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プログラムの紹介
つくるプログラム

・マウスでダイヤとロボットをタップして制限時間内に

どれくらい得点を稼げるのか。

学べること

１．キャラクターの座標の利用

２．ずっと（繰り返し）

３．乱数（ランダムな数字）の使い方

４．変数（データの入れ物）によるスコアと時間制限の設定



ステップ1

• 背景を決める



ステップ1

• 背景を決める



ステップ２

• キャラクタを二体選ぶ



ステップ２

• キャラクタを二体選ぶ



ステップ３

• 変数「スコア」、変数「タイム」



ステップ３

• 変数「スコア」、変数「タイム」 「スコア」 「タイム」
と打つ！



ステップ４

• 初期化処理を行う

背景の場合



ステップ４

ロボットの場合



ステップ４

ダイヤの場合



ステップ５

• もぐらの動きを作る

ロボットの場合

予測できる動きだとおもしろくないので、予測しづらい動きをさせ
る。移動さる部分はこれで良いけど、いきなり出てきてパッと消え
るようにするために、待ち時間を調整する。



ステップ５

• もぐらの動きを作る

ダイヤの場合もロボットと同じように時間を好きなように設定する。



ステップ６

• もぐらたたきの機能を作る

たたく動作はマウスのクリック機能なのでクリックされたときのプログラ

ムをする。

ダイヤロボット

スコアは自分の好きな得点数にする



ステップ６

• もぐらたたきの機能を作る

クリックをしたときに効果音を出すには



ステップ６

• もぐらたたきの機能を作る

この中から好きな音を選ぶ



ステップ６

• もぐらたたきの機能を作る

自分で選んだ音を
選択する



ステップ７

• タイマーを作る

背景を選択する

スコアの変数を作る



ステップ７

• タイマーを作る

自分で好きな
タイムに設定する



ステップ８

• 完成!!!!!!!!!

ダイヤロボット



ステップ８

• 完成!!!!!!!!!

背景


