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SCRATCHプログラミング
Vol. ５

目白大学メディア学部メディア学科
平山秀昭



・今回は、スプライトのクローン作成について学び、
その機能を使ってブロック崩しのプログラムを作ります。

・ブロック崩しのブロックは多数あります。
それを１個１個作っていたのでは大変です。
クローンを作成すると便利です。
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・以下は、ブロックのクローンを８個作成して表示するプログラムです。
ブロックとしては、Button3を使います。
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・実行すると、Button3のクローンが8個作成されているのがわかります。
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・ブロック崩しのプログラムを作成するために、Button2、Ballの
スプライトを追加します。
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・また、ステージに、背景2、背景3を追加し、背景2には「ゲームクリア」、
背景3には「ゲームオーバー」と書きます。
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・以下の画面のような、ブロック崩しのプログラムを作ります。
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・ブロック（Button3）、ラケット（Button2）、ボール（Ball）、ステージの
設計は以下のようになります。
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ブロック（Button3）
・ブロックのクローンを８個作る。（コード提示済み）
・ブロックはクローンされたら、色を変化させて表示する。（コード提示

済み）
・以下の処理を繰り返す。

・もし、ボールに触れたら以下の処理を行う。
・スコアを１増やす。
・もし、スコアが８になったら「ゲームクリア」のメッセージを送る。

（このメッセージは、ステージのコードで処理する）
・「バウンド」のメッセージを送る。

（このメッセージは、ボールのコードで処理する）
・ブロックを消す。
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ラケット（Button2）
・緑の旗が押されたらラケットを初期位置（x座標：0、y座標：-150）に

移動させる。
・以下の処理を繰り返す。

・もし、ボールに触れたら以下の処理を行う。
・「バウンド」のメッセージを送る。

（このメッセージは、ボールのコードで処理する）

・右向き矢印キーを押されたら、x座標を+50し、もし端に着いたら
跳ね返る。

・左向き矢印キーを押されたら、x座標を-50し、もし端に着いたら
跳ね返る。
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ボール（Ball）
・緑の旗が押されたらボールを初期位置（x座標：0、y座標：-98）に

移動させ、向きを30度にする。
・以下の処理を繰り返す。

・5歩動かす。もし端に着いたら跳ね返る。
・もし、y座標が-157より小さくなったら以下の処理を行う。

・「ゲームオーバー」のメッセージを送る。
（このメッセージは、ステージのコードで処理する）

・「バウンド」のメッセージを受け取った時は、
ボールが跳ね返るようにする。
（向きを「180 – 現在の向き」にする。

つまり30度なら150度になる。）
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ステージ
・緑の旗が押されたら背景を背景1にし、スコアを0にする。

・「ゲームクリア」のメッセージを受け取ったら、
背景を「背景2」にして、全てを止める。

・「ゲームオーバー」のメッセージを受け取ったら、
背景を「背景3」にして、全てを止める。
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・ブロック（Button3）のプログラムです。
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・ラケット（Button2）のプログラムです。
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・ボール（Ball）のプログラムです。
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・ステージのプログラムです。
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・出来合いのスプライトを使ってブロック崩しのプログラムを作成しまし
た。
ブロック、ラケットのサイズを変更し、もっと多数のブロックを並べたり、
スプライトを自分で作成すると、もっと、本物らしいブロック崩しのプロ
グラムができます。
・ゲームクリアとゲームオーバーの画面はしょぼいです。もっと立派な
画面にするといいでしょう。

・ブロックをたくさん並べるために、クローンという機能を使いました。
ゲームのプログラミング開発環境であるUnityは、プレファブというク
ローンと同じような機能を持っています。それは、もっと多機能ですが、
基本的な考え方は変わりません。

・プログラミングは、自分でコードを書くことによって習得するものです。
また、「どうやっているのかな？」と思うプログラムを調べたりすると、新
たな技を身につけられます。基本は押さえているので、あとはやるのみ
です。
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