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オーロラクロック２を使って新学習指導要領に準拠した
ネットワークプログラミング

SF-18 双方向ネットワークプログラミングソフト
解説・操作方法



通信テスト手順

①2台のパソコンで「通信テスト」を起動 ③通信テストする相手のIPアドレスを入力し、「通信テ
スト」ボタンを押す

２台のパソコンを使用して事前にネットワーク通信テストを行う事が出来ます。
手順は以下の通りです。

②お互いのIPアドレスを交換

例：パソコンＡのIPアドレスが192.168.44.44
パソコンＢのIPアドレスが192.168.44.47

通信相手の
数字を入力

「通信テスト」のボタンを押して
「ＯＫ」が表示されると完了です。

どちらか一台のテストで
大丈夫です。



Windows ファイアウォール

SF-18を起動した直後にWindows ファイアウォールの警告画面がでた場合

「ブロックの解除」や「アクセスの許可」を押し、
起動する場合・・・そのまま使用して下さい。

パスワードを要求され
パスワードが分かる場合 ・・・パスワードを入力し進めて下さい。
パスワードが分からない場合・・・キャンセルボタンでファイアウォールの画面

を閉じて下記の手順を行って下さい。

当ソフトでのファイアウォールの設定の変更等は出来ませんが、下記の手順にて当ソフトでのネットワーク通
信が可能となります。（サーバー・クライアント両⽅で操作が必要です。）
※通信を行う前に設定して下さい。

②「設定」→「ファイアーウォール」

①クライアント全員の
名前登録します

③「ファイアーウォールの対策をする」
にチェックを入れてください

サーバーでの操作クライアントでの操作

②「設定」→「ファイアーウォール」

③「ファイアーウォールの対策をする」
にチェックを入れてください

上記操作で通信可能となります。

① IPアドレスを入力

環境によっては警告画面が表示されない場合があります。通信が正常にできない場合は下記設定をお試し下さい。



SF-16 オーロラクロック２N制御ソフト

計測・制御

双方向プログラム Scratchによるブロックプログラミング





計測制御

STEP1 アイコン STEP2 フローチャート

ブロックプログラミング メロディ作曲





双方向コンテンツプログラム

メインメニュー

メッセージ プログラム

２人 ３人以上 ２人 ３人以上

メッセージを送受信しての情報モラルや
双方向プログラミングを学習

オーロラクロックのセンサ、アクチュエータを
使って双方向プログラミング

Ａ Ｂ２人で行う場合
①

②

Ａ Ｂ Ｃ３人以上で行う場合
① ②

モードの選択 ツールの選択 ⼈数の選択 役割の選択





モードの選択

２人通信（簡易版）・・・

２人通信（応用版）・・・

３人通信（応用版）・・・

文字メッセージのやりとりだけを行う事が出来るシンプル
なチャットです

２人でメッセージのやり取りを行います。
プログラムを作成し、デバッグをしながら通信を行います。

３人以上でメッセージのやり取りを行います。
クライアント役とサーバー役に別れ、プログラムを作成し、
デバッグをしながらチャットシステムを構築していきます。





操作手順

①自分のIPアドレスを
相手に知らせる

②相手（送信先）のIPア
ドレスを設定する

④送信ボタンを押す

③メッセージを入力する

※ IPアドレスはプライベートIPアドレスを使用しますのでセキュリティは安全です。



クライアント

２人でメッセージのやり取りを行います。

クライアント

①２人ともクライアント役となる

②それぞれがプログラミング

③お互いに実行ボタンを押しメッセージを送る



コマンド一覧

２人でメッセージ通信

送信コマンド

受信コマンド

メッセージを送る
メッセージを送る ・・・相手にメッセージを送る
メッセージを送る（音連動） ・・・相手にメッセージを送る（相手に音で知らせる）

条件分岐
設定時刻分岐 ・・・時刻による分岐
重要メッセージ分岐 ・・・重要なメッセージかどうかの分岐
使用時間が超過分岐 ・・・ソフトを起動してからの経過時間による分岐

信号待ち
設定時刻になるまで停止 ・・・設定時刻になるまでプログラム停止

フォント
大きさ ・・・メッセージの文字の大きさ
色 ・・・メッセージの文字の色
画面の背景色 ・・・デバッグ画面の背景色
吹き出しの背景色 ・・・メッセージの背景色

繰り返し
繰り返し開始・終了

機能
パスワード ・・・パスワード設定
重要 ・・・重要なメッセージに設定
確認画面表示 ・・・送信前に確認画面を表示する

----------------------------------------------------------------------------------------

メッセージを受ける
メッセージを受ける ・・・メッセージを相手から受け取る

条件分岐
設定時刻分岐 ・・・時刻による分岐
重要メッセージ分岐 ・・・重要なメッセージかどうかの分岐
使用時間が超過分岐 ・・・ソフトを起動してからの経過時間による分岐
アドレス分岐 ・・・指定したIPアドレスかどうかの分岐
エラー分岐 ・・・メッセージがエラーかどうかの分岐

音を鳴らす
音を鳴らす（１～１０） ・・・メッセージを受信した時に音を鳴らす

フォント
上と同様



久富 太郎

２人通信の操作手順

①自分のIPアドレスを
相手に知らせる

②自分名前を設定する
（任意）

③相手（送信先）のIPア
ドレスを設定する

④プログラムを作成する
（送信・受信）

⑥実行ボタンを押す

⑤メッセージを入力する

⑦メッセージの送受信結果
が表示される

※ IPアドレスはプライベートIPアドレスを使用しますのでセキュリティは安全です。

送信・受信プログラム
の切り替え



２人通信のプログラム例

送信プログラム

受信プログラム



クライアント

サーバー

３人でメッセージのやり取りを行います。

クライアント

①クライアント役（２人）とサーバー役（1人）を決める
②クライアント役、サーバー役それぞれがプログラミング
③クライアントＡ→クライアントＣにメッセージを送る
④サーバーＢで処理しクライアントＣにメッセージを送る



コマンド一覧（クライアント）

２人でメッセージ通信

送信コマンド

受信コマンド

メッセージを送る
メッセージを送る ・・・指定したIPアドレス宛にメッセージを送る
メッセージを送る（音連動） ・・・指定したIPアドレス宛にメッセージを送る

（相手に音で知らせる）
条件分岐
設定時刻分岐 ・・・時刻による分岐
重要メッセージ分岐 ・・・重要なメッセージかどうかの分岐
使用時間が超過分岐 ・・・ソフトを起動してからの経過時間による分岐

信号待ち
設定時刻になるまで停止 ・・・設定時刻になるまでプログラム停止

フォント
大きさ ・・・メッセージの文字の大きさ
色 ・・・メッセージの文字の色
画面の背景色 ・・・デバッグ画面の背景色
吹き出しの背景色 ・・・メッセージの背景色

繰り返し
繰り返し開始・終了

機能
パスワード ・・・パスワード設定
重要 ・・・重要なメッセージに設定
確認画面表示 ・・・送信前に確認画面を表示する

----------------------------------------------------------------------------------------

メッセージを受ける
メッセージを受ける ・・・メッセージを相手から受け取る

条件分岐
設定時刻分岐 ・・・時刻による分岐
重要メッセージ分岐 ・・・重要なメッセージかどうかの分岐
使用時間が超過分岐 ・・・ソフトを起動してからの経過時間による分岐
アドレス分岐 ・・・指定したIPアドレスかどうかの分岐
エラー分岐 ・・・メッセージがエラーかどうかの分岐

音を鳴らす
音を鳴らす（１～１０） ・・・メッセージを受信した時に音を鳴らす

フォント
上と同様



コマンド一覧（サーバー）

３人でメッセージ通信

メッセージを送る
メッセージを送る ・・・送信元から送られてきたメッセージを送信元へ送る

条件分岐
禁止ワード分岐 ・・・禁止ワードを含むかどうかの分岐
設定時刻分岐 ・・・時刻による分岐
パスワード分岐 ・・・パスワードによる分岐
ファイルサイズ分岐 ・・・ファイルサイズが設定値とどうかの分岐
繰り返し回数分岐 ・・・繰り返しの回数設定の分岐
重要メッセージ分岐 ・・・重要なメッセージかどうかの分岐
アドレス分岐 ・・・指定したIPアドレスかどうかの分岐

パスワード
パスワード ・・・パスワード設定

サーバー



３人通信の操作手順（クライアント）

①自分のIPアドレスを
相手に知らせる

②自分名前を設定する
（任意）

③サーバ担当のIPアドレス
を設定する

④プログラムを作成する
（送信・受信）

⑥実行ボタンを押す

⑤メッセージを入力する

⑦メッセージの送受信結果
が表示される

※ IPアドレスはプライベートIPアドレスを使用しますのでセキュリティは安全です。

久富 太郎 送信・受信プログラム
の切り替え



３人通信のプログラム例（クライアント）

送信プログラム

受信プログラム



３人通信の操作手順（サーバー）

①自分のIPアドレスを
クライアントに知らせる

②プログラムを作成する
③実行ボタンを押す

④メッセージの送受信結果
が表示される

※ IPアドレスはプライベートIPアドレスを使用しますのでセキュリティは安全です。



３人通信のプログラム例（サーバー）

サーバー
プログラム例





コマンド一覧



モードの選択

２人通信 ・・・ ２人でメッセージのやり取りを行う場合

３人通信（サーバー） ・・・ ３人以上でメッセージのやり取りを行い
サーバー担当になる場合

３人通信（クライアント） ・・・ ３人以上でメッセージのやり取りを行い
クライアント担当になる場合



(P2P)

クライアント クライアント



２人通信の場合

「２人通信」をクリック 「アクセスを許可する」をクリック

自分のIPアドレスが表示

P2Pで使用可能な
コマンドが表示

２人でメッセージのやり取りを行います。２人とも以下の手順を行って下さい。

※ファイアーウォールの警告画面は表示さ
れない場合があります。



２人通信の場合

①受信時のプログラム、送信時のプログラムを作成する。
②送信メッセージと送信する相手のIPアドレスを設定する。
③ or をクリックし送信する。

①メッセージを受信した時
のプログラム

①メッセージを送信した時
のプログラム

②メッセージと送信先の
IPアドレスを設定

送信メッセージは右側
受信メッセージは左側
に内容が表示されます。

IPアドレスは送信先、
送信元を意味します。

受信側
送信側

③クリックして
メッセージを送信



２人通信の送受信プログラム例

192.168.144.44

192.168.144.44

プログラム 実行結果説明

「こんにちは。」を192.168.144.44に送る。
実行結果は表示されません。

「こんにちは。」を192.168.144.44に送り、
実行結果を表示する。

「こんにちは。」を192.168.144.44に送り、
実行結果を色や背景色を変えて表示する。

192.168.100.100受信したメッセージを表示する

受信時間によってメッセージの色を変える
192.168.100.100

192.168.100.100



サーバー

クライアント クライアント



３人通信の場合

「３人通信（サーバー）」もしくは
「３人通信（クライアント）」をクリック

「アクセスを許可する」をクリック

自分のIPアドレスが表示

使用可能なコマンドが表示

３人でメッセージのやり取りを行います。サーバー担当は以下の手順を行って下さい。

※ファイアーウォールの警告画面は表示さ
れない場合があります。



３人通信の場合（クライアント編）

①サーバーアドレスを設定する

①サーバーアドレスを設定する
②受信時のプログラム、送信時のプログラムを作成する。
③送信メッセージと送信する相手のIPアドレスを設定する。
④ or をクリックし送信する。

②メッセージを受信した時
のプログラム

①メッセージを送信した時
のプログラム ②メッセージと送信先の

IPアドレスを設定

③クリックして
メッセージを送信



３人通信の場合（サーバー編）

①クライアントからメッセージを受信した時のプログラムを作成する。

①クライアントからメッセージを受信した時
のプログラム

①禁止ワード等の登録の
プログラム

ログが表示

（場合によって禁止ワード、パスワードを設定するプログラムも作成する）



サーバープログラム例

プログラム 説明

受信したメッセージを送信先へ送信する

※禁止ワードの登録は別にプログラムを作成する必要があります。

禁止ワードを含んでいれば送信元へエラー
を返す。
含んでいなければ送信先へ送信する

例：



【課題】2⼈でメッセージ通信



【課題】2⼈でメッセージ通信



【課題】３⼈でメッセージ通信



【課題】３⼈でメッセージ通信



【課題】３⼈でメッセージ通信



【課題】３⼈でメッセージ通信



【課題】３⼈でメッセージ通信



【課題】３⼈でメッセージ通信





①クライアント役とサーバー役を決める

②クライアント役、サーバー役それぞれがプログラミング

③クライアント→サーバーにデータを送る

④サーバーで処理しクライアントにデータを送る



クライアント側 サーバー側

自分のＩＰアドレス

サーバー側のＩＰアドレス

ログの表示 ログの表示

画面構成



例１：明るい時

「１」の信号がサーバーに送られる①

サーバーは「１」を受信したので歩行者信号機の
プログラムをクライアントに送り、そのままオーロラクロックへ転送される。

②

プログラム例

クライアント側 サーバー側

センサを使ってサーバー側に
送るデータを変える

送られたデータによって送り
返すデータを変える



①クライアント役（センサ・アクチュエータ）とサーバー役を決める

②クライアント役、サーバー役それぞれがプログラミング

③クライアントＡ→サーバーＢにデータを送る

④サーバーで処理しクライアントＣにデータを送る

Ａ Ｃ

Ｂ
センサ

アクチュエータ

判断



センサを使ってサーバー側
に送るデータを変える

クライアント側 サーバー側

送られたデータによって
送り先、方法を変える

プログラム例



双方向プログラム

駅・線路上・踏み切り
身寄りの無いお年寄りの家
建物出入り口

住宅・事務所
水産養殖場

深海・活断層付近
高速道路

屋内栽培場
屋内照明

建物の出入り口

研究室や会社のカードスリット
衣料関係の縫製工場

クレーン
船舶・列車

緊急停止ボタンで事故や災害を知らせる
非常ボタンで体調の具合を知らせる
入場者数を知らせる

警備会社等への通報

火災報知機で火災を知らせる
養殖適温の異常を知らせる

消防署・管理者等への通報

地震の発生を知らせる
交通量の測定を知らせる

災害センター・高速道路管理センター等への通報

栽培物へあたる照度を知らせる
建物内の照度を知らせる

栽培管理センター

利用者の入場者数を知らせる
警備員室等への通報

入室者の身元を知らせる
縫い針やまち針の取り忘れを知らせる

警備員室・生産管理者等への通報

異常な傾きを知らせる

押しボタンセンサ

温度センサ

音・振動センサ

光センサ

赤外線センサ

磁気センサ

傾きセンサ

使用場所 状況 使用センサ



まとめ

・オーロラクロックに付属するSF-16(オーロラクロック２N制御ソフト)は新学習指導要

領 D(1)～(3)を包含しております。

・SF-16のネットワーク通信ではメッセージの通信とプログラムの通信が可能です。

・通信する人数も2人、3人と限定ではなくクラス全員でネットワーク通信することも可

能です。

・身の回りで制御されている仕組みを理解させる学習課題からさまざまなセンサを使

用した実社会のネットワークを考えさせる学習課題へと発展させたカリキュラムデザ

インです。

• スイッチセンサ
• 傾き（振動）センサ

• 赤外線センサ

• 圧力センサ



久富電機産業株式会社


