
オンライン対戦ゲームを
つくろう！

〜クライアント／サーバシステムで問題解決〜



使用するもの

プログラムを作るとき プログラムで遊ぶとき

PC1

プログラミングで使用

Smalruby

使用するアプリ

PC1

クライアント1で使用

PC3

PC2

クライアント2で使用

Smalruby

使用するアプリサーバに使用
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サンプルプログラムに従ってプログラミングしよう。1

プログラムを実行して、制作したプログラムの
デバッグをする。

2

サンプルプログラムを改良する。3

動画の内容
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【1】順次 【3】条件分岐（分岐）【2】繰り返し（反復）

処理1

処理2

処理3

処理 処理A

No 

処理B



クライアント１ 赤いハートのプログラム完成形
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クライアント１ 紫のハートのプログラム完成形
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クライアント２ 紫のハートのプログラム完成形
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クライアント２ 赤いハートのプログラム完成形
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小学生のタイピングスキル向上のためのプログラム
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クライアント/サーバシステムについて1

ふりかえり

クライアント1 クライアント2
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プログラムの基本的な構造について2

ふりかえり

【1】順次 【3】条件分岐（分岐）【2】繰り返し（反復）

四理1

塵理2

処理3

処理 処理A

No 

処理B


