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６．配列の使用例（１）：シーザー暗号（１）

2

入力された文字列（本例では英大文字に限定）の各文字コード（ASCIIコード、本例では1～26）に

暗号キー（正負の整数値）を加算し、コード表の順にずらした文字に変換する基本的な暗号化手
法。暗号キーの正負を逆にして暗号化すれば復号化できる。

暗号化と復号化で使用される暗号キーが同一（正負反転するが）なので、共通鍵暗号方式とも呼
ばれる。暗号キーをどのように相手に知らせるかが問題である（鍵配送問題）。

”Scratch3_encrypt.sb3”



６．配列の使用例（１）：シーザー暗号（２）：プログラム部拡大
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”Scratch3_encrypt.sb3”



６．配列の使用例（１）：シーザー暗号（３）：コード定義部拡大

4

”Scratch3_encrypt.sb3”



６．配列の使用例（１）：シーザー暗号（４）：実行部拡大

5

入力する文字列を”IBM COMPUTER“、暗号キーを「-1」とすると、暗号化結果は、”HAL 
BNLOTSDQ”になる。復号化する場合は、入力する文字列を” HAL BNLOTSDQ“、暗号
キーを「+1」とすると、暗号化結果は、”IBM COMPUTER”になる。

”Scratch3_encrypt.sb3”

［文字列の入力］ ［暗号化結果］

Scratchでは「リスト」と呼ばれる１次元
の配列を扱うことができる。26要素の
配列（「リスト」）を定義している。



６．配列の使用例（２）：公開鍵暗号（１）

6

入力された文字列（本例では英大文字に限定）の各文字コード（ASCIIコード、本例では1～32）に

暗号キー（正の整数値）で累乗し、３３で割った余りのコードの文字に変換する高度な暗号化手法。
暗号化と復号化で異なるキー（３または７）を使用するのが特徴で、共通鍵暗号方式の鍵配送問
題を解決できる。２種の鍵を生成し、一方のキーを公開鍵として相手に知らせ（第３者に漏洩して
も問題ない）、もう一方のキーは秘密鍵として自分が保管する。 ”Scratch3_rsaenc.sb3”



６．配列の使用例（２）：公開鍵暗号（２）：プログラム部拡大

7

”Scratch3_rsaenc.sb3”



６．配列の使用例（２）：公開鍵暗号（３）：コード定義部拡大

8”Scratch3_rsaenc.sb3”



６．配列の使用例（２）：公開鍵暗号（４）：実行部拡大

9

入力する文字列を”IBM COMPUTER“、暗号キーを「3」とすると、暗号化結果は、”CHS 
+ISDUNZX”になる。復号化する場合は、入力する文字列を”CHS +ISDUNZX“、暗号キー
を「7」とすると、暗号化結果は、”IBM COMPUTER”になる。逆に暗号キー「７」で暗号化
した場合は、暗号キー「３」でないと復号化できない。 ”Scratch3_encrypt.sb3”

［文字列の入力］ ［暗号化結果］

Scratchでは「リスト」と呼ばれる１次元
の配列を扱うことができる。32要素の
配列（「リスト」）を定義している。



６．配列の使用例（３）：３×３魔方陣（スクランブル法）（１）
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魔方陣とは、 N×N（N＞２）のマスに１～ N×Nまでの数字を、各行のN個の総和、各
列のN個の総和、対角２方向の各々N個の総和がいずれも同一値（N=3の場合、15）に
なるように配置したもの。本例題は、初期状態として、１～ N×Nまでの数字を順に配
置し、ランダムに２つのマスを交換しながら、魔方陣を満足するパターンを探索します。

”Scratch3_magicr.sb3”



６．配列の使用例（３） ：３×３魔方陣（スクランブル法）（２）：プログラム部拡大
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”Scratch3_magicr.sb3”



６．配列の使用例（３） ：３×３魔方陣（スクランブル法）（３）：実行部拡大
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Scratchでは「リスト」と呼ばれる１次元

の配列を扱うことができる。９要素の
配列（「リスト」）を定義している。

変数は以下のように３通り
の表示モードを使用できる。

魔方陣の部分は「大きな
表示」を使用



６．配列の使用例（４） ：３×３魔方陣（インドの奇数魔方陣の高速化解法）（１）
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N×N（Nは奇数）のマトリックスの中央列のトップを１として、右上方向に２～N×Nまで

の数字を順に配置する。枠からはみ出したら、はみ出した方向と反対側に配置し、配
置しようとするマスが配置済の場合、右上でなく１行下にずらした位置に配置する操作
を繰り返す。 ”Scratch3_magich.sb3”



６．配列の使用例（４） ：３×３魔方陣（インドの奇数魔方陣の高速化解法）（２）
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”Scratch3_magich.sb3”



６．配列の使用例（４） ：３×３魔方陣（インドの奇数魔方陣の高速化解法）（３）
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Scratchでは「リスト」と呼ばれる１次元

の配列を扱うことができる。９要素の
配列（「リスト」）を定義している。

変数は以下のように３通り
の表示モードを使用できる。

魔方陣の部分は「大きな
表示」を使用

”Scratch3_magich.sb3”



６．配列の使用例（５）：３×３魔方陣（しらみつぶし法）（１）
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（１）配列IIに初期値を000 000 000として、最下位の桁を１ずつ増加させながら、
9桁の数字を最大012 345 678まで順に生成する。各桁には可変の上限を012 
345 678と設定し、上限を超えたら、上位桁に繰り上げる。
例）配列II: 000 345 679 →配列II: 001 000 000

（２）配列IIの値をもとに、配列MTXの値を最下位の桁から順に、配列TBLで決

定済の数字を管理しながら、下位桁の数字と重複しないように決定する。数
字が重複する場合は、その値より大きい重複しない数字を探索し、8を超えた
ら、0から探索し直す。配列MTXでは、各桁の数字に1を加えて、1～9の値をも
たせる。
例）配列II: 001 000 000 → MTX: 978 654 321
       配列II: 001 035 451 → MTX: 834 159 672 （魔法陣の条件適合）

”Scratch3_magic3.sb3”



６．配列の使用例（５）：３×３魔方陣（しらみつぶし法）（２）
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定義ブロック「判定」「判定2」「マトリックス表示」は、３×３魔方陣（スクランブル法）と同じ

”Scratch3_magic3.sb3”



６．配列の使用例（５）：３×３魔方陣（しらみつぶし法）（３） プログラム部拡大１
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”Scratch3_magic3.sb3”



６．配列の使用例（５）：３×３魔方陣（しらみつぶし法）（４） プログラム部拡大２
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”Scratch3_magic3.sb3”



６．配列の使用例（５）：３×３魔方陣（しらみつぶし法）（５） 実行部拡大
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”Scratch3_magic3.sb3”



７．音の使用例：音の合成・うなり音（１）：サウンド素材の追加方法(1)

21

Scratchにはデフォルトの「ニャー」音だけでなく、種々のサウンド素材を使用できます。

以下のように「音」タブを選択して波形が表示された後に、左下の音素材追加のアイコ
ンをクリックします。



７．音の使用例：音の合成・うなり音（２）：サウンド素材の追加方法(2)

22

Scratchにはデフォルトの「ニャー」音だけでなく、種々のサウンド素材を使用できます。
以下のように「音を選ぶ」が表示されたら、例えば、「A Piano」のアイコンをクリックしま
す。



７．音の使用例：音の合成・うなり音（３）：サウンド素材の追加方法(3)

23

これにより、デフォルトの「ニャー」音に加え、「A Piano」（ピアノのラ音）のサウンド素材
をScratchプログラムで使用可能になります。



７．音の使用例：音の合成・うなり音（４）：プログラム例

24

追加した音素材”A Piano”（ピアノのラ音）を選択し、ピッチを50%と53%の２種（220Hzと
232Hz）に変化させて合奏させる。合奏させる場合は、マルチスレッド機能を用いて２本
の再生プログラムを作成し、メイン側のプログラムで再生する直前にメッセージを送り、  
もう一方のプログラムに同期再生させる。参考32ページ            ”Scratch3_beet.sb3”

同時に再生実行



７．音の使用例（２）：ネコとピアノの音階合奏（１）：プログラム例

25

２つの音素材（”ニャー”と”A Piano”）を選択し、音階に合わせてピッチを変化させ音階
を合奏する。ドレミファソラシドに対応するノートナンバーをC=0,2,4,5,7,9,11,12とすると、
ピッチ[%]は、100・2(C-6)/12＝100・(10 0.301)C/12 で算出でき、P= 100・10 0.301・(C-6)/12 -100 を
サウンド再生時のピッチ効果として与える。                                   ”Scratch3_audio.sb3”



７．音の使用例（２）：ネコとピアノの音階合奏（２）：プログラム部拡大

26

”Scratch3_audio.sb3”

ピアノ伴奏の音量調整

ネコの鳴き声の音量調整

Cの値でそのままピッチを計

算すると、ピッチが高すぎる
ため、-6半音下げる。



７．音の使用例（２）：ネコとピアノの音階合奏（３）：指数関数の使用方法
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音階のピッチを算出するにあたり、２の累乗という指数演算が必要です。Scratchでは
指数の底として、自然対数(exponential)と常用対数(10)のいずれかしか使用できませ
ん。そこで、２Xは、１０0.301Xと常用対数の底10を用いて計算します。指数関数は左欄の

「演算」メニューより「の絶対値」を使用し、絶対値をクリックして所望の関数（本例では
「10A」）を選択します。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用方法(1)

28

左下の拡張機能アイコンをクリックします。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用方法(2)

29

下記の拡張機能メニューで「音楽」を選択します。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用方法(3)

30

左端のメニューの最下部に拡張機能「音楽」が追加されています。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(1) ：ハ長調の音階

31

”Scratch3_MIDI.sb3”

MIDI機能を用いて、ドレミファソラシド（C3, D3, E3, 
F3, G3, A3, C4）の音階を再生します。

２・３番目のブロックで楽器やテンポを変更できま
す。

MIDIノートナンバｰ

楕円枠をクリックすると音楽鍵盤
が表示されるので、鳴らしたい音
符をクリックします。

例題の音階では面白みがないので、次
ページの和音の入力方法も参照の上、

皆さんがご存じのメロディー（単旋律およ
び和声）を打ち込んでみてください。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(2) ：ハ長調の音階＋和音付け

32

和音を付加した
い音符の直前
に、

「イベント」の
「メッセージ（例．
和音C）を送る」
を追加します。

”Scratch3_MIDIh.sb3”

和音の構成音の各音符ごとに、
「イベント」の「メッセージ（例．和
音C）を受け取ったとき」と

「（）の音符を（）拍鳴らす」を組み
合わせたブロックを定義する。

C2（ド）

E2（ミ）

G2（ソ）

和音C



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(2) ：ハ長調の音階＋和音付け(2)

33

”Scratch3_MIDIh.sb3”

G2（ソ）

B2（シ）

D2（レ）

F2（ファ）

A2（ラ）

C2（ド）

和音F 和音G



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(3) ：MIDIシ－ケンサ

34

前ページで紹介した単音と和音が混在するメロディーを簡便に作成できる、汎用的な
MIDIシーケンサを作成します。

前ページでは、標準搭載の音符を鳴らすブロック「（）の音符を（）拍鳴らす」にて、音符
のノートナンバーを直接指示していましたが、以下のように、英語の音名「C（ド）D（レ）E
（ミ）F（ファ）G（ソ）A（ラ）B（シ）とオクターブ番号で指示可能にします。

標準搭載の音符を鳴らすブロック「（）の音符を（）拍鳴らす」に対して、独自ブロック
「ノート単音（音名）（長さ、拍数）」と「ノート和音（音名）（長さ、拍数）」を定義した。「ノー
ト単音」ブロックは、標準搭載の音符を鳴らすブロックと同等な機能で、実行すると、
シーケンサの時刻が拍数だけずれる。一方、 「ノート和音」ブロックは、実行してもシー

ケンサの時刻は変化しないため、後続の「ノート単音」ブロックまたは「ノート和音」ブ
ロックで指示された音符は同時刻に発音され和音となる。シーケンサの時刻をずらし
たい場合は、標準搭載のブロック「（）拍休む」を使用する。

ド      レ       ミ ファ     ソ      ラ      シ  ド

音名  C-2 -- C3  C#3  D3  D#3 E3  F3  F#3 G3  G#3 A3  A#3 B3  C4  -- G8

Db3      Eb3         Gb3     Ab3     Bb3   

ノート   0 -- 60   62  63  64  65  66  67  68  69  70  71  72      -- 127  

ナンバー



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(3) ：MIDIシ－ケンサ(2)

”Scratch3_MIDIseq.sb3”

「スプライト1:NN」など４種の変数

は、各スプライト内で参照可能な
ローカル変数にする必要がありま
す。詳細は、 「描画の高速化処理
“Scratch_advanceh_v3.pdf”」の第
12章を参照ください。

「音名」と「ナンバー」は本資料の
第６章で説明した配列（リスト）で、
７個の音名をノートナンバーに変
換するための変換テーブルを定義
しています。独自ブロック「ノートナ
ンバー変換」で参照しています。

35



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(3) ：MIDIシ－ケンサ(3) MIDIデータ部

36
”Scratch3_MIDIseq.sb3”

前ページの使用例（２）で紹介した単音と
和音が混在するメロディーの事例は右の
ように作成できます。
「和音C」、「和音F」、「和音G」の３種類の和

音は、独自定義ブロック「三和音」でまとめ
ることができ、３つの和音構成音を引数で
指定します。

「ノート単音」ブロックを実行すると、シーケ
ンサの時刻が拍数だけずれる。
一方、 「ノート和音」ブロックは、実行しても

シーケンサの時刻は変化しないため、後
続の「ノート単音」ブロックまたは「ノート和
音」ブロックで指示された音符は同時刻に
発音され和音となる。

シーケンサの時刻をずらしたい場合は、標
準搭載のブロック「（）拍休む」を使用する。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(3) ：MIDIシ－ケンサ(4) シーケンサ部

37

”Scratch3_MIDIseq.sb3”
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８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：モーツァルトのサイコロ音楽(1)

前ページで紹介したMIDIシーケンサを用いて、実際の楽曲データを入力する際、Scratch
の独自ブロック機能を用いて小節単位にブロック定義をすると効率が良いです。
具体例として、近年流行の音楽生成AIの元祖と言える、モーツァルト作曲「 音楽のサイ
コロ遊び」作品（K.516f）、 "musical dice game"を一部抜粋して作成してみます。

この音楽作品は１６小節で構成され、下表のように、各小節ごとに１１パターンのフレー
ズ（和音付きで、全１６×１１＝１７６パターン）が用意されています。各小節を演奏するご
とに、２個のサイコロを振り、２個のサイコロの目の和（２～１２）に基づいて演奏するフ
レーズを決定します。

Dice 小節1   2   3   4   5   6   7   8   9  10  11  12  13  14 15  16

2      96  22 141  41 105 122  11  30  70 121  26   9 112  49 109  14

3      32   6 128  63 146  46 134  81 117  39 126  56 174  18 116  83
4      69  95 158  13 153  55 110  24  66 139  15 132  73  58 145  79
5      40  17 113  85 161   2 159 100  90 176   7  34  67 160 52 170
6     148  74 163  45  80  97  36 107  25 143  64 125  76 136   1  93
7     104 157  27 167 154  68 118  91 138  71 150  29 101 162 23 151
8     152  60 171  53  99 133  21 127  16 155  57 175  43 168 89 172
9     119  84 114  50 140  86 169  94 120  88  48 166  51 115 72 111

10      98 142  42 156  75 129  62 123  65  77  19  82 137  38 149   8
11       3  87 165  61 135  47 147  33 102   4  31 164 144  59 173  78
12      54 130  10 103  28  37 106   5  35  20 108  92  12 124 44 131

https://imslp.org/wiki/Musikalisches_W%C3%BCrfelspiel,_K.516f_(Mozart,_Wolfgang_Amadeus)
https://imslp.org/wiki/Musikalisches_W%C3%BCrfelspiel,_K.516f_(Mozart,_Wolfgang_Amadeus)
https://imslp.org/wiki/Musikalisches_W%C3%BCrfelspiel,_K.516f_(Mozart,_Wolfgang_Amadeus)
https://imslp.org/wiki/Musikalisches_W%C3%BCrfelspiel,_K.516f_(Mozart,_Wolfgang_Amadeus)
https://imslp.org/wiki/Musikalisches_W%C3%BCrfelspiel,_K.516f_(Mozart,_Wolfgang_Amadeus)
https://dice.humdrum.org/
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”Scratch3_MIDIseq_mozart.sb3”

８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：モーツァルトのサイコロ音楽(2)

ここでは、前ページ表の左上４×４マスに対応する、冒
頭の４小節と各小節に対してサイコロの目の和（２～５）
の４パターン（全１６パターン）を用いて、４小節の楽曲
を４回繰り返し再生するプログラムを作成します。
各回、各小節ごとにサイコロを振り直し、４通りのBGM
を生成します。

具体的には、原曲に付与された下記小節番号のフレー
ズをランダムに組み合わせます。
第1小節 第2小節 第3小節 第4小節

(2)           96              22            141              41
(3)           32                6            128              63
(4)           69              95            158              13
(5)           40              17            113              85

興味のある方は、原曲の１７６小節の譜面をダウンロー
ドして、前ページの表に基づいて全曲を完成させてみて
ください。

https://dice.humdrum.org/
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”Scratch3_MIDIseq_mozart.sb3”

８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：モーツァルトのサイコロ音楽(3)



41

８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：モーツァルトのサイコロ音楽(4)

「ノート単音」ブロックおよび「ノート和音」ブロックは、前ページで紹介したMIDIシーケンサ
と同様です。



42

８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：モーツァルトのサイコロ音楽(5)

”Scratch3_MIDIseq_mozart.sb3”



43

８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：モーツァルトのサイコロ音楽(6)

”Scratch3_MIDIseq_mozart.sb3”



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(5) ：マルチトラックのサポート

前ページまでに紹介した単
音と和音が混在するメロ
ディーはシングルトラック（単
一MIDIチャンネル）で構成さ
れていました。

右記の通り、先の音階メロ
ディーから、和音演奏部（C

のコードのシーケンス）を別
のトラックに分離して定義す
ることもできます。

「ノート単音」ブロックおよび
「ノート和音」ブロックは、前
ページと同様です。

44”Scratch3_MIDIseq2.sb3”



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(6) ：「かえるの歌」輪唱への応用

45”Scratch3_MIDIseq_frog.sb3”

前ページのマルチトラックを応用し、下記「かえるの歌」を３声のカノンを３トラック
で作成してみます。

https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=xu08MTza&id=E15DBC9B985752C2F7AF2BA9160F64558F4E0905&thid=OIP.xu08MTzaXMZ855pjX71jlwHaFO&mediaurl=https%3A%2F%2Flh5.googleusercontent.com%2Fproxy%2FX-L5aPA3AxbxG3ea31jHaHlfwU9WiNVBZgCea866_LhVP9djr50s0RLsAb-Qinm1NqOzvh2uauiJWtYJ5jb7JK58yY6Bo96NrZB1f2uJAaUMFmyvUFU7Y_51OmK7-kLNhQ%3Ds0-d&exph=1240&expw=1755&q=%E3%81%8B%E3%81%88%E3%82%8B%E3%81%AE%E3%81%86%E3%81%9F+%E6%A5%BD%E8%AD%9C&form=IRPRST&ck=32FE03F5217725832B97A8961B07DC67&selectedindex=4&itb=0&cw=1375&ch=664&ajaxhist=0&ajaxserp=0&pivotparams=insightsToken%3Dccid_UpcRRtxv*cp_0DD2A804B6A6CB3F8D9DB0F46142C7CE*mid_24499015261E07B5B7BBFDCC97CB78514767416D*simid_608000381852407752*thid_OIP.UpcRRtxvWMR289Gsr0uhIQHaFI&vt=0&sim=11&iss=VSI&mid=FEFA9B3AAACA95A3243CFEFA9B3AAACA95A3243C


８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(6) ：「かえるの歌」輪唱への応用(2)

46

３種のメッセージ
を送って３スレッド
で実行させる
必要があります。
「ノート単音」
ブロックは、
前ページと同様
です。

”Scratch3_MIDIseq_frog.sb3”



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(6) ：「かえるの歌」輪唱への応用(3)

47”Scratch3_MIDIseq_frog3.sb3”

前ページでは３種のメッセージを送る方法でしたが、下記のように単一のメッセージを
送る構成をとることもできます。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(6) ：「かえるの歌」輪唱への応用(4)

前ページの「かえるの歌」の事例では「ノート和音」を使用していないため、下記のように
「MIDIシーケンサにおける独自ブロック「ノート和音」は削除することができ、次ページによう
にクローンを生成する方法で簡便に３スレッドを実行させることもできます。

48

”Scratch3_MIDIseq_frog2.sb3”



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(6) ：「かえるの歌」輪唱への応用(5)

49”Scratch3_MIDIseq_frog2.sb3”

独自ブロック「楽曲」を構成する「小節１」「小節２」・・・は、前ページと同様です。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：メトロノーム（リズムマシン）

50

”Scratch3_rhythm.sb3”

テンポ(BPM、例:120)と拍子(例:4)を入力すると、ドラム音でリズムを刻むとともに、リズ
ムに合わせてキャラクターが回転する。



８．拡張機能「音楽(MIDI機能)」の使用例(4) ：メトロノーム(2):プログラム部

51

”Scratch3_rhythm.sb3”



９．拡張機能「ペン(２次元グラフィックス機能)」の使用方法(1)

52

下記の拡張機能メニューで「ペン」を選択します。



53

左端のメニューの最下部に拡張機能「ペン」が追加されています。

９．拡張機能「ペン(２次元グラフィックス機能)」の使用方法(2)



９．拡張機能「ペン(２次元グラフィックス)」の使用例：楕円の描画(1)

54

角度Aを0～360度に変化させ、X=（横径）×cos (A)、 Y=（縦径）×sin (A) で示される座
標（X,Y）をプロットすることにより楕円形状を描画する。 ”Scratch3_circle.sb3”



９．拡張機能「ペン」の使用例：楕円の描画(2)：三角関数の使用方法

55

左端メニュー「演算」より「の絶対値」を
選択し、「絶対値」のプルダウンメ
ニューより「sin」を選択します。

三角関数sinに渡す角度はラジアンではなく、
360度単位で、出力は-1～+1の実数値です。



９．拡張機能「ペン」の使用例：楕円の描画(3)：プログラム部拡大

56”Scratch3_circle.sb3”

横径、縦径は適当
に変更してください。



９．拡張機能「ペン(２次元グラフィックス)」の使用例（２）：サインカーブ(1)

57

X1をペンでプロットするＸ座標（-(幅)X1+(幅)）で、かつ角度とする。
Y2=（振幅）×sin (X1) で示される座標（X1,Y1）をプロットすることによりサインカーブを
描画する。

”Scratch3_sine.sb3”



９．拡張機能「ペン」の使用例（２）：サインカーブ(2)：プログラム部拡大(1)

58”Scratch3_sine.sb3”

画面の解像度
に合わせて増
減して下さい。



９．拡張機能「ペン」の使用例（２）：サインカーブ(2)：プログラム部拡大(2)

”Scratch3_sine.sb3” 59



９．拡張機能「ペン(２次元グラフィックス)」の使用例（３）：波形合成・うなり(1)

60

周期がわずかに異なる２種のサインカーブ（前ページのサインカーブの10周期と9周期
分）を生成し、２種のサインカーブと合成波形をプロットする。音響再生はできないが、
合成波形は１周期分のうなり音になっている。参考16-19ページ ”Scratch3_beetw.sb3”



61
”Scratch3_beetw.sb3”

９．拡張機能「ペン」の使用例（３）：波形合成・うなり(2) ：プログラム部拡大(1)



62”Scratch3_beetw.sb3”

９．拡張機能「ペン」の使用例（３）：波形合成・うなり(2) ：プログラム部拡大(2)



９．拡張機能「ペン」の使用例（３）：お絵描き(1)

63

マウスをクリックした点（ペンダウン）から、再度クリックする点（ペンアップ）までの間、
マウスを動かすことにより自由曲線を描くことができる（描画中はボタンを離した状態）。

”Scratch3_draw.sb3”



９．拡張機能「ペン」の使用例（３）：お絵描き(2)：プログラム部拡大

64
”Scratch3_draw.sb3”

ペンの色や太さ
は自由に変更で
きます。



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例：ピアノ鍵盤(1)

65

拡張機能「ペン」を用いてピアノ鍵盤を描画し、先の拡張機能「音楽」を用いてマウスで
クリックすることにより対応するキーの音階を鳴らすことができる。

”Scratch3_piano.sb3”



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例：ピアノ鍵盤(2)：プログラム部拡大(1)

66”Scratch3_piano.sb3”

「移調」設定によりキーを半音単
位で上下させることができます。



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例：ピアノ鍵盤(3)：プログラム部拡大(2)

67”Scratch3_piano.sb3”



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例：ピアノ鍵盤(3)：プログラム部拡大(3)

68

”Scratch3_piano.sb3”



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例：ピアノ鍵盤(3)：プログラム部拡大(4)

69”Scratch3_piano.sb3”



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例（２）：自動演奏ピアノ(1)

70

先に拡張機能「ペン」と「音楽」を用いて作成したピアノ鍵盤に対して、あらかじめ演奏
する音符を定義して、鍵盤を自動的にクリックして自動演奏させることができる。

”Scratch3_apiano.sb3”



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例（２）：自動演奏ピアノ(2)：プログラム部(1)

71”Scratch3_apiano.sb3”

「移調」設定によりキー
を半音単位で上下させ
ることができます。

例題の半音階では面白みがないので、

皆さんがご存じのメロディー（単旋律）
を打ち込んでみてください。



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例（３）：自動演奏ピアノ(3)：プログラム部(2)

72”Scratch3_apiano.sb3”



１０．拡張機能「ペン」と「音楽」の使用例（３）：自動演奏ピアノ(3)：プログラム部(3)

73”Scratch3_apiano.sb3”



１１．拡張機能「音声合成・翻訳)」の使用方法(1)

74

下記の拡張機能メニューで「音声合成」と「翻訳」を順次選択します。



75

左端のメニューの最下部に拡張機能「音声合成」と「翻訳」 が追加されています。

１１．拡張機能「音声合成・翻訳」の使用方法(2)



76

日本語でメッセージを入力すると、原語、英語、韓国語、中国語の順にキャラクターに
しゃべらせ音声で読み上げる。 ”Scratch3_trans.sb3”

１１．拡張機能「音声合成・翻訳」の使用例：多言語翻訳機(1)



77

”Scratch3_trans.sb3”

１１．拡張機能「音声合成・翻訳」の使用例：多言語翻訳機(2)：プログラム拡大

入力文字列の言語および、翻訳先
の外国語は、英語、韓国語、中国
語に限らず多種類用意されていま
すので、種々の外国語に変更して
試してください。



78

１１．拡張機能「音声合成・翻訳」の使用例：多言語翻訳機(3)：実行部

［文字列の入力画面（日本語） ］ ［翻訳結果の出力画面（英語） ］

音声で読み上げられる
（現状、音声認識は不可）

翻訳文がテキスト表示され、
音声で読み上げられる

”Scratch3_trans.sb3”
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