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雲 (くも)の種類 (しゅるい)を調 (しらべ)べよう
雲 (くも)を描 (か)いて楽しいゲームを作ろう
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＜このプロジェクトは？＞
· 緑 (みどり)の旗 (はた)をおすと、いろんな雲 (くも)が右端 (はし)からでてくるよ。
· 上下の矢印 (やじるし)キーでねこ操作 (そうさ)し、流 (なが)れてくる雲をつかまえよう。
＜学習のポイント＞
· 雲の種類 (しゅるい)を調 (しら)べて、描 (か)いてみよう。
· クローン機能 (きのう)で、雲 (くも)をたくさんつくろう。
· 横 (よこ)スクロールゲームのしくみを考 (かんが)えよう。
· 重力 (じゅうりょく)つきのジャンプのしくみを学ぼう。
















＜基本＞完成 (かんせい)イメージ
いろんな雲 (くも)が、右端 (みぎはじ)からあらわれ左に進 (すす)んでいく。
上下矢印 (やじるし)キーで、ねこは上下に動 (うご)く。雲 (くも)をゲットするたびに、ねこは大きくなる。
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雲のスプライトは１つ。クローンでふえる。






（基本１）「飛 (と)んでいるねこ」のスプライトを追加 (ついか)動物 (どうぶつ)をえらぶ。


元 (もと)のねこは消 (け)す。













[image: ]（基本２）ねこのプログラム
 　　　上下の矢印 (やじるし)キーで、上下に動 (うご)く
横スクロールゲームでは、まわりの景色 (けしき)（雲 (くも)）が横 (よこ)に動 (うご)くことによって、ねこが動いているようにみせる。なので、ねこは上下にしか動かない。
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スタート位置 (いち)。

ねこの大きさの「初期化 (しょきか)」



上キーで、上へ5ピクセル
下キーで下へ5ピクセル動 (うご)く。
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雲 (くも)をゲットして、ねこが大きくなる
[image: ]


雲にふれたら、2%ずつ大きくなる。



  
1回雲にふれたら、雲が通 (とお)り抜 (ぬ)けるまで待 (ま)つ。



このブロックがないと、下図のように、ねこが雲に当 (あ)たっている間、ずっと大きくなり続 (つづ)ける。
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（基本3）青空 (あおぞら)の背景 (はいけい)を描 (か)く
わく線 (せん)は「なし」
「四角」アイコンで背景 (はいけい)をかく。









「背景 (はいけい)」のふでアイコンをクリック。
※スプライトではない。







（基本4）雲 (くも)のスプライトを描 (か)く
十種 (じっしゅ)雲形 (うんけい)（雲を10種類 (しゅるい)に分類 (ぶんるい)）
図は、正式 (せいしき)名称 (めいしょう)ではなく「通称 (つうしょう)」です。
参考 (さんこう)にして、絵を描 (か)こう！
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参考にして描いてね！






「わく線 (せん)」はなし。
雲は、「円」をくみあわせる。
雲の名前をかこう
いろんな雲 (くも)をかこう！


















[image: ]（基本5）クローンでたくさん現 (あらわ)れる雲 (くも)のプログラム
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雲 (くも)を50個 (こ)コピーする。




Y座標 (ざひょう)が-180～180の間


[image: ][image: ]コピーされた雲を、見えるようにする。
左端 (はし)のどこか（Ｙ座標が-180～180の間）に行く。





5種類 (しゅるい)の雲を描 (か)いたので「１～5までの乱数 (らんすう)」


「X座標 (ざひょう)が-230より小さい」とは、ステージ左端 (はじ)のこと。
雲は左端 (はじ)につくまで、左にすすみ続 (つづ)ける。
左端についたら、消える。（クローンを削除 (さくじょ)）





[image: ]（応用1）ねこを重力 (じゅうりょく)つきのジャンプで動 (うご)かす

ねこは上下に動かすのではなく、クリック（タップ）して、ジャンプ（重力つき）させるプログラムに変更 (へんこう)する。
　※上下で動くプログラムは削除 (さくじょ)する。







[image: ]重力のプログラム
スタート位置 (いち)。



ゲーム中、ずっと「重力 (じゅうりょく)」（下に落 (お)ちる力）が
きいている。





クリックするとジャンプする
変数 (へんすう)「ジャンプ」をつくる。
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1回目：20歩上にすすむ
2回目：19歩上にすすむ。
3回目：18歩上にすすむ。
・・・・・・
19回目：2歩上にすすむ
20回目：1歩上にすすむ

だんだん、上にあがる距離 (きょり)が短 (みじか)くなる。
同時 (どうじ)に、重力 (じゅうりょく)が「―５」ずつきいている。
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