
巡线小车



课程目标

课程内容：通过巡线小车游戏，学习侦测模块使用

教学目标：介绍如何使用侦测模块检测颜色、碰撞等状态。



课堂目录
认识侦测模块

巡线小车

回顾总结



认识侦测模块



侦测模块

“侦测“类别指令主要用于检测角色、舞台、以及系统状态等信

息。“侦测”类别指令在选中角色缩略图时有18个，这些指令可

以分为: 检测位置关系、询问、检测键盘和鼠标、设置拖动模式、

检测系统相关状态这五种类型。 

由于舞台是不可以移动的，因此“侦测“类别指令在选中舞台背

景缩略图时只有13个，缺少”检测位置关系”和“设置拖动模式”

这两种类型的5个指令。



指令名称：是否碰到对象

指令用途：检测当前角色有没有碰到指定对象。如果碰到了，那

么返回值为“true”否则返回值为”false”。

指令有一个下拉列表参数，用于指定对象。如果角色列表区只有

一个角色，那么下拉列表仅包含”鼠标指针”一个选项，如果有

两个或两个以上角色，那么会在下拉列表中增加除本角色以外的

其它角色名称。
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指令名称: 是否碰到颜色

指令用途:检测当前角色有没有碰到指定颜色。如果碰到了，那么返回值为”true”否则返回值

为“false”。

指令有一个颜色参数，用于指定颜色。单击参数框会打开如下图所示的“颜色选择”面板。先

用鼠标拖动”颜色”区域的滑杆，用于选择颜色，然后再分别拖动”饱和度”和”亮度”域的

滑杆，确定颜色的饱和度和亮度;

除此以外，还可以通过面板最下方的          图标吸取、定义颜色:先单击这个图标，会高亮显

示舞台，然后将鼠标移到舞台上，鼠标指针会变成放大镜样式，放大镜中间的小点用于吸取颜

色，它指向的颜色会在放大镜的圆框上显示，当确定所指向颜色就是所需要颜色以后，单击鼠

标，Scratch会自动把这种颜色在面板上显示出来，同时Scratch编程窗口恢复原状。颜色指

定以后，可以单击”颜色选择”面板以外的区域关闭面板。
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指令名称：是否颜色一碰到颜色二

指令用途：检测第一个指定颜色有没有碰到第二个指定颜色。如果碰到了，那么返回值

为“true”，否则返回值为“false”。

指令有两个颜色参数，分别用于指定检测的这两种颜色。
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指令名称：到对象的距离

指令用途：获取当前角色到指定对象的距离值。

指令有一个下拉列表参数，用于指定对象。如果角色列表区只有一个角色，

那么下拉列表仅包含“鼠标指针”一个选项;如果有两个或两个以上角色，

那么会在下拉列表中增加除本角色以外的其它角色名称。



指令名称： 询问并等待

指令用途：显示指定文本内容并等待用户输入

指令有一个参数，用于指定文本。
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本指令是Scratch非常重要的交互指令，

主要用于接收通过键盘输入信息。指令运行

时，程序会暂停执行，在当前角色右上角显

示指定的文本内容;同时在舞台下方显示文

本输入框，等待输入。

输入完成后，直接按回车键或者用鼠标单击

输入框右边的        图标，程序继续执行。

指令名称：回答

指令用途：获取用户通过                                           指令输入的数据



侦测模块

指令名称：是否按下指定按键

指令用途：检测是否按下键盘上指定的按键。

如果碰到了，那么返回值为"true”;否则返回

值为“false”。

指令有一个下拉列表参数，用于指定按键;列

表内容是一些常用的键盘按键，包括:空格键、

方向控制键、任意键、字母键、数字键。

指令名称：是否按下鼠标

指令用途：检测是否按下鼠标。如果按下了，

那么返回值为“true”;否则返回值为

"false"



指令名称：鼠标的x坐标

指令用途：获取鼠标当前的x坐标值。
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指令名称：鼠标的y坐标

指令用途：获取鼠标当前的y坐标值。



指令名称：将旋转模式设为

指令用途：设置当前角色在程序运行过程中是否可以用鼠标拖动

(默认状态下，角色在程序编写过程中可以拖动改变在舞台上的

位置;但在程序运行过程中不 可以拖动)。

指令有一个下拉列表参数，用于指定角色是否可拖动;包括“可

拖动”和”不可拖动“两个选项。
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指令名称：响度

指令用途：获取当前角色的响度值。

指令名称：计时器

指令用途：获取计时器的当前值。

指令名称：计时器归零

指令用途：将计时器的值归零。



指令名称：对象的属性

指令用途：获取指定对象的指定属性值。

指令有两个下拉列表参数：

       第一个用于指定对象;如果角色列表区只有一个角色，那么

下拉列表仅包含“舞台”一个选项;如果有两个或两个以上角色，

那么会在下拉列表中增加除本角色以外的其它角色名称。

       第二个参数用于指定需要获取的属性，如果指令第一个数

指定的是"舞台”，那么下拉列表包括:“背景编号”、“背景名

称”、“音量”以及新建的变量名称等选项;如果指令第一个参

数指定的是角色，那么下拉列表包括: 角色的“x坐标”、“y坐

标”、“方向"、“造型编号”、“造型名称”、“大小”、

“音量“等选项。
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指令名称：当前时间

指令用途：获取当前指定的时间属性值，具体可以获取当前的年、

月、日、星期、时、分、秒这些数值

指令有一个下拉列表参数，用于指定需要获取的时间属性;包括

“年"、“月”、“日"、“星期"、“时”、“分"、“秒"选项。

侦测模块

指令名称：2000年至今的天数

指令用途：获取从2000年1月1日到程序使

用当天的总天数。

指令名称：用户名

指令用途：系统变量，用于存储用户名。
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巡线小车

1.首先绘制一辆小车

车身 车轮 不同颜色车灯

2.用画笔画一幅线条背景做导航线

注意：车身、车轮
与车灯颜色不同

3.调整小车大小及出发位置，

让小车两个车灯传感器正好

夹着导航黑线
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4.调整小车初始位置 5.如何让小车跟轨道黑线运行呢？

选择侦测积木中

的“是否颜色一

碰到颜色二”使

用颜色吸取器，

分别吸取绿色车

灯和轨道黑线颜

色
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当点击积木出现false时，说明绿色没有碰到轨道黑线，

当点击积木出现true时，说明此时绿色在轨道黑线上
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这种情况如何让小车回到轨道线上呢？

我们需要让小车向右旋转
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用刚刚的方法，用颜色吸取器吸取红色车灯和轨道黑线的颜色，

当红色车灯触碰到黑线时，小车应该向左转5度

现在我们来测车身颜色与黑线颜色，当两个车灯都没有碰到黑线

时，小车应该先前走，始终保持前进，步数可调小一点，这样不

容易出轨道



巡线小车-组装程序

如果紫色车身碰到轨道黑线，小车始终保持前进，如果前进的过

程中绿色车灯碰到轨道黑线，小车向右旋转5度，如果红色车灯

碰到轨道黑线，小车向左旋转5度，最后加上重复执行

完整程序



巡线小车-展示
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回顾总结

当我们使用“是否颜色一碰到颜色二”模块时，检测第一个指定颜色有没有碰到
第二个指定颜色，碰到了显示什么？反之显示什么？

“是否按下指定按键”模块指的是按下哪里的按键？



下节课再见！


