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2.　ゲーム製作の要素技術
薮哲郎

　次のゲームを作ることによって、Scratchでゲームを作るときの基本的な要素技術を習得する。

ネコは画面下端を左右に移動する。移動はカーソル移動キーを使う
ボール（複数）が上から落ちてくる
スペースキーを押すとミサイルを発射する
ミサイルがボールに当たるとミサイルとボールの両方が消える

スプライトの大きさの変更
[image: ]

移動
[image: ]

移動で行き過ぎないようにする
[image: ][image: ]　ここではx座標の上限を217, 下限を-216に設定している。上限と下限はスプライトを画面の端までドラッグし、そのときのx座標の位置（下の赤枠部分）を画面から読み取り、その値を用いる。

















(注意) 
ゲームにおいて、スプライトを移動させるためのキー入力に[image: ]のブロックを使ってはならない。以下の問題がある。

(1) 動きがスムーズでない
　このブロックによるイベント発生のタイミングは、メモ帳やWordなどにおいて、画面に文字が出現するタイミングと同じである。aキーを押し続けたとき「aキーが押された」というイベントが発生するタイミングは以下のようになる。
    a    aaaaaaaaaaaa
---------------------------------->時間
　スプライトの移動にこのブロックを使うと、キーを押したとき「一歩進み、しばらく静止し、その後動き出す」というぎこちない動きになる。
(2) 複数キー入力ができない
　たとえばaキーで上向き移動、bキーで左向き移動であるなら、[image: ]のブロックを使った場合、aキーとbキーの両方を検知し、斜めに進むことができる。
　しかし、[image: ダイアグラム

中程度の精度で自動的に生成された説明]のブロックの場合、aとbを同時に押し、aの方が一瞬速かった場合、以下のようにイベントが発生する。
    ab    bbbbbbbbbb
--------------------------------->時間

ボールのプログラム
[image: ]　　[image: ]
ボールのスプライトを新規作成する。
「隠す」「表示する」を使う。
マスターとなるボールは隠しておき、上から落ちてくるボールはクローンを使う。

画面外に移動したボールを消去するときは「端に触れた」を使う。ボールが出現した時点で上端に触れているので、「もし」の中の「y座標 < 156」を怠ると、出現した瞬間に消えてしまう。

当たり判定（ネコがボールに当たったか？）
　ネコのスプライトに以下の処理を追加。ボールのスプライトに追加しても良い。
[image: ]

ゲームに時間制限を加える
　時間をカウントする変数を導入する
 「変数」→「変数を作る」で作成。変数名は何でも良いが、例ではtimeを使う。
「すべてのスプライト用」で作成する。こうすると、全てのスプライトで「変数の値の設定」「変数の値の利用」が可能。この例では、30秒経過したらゲーム終了。
[image: ]

ボールの方向を1個ずつ変える
 「変数」→「変数を作る」でボールが1回移動するときのx方向の移動量を保持する変数を作る。変数名は何でも良い。y方向の移動量は一定にする。
　変数作成時「このスプライトのみ」にチェックを入れる。これで、個々のクローンごとに変数を持つ。
　変数の左側のチェックボックスにチェックを入れておくと、ゲーム画面上に常に変数の値が表示される。ボールの場合は不要なので、チェックは外す。
[image: ]

ミサイルを発射する
　ネコのスプライトのx座標を保持する変数を導入する。
　以下のようにネコのスプライトを変更
[image: ]
　ミサイルのスプライトを新規作成する。コードは以下のようにする。
[image: ]

(注意) 
　シューティングゲームにおいて、複数の弾が画面に存在できるとき、1発目発射した後、次の2発目の発射には、「1発目の弾発射キーが押された後、弾発射キーを離した」ことを検知した後、2発目の弾発射キーが押されたことを検知する必要がある。そのために、上記のように、弾発射の後［｛（○○キーが押された）ではない｝まで待つ］というブロックを使う。

当たり判定（ミサイルとボール）
　ミサイルがボールに当たったら、ミサイルとボールの両方を消さないといけない。
　ミサイルで「ボールに当たったらこのクローンを削除する」、ボールで「ミサイルに当たったらこのクローンを削除する」とすると、タイミングによって、どちらかが消えることになり、都合が悪い。
　これを防止するため、「メッセージ」という機能と「○○を送って待つ」というブロックを使う。「○○を送って待つ」は以下のように動作する。

メッセージを送る
全てのスプライト（クローン、本体共に）がメッセージを受け取る。「○○を受け取ったとき」というブロックがある場合は、そのブロック以降が実行される。
「○○を受け取ったとき」以下のブロックの実行が、全てのスプライトについて終わったあと、「○○を送って待つ」の次のブロックが実行される

[image: ][image: ]以下のようにミサイルに追加　　　　　　　　　以下をボールに追加

















変数の表示／非表示
[image: ]
　変数の左にチェックを入れると、ゲーム画面の左上に変数の値が表示される

[bookmark: _Hlk155890075]プログラムのローカルPCへの保存
 「紙がめくれたアイコン」→「コンピュータに保存する」を実行すると、「ダウンロード」のフォルダに「プログラム名.sb3」というファイルが作成される。

Scratchのプログラム開発の罠
　Scratchは各スプライトのコードが並行して動作する。1つのスプライトについても、[image: 抽象, 挿絵, 記号 が含まれている画像

自動的に生成された説明]が2個あるなら、2個のスレッドが並行に実行される。[image: テキスト が含まれている画像

自動的に生成された説明]を使うと、さらに並行動作するスレッドが増える。クローンを作成したときは、クローンごとに独立したスレッドが動作する。
　Cやpythonはプログラムの実行箇所が1箇所である。一方、scratchは多数のスレッドが並行動作するため、プログラムの実行箇所は複数ある。今何カ所でどの場所のコードが実行されているかを把握することが難しい。すなわち「いつ」「どこ」で「何」が実行されるのかが、分からないプログラムを作成してしまう。
　このような混乱したプログラムを書き、とりあえず動作するので、それで満足することは非常に危険である。醜悪なプログラムを書くという恐ろしい習慣が知らず知らずのうちに、身につく。そうならないように、教師による適切な指導が必要である。
　Scratchでゲームを作成するときの当たり判定において、「どのスプライトで当たり判定をするのか？」「メッセージはどのスプライトからどのスプライトへ送るのか」を最初に図を書き、「メッセージのやりとりを整理」しておくことを指導する必要がある。

以上
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