エクセルでVBAプログラミング
Visual  

Basic  for  

Applications

	１　エクセルでプログラミングとは


（１）エクセルにはＶＢＡというプログラミング言語が組み込まれている

（２）ＶＢＡを使用することにより、エクセルを更に便利に使うことができる

（３）ＶＢＡを使用して、仕事に便利なプログラムを作成するだけにとどまらず、遊べるプログラムを作成することもできる

→　遊べるプログラムの作成を通してＶＢＡを楽しく学ぶ
	２　簡単なプログラムの作成


ボタンをクリック　→　プログラム実行

（１）「開発」→「挿入」→フォームコントロールの「ボタン」を配置する

（２）「ボタン1」というボタンが新しく作成できる
（３）同時に「マクロの登録」画面が開くので、「新規作成」をクリックする
（４）「Sub」と「End Sub」の間に次のプログラムを入力する
	for a=1 to 100

    cells(1,1)=a

next a


注意点

・ゼロ「０」　と　英語のオー「Ｏ」の違いに注意

・数字の「１」　と　英語の小文字のエル「ｌ」の違いに注意
・空白は見やすいように設定しているだけなので、こだわらなくて良い
[image: image4.wmf]はじめ

おわり

ｉは1から100まで繰り返

す

戻る

a1　←　int(rnd*9)+1

a2　←　int(rnd*9)+1

a3　←　int(rnd*9)+1

cells(2,2)　←　a1

cells(2,3)　←　a2

cells(2,4)　←　a3

a1=a2 

もしくはa1=a3�

もしくはa2=a3�

"当たり"と表示する

"はずれ"と表示する

（５）　　　　　左上のエクセルアイコンをクリックし、エクセルの画面に戻ってボタンを実行する。
[image: image5.png]



（６）　　　　　　左上のVisual Basicアイコンをクリックしプログラム入力画面に戻る。
練習問題
作成したプログラムの下に（１）～（３）までのプログラムを追加
（１）cells(2,1)に１００から５００までの数字を表示する
（２）cells(1,2)に１０００から１５００までの数字を表示する

（３）cells(3,2)に１０から５００までの数字を表示する
プログラムの解説

	for a=1 to 100

    cells(1,1)=a

next a


「ａ」ってなんですか！？

[image: image6.png]



「ａ」とは、様々な数字を入れる箱のことです。　　　　これを、変数と言います。

（別に名前は「ａ」でも「ｂ」でも「ｈｅｎｓｕ」でも何でもいいです）。

「for」とか「next」ってなんですか！？

命令を繰り返す、というお決まりの文法です。[image: image7.png]
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For  変数 =1  to  10


命令文


Next  変数

「命令文」の部分を１０回くり返す

そのくり返しているときに変数が１，２，３、、、と１０まで増えていく

[image: image9.png]



[image: image10.png]


プログラムの流れ

[image: image11.wmf]
（１）まず、変数「ａ」に「１」という数字が格納される

（２）次に、セルの縦１横１の場所に、「ａ」の内容（つまり「１」）を表示する

[image: image12.wmf]はじめ

おわり

ｉは1から100まで繰り返

す

戻る

a1　←　int(rnd*9)+1

a2　←　int(rnd*9)+1

a3　←　int(rnd*9)+1

cells(2,2)　←　a1

cells(2,3)　←　a2

cells(2,4)　←　a3

a1=a2 

もしくはa1=a3�

もしくはa2=a3�

"当たり"と表示する

"はずれ"と表示する

（３）戻る

（４）次は、変数「ａ」に「２」という数字が格納される

（５）次に、セルの縦１横１の場所に、「ａ」の内容（つまり「２」）を表示する

（６）戻る

（７）次は、変数「ａ」に「３」という･･･　（以下省略）
	３　プログラムの恐ろしさを体験


無茶なプログラム　→　コンピュータが止まる　→　プログラミングの恐ろしさ
（１）最初に入力したプログラムを、以下のように変更する

	for a=1 to 1234567890
    cells(1,1)=a

next a


（２）実行する

（３）「１２３４５６７８９０」を「１２３４」に変更する

	４　変数（へんすう）入門


[image: image13.wmf]
変数とは、、、色々な数字を収納できる「箱」のこと
（１）今まで作成したプログラムを削除する　

「Sub」と「End Sub」は削除しないよう注意！
（２）エクセル上の数字も削除する

	（３）次のプログラムを入力する
a=100

cells(1,1)=a


（４）実行結果を確認

（５）さらに次のプログラムを下に追加する
	a=200

cells(2,1)=a


（６）実行結果を確認

（７）さらに次のプログラムを下に追加する
	a=a+100

cells(3,1)=a


	５　ここまでの復習


[image: image14.wmf]
復習その１

（１）エクセルを閉じて、新しく開く
（２）次のプログラムを作成する

	ボタンをクリックすると、B2のセルに1から100まで数字が表示される



①ボタンを作成　→　②ボタンにマクロを登録　→　③プログラム入力


※「Ｂ２のセル」＝「縦に２・横に２」＝ cells(2,2)
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復習その２
（１）エクセルを閉じて、新しく開く
（２）次のプログラムを作成する

	ボタンをクリックすると、B2のセルに1から100まで数字が表示される。さらにその後、B3のセルにも1から100までの数字が表示される。


[image: image16.png]



[image: image17.wmf]
復習その３
（１）エクセルを閉じて、新しく開く
（２）次のプログラムを作成する

	ボタンをクリックすると、A1に150と表示され、A2に300と表示され、A3に400と表示される。


	６　これまで学んだことを応用してみる


応用その１

（１）エクセルを閉じて、新しく開く
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（２）ボタンを作成し、ボタンに以下のプログラムを追加する

	for i=1 to 100


cells(1,1)=i


cells(1,2)=i

next i


[image: image19.wmf]
応用その２

	for i=1 to 100


cells(i,1)=i

next i


応用その３

	for i=1 to 100


cells(i,1)=i


cells(i,2)=i

next i


[image: image20.wmf]応用その４

	for i=1 to 100


cells(i,1)=i


cells(i,2)=i+1

next i

	７　乱数を発生させる


乱数　＝　ランダムな数字（ただし小数）を発生させる
（１）新しく、次のプログラムを作成する

	a=rnd

cells(1,1)=a


ｒｎｄ　：　０～１までのランダムな小数を表示する


表示された小数に10をかける

（２）次のようにプログラムを変更

	a=rnd＊10

cells(1,1)=a



表示された小数を整数にする
（３）次のようにプログラムを変更

	a=int(rnd＊10)

cells(1,1)=a


　　　　ｉｎｔ（　数字　）　：　数字を切り捨ての整数にする

「０」から「９」までの乱数が表示された！

	８　「１」～「９」までの乱数を発生させる


（１）　まずは「０」から「９」までの乱数を表示する
	a=rnd＊9

cells(1,1)=a





（２）　整数にする
	a=int(rnd＊9)

cells(1,1)=a





（３）　「１」プラスする
	a=int(rnd＊9)+1

cells(1,1)=a





「1」から「９」までの乱数が表示された！

	９　「１」～「９」までの乱数を3つ表示する


（１）新しく、次のプログラムを作成する

	a1=int(rnd*9)+1

a2=int(rnd*9)+1

a3=int(rnd*9)+1

cells(2,2)=a1

cells(2,3)=a2

cells(2,4)=a3


（２）実行して、数字がそろうまで遊んでみよう！
（３）ちょっと動きを付けるため、以下のように変更する
	for i=1 to 100


a1=int(rnd*9)+1


a2=int(rnd*9)+1


a3=int(rnd*9)+1


cells(2,2)=a1


cells(2,3)=a2


cells(2,4)=a3

next i


	解説
１～９までの乱数を表示する３つの変数、a1とa2とa3。

これらを１００回表示しています。そして１００回目の乱数の値が、最終的に最後に表示される、、、ということ。


（４）実行して、数字がそろうまで遊んでみよう！


※ファイル名「スロットゲーム」で保存する

	10　判定（＝ｉｆ）を学ぶ



　if 何か条件 then
　　
その条件を満たしている時に実行する命令文
　else


その条件を満たしていない時に実行する命令文
　end if
	if tokuten >= 70 then


cells(1,1)="合格"

else


cells(1,1)="不合格"

end if
	tokutenが７０点以上だったら

"合格"と表示する

そうでないなら

"不合格"と表示する

判定終わり


（１）スロットゲームの「ｎｅｘｔ　ｉ」の下に以下のプログラムを追加する

	if a1=a2 then


msgbox"当たり"

end if


ｍｓｇｂｏｘ　：　メッセージボックスに文字を表示する

（２）追加したプログラムを以下のように変更する

	if a1=a2 or a1=a3 or a2=a3 then


msgbox"当たり"

end if


（３）追加したプログラムを以下のように変更する

	if a1=a2 or a1=a3 or a2=a3 then


msgbox"当たり"

else


msgbox"はずれ"

end if

	11　スロットゲームまとめ


	for i=1 to 100


a1=int(rnd*9)+1


a2=int(rnd*9)+1

a3=int(rnd*9)+1


cells(2,2)=a1


cells(2,3)=a2


cells(2,4)=a3

next i


if a1=a2 or a1=a3 or a2=a3 then


msgbox"当たり"

else


msgbox"はずれ"

end if



	12　ちょっと休憩


（１）新しくエクセルを起動する
（２）ボタンを挿入し、マクロの新規作成を行う

（３）次のプログラムを入力する
	For i=1 To 1000

    
tate = Int(Rnd * 30) + 1

    
yoko = Int(Rnd * 20) + 1
 
Cells(tate,yoko).Interior.ColorIndex = Int(Rnd * 54) + 1

Next i


注：入力は大文字でも小文字でも構わない
（４）実行する



	For i=1 To 1000

    
tate = Int(Rnd * 30) + 1

    
yoko = Int(Rnd * 20) + 1


 
Cells(tate,yoko).Interior.ColorIndex = Int(Rnd * 56) + 1


Next i


重要！

Cells(縦位置,横位置).Interior.ColorIndex = 色番号
	13　スロットゲーム改造


当たりやはずれのメッセージボックスが頻繁に出るので困る

　　　　　　↓

（１）当たりメッセージをセル上に表示する
①　メッセージボックスで表示している部分を以下のように変更する

	cells(4, 3) = "当たり"

	cells(4, 3) = "はずれ"



３つ全部そろったら「大当たり！」と表示したい
↓

（２）ＩＦ文を追加する
①　処理の流れで考えると以下のようになる


[image: image1.wmf]a1=a2 
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"はずれ"
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then

else

then

else


	・まず　" 大当たり " かどうか判定する

・大当たりでないなら　" 当たり " かどうか判定する

・当たりでもないなら　" はずれ "


②　以下ようにプログラムを追加する

Ｐ１３の図と見比べながら理解を深めること


	If a1 = a2 And a1 = a3 Then

    Cells(4, 3) = "大当たり"

    Else

    
If a1 = a2 Or a1 = a3 Or a2 = a3 Then

       
Cells(4, 3) = "当たり"


Else

            
Cells(4, 3) = "はずれ"

    
End If

End If



数字が１つずつ止まるようにしたい
↓

（３）数字１つずつを100回繰り返す
	for i=1 to 100

a1=int(rnd*9)+1

a2=int(rnd*9)+1
a3=int(rnd*9)+1

cells(2,2)=a1

cells(2,3)=a2

cells(2,4)=a3

next i
	
	for i=1 to 100

a1=int(rnd*9)+1

cells(2,2)=a1

next i 
for i=1 to 100

a2=int(rnd*9)+1
cells(2,3)=a2

next i 
for i=1 to 100

a3=int(rnd*9)+1

cells(2,4)=a3

next i

	
	
	

	14　ここまでの練習問題


問題１
	セル「Ａ１」から「Ａ１００」まで"こんにちは"という文字を表示する。


問題２
	セル「Ａ１」から「Ｊ１０」まで"●"という文字を表示する。

ちなみにＡ１はcells(1,1)であり、

Ｊ１０はcells(10,10)である。


問題３
	セル「Ａ１」に乱数を１００回表示する。乱数の範囲は０～１０までとする。


問題４
	問題３に判定の機能を追加する。

乱数が表示されている場所、つまりセル「Ａ１」の値が７であるならば、メッセージボックスで"当たり"と表示する。


ヒント１
	for     ?    

cells(  ? , ?  )="こんにちは"
    ?    


ヒント２
	for     ?    

cells(  ? , ?  )="●"
    ?    



ヒント３
	for     ?    

cells(  ? , ?  )=  ? ( rnd *  ?  )

next i


ヒント４
	if cells(1,1)=  ?  then


      ?    
  ?  


	15　セルの指定方法


[image: image2.png]



	問１　「Ａ１」に数字の「1」を代入
答　cells(1,1)=1

	問２　「Ａ３」に数字の「1」を代入
答　cells(　,　)=1

	問３　「Ｂ３」に数字の「1」を代入
答　cells(　,　)=1

	問４　「Ｃ４」に数字の「1」を代入
答　cells(　,　)=1

	

	問５　「Ｂ２」～「Ｂ５」に数字の「1」を代入


	cells(2,2)=1

cells(3,2)=1

cells(4,2)=1

cells(5,2)=1
	
	


問６　「Ｂ２」～「Ｄ５」に空白を代入
答　　　　　　　　　　　　　　　　
	16　セルを選択する、クリックする


	cells(1,1).select


	17　セルの操作全般復習


１　ボタンを挿入し以下のプログラムを作成　→

1つ1つ新しく作成し、「なぜそう動くのか！？」動作を確認すること
	cells(1,1)=1
cells(1,2)=1

range("b3","d7")="●"


→　動作確認

新しく以下のプログラム作成

	range("a1","d7")=""


→　動作確認

新しく以下のプログラム作成
	cells(5,1).select


→　動作確認

新しく以下のプログラム作成

	range("d1","f5").select


→　動作確認
	18　For～Next以外の繰り返し方法　


	do until ループ終了条件


命令文

loop


	a=1

do until a=1000

cells(1,1)=a


a=a+1

loop

	19　モグラ叩きゲームを作成する
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	20　簡略版を作成する


	Cells(1, 5).Select

Range("a1", "e5") = ""

Do 

    tate = Int(Rnd * 5) + 1

    yoko = Int(Rnd * 5) + 1

    Cells(tate, yoko) = "●"
    Do Until ActiveCell = "●"

        DoEvents

    Loop
    Cells(tate, yoko) = ""

Loop


※ただしこのプログラムは無限にループするので遊ぶには要注意！！！
	21　簡略版ゲーム解説


	Cells(1, 5).Select
	ゲーム範囲をクリックしている状態だと困るので、ゲーム範囲外を選んでおく。別に(1,5)でなくても(2,5)でもどこでも良い。

	Range("a1", "e5") = ""
	ゲーム範囲の「Ａ１」～「Ｅ５」を空白にする。つまりは初期化する。

	Do 
    tate = Int(Rnd * 5) + 1

    yoko = Int(Rnd * 5) + 1
	繰り返しスタート。終了条件のuntilはないので無限にループする。
tateに１～５の乱数が設定される

yokoに１～５の乱数が設定される

	    Cells(tate, yoko) = "●"
	モグラ（→"●"）がランダムな位置に出現する

	    Do Until ActiveCell = "●"
        DoEvents
    Loop
	選択したセルが●になるまで繰り返す。つまり●をクリックするまで繰り返す。

ActiveCellとは選択している（＝クリックした）セルのこと。

マウスのクリック処理を受け付ける。DoEventsがないと、コンピュータが止ま

るので要注意。
２行上のＤＯに戻る

	    Cells(tate, yoko) = ""
	ここまで処理が来た、ということは上のループを抜け出したということ。つまり、●をクリックしたから抜け出してきた。そうであるなら、新しい●を表示しなければならないので、古い●を消去する。

	Loop
	上から３行目のＤＯに戻る


	22　得点機能を付ける


セル「Ｇ２」に得点を表示する

そのために

すべきことは、、、
（１）は初期化なのでプログラムの最初に追加する
	cells(2,7)=0


（２）は●をクリックした直後に追加する。●をクリックしたならば、DO～LOOPを抜け出す。抜け出したところで10点アップさせる。
	cells(2,7) = cells(2,7) + 10


	23　タイム制限をつける


Timer関数　＝　現在時間が秒数で記録されている
すべきことは、、、


例）10時00分00秒が開始時間。現在時間が10時00分10秒になると終了したい。別の言い方をすると、「現在時間 ＞= 開始時間+10」だと終了したい。

	Range("a1",・・

Do 

    tate = ・・
	
	kaisi = timer

Range("a1",・・

Do until timer >= kaisi+10
    tate = ・・

	24　ゲーム終了時に得点を知らせる



　　　　　　　　　　とか　　　　　　　　　　　とか　　　　　　　　　　･･･



　　　　　　　　　　文字列　　　　　　　　　 文字列
　　　　　　　　　　　　　　cells(2,7)
プログラムの最後に追加

	msgbox "得点は" & cells(2,7) & "　点です"


	25　もぐら叩きゲームの改造ポイント



１　もぐらの「●」を「♪」や「▲」や「ﾓｸﾞﾗ」などに変更

２　ゲーム範囲の罫線の種類を変更したり、背景色を変更する

３　スコア表示のフォントを変える、タイトルを付ける
４　制限時間を10秒から20秒などに変更する

５　初期画面を○で埋めて、モグラを●で表現し、穴から出てくる様子を表現する
６　その他、自分の改造したいように改造する
	26　筆記　練習問題


	１　セル「Ａ２」（縦２、横１）に数字の１から５００までを表示する。（Ｐ３参照）

	

	

	


	２　変数「ａ」に、０～１までのランダムな小数を代入する。（Ｐ７参照）

	


	３　変数「ｒａｎｓｕ」に、１～９までのランダムな小数を代入する。（Ｐ８参照）

	


	４　変数「ｒａｎｓｕ」に、１～９までのランダムな小数を代入し、それを「Ａ１」のセルに表示する。（Ｐ８参照）

	

	

	５　ａ＝ｂだと、メッセージボックスで「当たり」と表示する判定文。（Ｐ１０参照）

	

	

	


	６　ａ＝ｂもしくはａ＝ｃだと、メッセージボックスで「当たり」と表示する判定文。（Ｐ１０参照）

	

	

	


	７　ａ＝ｂだと、メッセージボックスで「当たり」と表示し、そうでないならメッセージボックスで「はずれ」と表示する判定文。（Ｐ１０参照）

	

	

	

	

	


	８　「Ａ１」～「Ｄ５」の範囲に数字の１を代入する。（Ｐ１７参照）

	


	９　セル「Ｂ２」を選択する。（Ｐ１７参照）

	


	10　「Ａ１」～「Ｄ５」の範囲を選択する。（Ｐ１８参照）

	


	11　「Ａ５」のセルに１０加算する。（Ｐ２１参照）

	


	27　筆記　練習問題【解答】


	1
	7

	for i=1 to 500
	if a=b then

	    cells(2,1)=i
	    msgbox "当たり"

	next i
	else

	2
	    msgbox "はずれ"

	a=rnd
	end if

	3
	8

	ransu=int(rnd*9)+1
	range("a1","d5")=1

	4
	9

	ransu=int(rnd*9)+1
	cells(2,2).select　又は

	cells(2,1)=ransu
	range("b2").select

	5
	10

	if a=b then
	range("a1","d5").select

	    msgbox "当たり"
	11

	end if
	cells(5,1)=cells(5,1)+10

	6
	又は

	if a=b or a=c then
	range("a5")=range("a5")+10

	    msgbox "当たり"
	大文字小文字、空白の幅は問わない。

	end if
	


（１）開始時間を記憶する


（２）現在時間が開始時間＋10秒 以上だと終了





（１）セル「Ｇ２」を初期化する


（２）クリックするたびに１０点プラスする





大当たり処理





大当たり以外の処理





空白は""で表す。


普通のエクセルと一緒です。





色は乱数で


1番から56番





colorindex


色を指定する





interior


セルの背景





yokoという名前の変数を設定。乱数の整数で1～20までの数字になる。





tateという名前の変数を設定。乱数の整数で1～30までの数字になる。





ｉが1から1000まで増える。その間、Next iまでの間を繰り返す。つまり1000回繰り返す。





解　　説
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それ以外の処理





当たりの処理





100回繰り返す





乱数を


表示





乱数を


用意





a





a





1





2





重要





0.315





0.053





0.812





0.999





・・・





・・・





9.99





8.12





0.53





3.15





・・・





9





8





0





3





・・・





7.32





8.99





0.53





3.15





3





0





8





7





・・・





・・・





8





9





1





4





0 ～ 8.99999





0 ～ 8





1 ～ 9





ちょっとした改造講座


その１　フォントのサイズを変えてみる


その２　背景色を変えてみる


その３　罫線を引っ張ってみる　　→　それらしい画面になる





繰り返しの中に、複数の命令文を入れることができる





セルの縦位置自体を変数ｉにしてしまうと！？





さらに変数に足し算も混ぜてみると面白い！





そうじゃないなら





そうじゃないなら





スピードは、100を500に変えたりして調整してみましょう








このように変更する





ｓｅｌｅｃｔとは「選ぶ、選び出す」という意味。





ボタンを押すとゲームスタート。


ランダムに表示される"●"を、10秒間に何回クリックできるか！？


1回クリックするごとに10点加算される。





rangeでもselectが使えます。





扱い


注意！





もし、a=a+1を入力し間違えたら・・・!!??





得点は　　○○○　　点です
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