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2019 年度情報メディア基盤ユニット 
4 月 26 日分課題 

授業関連資料はhttp://www.sato-lab.jp/imfuからダウンロード出来ます。授業中に配布したプ
リントに誤りを見つけた際には、修正版をのせてあります。問3以降は、できたら先生かTAの
人に確認をしてもらって下さい。実行例にはhttp://www.sato-lab.jp/imfu/ex/index.html から
アクセスできます。 
 

1. 【自己確認】サンプル 3-2,3-3,3-6,3-9 のプログラムを実行して見て下
さい。また、下の画像の、これらのうちどれを実行した際に表示される
ものでしょうか？ 
 

 
2. 変数 xの値が 5,変数 yの値が 6の時に、以下の論理式の値(true か false)を求めよ。 

x�>�6� False�x�!=�y� True�

x�<�y� True� y�<=�x� False�

!(x�>�6)� True� (x�==�6�&&�x�==5)� Fakse�

(x==6�||�x�==5)�True� (x�>-1�&&�y�<�10)� True�

5�<�x�&&�x�<�6� false�!(x�<=�5�&&�x�<�6)�false�
 

3. 次のプログラムは、マウスカーソルがウインドウ上半部分にあるときには、ウインドウ下半分
を黒色に、マウスカーソルがウインドウ下半部分にあるときには、ウインドウ上半分を黒色に
なるようなプログラムである。空欄を埋めて、プログラムを完成させよ。 

プログラム 表示 
void�setup(){�
��size(400,400);�
}�
�
void�draw(){�
��background(255);�
��fill(0);�
��if(mouseY�<�height/2){�
����rect(��������,��������,��������,��������);�
��}else{�
����rect(��������,��������,��������,��������);�
��}�
} 

マウスカーソルが上半部分にあるとき 

マウスカーソルが下半部分にあるとき 
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4. 次のプログラムは、ウインドウ上に 2 本の線を表示し、マウスカーソルが中央の帯の部分にい
る場合には、その帯の内部を塗りつぶし、そうでないときには、塗りつぶさないプログラムで
ある。空欄を埋めて、プログラムを完成させよ。 

 
プログラム 表示 

void�setup(){�
��size(600,600);�
}�
�
void�draw(){�
��background(255);�
��stroke(0);�
��line(width/3,0,width/3,height);�
��line(2*width/3,0,2*width/3,height);�
��if(��������){�
����fill(��������);�
����rect(��������,��������,��������,��������);�
��}�
} 

 
マウスカーソルが中央の帯にあるとき 

 

 
マウスカーソルが中央の帯にないとき 

 
5. 次のプログラムは、ウインドウの中央の長方形内にマウスカーソルがいる場合には、長方形内

部を塗りつぶし、そうでないときには、長方形内部を塗りつぶさない（白色で塗りつぶす）プ
ログラムである。空欄を埋めて、プログラムを完成させよ。 

 
プログラム 表示 

int�xLeft�=�100;�//�ꞿ倯䕎ך䊩♳ךX䏟垥⦼�
int�yTop�=�100;�//�ꞿ倯䕎ך䊩♳ךY䏟垥⦼�
int�w�=�150;�//�ꞿ倯䕎ך䌴�
int�h�=�200;�//�ꞿ倯䕎ך넝ׁ�
�
void�setup(){�
��size(400,400);�
}�
�
void�draw(){�
��background(255);�
��stroke(0);�
��if(��������){�//�ֿך勴⟝䒭ה׏׳׍כ醱꧟�
����fill(255,128,32);�
��}else{�
����noFill();�
��}�
��rect(��������,��������,��������,��������);�
} 

 
マウスカーソルが長方形にあるとき 

 

 
マウスカーソルが長方形にないとき 
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6. 【目コピ問題】直線がウインドウの左から右に向かって移動するようなプ
ログラムを作れ。なお、直線が一番右側に到達したら、再び一番左側から
右方向に移動するようにすること。詳しくは、web ページ上の実行例
（ http://www.sato-lab.jp/imfu/ex/e0 <A href="http://www.sato-
lab.jp/imfu/hw/hw03_02">問 2</A> 3_06/index.html）を見て下さい。 

 

7. http://www.sato-lab.jp/imfu/ex/ex03_07/index.html にの
っているプログラムと同じ動作をするプログラムを作る演習
問題を出題することにした。どのような問題文とするのが良
いか？各自問題文を作成せよ。また、解答のプログラムを作
成せよ。 
 

8. 一定の時間間隔で点滅する円がウィンドウの
中心に表示されるようなプログラムを作成し
て下さい。 

9. 問 8 のプルグラムに修正を加えて、点滅する
赤色の円と緑色の円が交互に表示さえるよう
なプログラムを作成して下さい。 

 
 

 
10. 問 8 のプルグラムに修正を加えて、点滅する赤色、黄色、緑色の円が順番に表示さえるような

プログラムを作成して下さい。 
 

11. コメントのサンプルのように、プログラム A とプログラム B にコメントを入れて下さい。コ
メントは、プログラムのソースコード内に、そのソースコードを読む人のために書かれた覚え
書き注釈のことです。コメントとして書く内容には、次の 3つのものがあります。 
(ア) 命令文や変数に関する説明 
(イ) ソースコードに関するまとめ 
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(ウ) ソースコードの処理内容の意図 
（ア）では、その変数がどのような用途で利用されるかや、その命令文で何をやろうとしている
かなどを書きます。命令文の説明では、説明の繰り返しとなってしまう場合がありますが、その
ような時には、コメントは必要ないと思います。例えば、「y = y+1;」という命令文に「変数 y
の値を 1 増やす」というコメントを入れても、そんなこと言われなくてもわかると思ってしまい
ますが、「表示位置を変更する」などと書いてあれば、もう少し役立ちそうに見えます。（イ）と
（ウ）では、なぜこの処理方法を選んだのかや、なぜその判断が正しいのかなどを書くと、価値
の高いコメントになると思います。コメントに書く内容が上手く思い浮かばない時には、往々に
して自分自身で処理内容を良く理解していないことがあります。コメントを書くという行為は、
自分自身でのプログラムの理解度のバロメータとなっていると思います。 
この問題中のコメントのサンプルは、“説明の繰り返し”となっている部分があるので、あまり良
いサンプルとなっていないと思います。例えば、  の部分は Processing のプログラムを書い
ているときには当たり前の“説明の繰り返し”となっています。  の部分は意味のあるコメント
になっていると思います。 
 

コメントのサンプル 
int�y;�

�

void�setup(){�

��size(200,400);�

��y�=�0;�

}�

�

void�draw(){�

��background(255);�

��stroke(0);�

��line(0,y,width,y);�

��y�=�y+1;�

��if(y�>=�height){�

����y�=�0;�

��}�

}�

//�䲽歗ׅ׷简ⴓך⚕畭ךy䏟垥�

�

//�ⴱ劍鏣㹀חꟼ׷׻Ⳣ椚׾遤ֲꟼ侧setup�

//�埆 200ծ簚400׾ؐسٝ؎ؐך邌爙�

//�邌爙ׅ׷简ⴓךy䏟垥ךⴱ劍⦼׷ׅח0׾�

//�

//�

//�邌爙׾遤ֲꟼ侧draw�

//�涯葿ד胜兝׾㝢ׅעא׶�

//�简ך䲽歗葿׾랲葿׷ׅה�

//�넝ׁ yך⡘縧ח宏䎂ז简׾䲽歗ׅ׷�

//�邌爙⡘縧׷־♴׾�

//� 简ⴓך䲽歗⡘縧ָؐ؎ٝ׋⳿׫כ׵ַ♴ךؐس

�ծ׵

//�简ⴓך䲽歗⡘縧ךؐسٝ؎ؐ׾⯓걧ח獳⹛ׅ׷�

//�
プログラムA 

int�x;�

�

//(1)�������

//(2)�
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void�setup(){�

��size(400,200);�

��x�=�0;�

}�

�

void�draw(){�

��background(255);�

��stroke(0);�

��line(x,0,x,height);�

��x�=�x+1;�

��if(x�>=�width){�

����x�=�0;�

��}�

}�

//(3)�

//(4)�

//(5)�

//(6)�

//(7)�

//(8)�

//(9)�

//(a)�

//(b)�

//(c)�

//(d)�

//(e)�

//(f)�

//(g)�
�Bيؚٓٗف

float�x;�

float�dx;�

int�side;�

�

void�setup(){�

��size(400,200);�

��x�=�0;�

��side�=�50;�

��dx�=�0.5;�

}�

�

void�draw(){�

��background(255);�

��stroke(255,10,10);�

��fill(255,10,10);�

��rect(x,0,side,height);�

��x�=�x+dx;�

��if(x�<�0){�

����x�=�0;�

����dx�=�0.5;�

//(1)�������������

//(2)�

//(3)�

//(4)�

//(5)�

//(6)�

//(7)�

//(8)�

//(9)�

//(a)�

//(b)�

//(c)�

//(d)�

//(e)�

//(f)�

//(g)�

//(h)�

//(i)�

//(j)�

//(k)�
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��}else�if((x+side)��

�����������>=�(width-1)){�

����x�=�(width-1)-side;�

����dx�=�-0.5;�

��}�

}�

//(l)�

//(m)�

//(n)�

//(o)�

//(p)�

//(q)�

プログラム中の赤字の部分は印刷の都合で折り返した所です。 

12. システム変数 mouseX,mouseY と三角形を描く triangle 命令（関数）を使用して、3 点
(mouseX,mouseY-20),(mouseX-14,mouseY+20),(mouseX+14,mouseY+20)を頂点する、三
角形を表示するプログラムを作成せよ。 

プログラム 表示 
void�setup(){�
��size(400,400);�
}�
void�draw(){�
��background(0);�
���
��noStroke();�
��fill(10,10,255);���
��triangle(������,������,������,�������,�����,�������);�
} 

 

 

13. 問 12 のプログラムに「マウスボタンを押したときに、三角形の頂点(mouseX,mouseY-20)か
ら、真上に黄色の線分を表示する」という変更を加えたプログラムを作成せよ。 

 

14. システム変数mouseYを使用して、マウスカーソルと同じ高さに円を表示するプログラムを作
れ。ただし、円の一部がウインドウ外に出てしまう場合は、それ以上移動しないようにするこ
と。詳しくは、webページ上の実行例を見て下さい。 

プログラム 表示 
int�y;�//�ⰼך⚥䗰ךY䏟垥�
int�r=15;�//�ⰼך⼱䖇�
void�setup(){�
��size(400,400);�
}�
void�draw(){�
��background(255);�
��fill(200);�
���
��y�=�mouseY;�
��if(���������){�
����y�=�r;�
��}else�if(���������){�
����y�=����������;�
��}�
��ellipse(�������,�������,�������,�������);�
} 
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15. 【目コピ問題】マウスカーソル
の位置に円を表示し、この円と
直線がぶつかった場合には、移
動方向が変化するようにプログ
ラムを作成せよ。なお、直線が
ウインドウの端に到達した場合
にも、移動方向が変化するもの
とする。詳しくは、web ページ
上の実行例を見て下さい。 

 

16. 【目コピ問題】システム変数 mouseY を使用して、マウスカーソルの Y 座標が長方形の中心
となるように、ウインドウの右隅に長方形を表示するプログラムを作れ。ただし、長方形の一
部がウインドウ外に出てしまう場合は、それ以上移動しないようにすること。詳しくは、web
ページ上の実行例を見て下さい。 

表示 

  
 

17. 【目コピ問題】問 13 のプログラムにウインドウの上方から赤色の円が落ちてくるような処理
を付け加えること。さらに、赤色の円と黄色の線分との接触判定を行う処理を付け加えること。
接触している判定した場合には、赤色の円の位置をウインドウ最上部に移動させ、再び下方向
に移動するようにすること。また、直線と円の接触回数をカウントし、println を利用して、
接触が判定されるたびに、その値を表示すること。なお、赤色の円の出現位置をランダムにす
ると、ちょっぴりゲーム風になります。 

表示 
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18. 【目コピ問題、ちょっと難しいかも】ウインドウの外枠に接しながら、反時計回りで円が移動

するようなプログラムを作成せよ。 
 

表示 
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宿題 
宿題はレポートとして5月 10日（金）の授業の時に、提出して下さい。提出するレポートの表
紙には、科目名、学籍番号、氏名、提出日、提出先（担当の先生の名前）レポート内容の概要を
記載して下さい。 

 
1. 以下の単語（アルファベットなどの並び）において Processing 言語で変数として用いること

の出来るかどうかを判定して下さい。変数として用いることの出来ない場合には、その理由も
述べて下さい。 

単語 ○ or × 理由 
int3   
sixth_week   
areYouAHardCoreGamer?   
Happy-newyear   
2nd_floor   
for   
for4   
kait.jp   
user@hostname   
user_hostname   

 
2. マウスカーソルを通るような垂直な線分と水平な線分を表示するプログラムを作成せよ。詳し

くは、webページ上の実行例（http://www.sato-lab.jp/imfu/hw/hw03_02/index.html）を見
て下さい。 

 
3. マウスカーソルの位置を中心に 2 つの円と十字を表示し、マウスボタンを押したときに、色が

反転するようなプログラムを作成せよ。詳しくは、web ページ上の実行例（http://www.sato-
lab.jp/imfu/hw/hw03_03/index.html）を見て下さい。 

表示 

 
 
4. 問8のように、プログラムにコメントを入れよ。 
  

int x; // 
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void setup(){ 

  size(400,100); 

  x = width-1; 

} 

 

void draw(){ 

  background(255); 

  stroke(0); 

  line(x,0,x,height); 

  x = x-1; 

  if(x < 0){ 

    x = width-1; 

  } 

} 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

 

5. 以下のプログラムを実行した時に、変数の値がどのように変化するかを表に書き入れて下さい。
各 Stepに到達した時点での変数の値を記入して下さい。 
 

int i,j,k,l; 
i = 10; 
j = 25; 
k = 0; 
l = 0; 
// Step 1 
k = 2 * i; 
// Step 2 
l = 2 * i + j + k; 
//Step 3 
i = i + 1; 
j = 2 * j; 
// Step 4 
l = i; 
i = j; 
j = l; 
// Step 5 

 i j k l 
Step 1 10 88888 88888 0 
Step 2 88888   88888 
Step 3     
Step 4     
Step 5     
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5 月 10日（金）分事前学習課題 
連休のために通常とは少し出題曜日が変わりますが、5月 10日（金）分の事前学習課題です。 
 
1. 次の URL にアクセスして指定されたビデオの視聴とアンケートに回答して下さい。学籍番号によって見

てもらうビデオが異なっています。グループは前回と同じものとなっています。忘れてしまった人は

http://www.sato-lab.jp/imfu に記載してありますので、確認して下さい。アンケート結果は授業用 e-

learning 教材作成の際など参考にします。ビデオは youtube 上にあるので、家などからアクセスして

下さい。 

URL: http://bit.ly/KAITAV190424 
 

 

 


