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SCRATCHプログラミング
Vol. ４

目白大学メディア学部メディア学科
平山秀昭



・今回は、リストとメッセージについて学び、
その機能を使って自分でクイズのプログラムを作ります。

・変数とは、データを入れる箱でした。
リストとは、複数のデータが入れられる箱です。
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名前 家族の名前平山パパ 平山パパ

平山ママ

平山一郎

平山二郎

変数 リスト

リスト「家族の名前」の長さは4



・まず、変数を作ります。
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・変数名は「名前」にします。
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・変数「名前」ができました。
・続いて、リストを作ります。
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・リスト名は「家族の名前」にします。
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・リスト「家族の名前」ができました。
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・「緑の旗が押されたとき」を配置します。
・「名前を平山パパにする」を配置します。
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・「平山パパを家族の名前に追加する」を配置します。他3件も。
・「家族の名前の2番目と2秒言う」を配置します。
・「家族の名前の長さと2秒言う」を配置します。
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・実行してみます。
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・もう一度実行してみます。リストがどんどん増えます。
どんどん増えない様にするには、
最初に、 を配置します。
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・プログラムは、スプライトやステージ毎に分けて書いた方が、
プログラムを理解したり、改造したりする上で好ましいです。
では、あるスプライトが何かを行った後、
それに続いて別のスプライトが何かをする様にするためには、
どうしたらいいでしょうか？
そういう時は、メッセージを使います。
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メッセージを送る

メッセージを受ける



・猫のスプライトのコードに「緑の旗が押されたとき」
「ご飯ください！と10秒言う」「メッセージ1を送る」を配置します。
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・Abbyのスプライトのコードに「メッセージ1を受け取ったとき」
「あげません！と10秒言う」を配置します。
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・実行してみます。
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・それでは、リストとメッセージを使って、クイズのプログラムを作って
みましょう。どんな感じか見てみてください。
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・リストとメッセージの使い方を習得するために、少し制約を付けます。

・ステージとスプライトがあります。
・最初に問題と解答のリストを作る必要がありますが、

このプログラムは、ステージのプログラムにしてください。
・ステージのプログラムは、リストを作る等の処理が終わったら、

スプライトにメッセージを送ってください。
・スプライトは、メッセージを受け取ったら、

クイズを始めてください。
・ただし、スプライトの大きさや位置を調節するような処理は、

緑の旗が押されたときに実行してください。
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・ステージのプログラムです。
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・スプライトのプログラム（１）です。

Copyright 2019 Hideaki Hirayama 19



・スプライトのプログラム（２）です。
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・スプライトの音です。

Copyright 2019 Hideaki Hirayama 21



・第3回の時に、少しだけオブジェクト指向の話をしました。
今回もオブジェクト指向の考え方が使われています。
スプライトとステージで処理を分け、
ステージからスプライトに処理を移す時には、
メッセージを送りました。

『複数のスプライトは、それぞれ個別にプログラミングを行います。全て
をいっしょくたにしてしまうのではなく、スプライト毎に動作を分けて考
えます。これをオブジェクト指向と言います。必要なオブジェクト（スプラ
イトあるいはステージ）をきちんと定義し、その定義したオブジェクト毎
に動作を決めていくのです。なんでもかんでもいっしょくたにしたら、整
理できません、まとまりません、ぐちゃぐちゃになってしまいます。規模
が大きいほどそうなります。このオブジェクト指向の考え方は、設計、
プログラミングだけでなく、あらゆるところで役に立ちます。』
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・プログラミングができるようになるためには、
まず基礎を学ぶ必要がありますが、
その後は、自分で調べ、自分でプログラムを書き、
デバッグして動かす、その繰り返しです。

・暗記は不要です。覚えることは何もありません。
必要ならば調べればいいのです。
勿論、いつもやっていること、いつも使っているものは、
自然と覚えてしまいます。
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