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今回の内容

 スコープ①
 例①
 例②
 例③
 例④
 スコープ②

 グローバル変数①
 グローバル変数②
 グローバル変数③
 turtle 訂正版
 演習問題



スコープ①

 Pythonをはじめとする多くのプログラミング言語
には、変数のスコープ（有効範囲）という考え方
がある

変数を宣言した場所によって、その変数を使える
範囲が異なる

関数内で宣言された変数はローカル変数と呼ばれ
る



例①

関数fでaが宣言
↓

関数外ではaが宣言されていない
↓



例②

関数f1でローカル変数aが宣言
関数f2でローカル変数bが宣言

↓

関数f2で使用できる変数aがない
↓



例③

関数f1でローカル変数aが宣言
関数f2でローカル変数aとbが
宣言

↓

関数外で変数aが宣言
↓



例④

関数f1でローカル変数aが宣言
関数f2でローカル変数bが宣言

↓

関数外でaが宣言
↓



スコープ②

関数ごとに異なるスコープを持っている
関数の中で定義したローカル変数は、関数の外で
利用することができない(例①)

ある関数で定義されたローカル変数は別の関数で
利用できない(例②)



グローバル変数①

 aはグローバル変数と呼ばれる
値を参照する場合は使用できる

↓

今回はa+bの結果を求める
↓



グローバル変数②

 a+bの値をaに代入する
値を参照する場合は使用できる

↓

 aに新たな値を代入させることが
できない

↓



グローバル変数③

変数aがglobalであることを宣言
その関数内で値の代入ができるよう
になる

↓

 aに新たな値を代入させることがで
きる

↓



turtle 訂正版



演習問題

テーマ:turtleで穴埋めゲーム
今回は段階的にゲームを作る
1. 正方形を描画し、中身を塗りつぶす
2. 9×9マスの正方形の集合体を作る
3. 行と列の値を入力するとその中身を塗りつぶす
4. 塗りつぶせる回数を制限し、塗りつぶした場所に
よってポイントが手に入るようにする(運ゲー)



演習問題 補足

 import turtle,random
2つ目のimportを省略可

 random.choice(リスト名)
そのリストの要素の一つをランダムに返す

リスト名.append(値)
そのリストに値を要素として末尾に加える

リスト名.remove(値) 
そのリストから値を要素から削除
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