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例②

問題点

改善方法

他人が友達になりすましてチャットにメッセージを送る危険性がある。
（セキュリティの問題）

パスワードを入力しないとメッセージのやりとりをできないようにする。

送り手側のスプライトに以下のようなプログラムを追加します。

プログラムを実行すると、以下のようにメッセージが表示されます。

誤ったパスワードを入力

2秒表示

正しいパスワードを入力
以降通常通りメッ
セージを送信でき
るようになります。
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例②

問題点

改善方法

他人が友達になりすましてチャットにメッセージを送る危険性がある。
（セキュリティの問題）

パスワードを入力しないとメッセージのやりとりをできないようにする。

送り手側のスプライトに以下のようなプログラムを追加します。

プログラムを実行すると、以下のようにメッセージが表示されます。

誤ったパスワードを入力

2秒表示

正しいパスワードを入力
以降通常通りメッ
セージを送信でき
るようになります。

発展課題②　グループチャットができるプログラム

①人数分のスプライトを作成しましょう。（ここでは3人グループを想定して3つのスプライトを作成します。）

田中送信用 鈴木からの受信用 佐藤からの受信用

受け手側のプログラム

どのスプライトが誰からのメッセージを
表示するかわかりやすくするために、名
前を入力しましょう。

田中以外のグループメンバーのPCもどうように、自分のスプライトには送り手側のプログラム、他のスプライト
にはそれぞれの生徒の受け手側のプログラムを作成して、ネットワークでつなぐことで、グループチャットがで
きます。

送り手側のプログラム

受け手側のプログラム

②自分（ここでは田中）のスプライトには送り手側のプログラムを、他のスプライトには、それぞれの生徒の受け
手側のプログラムを作成します。
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発展課題③　グループチャット内で特定のメンバーにダイレクトメッセージを送る

鈴木へ送信するかどうかの選択 鈴木からのメッセージを受けるかどうかを判定

佐藤へ送信するかどうかの選択 佐藤からのメッセージを受けるかどうかを判定

スプライトをクリックするたびに、
変数の値を0⇔1で切り替える。

メッセージを受けるかどうかの判定プロ
グラムは受け手側で作成する必要がある。

①送信するかしないかを決めるための変数を
作成します。

②自分（ここでは田中）のスプライトに右図の
ようにそれぞれの変数値を指定するプログ
ラムを追加します。

③他のスプライトに以下のように相手に送信するかどうかの選択用のプログラムと、相手からのメッセージ
を受け取るかどうかを決めるプログラムを作成します。
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