給它本身之後的敍述；否則 

它便將控制權交給？08指令之後的敍述
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！ ？！ ：1 因爲8八51.0把迴圈變數與其他任何變數一樣看待，因此它可以在迴 

圈本身或在迴圈中間改變；要改變它的數値必須非常小心，因爲它也會被 

1^X1'改變，而1^X1'又用它去決定迴圈是否結束了。

在程式執行時跳進一個廻路中間的結果通常都是很悲慘的；但在呢：?^ 

產生出口以前跳出一個迴圈却是件平常的事，但是有些情形下（特别是牽 

到副程式的地方）會很難發現錯在那裏。
1； I？ 1
士 ‘4！

\ :
！：
1： 問答題：
；1-' 11-.！

1-寫-一個可以從0印到20的迴圈。
之寫一個程式迴圈讓它從30開始每次以2的間隔倒數至20。
3,以一對套疊式廻路的方式寫一個程式，讓它印出100、200,300並 

在它們之間各用單獨的一列分别印出1 , 2 , 3，4，5。

1

-

I ^ ！
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第17課

⑽-附丁廻圏

記得延遲迴囵嗎？電腦從1數到2000 ，然後再重頭繼續。

30 厂00 1 = 1 70 5:^0(！ I

電腦不僅僅只合這樣而已，它可以在計數時做其他的事情。

執行這個程’式：
10 “II 001^71^0 (計數） 
20㈠0犯
30「0尺 1=5 70 20 
40叫I町I 
50呢》(丁 I

迥囵对以從任何數目開始，並在任何較高的數目上停下來；您不妨試 

号以卜间的方法將編號30的那一列改成：

30 厂0只 1 = 100 丁0 101 
30 厂0厂乂 1^-7 70 13 
30 厂0只 I ^ 1,3 丁0 5，7

4您的程式中作記號

用箭頭指出迴圈在那災：
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10㈣0^1⑼剛(在紙上作記號）
20㈠0服
30 卩(:尺 1 = 0 10 7
40卩卩1"丁 II；

；；八於

“：:丨

:I 
:’.- 

:
I ^：：1 :;

電腦在前面的程式中是以1增加的，爲了使它以2增加，可以把編铍 
30的那一列改爲：

30 厂0只 1 = 10 丁0 30 5丁[户2 :
；

\
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5 丁 2？指示每一次所要改變的置。

習題17八：

1.令電腦從0開始每次間隔5計數到100。

倒數廻围
您可以利用負的5丁5：？讓電腦倒數。

試試這個程式：
10尺簧普普6卩01匕0 1 1箐簧簀(阿波晨I 11弟0 
20㈠0犯：5卩[巳0=100
30 卩只 IX了 "丁 (11^11^5 12 5^001^05 ^1^0匚011^丁11^0，，

(丁瞻12'秒開始計數）40 厂01^ 1 = 11 70 0 5丁[卩一 1 
50 卩01^1 丁 I : 匸㈠ 1^5(7)
60 厂0尺了0 7^10:^10(7 71^11^0匕00卩（計時迴圈）
70 XI I
75 11^1^5(^38：(所有引擎運轉中，準備發射）
80 ？^11^17 "。匕 I 101"已5只。II 厂了 0厂厂，，，
82戸尺IX丁 -14&㈠兑。曰0匕I厂丁 0厂卩，11
84卩卩IX 丁 11 32 111^1^7^5卩。5 丁 丁㈠6㈠0 口卩，”（整時過32^*1) 
86 ？^11^17 "匕I厂丁 0「厂01^1 6卩01匕0 II，，1 (阿波羅11號昇空） 
99 5？&^0 = 255：〜0州01

編號60的那一列是計時迴圈。

套疊式廻圈（^651^0 100？5)

在上面的程式中，我們用一個廻圈包含『另一個姮圈；在外圍的姮圈 

由編號4 0的那一列開始到編號70的一列結束，裏面的廻圈則在編號60 

的那一列中，這就是“套叠式”廻圈”，它就好像是一種一層套在另一層 

裡面昀結構。
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0

齷圑變數
爲了確保每一個？0只指令都知道那一個犯:X丁命令是屬於它的， 

指令是以迴圈變數名字作爲結束的。諸看編號60的那一列：

60卩0卩丁0 7厶丁」

此地1是遲圈變數。至於從編號40的那一列開始的迴圈：

^10 厂0卩 1 = 12 70 0 5丁 [卩 ~1

70 似了 I
I躭是遇圈變數。
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不良的套疊式廻圈

內圍的迴圈要一商保持在內閛

正確的：
----  25厂01？ )( = 3 70 ^

— 30 厂01^ ^^3 70 7 
00 )(#丫 

^50 ^0(7 V 
一卜60 1^5X7 X

錯誤的：
— 25厂00 )( = 3 70 7 
——30 厂00 7 = 3 70 7

40卩只IX 丁 '/黄、/
^ 50 把〉(了 X 

—卜60⑽只丁 V

習題178 :

1.寫一段可以印15次您的名字的程式。
之現在，讓它在螢光幕上每次隔開兩格並向下降一列呈斜向鋸齒狀印 

出您的名字。在迴圈中利用丁八3。
3,現在，讓它由左下角開始慢慢向上印24次您的名字。在迴圈中利 

用乂丁八8指令。
4現在，讓它在一列上寫下您的名字，在另一列上寫下您的朋友的名 

字這樣地一共每一個名字都印5次爲止。
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老師札記18 ,
編修與執行模式，與計算機

本課要說明電腦的編修模式（ 201 丁 14002 )和執行模式（只⑽ 

^005 )。我們將這些最基本的材料放在這麼後面才討論是因爲它們是相 

當抽象，而且我們希望一口氣敎完8厶51(：指令的精髓，不要因爲講解這些 

材料而緩慢下來。

不過，我們仍然顧慮到您可能會想要把本課插在前面的課程中，因此 

本課只使用了下面兩個指令：
卩只IV和

這些模式還有一些其他的名稱：

指令模式 立即模式
計算機樓式 直接模式

編輯模式：

延緩的（）執行模式執行模式：

編修模式是電腦使用者的“本壘板”。在編修模式7，您可以輸入一 

列.所有的字元都進人輸入緩衝區V 1叩⑴611^61 ) (502記憶頁），它 

是一個多逹256字元的記憶區。

當戀丨删81 鍟被按下後，電腦就會檢査這一列是否以數目字開頭， 
如果冕，它就抱這列存放在程式的記懞空間裏，找到適當的位置使各列按
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號碼順序排列；如果逼列並不是用數目字開頭的，電腦就立刻執行剛剛被 

輸入緩衝區的這一列，這種情形最普通的就是這列包含像801^或讯顶之： 
類的單一指令。立即模式是一個非常有威力的方式，主要在於即使是一列| 

相當長的程式也可以執行；這個特點在程式設計時期和除錯時期都是很方I： 
便的，在程式設計期間，有鼷設計的一些運算在輪入程式各列之前就可以 

完成了。

！|

1
問答題：

！
1-電腦在“執行模式”期間做些什麽事？
2您如何分辨電腦是否處於^編修模式”？
3,在編修模式下，您可以做那些事？
4如果您輸入的一列是以數目開頭的，電腦將做些什麽事？
5^如果您輸入的一列沒有包含該列的號碼，電腦將做些什麽事？

；-巧- :

:
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第18課

編修與執行模式，與計算機

請輸入：
110^ 現在，您已準備好可以開始上課了。

I行與運作
我們所謂的“執行”（ 6X601111011 )就好像軍人在做“向左轉”的指 

一樣，而不是行刑班在“處死”死刑犯。（註：在英文中，6又6011“011 
作執行與處死解釋。）

“執行程式”與“運作程式”具有相同的意義。
向左轉〆
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延緩的執行(05托叩60 ^00X10^)

輸入並執行下面程式：
10 ⑽IX丁 "㈠1.1

這是令程式運作的最普通方法，我們稱之爲“延緩的執行’’。
在這種情況下，電腦會一直等到您輸入“只口^” (執行）指令之备 

會開始執行的。

延緩執行的規則：

如果某一列是以數目開頭的，它就被放進記憶體內，該列便成爲露6 

體內程式的一部分，這程式可用“奶”指令去執行它。

立即執行
這是一條捷徑。厢下面方式輸入（、不要在前面加上列號碼）；

“111”

這一次電腦不會等待您輸入爪便立刻印出“III” 了。這就是所累 

“立即執行”。.

立即執行的規則：

如果某一行並不是用數目開頭，電腦便立刻執行這一道指令（只要 

鍵）。桉下
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試試下面這個較長的例子：
尸0闩 1 = 1 70 20：？(？1^7 1：呢只了 I :叩…丁：？尺…丁"00^1[”

規則：

在立即執行模式下，您可以執行一列包含有好幾個分開的敍述的程式

睡着了或醒著？
人們在醒著時是一個樣子而睡着時又是另外一個樣子，他們有兩種“ 

運作模式”。

您可以因爲他們會打鼾而分辨他們是否睡著。（雖然不是每一個人麴 

打鼾，但是爲了解釋電腦與人有多麽相像，我們假設人們睡著時都會打鼾

電腦也有兩種“運作模式”，它們就是“編修模式”和“執行模式”。



1

(-:
148 ？

I1
編辑模式I 1

誚按下 鍵。啦61

您將看到一個“〕”符號和一個閃爍的小方塊；“〕”符號稱爲一喵 

44系統標示”（1)1*0011)1 )，表示電腦正處於八卯1^0“ 8八510的“遍 

修模式”下。當電腦處於編修璜式時，“〕”符號就是它的鼾终。1..、
：！

會閃爍的小方塊稱爲“游標”，它吿訴我們電腦正等著您打進一璧3 

西；當電腦處於編修模式時，我們要打入的下一個字母就是在游標的位:價1*1

沖：！ 您可以將程式以號碼開頭的形式打入，您也可以把電腦當作一個口銮 

型計算機一樣使用，那可是一個很大的口袋哦！

:

！

1 ！
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您可以改正程式中的錯誤，這就是“編修”（ 程式，也正是“
編修模式”名稱的由來。我們將在本書稍後學習如何編修程式。

執行模式
輸入就可以離開編修模式而進入執行模式。

當電腦處於執行模式時：

存在記憶體中的程式在運作

當程式執行完畢後，電腦便自動回到編修模式。

習題18 :

1-解釋什麽是“立即執行”。將電腦當作計算機去做一些算術問題。 

2解釋什麼是“延緩執行”，寫一段有幾列的程式；其中一列可以印 

出 “ 22 ？1113 67 13 ( 22加67是），然後在另一行中執行加法並 

印出答案。
3-您如何分辨電腦是否處於編修模式中？
4，電腦在“執行模式”期間做些什麼事？

當電腦執行程式完畢後，它將進入什麼模式？
&您如何知道您要打入的下一個字母會出現在螢光幕上那個地方？
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老師札記19
移動由字串組成的圖形

本課將顯示一個有趣的小程式，它可以“射”一支箭横越螢光幕。

本課也要示範一些字串變數的威力；例如：加入一些空格來移動那支 

箭，同時還要擦掉前面的影子，也用到了字串的連接，並且用了一個淸晰 

而且直接了當的迴圈來加深迴圈觀念和盒子觀念的印象。

問答題：
1.對於會移動的圖形，您必須在繪入新圇形之前擦去舊圖，在“射” 

箭程式中4這個擦去的動作是如何完成的？
之字串盒子可以是空的；您要如何吿訴電腦您想要字串變數0多有一 

個空盒子？
3-有-個迴圈以細XI I指令作爲結尾。1^X7對變數I有什麽作用 

？ 1^X1做了什麽測驗？ 1^X1有什麽樣的選擇並且下一個步驟要 

執行那一列呢？
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第19課
1移動由字串組成的圖形
:-有一種畫圈的方法就是利用字串。執行下面的程式：

10 肛"〉〉〉-―0只卩014------〉（箭）
20㈠0吨
30 5擊“，，，：肝"
40 分拿2“〉〉〉^〉“
42 ^1^8 10 
44卩0卩 1 = 1 70 29 
46㈠丁08 I
48户尺IX丁 8^ + 6, 5 5尺[㈣ 
50 ^5X7 I

3( 15 ^ ( 55是一^空白）
0

丁40 57^11^105(^^0 
字串）

將它保存在磁碟內。
-:

道儡程式射一支箭横越螢光幕：

:！ 列30在引號之間有一個空白，所以在 “5|”的盒子中存了一個空白0

列40這價字串簪起來像一支箭。
,？
4 1列42 \^8選择編號10的那一列開始鑲這支箭向前移勤。
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列44這是迴圈的開始。它在編號50的那一列結束。

列46從這列的左邊開始印字。

列48首先55盒中的空白連接在箭的後面，然後印出空白和箭。

列50 ^5X7檢査I是否已大於29，如果不是，程式便回到列46,
之後的第一列。因爲這是在？0只I

列46現在，從左邊算起一格開始印出這支箭。

列48這支箭的羽狀尾巴後面印了一個空白。這個動作將原來的箭擦 

掉了。

列50 1^)X1'再度檢査。

現在，您繼縯用這種方法追踪迴圈兩次。

列46, 
列48 

列50 

列46 

列48 

列50
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擦棹動作的眞正工作情形
我們把那支箭的前三個步驟寫出來；利用“ 1) ”代表那支箭後面的3 

白以便您可以看到它，您將看到：

匕”〉-- 
-

每一次，除了羽狀尾巴的最後一個“〉”，新的箭身都寫在舊的箭爿 

上，最後一個“〉”是由下一支箭後面跟著的空白擦掉。
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空字串和空白字串

執行下面程式：

20 衫二"V 26擊2”8“ 
30 5卜“ “00户只1^丁 6骞55轚56溱

電腦將在厶與3之間印一個空白，空白是由編號30的那一列來的， 
它就是引號之間的那一個，所以5！的盒中有一個空白在裘面。

現在，將編號30的那一列改成：
30 3^，，11

現在，引號之間空無一物，所以在5|的盒中沒有東西0

規則：
一個空白字串和一個空字串是不同的。

習題19 :

1-令那支箭飛越得慢一些，令那支箭的後面噴出一些烟。
2/寫一段可以讓您的名字從左邊滑到右邊的程式。
3-現在，另外寫一段可以讓您的朋友的名字由上向下滑的程式。提示 

:利用71^8，並且不要忘記在印出“新”名字之前擦掉“舊”名
字0

4現在，寫一段可以讓您的名字横越螢光幕，而讓您的朋友的名字滑 

7"來且在螢光幕中心交會的程式。
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|！：1 音
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老師札記20
變數的名稱

本課討論給熒數名字的規則。

有意義的變數名字能使程式更淸楚；另一方面，它們需要打進去的字 

自然也比較多，而且還有兩個隱藏著的“機關”。一個“機關”是 

8厶510 只記錄一個名字的前面兩個字母，這表示那些長長的，美麗的, 
有意義的名字並不是唯一的，即使有經驗的設計師也偶而會陷在那裏，很 

難找出錯誤所在。另一個“機關”是“保留字”是不可以包含在名字的任 

问地方的，不論開始，中間或結尾，這些保留字是8八310指令和函數。

如果一個名字中包含有保留字，則電腦在列出程式時將把變數名字分 

者並顯示出保留字本身；這種事第一次發生時程式設計師可能會以爲是打 

卜鈷誤，可姑，這種鍺誤在改正打字後遠是會出現的。唯一的解決方法是 

一個新名字。

八卜？乙250？7 8八510裏面的保留字列在附錄0中。

問答題：
使州咖個字元以上的變數名字可能會帶給您麻煩，爲什麽9 

之包穴數目在災面的名字可能是好的名字，也可能是錯誤的名字。您 

怎麽來區別它們足否是好的？
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丄名字是不能有標點與符號的，除了一個例外，您知道什麼樣的標點 

或符號可以使用，應該放在那襄，和它會吿訴您什麽事嗎？
4長的名字可能包含了“保留字”在裏面，那些字是“保留的”？在 

那裏可以找到這張保留字的表？

I

⑷.1

1
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第20課

變數的名稱

舊規則：

1.字串變數的名字需以金錢符號“ ^ ”作結尾。 

之數字變數的名字就不需要。

更完整的規則：
3-名字是由字母和數目組成的。 ；
4名字必須以字母開頭。
5-名字中不能有任何其他符號或標點符號 

5”作爲結尾的是個例外。）
&名字的長度是不受限制的。但是……
7,只有最前面兩個字元才有重要性，其餘的都被忽略掉（除了在字串 

名字最後的“车”之外）。
8-保留字不能出現在名字的任何地方，這些字是像财況，II81'，卩0只 

，丁0，！^：丁，1？，？只1町等之類的字，您可以可在附錄0中找到它

(除了字串名字以一個“9

們。
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正確的與銪誤的名字

以下是一韹正確的名字：
07 7
匕[「了5105 
乂3如

05籌

以下是一些錯誤的名字：
2乂
X#
5[搴
糾㈣巳 
3尺
匕15 丁 
00101？
5丁6丁[擊
7011

:
將00以浓，8丁^，和7014像下面一樣各放在一列裏，
做做看：10 了0^1 : 1 

115 了然後

如果有保留字在裏面，您將看到名字被分開來。

實際相同的不同名字
:!

如果您不遵守“只有最前面兩個字元才有重要性”這條規則可能使您 

的程式執行起來變得非常奇怪！I！
:
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電腦是無法區分出下面各對的名字有什麽不同的： 
它將認爲 1105五 與 80？ 相同

叉10 相同 

)^6:2零相同
與XI

辜與

試試下面程式：
10 ^0？% ^ “叫⑽丫-,(雜）
20㈠05[搫："匕0叩㈣0 跋窄）
30 ⑼IX了 ^0？%

可以看到11052 5和丑0？^指的是相同的變數，實際上只有“丑0蓽”寫 

在它的盒子前面。

習題20 :

1-從規則1漬到規則8，針對毎一條規則找兩個名字，一個正確的， 
而另一個是違反該規則的。（規則6沒有銪誤的名字。）把每個名 

字以下面的形式10 或10似服試一試，看
看它是否是一個合法的名字。
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老師札記21
低解析度圖形

本課要介紹6只，丁 2X7,0010只和？10 丁指令，下一課將探討 

乂匕⑶和11 口X指令。
如果您有一部黑白電視機或螢光幕，那麽低解析度（10-1^25 )圖形 

也是很有趣；事實上，圖形會更淸楚一些’除了黑色以外，您必須選擇另 

一個顔色。（例如，第15號的顏色，白色。）

彩色與黑白的繪圖方式是不同的，當電腦以一個顏色畫一大片區域時 

，低解析度的圖畫看起來還不錯。但是，有些顏色的線條却並不很淸晰。
如果您有一台彩色螢光幕或彩色電視機，那麼您的學生應該調整一下 

它的控制以得到令人喜悅的顔色。3737腿似37现磁碟上的001^0只 

02^050？？程式對這項工作相當有用，這就是爲什麼在說明如何爲您的 

學生準備一片磁碟的附錄中，要您將還個程式拷貝一份在您學生專用的磁 

碟上的緣故。
1」0-服3代表低解析度1*0301111:1011)，表示影像的點（也有 

人叫做捕描點）並不很細緻。它們是長方形的，而且每一個點就好像顯示 

文字時一樣寬，但是只有一半高。您的學生使用的這個模式將有40個方 

塊寬，40個方塊高，而且在下面還有4列寫文字的空間，叫做文字幕。 
我們所謂的方塊其實是長方形的。

一點一點來畫圖是相當沉悶的，利用下一課的和只I出指令將 

會省點事。不管用那種方法，先用方格紙以方塊描出圖形往往是很有幫助
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的.我建議利用一個變數先指定圖畫的一個角落（或中央|
外推算定出圖畫中其他點或線的偏置蛩（ 0((361 ),然後如果有必要裝 

作成卡通或者只是做構圖修正，就很容易將整個圖形移位了。
，從這角落往

問答題：
V% 1.如果您給了 指令，將舍丧生什麽事？

2如果你利用和？以)丁寫I 一段程式，但是當您執行它時您並朱 

看到任何圖畫，想想看您在指令之後忘了放什麼指令？ 

3.72X7指令的作用是什麼？
^有多少種顔色供我們選擇？
反在？10丁 X，？的指令中，什麽範圍的數目是可以使用的？這典數 

與只丁厶6和乂丁厶8指令可以使用的範圍是有什麽不同？

:：，

，： 1

卜 1？ [:-!

V

%
5

4

-

1
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第21課

低解析度圖形
利用很少的彩色方塊繪成的圖就叫做“低解析度圖形”。

調整電親機的顏色
\

如果您的電視或螢光幕是黑白的，請跳到繪圖指令那一節去，否則從 

您的磁碟上把001011 1)^030？7這個程式执入記憶體並執行它。

10八0 0010尺

從下面的“顏色選揮表”中選擇顔色的諕碣或是顔色的名稱並打入它 

，旋轉您彩色電視機或彩色螢光幕上面的色彩和色調旋鈕使賨面的條紋合 

乎我們所了解的顏色。
各種顏色爲：

0 81 八01((黑）
1从八(35^丁八（紫紅）
2 0八尺尺8匕118(深藍）
3⑼尺？ IX (紫）
4 0八尺尺0^55^ (深緣）
5 0只5 丫 1 (第一種灰色）
6 ^5011；^ 8^(中藍
7 1109丁 8匕115(淺藍）

8 8只0\\^1 (棕）
9 0只八队35 (橘）

10(3尺[丫 2 (第二種灰色）
11 ？取尺（粉紅)
12 110幵丁 0只日6^1《淺緣）
13 丫 51X0^ (黃）

)14八卩11八\1八只1X5(永色） 
15洲I丁5(白）
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I
繪圈指令
執行下面程式：

10 卩日” (((( 5^111.5 ))))(,礅笑）
20 01^
30 ㈠0了 00101^？ 《1-15〉
35 001.0^ = 0
00 卩匕0丁 20^20 
45卩匕0了 21〃21 
50 卩匕0丁 22 |22 
55卩匕0丁 23 |22
60 卩匕0丁 24,22
65以0了 25*21 
70 卩10丁 25*20 
85 [:㈠只东（7)2尺卩曰5卩（啤一聲）

(接下頁）

争.; 50 (什麽顔色乃
,！！

,
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88㈠0邮
90 I…口了 "如只《丫…〉聲（再做-次） 
35 1「^搴："丫" 了㈠⑼0070 30 
99 丁6X1？㈠

5”曰3(11“（將51^112保存起來）

在試過一些其他顏色後，對丁 001X)1^？”（什麽顔色？）這個 

問題回答 “ 0 ”，電腦便以“黑色”畫出那張笑臉，但您在黑色的螢光幕 

上是看不到它的。

在這個程式中使用的新指令有：
0尺 1^X7

丁0010尺

編號20的那一列使用了 指令，08代表“圃形“（^31)11103 )0

規則：

在開始2圖之前要先利用吿訴電腦它必須畫一張圖。

編號30的那一列使用了 0010只（顏色）指令，它選擇下一個要用 
的颜色號碼。

規則：

,在指令之後，您必須使用附有1至15之間的一個號碼的 

0010只指令0
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爲什麽？在6只指令執行之後，顏色永逮是黑色的（它的號碼爲0 ) 

，如果您忘記改爲另一個顏色，您將看不到圖畫；因爲您是無法從一個黑 

色螢光幕上看到一幅黑色圖畫的。

編號99的那一列使用了丁丑XI'指令。

規則：
利用丁2义丁指令來結束畫圖使電腦重新準備好顯示文字。

在這個程式中有好幾列都使用了 丁指令。

規則：
？1^07 X，？指令表示要把一個小方格放在螢光幕上横座標X與縱座4 

丫的地方，也就是第又行、第丫列的所在。此地X是一個由0到39的數I 

或變數；丫也是一樣。
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可惟！

非常抱擻，記得和11X^3指令在螢光幕上是分别由1敘到24 

以及1到40的。如果指令也可以從1敎到40，那不是很好嗎！ 
可惜它不是這樣，它是由0做到39的。

習題21 :
1.在那“笑臉”程式中加上眼睛和彝子。
2在第13課的數字猜謎遊戲中加入一段程式，在猜對時顯示一個彩 

色的星星，並利用一個計時迴圈在遊戲重新開始之前讓那顆星星顯 

示幾秒鐘。
3-寫一個程式來靈“辛巴達的魔氈”，讓使用者選一些顔色，然後在 

螢光幕上畫一張樣本。您很可能頋意看看在（：010尺 

程式中是如何畫的。只要：
1.0^0 [:0匕0闩0050厂丁 115丁 700-799
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羲

老師札記22
利用㈠口^與^[丨|\1繪圖

本課要解釋仙川和VI…繪圇指令。

我們將利用水平和垂直線來畫低解析度的圇，實心區域也可以利用線
來塡滿。

問答題：

1.在六，8八丁 0指令中，會畫出那一種線來？字母厶和8 

吿訴指令什麽事？字母0又說些什麽事？
2對乂01^六，8八丁 0指令，回答上面相同的問題。
3,如果您在一條線的上面畫下一條線，或在一條線的旁邊畫下一條線 

會怎麼樣？
4-您要如何畫一個四方形，邊線是藍色而裏面是實心紅色呢？
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第22課
V

利用㈠I㈧與VI…繪圖
:

：-

現在，我們將利用線來畫圖而不用點。！；1

:!! 首先，利用001^0尺001050？丁程式和您的電視或彩色螢光幕」 
的旋鈕來調整顏色。

水平線條
讓我們蜜一條彩色的水平線，您需要下達附加三個號碼的只II旨/ 

，每一個號碼必須在0與39之間。

執行下面程式：
10⑶：⑶匕01？：12： I？⑼00106 15⑶（顔色是綠色） 
30㈠匕⑺7，14 0丁 3

電腦從螢光幕上端算起的第四列畫下一條綠線。（這就是“义丁 3 ” 

所代表的意義。）這條綠線由螢光幕左邊算起的第8格開姶，螯到第15 

格結束；請不要忘記，列的編號是從0算起的，厶丁 0表示第一列，义丁 1 
表示第二列，……等等。

換句話說：
這條線臺在從上端算起第四列，從第8格開始，一直畫到第15格爲止。

1-！

表示：30 ㈠ 111^ 7 11^1 0丁 3
:，
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垂直線條
將編號30的那一列改成： 30 儿 1|\) 8^15 ^7 IX

現在，水平線改成垂直線了。這個指令代表：垂直的綫是畫在自左邊 

算起第5行（請注意I 0在第一行，1在第二行，…）上的第8 

格（從上往下算的第9格）到第15格爲止。
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練習程式

執行這程式：
：|！！ 10[忾 ㈣化II呢5 --(蛮線）

12㈠0服 ^
15 I㈣叩了"㈠08120〜丁此08 ^^^110^1？〈㈠.，V〉”；0车 
20 I叩口了"(：0匕08？〈1-15〉”；匚 
25 001.01^ = 0
40 I卩 丁㈠已X 0070 70
42户闩I卜I丁 "㈠0闩120^1丁6匕111^曰"（水平線）
44 I"卩0丁“㈠014 「兑闩厂只011 丁㈠巳70？？ 〈0-33〉 ” 5丫 
46 IX尸 1)丁"5了丁 “㈠[尺〈0-33〉 ”5X1(從那胃始？）
418丁 0 
50 ㈠匕1〜XI ^2 0丁 V

(水平或迤1旳）

II
(從上算碗多召:

叫[呢？〈0-33〉“；〉(2(到那裏麟？）

55 0070 12
70 ⑼IX丁"V”丁 口呢"（垂直線）
70 I"卩13丁"㈠04卩0卩卩闩0” 丁㈠5匕[厂丁7 〈0-33〉 11 ；)(
76 I⑽ 1)了"5了叩了 糾[祀？〈0-33〉”；丫1 
78 I 0 丁 "氐^10 
80 儿⑺ 丫 1，丫2 ^丁 X 
85 0070 12

，^,

！；！, 14呢肛？ 〈0-33〉，‘ ；丫2

II
將這程式以“河八尺2 1.1^25 ”（畫線）的檔案名字保存起來。

；

丨:
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—個較長的例子
1 尺匕220 
100 尺⑼
105 ㈠0把

-1 10 ⑶
120 厂0只 I ^ 1 70 50
125 厂0只 丁 ^ 1 丁0 300: 丁 丁
130 尺丨[闩丁 100匕匕1~巳5 (^1線）
135 00匕01？^ 卩"0 (8) # 16
1^10 X 二 卩〜0 (8) # 39 
142 VI :尺|\10 (8)黃39 
\^\(\ \2 ^ (8) # 39
146 1卩 VI 〉 丫2 丁㈠曰"丫丁 ^ VIXVI 二 丫2！丫2二 VI
1^18 ^11^ VI，丫2。丁 X
155 匚0匕0「乂^ ^0 (8) # 16
157 厂0尺7 ^ 1 70 300： 丁 丁
160 卩㈠0卩1201^1 丁6匕匕1^巳5 (水平線）
162 V 二 1^0 (8) # 39 
164 XI 二 闩^10 (8) # 39 
166 )(2 5 1？^10 (8) # 39
168 I厂 XI 〉 )(,2 7^1&.%1 丫了 ^ XI 2X1 二 乂2；乂2二 丫丁 
170 ㈠匕川 XI，乂2 0了丫 
190 1^5X7 I
192 卩卩 IX丁" 0 0 X [“（完成了）
195 ^01^ 7 ^ 1 70 5000： ^4^X7 丁
199 75X7 :㈠0”已

卩 1“ II？ 5丁 1^5 :::(揀棍子）？ X 5

在這個程式中找出下列事項：

1-三個計時迴圈。每一個各有什麽作用？ 

之一個主要迴圈。
3,迴圏中的兩項主要活動。
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4當程式執行完畢時把螢光幕恢復正常的那一列。
&吿訴電腦準備好畫圇的指令。
&在這張圖畫中用了幾個顏色？有黑色的棍子嗎？選擇顏色的是那一

列？

輪入這個程式並執行它。然後以“?10匕0？ 5丁101^5”(揀棍子）的檔案名 

字將它保存起來。

移動您的圖畫
爲了使您的圖畫移動，您必須：

畫它
擦掉它
移開一點再蜇它 

再擦掉它 

如此繼瓌下去)1
要完成這件事最好的方法是利用一個副程式來畫這個圖，我們將在第 

24課吿訴您如何做這件事。！！
II

| 習題22 :

1-寫一段可以畫一個方框的程式，讓使用者自由選擇顔色，將它保存 

在磁碟上。
2在第一題的程式中加入一段程式使它可以產生1到6個點之中的一 

個，使它看起來像個骰子。
3-寫一段可以畫出您名字的第一個字的程式，令它從紅色（1號顏色
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)開始，並“嗶”一聲，然後改成深藍色（ 2號顏色），如此一直 
敏到15號顔色。
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老師札記23
秘密寫入與0[了指令

本課要討論02丁 （取得）指令。

027是從鍵盤索取一個字元的方法。執行它時，電腦會停下來一直到 

鍵被敲下爲止，才再度有動作。這段期卩南內螢光幕上沒有任何顯示，甚至 

提示信號（口 1*0叫)1：)或游標也沒有顯示出來；當敲鍵時，字元也不會反映 

(60110)到螢光幕上。
02 丁指令的用途也就是基於以上的需要而設計的；例如，我們可以 

用一系列的62丁指令來索取一個字而不讓别人看到。

與丁比較，62丁有另外一項優點就是不需要按 

，這使得6 2丁在使用者與電腦交談式的程式設計中變得非常有用。
鍵

八？1)16公司指出，最好是將輪入的字元放入一個字串變數內而不是直 

接使用數字變數。如果您要027(取得）數目字，那末先把它當作字串取 

得之後，然後利用後面將談到的力^()函數轉换成數目。

問答題‘:

1.比較I肝口1'和6五丁。一個是一次取得一個字母，而另一個是一 

次取得广個完整的字或句子；一個有游標而另一個沒有；一個是將 

訊息印在螢光幕上而另一個却不這麼敏；一個需要按下03823 

鍵而另一個則不需要。究竟那一個指令會造成那一個現象呢？
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第23課

秘密寫入與0[了指令

㈣口了指令

IX？！； 丁有兩種用法。

不包含提示訊息的用法：
10 IX叩丁衫 
10…叩了！'I
10 ，⑹[，⑽丫…0^1 了㈠導，丫日…

(年龄，日，月，年）
4
；丨

包含提示訊息的用法：
-

10 I…1)了 II[，的["川，如^
10 IX？口了 "㈠04抓5： 丫013？"汗[[“（您好嗎？）

不管用那一種方法都可以打進一個字，句子或數目。

65 丁指令與秘密寫入

6五丁指令與'不同，它可以從鍵盤取得字元。在程式執行 

到62丁指令之後，電腦會停止動作，一直等到有鍵被按下去了，才會 

恢復動作。
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螢光幕上不會顯示任何東西：

沒有提示訊息 

沒有問號 

沒有游捺
也不會顯示您所打入的字

電腦一直等到有鍵按下爲止，之後，您也/不需要按 
腦就立刻繼績執行程式。

鍵，電

最高機密 一^1- 

不得擯入

您可以在猜謎遊戲中利用62 丁來輸入#底的字或數目，其他人是無 

法看到的。
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執行下面程式：
10呢"
20㈠0服
30叩I…11^55⑽丫 1([丫"（按下任何一個鍵）
40 0它丁代擊
415叩I"丁 0㈠只，（7)
07厂0卩 1=1 10 10002^^X7 丁
50 卩只IX了 "丁㈠5 X[丫 丫00 &0 “05 ^ ；1\^

(您按下的鍵是…）

057

11
再執行下面程式:

10闩己"鱗霉鱗只05尊鱗鬌向)
20㈠0怔 -
30印…了"了丫吓IX 6 5 “丁丁⑺1*10尺0"(打入一個5個 
35户卩I"丁
⑽0[丁 0輋：0[了 6拿：0[丁 0^：0^7 0^:057
50叩1X7"叩㈤17 13⑽匚……05 "(現在，它被

反過來了）

子母的字）.

55卩闩1~丁 511^^5尺5曰 
60 卩隱I “；0，；0，；8“衫 
70 ^10尺

由字母組成字

0丑丁指令一次取得一個字母。若要組成字，要先連接字串。
10 I0^7 (\ “0只0 (取卩一個字)

(打迎一個字，並在後面加一個句點。）2？ ^0115
30 叫 IX 了" 丁丫叩4叩尺0，“0 1了 “I 了㈠0 
35 14，：，"，：奸0 “060 5了只 1X0 15 5⑽了V(钟是空的） 
⑽0[了 I，：0[丁 6 1^丁丁⑺（取财一假多母）
50 IV 匕擎^",

！！
10 (測驗是否結束了】

60 “4“匕赛：肝" 000 “了了[卩了0 [叩0「1401*^0 (把字母加到字的^面） 
65 0070⑽：只["丁0 0[丁㈣0了呢1^匕5丁丁[卩（取以另一^字母）
80奸" “0叩15 ？1則5叩0 (字现成）

丁㈠I 0070 80:1？10 了巳57

85户卩I〜丁]4黎
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當一個完整的字被打入後，電腦怎麽知道呢？它會看到字尾有個句點 

。編號50的那一列就是測驗是否有句點存在，當它發現句點時就結束這 

個字。

利用65了指令取得數目

6五丁指令也可以用來輸入數目，但是會有一些麻煩，我們將在“轉 

換數目與字串”一課中詳細解釋。

習題23 :

1.設計一份可以供使用者選擇顏色“選擇表”的程式；使用者利用打 

進一個單一字母來選擇。請利用丁來取得字母。例如：
卩卩IX 了 "“㈠1(：㈠[:0匕0卩？ 6 = 61.1)5 ,
04把⑼，，

之寫一段造句程式，毎一個句子須包含一個名詞主詞，一個動詞，和 

一個受詞；第一個人打一個名胃司〔如“丁 “ (1001(驢子）〕，第 

二個人打一個動詞〔如唱）〕，第三個人打另一個名詞〔 

如“加100邮丨01(：’（牙籤歌）〕。利用0五丁，讓每個人無法看到别 

人打入的字，你可以將這些程式力卩以擴充，在名詞之前加入形容詞
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老師札記24
漂亮的程式，605118, 

尺[丁服|\|與…0指令
本課要討論副程式。指令也將包括在本課中，因爲副程式通常 

纸被放在程式中較高列號碼的地方，以致於在中間都分需要一列2^0。

副程式不僅在長程式中有用，在短程式中也可以將程式分成幾段而使 

程式更淸楚。

對於某些學生（甚至一些專家），最難養成的習慣之一是在程式中採用 

結構（讲1^111*6 )的觀念。用結構的觀念來設計程式還有許多名稱，諸如 

44結構化程式設計”和“直敍式程式設計”（邮(10^0 爪丨叩），並 

且有各種不同的方法來訓練程式設計師。

要提醒學生注意到有多種方式可以達到結構化的目的，而且它有思路 

消晰和程式設計簡單等優點。在本書中，利用尺2^1敍述做詳細的註解並 

在梃式中使用模組化（⑺0(10匕）的結構都是主要的方法。

005118在8厶5 10中是用來組成模組（)的，本課將在“ 

00014 ”（虱子）程式的摘要中以例子說明模組化的結構。‘

問答題：

1.執行2X0指令時會怎麼樣？
2 005118與60丁0有什麼不同？
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當執行奸丁 11抓時會怎麽樣？

4,如果在005118之前執行只[丁，會怎麽樣？ 

5- 44呼叫副程式”代表什麽意義？
&在一個程式中可以有幾個2X0指令？
7，在程式中爲什麽需要副程式？
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第24課
漂亮的程式，003118, 

旺丁⑽|\1，與…0指令
輸入下面锃式，在執行過確定沒有錯誤之後將它保存到磁碟中：

10^ 〜户尺00只(主
10 1 :
105 ㈠0…
110 户1911^丁 "闩[兑0丫 70 (20 70 丁㈠曰5116^01171^
120 005118 200
1 30 户(？1^丁 “8^(：沁厂尺0” 了卜(& 5(^5(？01；71^(從爵』程式回返）
1 33 ⑽ IX 丁
1 35 卩卩IX丁 “00 丁0 丁㈠巳500卩01；丁 1~巳IX"(再到昼^程式去） 
140 0051)8 200
150 户丁 ”8兑(:X兑"（再回返）
190 ⑼0
199 :
200 ^[鬥 51)8^01^11^^ (甚暇式）
201 :
210 卩厂VI ~丁" IX 丁㈠曰51)81^011 丁 1^1曰”（00程式裏面）
215 厂0尺7 ^ 1 70 2000：^&XI 7 
217 ？1？1^17匚㈠曰4(7)
290 701^ IV！

(準備好到1(程式去）

這是一個大锃式的骨架，主程式由編號100的列開始而在編號190的 

那一列結束。在各個？尺1^丁指令的地方，你可以放入其他程式。

列190內的2^1)指令吿訴電腦程式在此結束，於是電腦回到編修模



188

式去。在列120與14 0“ 呼叫副程式”，這表示電腦跳到副程式去執行那兒 

的指令，然後再回去。

0031)8 200指令與00*10 200指令是相似的，電腦會記住它們從 

那裡來，而0031)8不同的是，電腦還會記住要回到那裡去。

只五丁指令吿訴電腦回到005118之後的敍述去。

副程式有什麼好處呢？
在短程式中，好處並不多，但是在長程式中，它有兩項好處：

1-它可以節省工作與記僚空間，您不需要在程式的不同的部份重複相 

同的程式指令。
之它使程式更容易了解，寫作加快而且節省除鍺的時間。
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曰指令

程式可以有零個，一個或許多個2X0指令。

規則：
指令吿訴電腦停止執行並且回到編修模式。

它眞的是這樣做的；您可以將2X0指令放在程式的任何地方，例如 

,放在I？一丁只5： X敍述的後面。
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移動畫面
10 以” ？？？」州？1？？？(跳動的3 )
20 ㈠0⑺
22 ^5 15：^^15：0^1
25 「0卩 70 10
26 厂0只 I ^ 1 70 10
30 [:0匕0^5 8！ 005136 100：闩611 (蛮睡）
35 匚0匕0只^ 0： 20506 100：闩曰II 55(擦去）
45 丫 ：. 丫- 
50 XI I 
55 0 ^
60 叫X丁」
90 7^X7 : 1^01*1^ : &^0
100 卩以
101 只&” 0只丁㈠巳」
102 尺⑺
110 ”匕 IX X ^ ^ 5 ^7 V 
120 ^111^ V ^ 1，丫 今7 0了 X 十3
130 ㈠匕IX X，〆今2 ^了 丫今7 
1 ⑽？匕0了 X IV ^ 6 
190 卩[丁II 只！'4

0

0

畫面上是個“】”字。副程式是田褊號100的那一列開始畫“】”； 
在您0051；8100 (跳到副程式）之前备要利用一個0010尺命令選定 

“”是什麽顏色。請注意編號30和50的兩列。如果您選擇 “ 0 ” 號 

顔色，那麽副程式將從那一點擦去“]”。

副程式將“】”的左上角畫在螢光幕上的X，丫點。當您改變X或丫 

(或兩者）時，“】”就會爱在不同的地方了 ；編號22的那一列說明第 

一個 “ 3 ” 將畫在接近蛋光幕的中央部分。
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字母“ 1) ”吿訴電腦下一個“]”距離這個“]”有多遠，編號22 
0 ” 等於1，但55那一列在電腦畫好10 張豳片後將0改的那一列令 一 

爲-1 ；編號45的那一列則吿訴電腦每一張圖要靈在比原來的V增加0 
的V地方。

習題24 :

】^ (跳動的】）程式並執行它，然後敬以1.輸入上面的“】1；\1剛0 

下修改：
將副程式改爲印您名字的第一個字母。
將您名字的第一個字改爲藍色。
將“扣叩㈣，，改爲㈣，，(滑行的）(使】水平移動而不是垂直 

跳動）。
將起點改到蛋'光幕的右下角而不是中央。
將滑行的距離改爲20步而不是10步。
將每一步的大小從1改爲2。
將“滑行”改爲爬坡，利用

V ^ V ~ 1)
修改程式使名字的第一個字從紅色開始，每當它跳躍時改變爲下一 

個顔色；依次使用所有顏色一直到白色（15號顏色）爲止。
將編號35那一列的0010尺二0改爲0010尺^ 1會怎麽樣？

如何寫一個長的程式
讓我們寫一個“劊子手 ”（ “080^11 )遊戲。這是一個猜字遊戲，每 

當您猜錯一個字母時，您就在絞刑犯的圖上畫上二部份。，
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首先要做一個綱要，您可以在紙上或直接到螢光幕上做這件事.如 

您不知道怎麼做，那麼只要依照遊戲的玩法在紙上玩一次，並追踪所發生 

的事，然後讓程式也照那樣去做。

下面是一個可能的網要：
-1 0卩氐"脣簧簧㈠[簧餐箐(會11子^遊戲) 

200 只曰"1X5丁闩0(：丁 10X5 ( 說明）
300 匸[丁 丁㈠曰40只0 丁0 011曰55(取^猜的字）
000 ^ 00^35 (猜靖看）
500丁曰5丁 I厂810㈠丁（測驗是否猜對了）
600 卩5(1 600 丁0 丁㈠巳(在 111 上^一部份） 
700 丁&3丁 I厂& 15 0^5卩（是否結束）
8002縦呢55咖（遊戲結獅乳皀）

做好這個網要以後，在程式中加上一些細節：
10 呢”餐“㈠㈣0州已餐“（鮮手遊戲）
99 :
100呢111-00？(主遇圈）
101 :
120 I…口丁"呢曰0 1^15711:1)0710^5？〈丫…〉“ ；丫车（需敷旨示嗎？） 
122 1^ 1^&IV！ 20506 200
130 0051)6 3⑽：卩以0[丁 “0卩0 
132 510？
135 00508 400:^^11 01)&55
140 0051^0 500:1？7^51 01)^55
145 005(^5 700:^^11 丁已5丁 I尸15 0^曰只
190 0070 135:(？&II ^1^X5： 0X0丁㈠[只0。已55(11^—次）
199：
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200 闩1^57^130710^5
……遊戲的玩法說明寫在此處
290 尺[丁0闩"
299：
300 卩2[丁 丁㈠曰 ^0^0 70 00&55

-利用1^？1；丁向第一個人索取一個字。 
在被猜的各個字母上畫一條短線（柏511 ) 0

390 闩[丁 
399：
400 只[鬥 ^ 011&55

第二個人猜一個字母。
430 闩[丁 
^99：
500丁曰5了 I厂00巳55 15尺10㈠了

^如果猜錯了，005116 600：1^^^1在劊子手的圖上加上一部分。
……如果猜對了，口05邱700：奸”看看遊戲是否結束了。

590 吒[丁 1)只X 
599：
600 只000 70 丁㈠曰
……在削子手的圖上加上一部分。
……測驗這張圖是否完成了。
……如采;，那麽005此800
690把丁 1)四 
699：
700 丁55丁 I厂0^11^ 15 0^^^

看看是否所有字母都猜過了。 
如果是，那麼0051)8 900
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，癱, 79办8[丁 ^， ’、
, 799： '-',人 '-.，

800 卩已II它"0 0^^ 55^0^

…:“若猜字者鍮了，便印，出這段訊息：
# ，蜃 ，^、餐、’、.1 ‘.，看

^ 890 奸丁II㈣. '-、、:，/
日99：、 ：.、 , 乂），

‘ 3㈣奸"^0 0^⑶化呢55005 V

: 若猜字者贏了，便印出這段訊息。/
990 奸丁 131^

這麽多事情在腦子裏面會有點混亂而不知如何結束這遊廒’'因此，我 

將後半部留在後面，先寫程式的前半部並測試這一部分；我在編號132的 

那一列放了一個5丁0？(停止），因此只有第一個副程.式會被執行。我再 

從列132的副程式，（索取一個'字）開始寫。

習題24众：人，
’1-寫一段利用副程式的簡短程式：它不一定要敬什麼有用的事，只要 

〜印一垄無意義的話。將它們分成三個副程式：.
從主程式呼叫兩次它們之中的一個。 :.-，，？- 
從另一個副程式呼叫它們之中的一個。’

-從一個I？敍述呼叫它們之中的一個。 丨
2寫一個程式在螢光幕上寫下三個您的名字的第一個字'，每一個名字 

，^各有不同的顔色，然後令它們同時跳上，跳下。
3,將文中的“劊子手”遊戲完成這是一個長的計畫/您可以先寫一 

部分，將它5472(保存）在磁碟上，稍後再完成其他部分。

奢
%、峰鲁
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