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前
ぜん

回
かい

は、スクラッチの基
き

本
ほん

的
てき

な使
つか

い方
かた

やプログラミ
ングの方

ほう

法
ほう

を覚
おぼ

えたね。矢
や

印
じるし

キーを使
つか

って、ネコ
をステージ上

じょう

で動
うご

かせるようにもなった。今
こん

回
かい

は、
このネコを使

つか

ったゲームをつくるぞ。ゲームが完
かん

成
せい

したらネットに公
こう

開
かい

して、世
せ

界
かい

中
じゅう

の人
ひと

たちにも遊
あそ

ん
でもらおう！

プロジェクトを開く
　まずは、前

ぜん

回
かい

保
ほ

存
ぞん

したプロジェクトを開
ひら

こう。「ネ
コ操

そう

縦
じゅう

」という名
な

前
まえ

で、デスクトップに保
ほ

存
ぞん

してい
たよね。
　「ファイル」メニューから「開

ひら

く...」を選
えら

び、「プロ
ジェクトを開

ひら

く」ダイアログの「デスクトップ」ボタン
を押

お

して、「ネコ操
そう

縦
じゅう

」ファイルを選
えら

んでから「OK」
ボタンをクリックしよう。保

ほ

存
ぞん

する場
ば

所
しょ

やファイル
名
めい

を変
か

えた人
ひと

は、それを選
えら

んでね。
　画

が

面
めん

が開
ひら

いたら、矢
や

印
じるし

キーで左
さ

右
ゆう

にネコが動
うご

か
せるか確

かく

認
にん

しよう。

ネコを上下に動かす
　前

ぜん

回
かい

は、ネコを左
さ

右
ゆう

の矢
や

印
じるし

キーで動
うご

かすところ
までやったね。同

おな

じように、上
じょう

下
げ

の矢
や

印
じるし

キーでも
動
うご

くようにしよう。
　やり方

かた

は左
さ

右
ゆう

と同
おな

じ。まず、ブロックのカテゴ
リーを「制

せい

御
ぎょ

」に切
き

り替
か

えて、「（スペース▼）キー
が押

お

されたとき」を、真
ま

ん中
なか

のスクリプトエリアにド
ラッグする。「スペース▼」の「▼」をクリックして、
メニューから「上

うえ

向
む

き矢
や

印
じるし

」に切
き

り替
か

えよう。
　次

つぎ

にカテゴリーを「動
うご

き」にして、「（90▼）度
ど

に
向

む

ける」と「（10）歩
ぽ

動
うご

かす」を、「[上
うえ

向
む

き矢
や

印
じるし

▼]
キーが押

お

されたとき」の下
した

にくっつける。（90▼）の
「▼」をクリックして「（0） 上」にしたら完

かん

成
せい

だ。上
うえ

向
む

き矢
や

印
じるし

キーを押
お

して、ネコが上
うえ

に動
うご

くか確
かく

認
にん

しよ
う。同

おな

じようにし
て、下

した

向
む

き矢
や

印
じるし

キーでも動
うご

くよう
にしてね。

第5回	ネコを使ったゲームをつくろう！
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　「OK」ボタンをクリックすると、ステージに魚
さかな

が
出

で

てくるけど、ちょっと大
おお

きいよね。サイズを小
ちい

さく
するには、ステージの左

ひだり

上
うえ

に並
なら

んでいる4つのボ
タンのうち、右

みぎ

端
はし

にある4つの矢
や

印
じるし

が内
うち

側
がわ

に向
む

い
ているボタンをクリックする。すると、マウスのカー
ソルが同

おな

じ形
かたち

になるので、これで魚
さかな

をクリックして
小
ちい

さくしよう。
　ちょうどいい大

おお

きさになったら、魚
さかな

以
い

外
がい

のところを
クリックすると、マウスカーソルが矢

や

印
じるし

に戻
もど

るよ。

魚を食べて進化するゲーム
　上

じょう

下
げ

左
さ

右
ゆう

に、ネコを自
じ

由
ゆう

に動
うご

かせるようになっ
たね。では、ネコを使

つか

ったゲームをつくっていくぞ。
今
こん

回
かい

は、ステージを動
うご

き回
まわ

る魚
さかな

をつかまえるたび
に、ネコの色

いろ

が変
か

わって進
しん

化
か

するゲームをつくろ
う。

魚のスプライトを出す
　魚

さかな

のスプライト（キャラクター）を登
とう

場
じょう

させるに
は、ステージの下

した

にある「新
あたら

しいスプライト」の右
みぎ

に並
なら

んだ3つのボタンのうち、真
ま

ん中
なか

にあるフォル
ダーのボタンをクリックしよう。
　「新

あたら

しいスプライト」のダイアログでは、種
しゅ

類
るい

に
応
おう

じてフォルダーが分
わ

かれている。魚
さかな

は動
どう

物
ぶつ

だから
「Animals」フォルダーを選

せん

択
たく

して「OK」ボタンをク
リックだ。
　いろいろな魚

さかな

の絵
え

が出
で

てくるけど、今
こん

回
かい

は
「fish2」を選

えら

んだよ。

スプライトの座標
　魚

さかな

のスプライトにはどんな動
うご

きをさせたらいいか
な。例

たと

えば、ステージ上
じょう

をランダムに動
うご

き回
まわ

るの
はどうだろう。そのためには、まず「座

ざ

標
ひょう

」の考
かんが

え
方
かた

を知
し

っておこう。
　座

ざ

標
ひょう

とは、ステージ上
じょう

の位
い

置
ち

を数
すう

値
ち

で表
あらわ

したも
のだ。横

よこ

方
ほう

向
こう

はx座
ざ

標
ひょう

で表
あらわ

し、ステージの左
ひだり

端
はし

が-240、右
みぎ

端
はし

が240になる。縦
たて

方
ほう

向
こう

はy座
ざ

標
ひょう

で
表
あらわ

し、上
じょう

端
たん

が180、下
か

端
たん

が-180だ。ステージ中
ちゅう

央
おう

はx座
ざ

標
ひょう

、y座
ざ

標
ひょう

ともに0になる。
　座

ざ

標
ひょう

をわかりやすくするために、ステージにグラ
フ用

よう

紙
し

のような背
はい

景
けい

を表
ひょう

示
じ

してみよう。ステージ
の左

ひだり

下
した

にある小
ちい

さなステージのアイコンをクリック
してから、スクリプトエリアの上

うえ

にある「背
はい

景
けい

」のタ

デカすぎ！

これくらい
かな？
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座標を使って魚を動かす
　座

ざ

標
ひょう

の数
すう

字
じ

を使
つか

ってスプライトを動
うご

かしてみよ
う。ステージの下

した

の魚
さかな

のアイコンをクリックしてか
ら、「動

うご

き」カテゴリーの「x座
ざ

標
ひょう

を（0）にする」と
「y座

ざ

標
ひょう

を（0）にする」というブロックをスクリプトエ
リアにドラッグしてつなげる。
　「x座

ざ

標
ひょう

を（0）にする」の「0」をクリックして、
キーボードから「100」に変

か

えてみよう。このとき、
必
かなら

ず半
はん

角
かく

で入
にゅう

力
りょく

すること。半
はん

角
かく

と全
ぜん

角
かく

の見
み

分
わ

け
方
かた

は、タスクバー（デスクトップの上
うえ

にあるバー）の
右
みぎ

の方
ほう

にキーボードの絵
え

が出
で

ていたら半
はん

角
かく

、「あ」
になっていたら全

ぜん

角
かく

だ。キーボードの左
ひだり

上
うえ

にある
「半

はん

角
かく

/全
ぜん

角
かく

」キーを押
お

すと切
き

り替
か

えることができ
るよ。できたら、「y座

ざ

標
ひょう

を（0）にする」の「0」も
同
おな

じように「100」にしよう。

　入
にゅう

力
りょく

できたら、ブロックをクリックしてみよう。x
が100、yが100の場

ば

所
しょ

に、魚
さかな

が移
い

動
どう

したかな？

乱数で魚を動かす
　次

つぎ

に、魚
さかな

がいろいろな場
ば

所
しょ

にランダムに動
うご

く方
ほう

法
ほう

を考
かんが

えよう。実
じつ

はスクラッチには、サイコロみた
いにランダムに数

すう

字
じ

を選
えら

んでくれる「乱
らん

数
すう

」のブロッ
クがある。「演

えん

算
ざん

」カテゴリーにある「（1）から（10）
までの乱

らん

数
すう

」がそれだ。このブロックを「x座
ざ

標
ひょう

を
（100）にする」の「100」のところにドラッグしては
め込

こ

もう。はまるときは白
しろ

い枠
わく

が表
ひょう

示
じ

されるよ。

ブをクリックすると、タブの下
した

に現
げん

在
ざい

の白
しろ

い背
はい

景
けい

が
表
ひょう

示
じ

される。
　新

あたら

しい背
はい

景
けい

の右
みぎ

にある「読
よ

み込
こ

み」ボタンをク
リックして、ダイアログから「xy-grid」を選

せん

択
たく

し、
「OK」ボタンをクリックしよう。

　これでステージに座
ざ

標
ひょう

が表
ひょう

示
じ

されたね。例
たと

えば
下
した

の図
ず

だと、ネコはx座
ざ

標
ひょう

が-100、y座
ざ

標
ひょう

が
-100の場

ば

所
しょ

にいる。魚
さかな

はx座
ざ

標
ひょう

が100、y座
ざ

標
ひょう

が100の場
ば

所
しょ

だ。
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繰り返し魚を動かす
　次

つぎ

は、いちいちクリックしなくてもいいように、魚
さかな

が自
じ

動
どう

的
てき

に動
うご

くようにしよう。同
おな

じ動
どう

作
さ

を繰
く

り返
かえ

し
て実

じっ

行
こう

するためには、「制
せい

御
ぎょ

」カテゴリーの「（10）
回
かい

繰
く

り返
かえ

す」ブロックがよさそうだ。このブロック
は、逆

ぎゃく

コの字
じ

型
がた

に開
ひら

いた口
くち

の中
なか

に入
い

れたブロック
を、数

すう

字
じ

で指
し

定
てい

した回
かい

数
すう

だけ実
じっ

行
こう

してくれるんだ。
　「（10）回

かい

繰
く

り返
かえ

す」ブロックをドラッグして、座
ざ

標
ひょう

を変
か

えているブロックに近
ちか

づけると、口
くち

が開
ひら

いて
白
しろ

い線
せん

が表
ひょう

示
じ

される。これが合
がっ

体
たい

できる合
あい

図
ず

だ。
マウスのボタンを離

はな

せば合
がっ

体
たい

するよ。

　x座
ざ

標
ひょう

の左
ひだり

端
はし

は-240、右
みぎ

端
はし

は240だから、
「（1）から（10）」のところを、「（-240）から（240）」
に変

か

えよう。これで、ステージ上
じょう

の左
ひだり

端
はし

から右
みぎ

端
はし

までのどこかをランダムに選
えら

ぶようになる。同
おな

じよ
うにして、y座

ざ

標
ひょう

の方
ほう

も「y座
ざ

標
ひょう

を「（-180）から
（180）までの乱

らん

数
すう

」にする」にしよう。
　できたらブロックをクリックしてみよう。クリックす
るたびに、魚

さかな

がいろいろな場
ば

所
しょ

にランダムに動
うご

く
はずだ。

　最
さい

後
ご

に、毎
まい

回
かい

ブロックをクリックしなくてもいいよ
うに「緑

みどり

の旗
はた

がクリックされたとき」のブロックをスク
リプトの先

せん

頭
とう

に取
と

りつけよう。このブロックをつけ
ておくと、ステージの右

みぎ

上
うえ

にある緑
みどり

の旗
はた

をクリック
するだけで、スクリプトがスタートするよ。

　では、ここまでのプロジェクトが消
き

えないように
ちゃんと保

ほ

存
ぞん

しておこう。名
な

前
まえ

はもうついているか
ら、「ファイル」メニューから「保

ほ

存
ぞん

する」を選
えら

べば
大
だい

丈
じょう

夫
ぶ

だ。
　今

こん

回
かい

はここまで。魚
さかな

は動
うご

くようになったけど、ま
だネコが魚

さかな

を捕
つか

まえられないね。次
じ

回
かい

はゲームを
完
かん

成
せい

させて、ネットに公
こう

開
かい

してみよう。そうすれば、
友
とも

達
だち

はもちろん、世
せ

界
かい

中
じゅう

の人
ひと

から遊
あそ

んでもらえるよ
うになるぞ。

　合
がっ

体
たい

したブロックをクリックすると、確
たし

かに魚
さかな

が
自

じ

動
どう

的
てき

に動
うご

くようになった。でも、動
うご

きが速
はや

すぎて
よくわからないね。そんなときには、「（1）秒

びょう

待
ま

つ」
のブロックを使

つか

おう。このブロックを「y座
ざ

標
ひょう

を「（-
180）から（180）までの乱

らん

数
すう

」にする」の下
した

に入
い

れるんだ。
　合

がっ

体
たい

したブロックをクリックすると、動
うご

きに少
すこ

し間
ま

ができて、いい感
かん

じになったね。




