


82 83タートル・グラフィックス スパイラル

シンプルな図形からふくざつなもようを生み出
すプログラムだ。図形と色の組み合わせをいく
つも作り、美しいスパイラル（らせんもよう）
をえがいてみるぞ。展覧会に出せるようなデジ
タルアートのけっさくに挑

ちょう

戦
せん

だ。

スパイラル

どのように動くのか
タートルが画面上に円をかき続けるよ。円をかくたび
にタートルは位置、向き、色、円のサイズを変えてい
く。やがて、円がいくつも重なったスパイラルがすが
たを現すぞ。

▲円が作るスパイラル
円の上に円がつぎつぎと重なっているよ。円の位置を少しずつ
ずらしているから、らせんの中心から外へと広がっているんだね。

◀プログラムを調整できる
プログラムを長い時間実行する
ほど、ふくざつなもようになっ
ていくよ。円をかいている関数
の引数を調整すれば、びっくり
するようなもようを作れるぞ。

円のサイズと色は、直前にかいた
ものとはちがうようにしているね

ソースコードに、ター
トルを見えなくする
命令が書かれている。
だから円をかくタート
ルは見えないよ

タートルは画面中央から
円をかき始めるよ

けっさくぞろいだ！

Python Turtle Graphics

158 159ゲームを作ってみよう はらぺこイモムシ
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import random

import turtle as t

t.bgcolor('yellow')

2

20

プログラミングをしたら、おなかが空いたかな？ でもはらぺこなのは君だ
けじゃないぞ。このゲームの主役はおなかを空かせたイモムシだ。turtle
モジュールを利用してゲームのキャラクターを動かす方法を学ぼう。キャラ
クターをキーボードでコントロールできるようになるぞ。

はらぺこイモムシ

どのように動くのか
上下左右の４つの方向を指した矢印キーを使い、ウィンドウ内でイ
モムシを動かして葉っぱを食べよう。葉っぱを食べるごとにポイン
トが入るけれど、そのたびにイモムシは身体が大きくなり、動きも
すばやくなってゲームがむずかしくなるんだ。イモムシがウィンド
ウの外にはみ出してしまうとゲームオーバーだよ。

しくみ
このプロジェクトで主に使うタートルは２つだ。１つはイ
モムシ、もう１つは葉っぱをかくために使うよ。葉っぱが
ウィンドウのどこに置かれるかはランダムに決まる。葉っ
ぱが食べられるとポイントがスコアに加算され、イモムシ
が速く動くようになり身体も長くなる。関数を使ってイモ
ムシがウィンドウの外に出ていないかをチェックし、もし
出ていたらゲーム終

しゅう

了
りょう

の処理を始めるんだ。

最初のステップ
おもしろいゲームだけれど、ソースコードはと
てもわかりやすくなっている。メインのゲーム
ループを作る前に、タートルの設定から始めよ
う。キーボードでイモムシをコントロールでき
るようにするのは最後だ。

◀はらぺこイモムシのフローチャート
イモムシを動き回らせるために無限ループを使うよ。ルー
プが１回実行されるたびにイモムシが少し前進する。ルー
プをすばやく何度も実行すると、わずかな動きが連続する
ことでイモムシがはい回っているように見えるんだ。

◀だんだんむずかしくなる
イモムシが葉っぱを食べるほ
ど、ゲームはむずかしくなっ
ていく。イモムシの身体が長
くなって速く動くようになるん
だ。プレイヤーもすばやく操
作しないといけなくなるね。そ
うしないとイモムシはウィンド
ウの外に消えてしまうぞ。

さあ始めよう
IDLEを起動して新しいファイルを作り、「イ
モムシ.py」という名前でセーブしよう。

モジュールを組み入れる
import文を２行書いてturtleとrandom
モジュールを組み入れよう。３行目ではゲ
ームの背景色をセットするぞ。

葉っぱが

どこにあるかって？
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はい

はい

いいえ いいえ

イモムシ用と
葉っぱ用の
タートルの
設定をする

イモムシの速さ、
サイズ、
スコアなど
変数の初期値を
設定する

イモムシを
前進させる

イモムシは葉っぱに
たどり着いたか？

葉っぱを動かし、
イモムシの
速さとサイズを
大きくする。

スコアにポイントを
加算する

イモムシはウィンドウの
外に出たか？

「ゲームオーバー」
と表示

終了

開始

ウィンドウの一番上に
スコアが表示される

イモムシが食べると葉っぱ
が消え、別の場所に新しい
葉っぱが現れるよ

背景を黄色に
設定している

まずウィンドウをクリック
しなければならないよ。そ
れからスペースキーを押

お

せ
ばゲーム開始だ
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36 37最初のステップ 動物クイズ

この動物は何でしょう？ 全角のカタカナで答えてね。

一番大きな鳥は？ダチョウ

当たり

一番速く走る動物は？チーター

当たり

一番大きな動物は？キリン

残念、はずれだよ。もう一度答えを入力しよう。ゾウ

残念、はずれだよ。もう一度答えを入力しよう。サイ

正解はシロナガスクジラでした。

得点は2点でした。

君はクイズが好きかな？ だったら自分で作ってみよう。この
プロジェクトでは、動物をテーマにしたクイズのプログラムを
作るよ。ちょっと手を加えれば、動物だけでなく他のテーマの
クイズも出せるようになるよ。

動物クイズ

どのように動くのか
このプログラムはプレイヤーに、動物についての質問をいくつかするんだ。
１つの質問に３回まで答えられる。でもクイズがむずかしくなりすぎない
よう注意しよう。正解すると１ポイント入り、クイズが終わるときに合計
得点が表示されるよ。

しくみ
このプロジェクトでは関数を使うよ。関数は特別
な働きをするように書かれたソースコードで、呼
び出して使うための名前もついている。長いソー
スコードを何度も書かかなくても、関数の名前を
書くだけですむぞ。パイソンには最初から関数が
いくつも用意されているけれど、自分で新しい関
数も作れるんだ。

▼動物クイズのフローチャート
プログラムは、まだ出していない質問があるか、そしてプレ
イヤーが解答した回数は決められた数（３回）になったかを
チェックし続ける。ゲームの間、得点は変数に記録される。
プレイヤーがすべての質問に答えたらゲームは終わりだ。

▶関数を呼び出す
関数を使いたいときは、ソー
スコードの中にその関数の名
前を書いて「呼び出せ」ばい
い。動物クイズでは、プレイ
ヤーの解答と正解をくらべる
関数を作ることになるよ。そ
して質問を出すごとにその関
数を呼び出すんだ。

ゲームをプレイするとこんな
感じになる。シェルウィンド
ウで動くよ

答えはこのように
入力しよう

まちがえたらもう一度
チャレンジだ

３回まちがえると、正しい
答えが表示されるぞ

最後に得点が表示される。
全問正解なら３ポイントに
なるよ

動物の中で

一番大きいのは

オイラだ

キーワード

こういう場合はどうするの？

日本語なら漢字、ひらがな、カタカナがあって、英
語なら大文字と小文字がある。キーボードでは全角
と半角のちがいもあるね。解答するときはどのような
文字を使うか、プレイヤーに教えておこう。この動
物クイズでは、英語の大文字と小文字のちがいは無
視するようになっているけれど、いつでもそれでい
いわけではないよ。パスワードをチェックするプログ
ラムなら、大文字と小文字ははっきり区別した方が
いい。そうしないと、パスワードがわり出されやすく
なってしまうぞ。

開始

スコアを0にする

「この動物は何でしょう？」
と表示する

質問を出しプレイヤーに
答えてもらう

解答をチェックする

スコアに１を足す

まだ質問はあるか？

スコアを表示する

終了

解答は正しいか？ まだ解答のチャンスは
あるか？

いいえ

いいえ

いいえ

はい

はい

はい

Python 3.5.2 Shell

なっているよ。円の位置を少しずつ
外へと広がっているんだね
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プログラミングをしたら、おなかが空いたかな？ でもはらぺこなのは君だ
けじゃないぞ。このゲームの主役はおなかを空かせたイモムシだ。turtle
モジュールを利用してゲームのキャラクターを動かす方法を学ぼう。キャラ
クターをキーボードでコントロールできるようになるぞ。

はらぺこイモムシ

どのように動くのか
上下左右の４つの方向を指した矢印キーを使い、ウィンドウ内でイ
モムシを動かして葉っぱを食べよう。葉っぱを食べるごとにポイン
トが入るけれど、そのたびにイモムシは身体が大きくなり、動きも
すばやくなってゲームがむずかしくなるんだ。イモムシがウィンド
ウの外にはみ出してしまうとゲームオーバーだよ。
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なっているよ
ずらしているから、らせんの中心から外

終了

なっているよ
90 91タートル・グラフィックス 星空

画面をきれいな星でうめつくそう。このプロジェクト
ではturtleモジュールを使って星をいっぱいかくよ。
乱数を利用して星が画面全体にちらばるようにしよ
う。色、サイズ、形もいろいろ変えてみるぞ。

星空

どのように動くのか
まず星のない夜空が現れて、次に星が１つだけえ
がかれる。そしてプログラムが動いている間は、
いろいろな形と色の星が現れ続け、夜空は星でい
っぱいになるよ。プログラムを動かしたままにす
ると、カラフルな夜空が出現するぞ。

◀画面いっぱいの星
この星空プロジェクトでは、
whileループを無限ループとし
て使って、星を１つ１つ書き加
えている。だからユーザーが止
めるまで星をかき続けるんだ。
ソースコードで、乱数で発生さ
せる数の範

はん

囲
い

を調整すれば、星
の大きさをコントロールできる
よ。

プログラムを動か
すたびに新しいタ
ートル用ウィンド
ウが開くよ

赤と緑で
黄だね

青と緑をま
ぜるとシア
ンという色
になる

赤と青をまぜ
てマゼンタだ赤

緑
青

３つすべて
をまぜ合わ
せて白を作
るよ

タートルが星を
１つまた１つと
増やしていくぞ

背景色は自由に変えら
れるぞ。でも濃

こ

い青の
ような暗い色の方が、
星がきれいに見えるよ

タートル（黄色い矢
印）はこの星をかい
ているとちゅうだよ。
星の形ができたら中
がぬりつぶされるよ

星の位置はランダム
に決まるんだ

３つの数をランダムに決
めることで、新しい星の
色がセットされる

ソースコードを書きかえれ
ば、星のサイズと、とんが
りの数を変えられるよ

みごとな星だろ！

!

Python Turtle Graphics

うまくなるヒント

色の作り方

コンピューターの画面に表示される図形やイラス
トは、ピクセルという小さな点が集まったものな
んだ。１つのピクセルは赤、緑、青のどれか１色
の光を放つ。この色をまぜ合わせることで、いろ
いろな色を作れるんだ。このプロジェクトでは、
星の色を３つの数で指定しているよ。この数はそ
れぞれ赤、緑、青の光の量を示している。この３
色の光が合わさって、指定した色が作られるんだ。

◀プログラムを調整できる
プログラムを長い時間実行する
ほど、ふくざつなもようになっ
ていくよ。円をかいている関数
の引数を調整すれば、びっくり
するようなもようを作れるぞ。
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しくみ
このプロジェクトで主に使うタートルは２つだ。１つはイ
モムシ、もう１つは葉っぱをかくために使うよ。葉っぱが
ウィンドウのどこに置かれるかはランダムに決まる。葉っ
ぱが食べられるとポイントがスコアに加算され、イモムシ
が速く動くようになり身体も長くなる。関数を使ってイモ
ムシがウィンドウの外に出ていないかをチェックし、もし
出ていたらゲーム終

しゅう

了
りょう

の処理を始めるんだ。

最初のステップ
おもしろいゲームだけれど、ソースコードはと
てもわかりやすくなっている。メインのゲーム
ループを作る前に、タートルの設定から始めよ
う。キーボードでイモムシをコントロールでき
るようにするのは最後だ。

◀はらぺこイモムシのフローチャート
イモムシを動き回らせるために無限ループを使うよ。ルー
プが１回実行されるたびにイモムシが少し前進する。ルー
プをすばやく何度も実行すると、わずかな動きが連続する
ことでイモムシがはい回っているように見えるんだ。

さあ始めよう
IDLEを起動して新しいファイルを作り、「イ

はい

いいえ いいえ

イモムシ用と
葉っぱ用の
タートルの
設定をする

イモムシの速さ、
サイズ、
スコアなど
変数の初期値を
設定する

イモムシを
前進させる

イモムシは葉っぱに
たどり着いたか？

葉っぱを動かし、
イモムシの
速さとサイズを
大きくする。

スコアにポイントを
加算する

開始

っぱ

142 143パイソンで遊んでみよう ペットをかおう

イヌやネコをかうのはむずかしくても、パソコンの中にすむペットならかん
たんにできるぞ。このプロジェクトでは、パソコンの画面の中でかうことが
できるペットを作ろう。本物みたいにかわいがってあげないと、きげんがわ
るくなっちゃうぞ。

ペットをかおう

どのように動くのか
プログラムを動かすとかわいいペットが登場する。ユーザーがどう
接するかでペットの気持ちが変わるよ。ふだんは下のような表情だ
けれど、楽しいときや飼い主をからかっているとき、悲しいときは
ちがう表情になるよ。でも、このペットはやさしくて、かんだりほ
えたりはしないから心配しないでね。

しくみ
Tkinterのroot.mainloop( )関数はwhileループを動か
して、ユーザーからの入力を待ち続けるんだ。このルー
プはメインのTkinterウィンドウを閉じるまで動き続け
るよ。エキスパートシステムを作ったときも同じように
Tkinterを利用して、ユーザーがボタンをクリックした
りテキストを入力するGUI（ グラフィカルユーザーイン
ターフェース）を実現したね。

▲幸せなとき
マウスのポインターでなでる
とニコニコして顔を赤くするよ。

▲ふざけているとき
ダブルクリックして「くすぐる」
と、舌を出してユーザーをか
らかうよ。

▶アニメーション
Tkinterウィンドウでroot.
mainloop( )関数を使えば、
イラストを動かすことができる
よ。決められたタイミングでイ
ラストを変える関数を実行す
れば、ペットが動いているよう
に見せられるぞ。

▼ペットをかおうのフローチャート
フローチャートで処理と判断の流れを示してみよう。
ユーザーの入力がどのように関わるかもわかるね。
プログラムは無限ループになっているよ。幸せ度と
いう変数の値がペットの気持ちを表していて、プロ
グラム実行中は変化し続けるんだ。

▲悲しいとき
無視すると悲しい顔になって
しまうぞ。クリックして元気に
してあげよう。

Tkinterウィンドウ
にペットが登場するぞ

早く動いて！

     tk

はい

いいえ

はい

はい

はい

いいえ

いいえ

いいえ

ふだんの表情の
ペットを表示する

まばたきする
タイミングか？ まばたきする

悲しい表情にする

幸せ度を変える

なでられたか？ 幸せな表情にする

幸せ度を変える

くすぐられたか？ ふざけた表情にする

幸せか？

開始

キーワード

イベントドリブン

このペットのプログラムはイベントドリブン（イベント
駆
く

動
どう

）型と言って、ユーザーからの入力がきっかけに
なって命令が実行されるんだ。「キーが押された」「マ
ウスがクリックされた」などの入力があれば、それぞ
れの入力に応じた動作をする。ワープロ、ゲーム、お
絵かきソフトなどはイベントドリブンのテクニックを
使っている例だ。


