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スクラッチでAR (エーアール)作品①
ねこパンチゲーム
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＜このプロジェクトは？＞
· 上下矢印 (やじるし)キーを使ってWeb (ウェブ)カメラをつけたり、消したりしよう。
· スクラッチの画面 (がめん)に映 (うつ)った景色 (けしき)の中に、ねこのキャラクターがあちこち動 (うご)きまわるので、それをパンチするゲームだよ。
· [bookmark: _Hlk103337295]パンチするのは、手作りの「パンチ棒 (ぼう)」（現実 (げんじつ)のもの）、ねこは現実のねこではない「仮想 (かそう)ねこ」。この「現実 (げんじつ)」に「仮想 (かそう)」が入る技術 (ぎじゅつ)を「AR（拡張 (かくちょう)現実 (げんじつ)）」という。
＜学習 (がくしゅう)のポイント＞
· [bookmark: _Hlk103337319][bookmark: _Hlk103337320]ARについて調 (しら)べよう。
· 「モーションセンサー」のブロックで、ARのプログラムを作ろう。
















＜準備＞「VR (ブィアール)」と「AR (エーアール)」、どこが違うのかな？
VRとは？　仮想 (かそう)現実 (げんじつ)（Virtual (バーチャル) Reality (リアリティー)）V R

VRのゴーグルをつけて、現実 (げんじつ)にはない仮想 (かそう)世界 (せかい)を体験 (たいけん)する技術 (ぎじゅつ)。


ARとは？　拡張 (かくちょう)現実 (げんじつ)（Augmented (オーグメンテッド) Reality (リアリティー)）
スマートフォンやパソコン越 (ご)しで見る現実 (げんじつ)の映像 (えいぞう)に、アニメのキャラクター、動物 (どうぶつ)、
吹 (ふ)き出しの案内 (あんない)などのデジタルコンテンツが表示 (ひょうじ)され、現実 (げんじつ)世界 (せかい)と同化 (どうか)する技術 (ぎじゅつ)。


＜準備＞ARブロックの「モーションセンサー」とは？
スクラッチには、「モーションセンサー」というARの技術 (ぎじゅつ)をつかったブロックがある。
Webカメラに映 (うつ)った映像 (えいぞう)の動 (うご)き（モーション）をスプライトが認識 (にんしき)できる。
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子どもがねこの後ろを走ったとき「ビデオモーションの値 (あたい)」が高くなる。




＜基本＞完成 (かんせい)イメージ
[image: ]上キーをおすと、Webカメラがオンになり、ねこが
あちこち動きまわる。カメラに映 (うつ)ったねこを「パンチ棒 (ぼう)」でパンチするゲーム。





制限 (せいげん)時間は15秒。




（基本１）「パンチ棒 (ぼう)」をつくる
「折り紙」や「紙」など
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割 (わ)りばし







（基本２）ARブロックをつかう準備 (じゅんび)ビデオモーションセンサー

拡張 (かくちょう)機能 (きのう)を追加 (ついか)」をクリック













メッセージが表示 (ひょうじ)されたら「許可 (きょか)」をクリック。


①ステージに自分の顔がうつったら成功 (せいこう)！
このWebカメラの映像 (えいぞう)を映 (うつ)す。








＜重要＞
③自分の顔がうつらないように、パソコンのモニタを後ろに傾 (かたむ)ける。⇒ カメラを天井 (てんじょう)に向ける。
②教室の電気 (でんき)を消す。
教室の電球や、窓からの光の影響 (えいきょう)で、ビデオ
モーションの値 (あたい)を正しく取得 (しゅとく)できないため。




（基本３）ビデオモーションの値 (あたい)を調 (しら)べる
変数 (へんすう)「モーションの値 (あたい)」をつくり、ビデオモーションの「値 (あたい)」をずっと入れておく。
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下キーでビデオがオフ。


上キーでビデオがオン。


[image: ]
「ビデオの透明度 (とうめいど)」は０～１００。
数字が大きくなると、だんだん透明 (とうめい)になって、「100」だと何もみえない。










変数 (へんすう)にビデオモーションの値 (あたい)をずっと入れておく。



[image: ]


いつでもビデモモーションの値 (あたい)がわかる。








[image: ]（基本４）ビデオモーションの値 (あたい)とは？
このブロックをクリックすると、今の
ビデオモーションの値 (あたい)がわかる。
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ねこと「パンチ棒 (ぼう)」の「重 (かさ)なっている部分」の
動きの値 (あたい)を「ビデオモーション」という。
たくさん動 (うご)く⇒ 値 (あたい)がふえる









（基本５）ねこのプログラム


上キーをおすと、ねこが
あちこち動きまわる。



ねことパンチ棒 (ぼう)が重なった時の動き（ビデオもーモーション）が20より大きいと、ニャーと言う。

ねこの動くスピードを
ここで調整 (ちょうせい)。




（基本６）制限 (せいげん)時間15秒でゲームが終わる


タイマーを「0」にリセットする。
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タイマーが14秒より大きいと（14は含 (ふく)まれないから15秒～）
⇒ タイマーが15秒になったら




音がなり、ビデオがオフになって、ゲームが終 (お)わる。



（応用1）キャラクターをえらんでからゲームが始まる
ねこのコスチュームをふやす　※スプライトはふやさない
[image: ]①「コスチューム」タブをえらぶ。


コスチュームライブラリ


[image: ]③追加 (ついか)したキャコスチュームに名前をつける。（例）ひよこ









②コスチュームライブラリから、ねこ以外 (いがい)のコスチュームを3枚えらぶ。





キャラクターを選ぶプログラム
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「～と聞いて待 (ま)つ」ブロックは、質問 (しつもん)フォームの機能 (きのう)。
入力した値 (あたい)が　　　　に入る。
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「さる」「ひよこ」「ねこ」「かえる」は
コスチュームの名前。
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[image: ]
かえるやひよこに「にゃー」は
合わないので、音をかえる。





（応用2）カウントダウンしてゲームがスタートする
カウントダウン用のスプライトを描 (か)く





３、２、１のカウントダウン用の数字を描 (か)く。
スプライトは1つで、コスチュームを3枚にする。
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[image: ][image: ]Shiftキーをおしながら円を描 (か)くと、正円 (せいえん)（まん丸）になる。

[image: ]
白色で数字をかく。






中心に描く。



①を描いたら、それをコピーして②③をつくり
コスチューム名をつける。例：3、2，1












ねこのプログラムを少しなおす









「カウントダウン」というメッセージをつくり、カウントダウンのスプライトに伝える。








カウントダウンのプログラムをつくるねこの下で隠 (かく)れないように、
スプライトの上に表示 (ひょうじ)させる。



カウントダウンをえらび、
プログラムをつくる。
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「あたらしいメッセージ」を「ゲームスタート」にする。このメッセージを「ねこ」のスプライトに知らせる。





ねこの全プログラム
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