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前
ぜん

回
かい

、粘
ねん

土
ど

のような不
ふ

思
し

議
ぎ

なプログラミング
言
げん

語
ご

、「ビスケット（Viscuit）」の基
き

本
ほん

的
てき

な使
つか

い方
かた

を説
せつ

明
めい

した。車
くるま

の絵
え

を描
か

いて、「メガネ」
で動

うご

き方
かた

を示
しめ

したら、車
くるま

を動
うご

かすことができた
ね。今

こん

回
かい

はこの車
くるま

を改
かい

造
ぞう

して、障
しょう

害
がい

物
ぶつ

にぶつ
からない自

じ

動
どう

運
うん

転
てん

車
しゃ

にしてみよう。実
じっ

際
さい

の自
じ

動
どう

運
うん

転
てん

車
しゃ

のしくみもわかるかも？
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第37回	ビスケットで自動運転車をつくろう

キットの情報は 
KoKa Shop!へ

定期購読者特典割引あり
購入ページ

ビスケットの起動と作品の読み込み
ビスケットはブラウザーで動

うご

かすんだったね。ま
ずはスタートメニューの「インターネット」から

「Chromium ウェブ・ブラウザ」を選
えら

ぶか、タスク
バーの地

ち

球
きゅう

のアイコンをクリックして、クロミウムを
起

き

動
どう

しよう。

車
くるま

が1台
だい

になったら、右
みぎ

上
うえ

の鉛
えん

筆
ぴつ

のアイコン
（②）をクリックして、「お絵

え

かき画
が

面
めん

」で障
しょう

害
がい

物
ぶつ

と
なる岩

いわ

の絵
え

を描
か

こう。描
か

き終
お

わったら「〇」（③）を
クリックだ。

①

起
き

動
どう

したら、下
した

の「作
さく

品
ひん

の読
よ

み込
こ

みの手
て

順
じゅん

」に
したがって、前

ぜん

回
かい

保
ほ

存
ぞん

した作
さく

品
ひん

を開
ひら

いてね。もし、
ワークショップコードとページコードを忘

わす

れちゃった
ら、がんばって前

ぜん

回
かい

の内
ない

容
よう

をもう一
いち

度
ど

やろう。

障害物を避ける
それでは、前

ぜん

回
かい

つくった車
くるま

が障
しょう

害
がい

物
ぶつ

を避
よ

けられ
るようにしよう。でもその前

まえ

に、動
うご

きをわかりやすく
するため、ステージの車

くるま

を1台
だい

に減
へ

らしておこう。ス
テージにある車

くるま

を、右
みぎ

上
うえ

にある「ぶひん」や「部
ぶ

品
ひん

置
お

き場
ば

」にドラッグ＆ドロップ（①）すると消
け

せるよ。

❶	アドレスバーに「https://www7.viscuit.com/」
と入力（Ⓐ）。ビスケットの旧サイトが開いたら、
下にスクロール（Ⓑ）して、「ワークショップサイト 
入り口はこちら」（Ⓒ）をクリックしよう。

❷	前回メモしたワークショップコードとページコードを
入力して、「直す」（Ⓓ）をクリックしよう。

❸	フラッシュプレイヤーの警告画面が開くので「Get 
Flash」（Ⓔ）をクリックする。許可のダイアログが
開いたら、「許可」（Ⓕ）をクリックしよう。

❹	続いて、フラッシュのバージョンの警告が出るの
で、「今回は実行する」（Ⓖ）をクリックしよう。

❺	前回保存した作品が開いたね。

1台だけ残して、あとは消してしまおう。

②

①

③

作品の読み込みの手順
https://www7.viscuit.com/

下
に
ス
ク
ロ
ー
ル

Ⓑ

Ⓒ

❶ ❷ ❹

❸

Ⓕ

Ⓓ

ワークショップコードを 
入れるところが重なって
見えにくいけど、入力は
できるよ。

Ⓔ

Ⓖ

Ⓐ

❺

車
くるま

が岩
いわ

にぶつかりそうになったときにどうするか
を表

あらわ

すために、部
ぶ

品
ひん

置
お

き場
ば

からメガネをドラッグして
取

と

り出
だ

そう（④）。
次
つぎ

に、メガネの左
さ

右
ゆう

に、「ぶひん」から車
くるま

をドラッ
グして入

い

れる（⑤）。左
さ

右
ゆう

の車
くるま

は同
おな

じ場
ば

所
しょ

に置
お

きた
いので、赤

あか

い十
じゅう

字
じ

線
せん

が出
で

るのを確
かく

認
にん

しよう。

④

車が赤い場合、十字線が見にくいかもしれ
ない。その場合は、車の色を変えてみよう。

今回の内容は普
通のパソコン

でも動かせるよ
。

⑤
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うわー、岩
いわ

が追
お

いかけてくる！ 複
ふく

数
すう

のメガネがあ
る場

ば

合
あい

、それぞれのメガネで表
あらわ

した条
じょう

件
けん

を満
み

たそう
として、予

よ

想
そう

しなかった動
うご

きになることがあるんだ。
みんなはどうなったかな？

岩
いわ

は動
うご

かないというのが人
にん

間
げん

の常
じょう

識
しき

だけど、コ
ンピューターにとっては、岩

いわ

の絵
え

も車
くるま

の絵
え

も同
おな

じ物
もの

として扱
あつか

われるんだね。

車同士がぶつからないようにする
続
つづ

いて、「ぶひん」からステージに車
くるま

を追
つい

加
か

して、
どうなるか見

み

てみよう。

まだ、車
くるま

と車
くるま

の関
かん

係
けい

を表
あらわ

したメガネがないので、
お互

たが

いにすり抜
ぬ

けてしまっている。では、こんなメ
ガネはどうだろう。

曲
ま

がることはできたけど、岩
いわ

にぶつかっちゃった
し、岩

いわ

も一
いっ

緒
しょ

に回
まわ

っちゃったね。ぶつからないよう
にするには、もう一

ひと

工
く

夫
ふう

必
ひつ

要
よう

みたいだ。例
たと

えば、
こんなメガネを追

つい

加
か

するのはどうかな。

これは、ぶつかりそうになったら、お互
たが

いに左
ひだり

に
避

よ

けることと、ちょっとバックすることを表
あらわ

している。

メガネとしては、さっきの岩
いわ

と車
くるま

の関
かん

係
けい

とほとんど
同
おな

じなのに、車
くるま

同
どう

士
し

だとうまく動
うご

いていると感
かん

じる
のはおもしろいね。

最
さい

後
ご

に岩
いわ

も入
い

れてみよう。

⑥

これは、岩
いわ

にぶつかりそうになったら、ちょっと
バックするという意

い

味
み

だ。このメガネを追
つい

加
か

したら、
ステージに岩

いわ

を増
ふ

やして、どうなるか試
ため

してみよう。

同
おな

じように、岩
いわ

もメガネの左
さ

右
ゆう

に入
い

れよう（⑥）。
このとき、岩

いわ

を車
くるま

のちょっと前
まえ

に離
はな

して置
お

くのがポ
イントだ。一

いち

度
ど

、メガネの中
なか

に岩
いわ

をドロップしてか
ら、上

うえ

にドラッグして位
い

置
ち

を調
ちょう

整
せい

するとやりやすい
ぞ。これも左

さ

右
ゆう

で同
おな

じ場
ば

所
しょ

に置
お

きたいので、赤
あか

い
十
じゅう

字
じ

線
せん

を確
かく

認
にん

してね。

車
くるま

が岩
いわ

にぶつかりそうになったら、右
みぎ

に回
まわ

って避
よ

けることにしよう。絵
え

を回
かい

転
てん

させるには、ステージ
の右

みぎ

下
した

にある、矢
や

印
じるし

のついた線
せん

がクルっとなって
いるアイコン（⑦）をクリックする。すると、絵

え

の上
うえ

に向
む

きを表
あらわ

す線
せん

が表
ひょう

示
じ

されるので、絵
え

をドラッグす
ると回

かい

転
てん

するよ。60°くらい右
みぎ

に傾
かたむ

けよう。回
まわ

し終
お

わったら、直
ちょく

線
せん

の矢
や

印
じるし

のアイコン（⑧）をクリックし
て、回

まわ

らないようにしておこう。

⑦⑧

今
こん

回
かい

作
さく

成
せい

したプログラムを保
ほ

存
ぞん

したいときは、右
みぎ

下
した

にある地
ち

球
きゅう

と矢
や

印
じるし

が組
く

み合
あ

わさったアイコンを
クリックしよう。ワークショップコードとページコード
は変

か

わらないので、これは上
うわ

書
が

き保
ほ

存
ぞん

になるよ。ビ
スケットのページには、他

ほか

にもおもしろい例
れい

がたくさ
ん載

の

っているので試
ため

してみよう。
2回

かい

にわたってビスケットを使
つか

ってきたけど、これ
までにやってきたプログラミングのやり方

かた

と全
ぜん

然
ぜん

違
ちが

うことがわかったかな。プログラミング言
げん

語
ご

には、こ
れら以

い

外
がい

にも、論
ろん

理
り

型
がた

や関
かん

数
すう

型
がた

、それらのハイブ
リッド型

がた

など、さまざまな考
かんが

え方
かた

でつくられたものが
ある。1つの言

げん

語
ご

を極
きわ

めるのも大
たい

切
せつ

だけど、いろ
いろな考

かんが

え方
かた

を知
し

るのも重
じゅう

要
よう

だ。それぞれの言
げん

語
ご

の特
とく

徴
ちょう

を理
り

解
かい

することで、難
むずか

しい問
もん

題
だい

にぶつかっ
たとき、別

べつ

の視
し

点
てん

から解
かい

決
けつ

方
ほう

法
ほう

を見
み

つけられるかも
しれないよ。この連

れん

載
さい

では、これからもたくさんの
言
げん

語
ご

を紹
しょう

介
かい

していく予
よ

定
てい

だ。お楽
たの

しみに！

わかりやすくするために、ステージから岩
いわ

をどけて
車
くるま

だけにしてみると、いい感
かん

じで衝
しょう

突
とつ

を回
かい

避
ひ

してい
るね。

ここまでできたら、「ぶひん」から岩
いわ

をドラッグし
て、ステージにある車

くるま

の前
まえ

に置
お

いてみよう。どうな
るかな？

⑥


