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 想定している受講者像 
 プログラムのことは知らないけど、ちょっと興味がある 

 BASIC（ベーシック）は見たことも触ったことも無い 

 ゲーム専用機やスマホや携帯などでゲームはする 

 DSは知っているし触ったこともある 

 

 説明方針 
 派手な３Dやゲームっぽいキャラクタは使わずシンプルな表現にとどめます 

 難しいことは詳しく説明しません（理論とか詳細仕様など・・） 

 資料から文字を入力してプログラムを動かすことを最優先とします 

 動いた後に改造すると面白い要素について説明します 

 将来のために三角関数等のあえて難しい処理も入れておきます 

 

セミナー方針 



 10:10 講師紹介 

 10:15 コンピュータで遊ぶ 

 10:30 お絵かきツールの開発 

 12:00 お昼休み 

 13:00 ゲームの開発 

 15:00 休憩 

 15:10 プログラマーになるには 

 16:00 終了 

セミナー進行予定 

プチコンは３Dに対応していないため今回のセミ
ナーでは３D表現のゲームは作りません 

このゲームはプチコンで作
られたキャラクターを使っ
たゲームですが、今回のセ
ミナーではキャラクターを
少しだけ使います。 

コンピュータに命令すること
を実感してもらうため、今回
のセミナーでは基本的に文字
中心で進める方針です。 



  20年以上前から札幌でゲームを作り続けています。 

  北海道でゲームを作る若者を増やすために活動中。 

講師紹介 

名前 小林貴樹（こばやしたかき） 

所属 株式会社スマイルブーム 

特技 面白い企画発案、簡単なプログラム作成 

その他 CEDECアドバイザリーボードメンバー 

Microsoft MVP2011 

関連作品 
うっでぃぽこ、ヴォルガード２、パワフル麻雀 
俺の料理、ガチャろく、だれでもアソビ大全 
アクションゲームツクール、プチコン 



コンピュータで遊ぶ 

ニンテンドーDSもコンピュータです。 
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 コンピュータは生活に溶け込んでいます 
 ゲーム専用機、携帯電話、スマートフォン 
 家電製品、車、銀行のATMなど・・ 

 

 コンピュータの役割 
 数値の記憶と計算、条件比較と分岐 
 入力操作受付、画面への表示 
 ０と１だけの機械語という命令で動く 

 

 BASICの役割 
 機械語を人間用にわかりやすくした命令言語 

 

 プチコン 
 ニンテンドーDSi上で動くBASIC言語 

1-1 コンピュータとBASICとプチコン 



1-2 コンピュータ（DSi）へ命令してみる 

ＧＣＩＲＣＬＥ １２８，９６，８０，２Л 

命令1-2A：画面に赤い円を描く 

ＧＰＡＩＮＴ １２８，９６，１Л 

命令1-2B：円の中をグレーで塗る 

ＧＣＬＳЛ 

命令1-2C：図形画面を消す 

全ての入力が終わったら「Enter」キーを
押すと命令がコンピュータに伝わります。 

 実行モード 
 BASIC命令を直接入力することができる画面 

 実行モードからの入力を試してみよう 
1. 命令1-2Aの内容を下画面のキーボードから入力 

2. 入力が終わったら「Enter」キーを押す 

3. 上画面に円が描画される 

4. 続けて、命令1-2Bと命令1-2Cも試してみましょう 



1-3 一度にたくさん命令する 

ＣＬＳ 
ＦＯＲ Ｙ＝０ ＴＯ １５Л 
 ＦＯＲ Ｘ＝０ ＴＯ １５Л 
   ＬＯＣＡＴＥ Ｘ＋８，Ｙ＋４ 
   ＰＲＩＮＴ ＣＨＲ＄（Ｙ＊１６＋Ｘ）Л 
 ＮＥＸＴЛ 
ＮＥＸＴ 

リスト1-3：上画面にキャラクタ見本表示 

 編集モード 
 コンピュータへの命令を並べて書く画面 

 編集モードでの入力と実行を試してみよう 
1. 下画面にある「編集」ボタンを押す 

2. リスト1-3に書いてある通りに下画面のキーボードから入力 

3. 入力が終わったら下画面の「実行」ボタンを押す 

4. 命令1-3を入力して「Enter」キーを押す 

 

ＲＵＮЛ 

命令1-3：編集モードで入力した命令を実行する 

全ての入力が終わったら「実行」ボタンを
押して実行モードに切り替えてください。 

行番号は気にしなくても良いです。 



 文字表示画面のしくみ 
 横32文字、縦24文字表示できる 

 文字の色は16色から選択可能 

 

 

 

 

 効果音を鳴らす 
 

 

1-4 画面と文字の関係（ついでに音も） 

ＣＬＳ：ＬＯＣＡＴＥ ２８，５：ＰＲＩＮＴ”Ａ”Л 

命令1-4A：文字画面を消して右上の方にＡを表示 

ＣＯＬＯＲ １３：ＰＲＩＮＴ”ＮＡＭＥ”：ＣＯＬＯＲ ０Л 

命令1-4B：文字色を赤にしてNAMEを表示 

ＢＥＥＰ ８Л 

命令1-4C：「ぽよ～ん」という音を鳴らす命令 

【 ヒント 】 
音楽を演奏させる・・・ BGMPLAY 番号(0～29) 
音楽を止める・・・・・ BGMSTOP 
効果音の周波数変更・・ BEEP 番号(0～69), 周波数(±8192) 



お絵かきツールの開発 

DSのタッチパネルを使ってお絵かきしてみよう！ 

プログラムの意味が分からなくても気にせず入力しましょう。 
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【 ヒント 】 
危険な命令「NEW」を実行モードで入力すると編集モード
に登録してあったプログラムがすべて消えてしまいます。 



 線を引くための予備知識 
 グラフィックは横256ドット、縦192ドット、256色のドットが打てます 

 DSiのタッチ情報は、TCHST、TCHX、TCHYの変数に入ってきます 

 タッチされるとTCHSTに1が入ります（通常は0） 

 

 線を引くための動きを考えておく 
1. 新しくタッチされた場所を記憶しておく 

2. 次のタッチ入力を少し間を空けて待つ（1/60秒） 

3. 新しいタッチ位置と記憶された位置の間に線を引く 

4. タッチが放されるまで２からを繰り返す 

5. 次にタッチされたら1へ戻る 

2-1 タッチ操作で線を引く 

【 ヒント 】 
プログラムの中で色番号を管理している変数は、COLです。 
COL=15で白、COL=２で赤、COL=4でピンク。上の色見本が
色番号の順番に並んでいます。左上が０番、右上が15番、1段下
がった左2段目が16番、右下が255番となっています。 



ＣＬＥＡＲЛ 
’－－－－－－－－－－ Л 
＠ＲＥＳＥＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＤＩＳＰＩＮＩＴЛ 
ＯＸ＝０：ＯＹ＝０：ＯＴ＝０：ＣＯＬ＝１５ Л 
’－－－－－－－－－－ Л 
＠ＬＯＯＰЛ 
ＴＸ＝ＴＣＨＸ：ＴＹ＝ＴＣＨＹЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＥＴＬＩＮＥЛ 
ＶＳＹＮＣ １ Л 
ＧＯＴＯ ＠ＬＯＯＰЛ 
’－－－－－－－－－－ Л 
＠ＳＥＴＬＩＮＥЛ 
ＩＦ ＴＣＨＳＴ＝＝０ ＴＨＥＮ ＯＴ＝０：ＲＥＴＵＲＮЛ 
ＩＦ ＯＴ＝＝０ ＴＨＥＮ ＯＸ＝ＴＸ：ＯＹ＝ＴＹЛ 
’－－－ Л  
＠ＬＩＮＥ 
ＧＬＩＮＥ ＯＸ，ＯＹ，ＴＸ，ＴＹ，ＣＯＬЛ 
ＯＸ＝ＴＸ：ＯＹ＝ＴＹ：ＯＴ＝１ Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’－－－－－－－－－－ Л 
＠ＤＩＳＰＩＮＩＴЛ 
ＣＬＳЛ 
ＰＮＬＴＹＰＥ”ＯＦＦ” Л 
ＧＰＡＧＥ １：ＧＣＬＳ ０ Л 
ＳＰＰＡＧＥ １：ＳＰＣＬＲЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 

リスト2-1：タッチ操作で線を引く 

変数名 用途 

TCHX,TCHY システムが用意しているタッチ座標 

TCHST システムが用意しているタッチ状態 
（0＝押される前、1＝押されている） 

TX,TY TCHX,TCHYの保管用（ただのコピー） 

OX,OY 座標の記憶用 

OT 初めて触られたかの管理用 
（0＝初めて、1＝すでに触られている） 

COL 色番号 

ラベル 用途 

＠RESET 初期化開始位置 

＠LOOP メインループ 

＠SETLINE 線を引く処理 

＠LINE 線を引く処理 

＠DISPINIT 画面関係の初期化処理 

ＳＡＶＥ ”ＯＥＫＡＫＩ”Л 

命令2-1：編集中のプログラムを保存 

正しく入力されたら実行モードからRUNで実行。 
下画面にタッチで白い線が描けるようになります。 
終わるときは、SELECTボタンを押してください。 



 ボタンを取得する命令を追加 
 

虫めがねボタンを押す 

 

 

 

 

 

 探したい文字を入力する LOOP 

 十字ボタンの上や下を押すと他の候補へ 

 

プログラム内の 

文字を探す方法 

 

 

 
※次のページに続きます 

2-2 ボタンを受け取る 

  ： 
＠ＬＯＯＰЛ 
ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（） Л 
ＢＮ＝ＢＵＴＴＯＮ（） Л 
ＴＸ＝ＴＣＨＸ：ＴＹ＝ＴＣＨＹЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＥＴＬＩＮＥЛ 
   ： 

リスト2-2：ボタン受付処理を挿入 

数値 対応するボタン 

1 十字ボタンの上 

2 十字ボタンの下 

4 十字ボタンの左 

8 十字ボタンの右 

16 Aボタン 

32 Bボタン 

64 Xボタン 

128 Yボタン 

 256 Lボタン 

512 Rボタン 

変数名 用途 

BT DSiのボタンの状態 

OLDBT 1つ前のボタンの状態 

 LOOP 

プログラムの途中に 
新しい行を追加するためには 
Enterキーを必要な分押します 

この赤色部分を 
入力します 



 Ｘボタンに対応する処理を挿入 

 

 

 

 

 

 画面を消去する機能を追加 

 

 

 

 

 
※次のページに続きます 

 

  ： 
’－－－Л 
＠ＣＭＤＣＬＳЛ 
ＧＣＬＳ ０Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’－－－－－－－－－－Л 
＠ＤＩＳＰＩＮＩＴЛ 
   ： 

リスト2-3B：画面を消す処理追加 

2-3 Xボタンで画面を消す機能を追加 

  ： 
＠ＳＥＴＬＩＮＥЛ 
ＩＦ ＢＴ＝＝６４ ＴＨＥＮ ＠ＣＭＤＣＬＳЛ 
ＩＦ ＴＣＨＳＴ＝＝０ ＴＨＥＮ ＯＴ＝０：ＲＥＴＵＲＮЛ 
ＩＦ ＯＴ＝＝０ ＴＨＥＮ ＯＸ＝ＴＸ：ＯＹ＝ＴＹЛ 
’－－－ Л 
    ：  

リスト2-3A：Xボタンの押下判断処理挿入 

ラベル 用途 

＠CMDCLS 画面消去 

 SETLINE 

 DISPINIT 



 十字ボタンで色を変更する機能を追加 
 ボタンに対応する色を設定 

 

 

 

 

 

 色の情報を上画面に表示 

 

 

 

2-4 十字ボタン操作で色変更機能を追加 

  ： 
＠ＳＥＴＬＩＮＥЛ 
ＩＦ ＢＴ＝＝１ ＴＨＥＮ ＣＯＬ＝２Л 
ＩＦ ＢＴ＝＝２ ＴＨＥＮ ＣＯＬ＝４Л 
ＩＦ ＢＴ＝＝４ ＴＨＥＮ ＣＯＬ＝１１Л 
ＩＦ ＢＴ＝＝８ ＴＨＥＮ ＣＯＬ＝１５Л 
ＩＦ ＢＴ＝＝６４ ＴＨＥＮ ＠ＣＭＤＣＬＳЛ 
    ：  

リスト2-4A：十字ボタンの押下判断処理挿入 

  ： 
＠ＬＯＯＰЛ 
ＬＯＣＡＴＥ ０，０Л 
ＰＲＩＮＴ ”ＣＯＬＯＲ：”；ＣＯＬ；” ”Л 
ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（） Л 
ＢＮ＝ＢＵＴＴＯＮ（） Л 
   ： 

リスト2-4B：色の番号表示 

ＳＡＶＥ ”ＯＥＫＡＫＩ２”Л 

命令2-4：編集中のプログラムを保存 

 SETLINE 

 LOOP 



 時間がある人は、他の機能にも挑戦 
 Lボタンが押されてたら塗りつぶし 

 

 

 

 

 

 

 

 

おまけ１ 

  ： 
＠ＬＩＮＥЛ 
ＩＦ ＢＮ ＡＮＤ ２５６ ＴＨＥＮ ＠ＰＡＩＮＴЛ 
ＧＬＩＮＥ ＯＸ，ＯＹ，ＴＸ，ＴＹ，ＣＯＬЛ 
ＯＸ＝ＴＸ：ＯＹ＝ＴＹ：ＯＴ＝１ Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’－－－Л 
＠ＰＡＩＮＴЛ  
ＧＰＡＩＮＴ ＴＸ，ＴＹ，ＣＯＬЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
    ：  

おまけ1：ボタン対応と塗りつぶし処理挿入 

このページは少し余裕がある人向けのおまけです。 
他の人の作業が終わるまで時間がある人は 
入力して機能を追加してみましょう。 

 LINE 

ＳＡＶＥ ”ＯＥＫＡＫＩ３”Л 

命令おまけ1：編集中のプログラムを保存 



ゲームの開発 

ここからはプチコンでゲームを作ります。 

まずは、どんなゲームにするかルールを決めます。 
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 どんなゲームにしたいのか？ 
 気軽に遊べて簡単なシューティングゲーム 

 下画面のタッチを使った跳ね飛ばす攻撃 

 少しずつ降りてくる上画面の敵を体当たりで倒す 

 

 どんなプログラムが必要か？ 
 下画面タッチ操作に合わせた弾発射プログラム 

 弾が上画面に飛んでいくプログラム 

 上画面で下に降りてくる敵のプログラム 

 弾と敵との当たり判定 

 全部倒した時と死んだら終了するプログラム 

 

こんなルールにしてみよう 



 ゲームの基本プログラムです 
 

3-1 ひとまず基本プログラム 

’Л 
’ ウエダプログラムセミナーЛ 
’Л 
ＣＬＥＡＲ：ＡＣＬＳ：ＰＮＬＴＹＰＥ”ＯＦＦ” Л 
’－－－ Л 
ＥＭＡＸ＝１６：ＥＣＮＴ＝ＥＭＡＸЛ 
ＳＹ＝１６：ＳＴ＝１ Л 
ＬＯＣＡＴＥ ０，２３：ＰＲＩＮＴ ”г ” Л 
’－－－ Л 
ＣＹ＝１００：ＭＤ＝０：ＳＰＤ＝０ Л 
ＧＭ＝０ Л 
’－－－ Л 
＠ＭＬＯＯＰЛ 
ＯＬＤＴＳ＝ＴＳ：ＴＳ＝ＴＣＨＳＴЛ 
ＶＳＹＮＣ １ Л 
ＯＮ ＧＭ ＧＯＴＯ ＠ＭＬＯＯＰ，＠ＧＣＬＥＡＲЛ 

リスト3-1A：ゲームの基本プログラム 

変数名 用途 

GM ゲームの状態（1=クリア、2=死亡） 

ECNT 敵の残り数 

SY 敵の下に下がるステップ 

ST 敵の降りてきた状況 

’＊＊＊ ケ゛－ムオ－ハ゛－ Л 
ＢＥＥＰ １４：ＢＧＭＰＬＡＹ ６Л 
ＧＰＡＧＥ ０：ＧＣＬＳ ２ Л 
ＬＯＣＡＴＥ １２，１１ Л 
ＰＲＩＮＴ ”ＧＡＭＥＯＶＥＲ” Л 
ＥＮＤЛ 
Л 
’＊＊＊ ケ゛－ムクリアЛ 
＠ＧＣＬＥＡＲЛ 
ＢＧＭＰＬＡＹ ５ Л 
ＬＯＣＡＴＥ ８，１１ Л 
ＰＲＩＮＴ ”ＭＩＳＳＩＯＮ ＣＬＥＡＲ！！” Л 
ＥＮＤЛ 
Л 
’＊＊＊ ステ－タスヒョウシ゛Л 
＠ＰＵＴＳＴＡＴЛ 
ＬＯＣＡＴＥ ０，０ Л 
ＰＲＩＮＴ ”ノコリ：”；ＥＣＮＴ；”  ” Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
Л  

リスト3-1B：ゲームの基本プログラム続き 

ここで実行してみましょう 



 初期化と呼び出しを追加 

 

 

 

 

 

 

 

 発射台初期化プログラム 

3-2 発射装置の呼び出しと初期化 

 ： 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＨＯＴＩＮＩＴЛ 
ＧＭ＝０Л 
’－－－Л 
＠ＭＬＯＯＰ Л 
ＯＬＤＴＳ＝ＴＳ：ＴＳ＝ＴＣＨＳＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＨＯＴЛ 
 ： 

リスト3-2A：呼び出し挿入 

 MLOOP 

※ここは基本プログラムの最後のところ 

 ： 
ＰＲＩＮＴ ”ノコリ：”；ＥＣＮＴ；”  ” Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
Л 
’＊＊＊ ハッシャダイショキカЛ 
＠ＳＨＯＴＩＮＩＴЛ 
ＧＰＡＧＥ ０：ＧＣＬＳ ＆ＨＥＦЛ 
ＧＰＡＧＥ １：ＧＣＬＳ ＆ＨＥＦЛ 
ＧＣＯＬＯＲ １５：Ｙ＝ＣＹ：Ｒ＝８Л 
Ｘ＝０：ＧＣＩＲＣＬＥ Ｘ，Ｙ，Ｒ：ＧＰＡＩＮＴ Ｘ，ＹЛ 
Ｘ＝２５５：ＧＣＩＲＣＬＥ Ｘ，Ｙ，ＲЛ  
ＧＰＡＩＮＴ Ｘ，Ｙ： ＧＣＯＬＯＲ ０Л 
ＧＤＲＡＷＭＤ ＴＲＵＥЛ 
ＬＸ＝１２８：ＬＹ＝ＣＹЛ 
ＰＸ＝ＬＸ：ＰＹ＝ＬＹЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’ーーーЛ 
＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＧＬＩＮＥ ０，ＣＹ，ＬＸ，ＬＹ，１５Л 
ＧＬＩＮＥ ２５５，ＣＹ，ＬＸ，ＬＹ，１５Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
 
 

リスト3-2B：初期化プログラムの追加 

 GCLEAR 

変数名 用途 

MD 発射台の状態管理 

LX,LY 発射台のつままれている位置 

ANG 発射角度 

SPD 発射速度 



 発射プログラム本体を挿入 
 プログラムの一番最後の行に追加します 

 

3-3 発射装置のプログラム 

※ここは発射台の初期化プログラムの最後のところ 

 ： 
ＧＬＩＮＥ ２５５，ＣＹ，ＬＸ，ＬＹ，１５Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’＊＊＊ ハッシャダイЛ 
＠ＳＨＯＴЛ 
ＯＮ ＭＤ ＧＯＴＯ ＠１ＳＴ，＠２ＮＤ，＠３ＲＤЛ 
’ーーーЛ 
＠４ＴＨЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＩＦ ＬＹ＞ＣＹ ＴＨＥＮ ＬＹ＝ＬＹ－１Л 
ＩＦ ＬＹ＜＝ＣＹ ＴＨＥＮ ＬＹ＝ＣＹ：ＭＤ＝０Л  
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’ーーーЛ 
＠３ＲＤЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＬＹ＝ＬＹ＋ＶＹ：ＳＶＹ＝ＶＹ＋１Л 
ＩＦ ＶＹ＞＝０ ＴＨＥＮ ＶＹ＝－１Л  
ＬＸ＝ＬＸ＋ＦＬＯＯＲ（（１２８－ＬＸ）／２）Л 
ＩＦ ＬＹ＜ＣＹ ＴＨＥＮ ＭＤ＝３：ＬＸ＝１２８Л 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 

リスト3-3A：発射プログラムの追加 

’－－－ Л 
＠２ＮＤЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
ＬＸ＝ＴＣＨＸ：ＬＹ＝ＴＣＨＹЛ 
ＰＸ＝ＬＸ：ＰＹ＝ＬＹ＋１９２ Л 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＵＴＬＩＮＥЛ 
’ Л 
ＡＮＧ＝ＡＴＡＮ（ＣＹ－ＬＹ，１２８－ＬＸ） Л 
ＡＮＧ＝ＤＥＧ（ＡＮＧ）＋９０ Л 
’ＧＯＳＵＢ ＠ＳＥＴＰＯＳЛ 
ＩＦ ＴＳ！＝０ ＴＨＥＮ ＲＥＴＵＲＮЛ 
’ Л 
ＩＦ ＡＮＧ＜０ ＴＨＥＮ ＡＮＧ＝ＡＮＧ＋３６０ Л 
ＭＤ＝２：ＶＹ＝（ＣＹ－ＬＹ）／４ Л 
Ｘ＝１２８－ＰＸ：Ｙ＝ＣＹ－ＬＹЛ 
ＳＰＤ＝ＳＱＲ（Ｘ＊Ｘ＋Ｙ＊Ｙ）／４ Л 
ＩＦ ＳＰＤ＜２ ＴＨＥＮ ＳＰＤ＝２ Л 
ＩＦ ＳＰＤ＞１６ ＴＨＥＮ ＳＰＤ＝１６ Л 
ＢＥＥＰ ８ Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’－－－ Л 
＠１ＳＴЛ 
ＩＦ ＳＰＤ！＝０ ＴＨＥＮ ＲＥＴＵＲＮЛ 
ＰＸ＝１２８：ＰＹ＝１９２＋ＣＹ：ＡＮＧ＝０ Л 
ＩＦ ＴＳ＝＝０ ＴＨＥＮ ＲＥＴＵＲＮЛ 
ＭＤ＝１ Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 

リスト3-3B：発射プログラムの続き 

ここで実行してみましょう 

1回しか 
はじけません 



 初期化と呼び出しを追加 

 

 

 

 

 

 

 

 

 プレイヤープログラム追加 
 プログラムの一番最後の行に追加します 

3-4 プレイヤーの呼び出しと初期化 

 ： 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＬＡＹＥＲＩＮＩＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＨＯＴＩＮＩＴЛ 
ＧＭ＝０Л 
’－－－Л 
＠ＭＬＯＯＰ Л 
ＯＬＤＴＳ＝ＴＳ：ＴＳ＝ＴＣＨＳＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＬＡＹＥＲЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＨＯＴЛ 
 ： 

リスト3-4A：呼び出し挿入 

 MLOOP 
※ここは発射台のプログラムの最後のところ 

 ： 
ＭＤ＝１Л 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’＊＊＊ フ゜レイヤ－ショキカЛ 
＠ＰＬＡＹＥＲＩＮＩＴЛ 
’－－－ ウエЛ 
ＳＰＰＡＧＥ ０：ＳＰＣＬＲЛ 
ＳＰＳＥＴ ０，６８，０，０，０，１Л 
ＳＰＨＯＭＥ ０，７，１５Л 
ＳＰＯＦＳ ０，０，－１６Л 
’－－－ シタЛ 
ＳＰＰＡＧＥ １：ＳＰＣＬＲЛ 
ＳＰＳＥＴ ０，０，０，０，０，１ Л 
ＳＰＨＯＭＥ ０，７，１５ Л 
ＳＰＯＦＳ ０，０，－１６ Л 
’－－－ シタニキャラコヒ゜－ Л 
ＦＯＲ Ｉ＝０ ＴＯ ４＊４－１ Л 
 ＳＰＰＡＧＥ ０ Л 
 ＣＨＲＲＥＡＤ（”ＳＰＵ１”，１６＋Ｉ），Ｃ＄ Л 
 ＳＰＰＡＧＥ １ Л 
 ＣＨＲＳＥＴ ”ＳＰＳ０”，Ｉ，Ｃ＄ Л 
ＮＥＸＴЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 

リスト3-4B：初期化プログラムの追加 

 ： 
ＡＮＧ＝ＤＥＧ（ＡＮＧ）＋９０ Л 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＥＴＰＯＳЛ 
ＩＦ ＴＳ！＝０ ＴＨＥＮ ＲＥＴＵＲＮЛ 

リスト3-4C：発射装置のコメントアウト解除 



3-5 プレイヤーのプログラム 

※ここはプレイヤー初期化プログラムの最後のところ 

 ： 
ＮＥＸＴЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’＊＊＊ フ゜レイヤ－ Л 
＠ＰＬＡＹＥＲЛ 
ＩＦ ＳＰＤ＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＳＥＴＰＯＳЛ 
’－－－Л 
Ｘ＝ＳＩＮ（ＲＡＤ（ＡＮＧ））＊ＳＰＤЛ 
Ｙ＝ＣＯＳ（ＲＡＤ（ＡＮＧ））＊ＳＰＤЛ 
ＰＸ＝ＰＸ＋Ｘ：ＰＹ＝ＰＹ－ＹЛ 
ＳＰＯＦＳ ０，ＰＸ，ＰＹЛ 
ＩＦ ＰＸ＜－１６ ＴＨＥＮ ＳＰＤ＝０ Л 
ＩＦ ＰＸ＞２７２ ＴＨＥＮ ＳＰＤ＝０ Л 
ＩＦ ＰＹ＜０ ＴＨＥＮ ＳＰＤ＝０ Л 
ＩＦ ＰＹ＞４００ ＴＨＥＮ ＳＰＤ＝０ Л 
’－－－ Л 
 

リスト3-5A：プレイヤープログラムの追加 

Ｒ＝ＳＰＨＩＴ（０，１） Л 
ＩＦ Ｒ＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＳＥＴＰＯＳЛ 
’－－－ Л 
ＢＥＥＰ ６，４０００ Л 
Ｉ＝ＳＰＨＩＴＮＯ：ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，２，１ Л 
ＳＰＯＦＳ Ｉ，ＰＸ，－１６，８ Л 
ＳＰＣＯＬ Ｉ，０，０，０，０，０，１ Л 
ＳＰＤ＝０：ＥＣＮＴ＝ＥＣＮＴ－１ Л 
ＩＦ ＥＣＮＴ＝＝０ ＴＨＥＮ ＧＭ＝１ Л 
’－－－ Л 
＠ＳＥＴＰＯＳЛ 
’ Л 
ＳＰＰＡＧＥ ０ Л 
ＳＰＯＦＳ ０，ＰＸ，ＰＹЛ 
ＳＰＡＮＧＬＥ ０，ＡＮＧЛ 
’ Л 
ＳＰＰＡＧＥ １ Л 
ＳＰＯＦＳ ０，ＰＸ，ＰＹ－１９２ Л 
ＳＰＡＮＧＬＥ ０，ＡＮＧЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
 

リスト3-5B：プレイヤープログラムの続き 

 プレイヤープログラム本体を挿入 
 プログラムの一番最後の行に追加します 

 

ここで実行してみましょう 



 初期化と呼び出しを追加 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 敵プログラム追加 
 プログラムの一番最後の行に追加します 

3-6 敵の呼び出しと初期化 

 ： 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＬＡＹＥＲＩＮＩＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＨＯＴＩＮＩＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＥＮＥＭＹＩＮＩＴЛ 
ＧＭ＝０Л 
’－－－Л 
＠ＭＬＯＯＰ Л 
ＯＬＤＴＳ＝ＴＳ：ＴＳ＝ＴＣＨＳＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＰＬＡＹＥＲЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＳＨＯＴЛ 
ＧＯＳＵＢ ＠ＥＮＥＭＹЛ 
 ： 

リスト3-6A：呼び出し挿入 

 MLOOP 
※ここはプレイヤープログラムの最後のところ 

 ： 
ＳＰＡＮＧＬＥ ０，ＡＮＧЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’＊＊＊ テキショキカЛ 
＠ＥＮＥＭＹＩＮＩＴЛ 
ＳＰＰＡＧＥ ０ Л 
Ｘ＝０：Ｙ＝１６：Ｖ＝１ Л 
ＦＯＲ Ｉ＝ＥＭＡＸ ＴＯ １ ＳＴＥＰ －１ Л 
 ＳＰＳＥＴ Ｉ，２００，０，０，０，１ Л 
 ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，０，ＶЛ 
 ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，１，０ Л 
 ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，２，０ Л 
 ＳＰＯＦＳ Ｉ，Ｘ，Ｙ：Ｘ＝Ｘ＋（１６＊Ｖ） Л 
 ＩＦ Ｘ＜０ ＴＨＥＮ Ｘ＝０：ＧＯＴＯ ＠ＥＩＲＥＶЛ 
 ＩＦ Ｘ＜２５６ ＴＨＥＮ ＠ＥＩＳＫＩＰЛ 
 Ｘ＝２４０ Л 
＠ＥＩＲＥＶЛ 
 Ｙ＝Ｙ＋ＳＹ：Ｖ＝－ＶЛ 
＠ＥＩＳＫＩＰЛ 
ＮＥＸＴЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
 

リスト3-6B：初期化プログラムの追加 



3-7 敵のプログラム 

※ここは敵初期化プログラムの最後のところ 

 ： 
＠ＥＩＳＫＩＰЛ 
ＮＥＸＴЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 
’＊＊＊ テキЛ 
＠ＥＮＥＭＹЛ 
ＳＰＰＡＧＥ ０Л 
’－－－ Л 
ＥＴ＝ＥＴ＋１ Л 
ＩＦ ＥＴ％２４０ ＴＨＥＮ ＠ＥＳＴＡＲＴЛ 
ＳＴ＝ＳＴ＋１ Л 
ＢＥＥＰ ５５，－２０００＋（ＳＴ＊２００） Л 
’－－－ Л 
 

リスト3-7A：敵プログラムの追加 

＠ＥＳＴＡＲＴЛ 
ＦＯＲ Ｉ＝１ ＴＯ ＥＭＡＸЛ 
  Л 
 ＩＦ ＳＰＧＥＴＶ（Ｉ，２） ＴＨＥＮ ＠ＥＳＫＩＰЛ 
  Л 
 ＳＰＲＥＡＤ（Ｉ），Ｘ，ＹЛ 
 Ｖ＝ＳＰＧＥＴＶ（Ｉ，０） Л 
 Ｗ＝ＳＰＧＥＴＶ（Ｉ，１） Л 
 ＩＦ Ｗ＝＝０ ＴＨＥＮ ＠ＥＭＯＶＥЛ 
 ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，１，Ｗ－１ Л 
 ＳＰＯＦＳ Ｉ，Ｘ，Ｙ＋１ Л 
 ＩＦ Ｗ＞１ ＴＨＥＮ ＠ＥＳＫＩＰЛ 
 Ｖ＝－Ｖ：ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，０，ＶЛ 
 ＩＦ Ｙ＞＝１９２－２４ ＴＨＥＮ ＧＭ＝２ Л 
 ＧＯＴＯ ＠ＥＳＫＩＰЛ 
  Л 
＠ＥＭＯＶＥЛ 
  Л 
 Ｘ＝Ｘ＋Ｖ＊ＳＴ：ＳＰＯＦＳ Ｉ，Ｘ，ＹЛ 
 ＩＦ Ｘ＞２４０ ＴＨＥＮ Ｗ＝ＳＹ：Ｘ＝２４０ Л 
 ＩＦ Ｘ＜０ ＴＨＥＮ Ｗ＝ＳＹ：Ｘ＝０ Л 
 ＳＰＳＥＴＶ Ｉ，１，ＷЛ 
  Л 
＠ＥＳＫＩＰЛ 
  Л 
ＮＥＸＴЛ 
ＲＥＴＵＲＮЛ 

リスト3-7B：敵プログラムの続き 
 敵プログラム本体を挿入 

 プログラムの一番最後の行に追加します 

 

ここで実行してみましょう 



 時間がある人は、他のルールにも挑戦 
 スコアを上画面に表示する 

 敵の数を増やしてみる 

 ハイスコアの追加 

 制限時間によるボーナスポイント 

 物体の動きの変化（加速？近づいてくる？） 

 敵が攻撃してくる 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

おまけ２ このページは少し余裕がある人向けのおまけです。 
他の人の作業が終わるまで時間がある人は 

プログラムを自分なりに改造してみましょう。 



プログラマーになるには 

将来ゲームを作るプログラマになりたい人へ 

4 



 プログラマ・プランナ・デザイナで一緒に作る共同作業 

 プランナ（ゲームデザイナ）の仕事 
 今までにないゲームのルールを考える 

 ハードウェアの特徴を生かした面白い操作方法を考える 

 デザイナの仕事 
 新しい世界やキャラクターをコンピュータグラフィックスにする 

 平面で表現する場合と立体で表現する場合がある 

 ムービーを使った 

 プログラマの仕事 
 コンピュータへの命令を理解して適切な命令を発行する 

 アイデアや画像データと操作を結びつける 

 

 

4-1 ゲームの仕事 



 機械の特徴や性能を生かす仕事 
 DSにはDSにしかできない性能や特徴があります 

 WiiにはWiiにしかできない性能や特徴があります 

 さまざまなハードウェア（機械）の性能や特徴を探ることが一番の仕事 

 デザイナやプランナがゲームを考えるときに機械の性能を伝えます 

 誰も見ていない部分で高速化や最適化を進めてニヤリとします 

 

 遊ぶ人の操作を受け取って動きに変える 

 デザイナーには思いつかないような力技の映像表現を考える 

 ゲームを作る上で他の職種の夢を現実化する仕事 

4-2 プログラマの仕事 



おしまい 
 

プログラムは難しい物ではありません。 
BASICは売られているゲーム開発には使われませんが、 
コンピュータへの命令を覚えるには良い言語です。 

 
今回のセミナーをきっかけに 

将来の有望なプログラマが増えることを期待しています。 

ありがとうございました！ 


