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Islay
ア イ ラ

Touch
タ ッ チ

でゲームプログラミング 

 

カウンター 

 

 

 
 

 

 

ゲームの得点
とくてん

などを数
かぞ

えるプログラムです。 
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① キャラクタの状態
じょうたい

遷移図
せ ん い ず

を作
つく

る 

・数字
す う じ

 

 

 

 

 

 

 

  

アクション１： 

決まった場所へえジャンプ； 

左から 32,てんじょうから 0 

アクション２： 

なし 

アクション１： 

うごく；左へ 5 
アクション２： 

なし 

ぶつかる： 
なにか 

アクション１： 

決まった場所へえジャンプ； 

左から 96,てんじょうから 0 

アクション２： 

なし 

アクション１： 

決まった場所へえジャンプ； 

左から 160,てんじょうから 0 

アクション２： 

なし 

アクション１： 

決まった場所へえジャンプ； 

左から 224,てんじょうから 0 

アクション２： 

なし 

アクション１： 

うごく；右へ 5 
アクション２： 

なし 

アクション１： 

決まった場所へえジャンプ； 

左から 289,てんじょうから 0 

アクション２： 

なし 

アクション１： 

うごく；左へ 5 
アクション２： 

なし アクション１： 

うごく；右へ 5 
アクション２： 

なし 

おしらせがきた： 
きたよ 
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・ボタン 

 

 

 

 

 

 

 

 

② キャラクタをグループに入
い

れる 

・main
メ イ ン

グループ 

 

 

 

 

  

アクション１： 

そのまま 
アクション２： 

みんなにおしらせ：きたよ 

タッチされた： 
タップ 

アクション１： 

決まった場所へえジャンプ； 

左から 400,てんじょうから 300 

アクション２： 

なし 
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改造
かいぞう

してみよう 

• カウンターの桁数
けたすう

を増
ふ

やしてみよう 

• 数字
す う じ

にタッチしたら桁
けた

上
あ

げするようにしてみよう 

• 何
なに

かのゲームに組
く

み込
こ

んでみよう 

などなど  

いろんな改造
かいぞう

をして皆
みんな

に自慢
じ ま ん

しよう 

 

 Team Kamada 

http://puma.cis.ibaraki.ac.jp/ 
茨城大学工学部 情報工学科 鎌田研究室 

• 二重
にじゅう

丸
まる

のじょうたい（  ）を見
み

つけてグループに入
い

れよう。 

• 4つの  を１つずつ main
メ イ ン

 グループに入
い

れよう。 

ヒント 

茨城工業高等専門学校 

国際創造工学科 情報系 

周 而晶（しゅう じしょう） 


