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課題提出日（このスケジュールだと春休みが無くなるので、可能な限り前倒しで進めてく

ださい。） 

 1章 [課題 2] ～[課題 3] ：1/25(金)締切、メール(C、C++の自習後) 

 2章 [課題 4] ：2/8(金)締切：研究室にてデモ発表 

 2章 [課題 5] ：3/7(木)締切：研究室にてデモ発表 

 3章 [課題 6] ～[課題 8] ：3/15(金)締切、メール 

 4章 [課題 9] ：4/1(月)に研究室にてデモ発表 

  

※※※ 課題を行うにあたって（その１） ※※※ 

 

1. 特に 1章の自習は、サンプルソースをコピー＆ペーストすると意味がありません。修

行だと思って写経してください。（一度だけどうしても必要なステップ） 

 

2. わからないことはまず web 検索してください。資料は不完全です。検索による問題

解決も本課題全体の重要なテーマです。英語での検索にも慣れてください。 

 

3. そもそもコンパイルできない等の本質的でないつまずきはメールか研究室に来て質

問し、一刻も早く解決してください。数日止まることは絶対に避けてください。 

 

4. 自分で作ったバグは宝物。回避ではなく解決してください。 

 

5. 最終課題に一ヶ月かけてください。それ以外をなるべく前倒しで終えてください。 

 

6. 課題によっては何から手をつけて良いか分からず途方に暮れるかもしれません。この

宿題はそのような、研究にありがちな状況を疑似体験することも目的にしていますの

で、なんとかしてください。 



1 Cおよび C++の学習(目安：2～4週間) 

C or C++を学生実験で少し書いた程度の場合には 2週間程度かけて学習し、課題に 2週間

かけてください。よく知っている人は課題だけやれば結構です。 

[課題 1] は C言語そのもの、[課題 2] ～[課題 3] は研究用の発展です。 

 

1.1 環境構築 

ここではMicrosoft Visual Studio Express Edition を標準とします。 

http://www.microsoft.com/japan/msdn/vstudio/express/ 

Visual C++ を選択、インストールしてください。 

 

1.2 猫でもわかるシリーズで自習 

ここでは web 上でまとまっていることから、猫でもわかるシリーズを標準とします。書籍

もあります。もし難しいと感じるなら参考文献[1][2]を使ってください。 

http://homepage2.nifty.com/c_lang/ 

 

C 言語編を 61 章まで、C++編を 11 章までやってください。ただし環境の違い等から、C

言語編の 17、27、36、39、54～57 章は飛ばしてください（コンソール画面の仕様が異な

るため。同様のことは例えば 26章の後半にも言えます。エスケープシーケンスを使う部分

を見つけたら省いてください）。さらに先の章のトピックは必要が出てきた時で結構です。 

 

Visual Studio Express Edition の場合、最初のプロジェクト（コンソールアプリ）作成は

下記のページなどに従ってください。 

http://cvwww.ee.ous.ac.jp/vc10prog.html (岡山理科大学太田研究室のページ) 

 

[課題1]  以下の問題を解け（法政大学佐藤先生の講義資料 

http://www.k.hosei.ac.jp/~yuji/C_H16.htmより抜粋させていただきました） 

 

(1) （ビット演算）整数型変数 x, yの値をそれぞれ、x = 0x4567、 y = 0x0f0fとする。

xと yの論理積、論理和、排他的論理和、xの補数（否定）を求めるビット演算を行い、

それぞれの演算結果（整数）を 16 進数および 10 進数で表示するプログラムを作成せ

よ。なお xと yの値も同様に表示せよ。 

 

(2) （switch文による多分岐）月を整数値としてキーボードから入力し、その季節を表

示するプログラムを switch文を用いて作成せよ。 

 

http://www.microsoft.com/japan/msdn/vstudio/express/
http://homepage2.nifty.com/c_lang/
http://cvwww.ee.ous.ac.jp/vc10prog.html
http://www.k.hosei.ac.jp/~yuji/C_H16.htm


(3) （多重ループ）40未満の素数を求めるプログラムを作成せよ。 

 

(4) （while文による反復）1 + 2 + 3 + … + n < 1000を満たす最も大きな nを求める

プログラムを作成せよ． 

 

(5) (文字関数の作り方)アルファベットの小文字を大文字に変換する関数 capを定義し、

main関数から小文字を渡し、それを関数 capで変換された大文字をmain関数で受け

取り表示するプログラムを作成せよ。なお元が大文字であればそのままとすること

（toupper関数を自作するということ） 

 

(6)（文字列関数の作り方）(5)のプログラムを改変し、文字列に対して大文字化するよ

うにせよ。関数の引数は文字配列および文字数とせよ。 

 

[課題2]  (sprintf関数、CSV形式での保存) 実験中、データを保存するためのファイルを作

成する必要がある場合がある。この練習として、プログラム開始直後に名前の入力を

促し、さらに時刻を取得することで、例えば「yamada_2012Jan27_23_15_15.csv」と

いう形式の名前のファイルを自動生成せよ。 

さらに C 言語編第 38 章を元に、サイコロ２つを 10000 回振った時の合計値の頻度分

布を CSV形式で記録するようにせよ。 

（ヒント）ファイル入出力は 18-20章、時計は 26章。ファイル名の文字列作成は sprintf

関数。CSV形式は表計算ソフト、例えば Excelで扱うことが出来る。調べること。 

 

[課題3]  (C++クラス作成) C言語編 58～61章のコンソール操作の関数群をまとめ、一つの

クラスを作成せよ。その上でサンプルとして、コンソール画面に sin関数を描画せよ 

（ヒント）C++編のクラスの入門を参照。コンソール画面操作特有の変数はクラスのメ

ンバ変数とする。指定場所への描画や画面消去、色の変更などのメンバ関数を定義す

る。コンストラクタ中に必要な初期化処理を書く。 

 



 

 

1.3 参考資料 

本文中で触れていない書籍。最近の良書を追いきれていませんのであくまで参考です。 

 

初学者向け 

[1] Cの絵本―C言語が好きになる 9つの扉 

[2] C++ の絵本  

「猫でもわかる」が難しすぎるという人もこの絵本シリーズで何とかなったようです。 

 

読み物系。 

[3] Cプログラミング専門課程 

[4] 改訂新版 Cプログラミング診断室  

http://www.pro.or.jp/~fuji/mybooks/cdiag/index.html 

「ひどいプログラム・バグを通して学ぶ」という趣旨の本。 

[5] エキスパート Cプログラミング―知られざる Cの深層 

昔に出た本ですが面白い読み物。 

 

     

  

※※※ 課題を行うにあたって（その２）※※※ 

全ての課題はソースコードを他人に読めるように書く訓練も兼ねています。課題のソー

スコードは研究室全体で回覧、添削します。 

 とりあえずなるべく沢山関数を定義し、main関数をコンパクトにしてください。 

 無意味なグローバル変数を減らし、関数の中で閉じた変数を増やしてください。 

 インデントを正確に行ってください。 

 コメントを多く入れてください。 

こうした注意点は、例えば下記にまとめられています。 

http://homepage3.nifty.com/mmgames/c_guide/02-02.html  

http://www.softech.co.jp/mm_060607_firm.htm  

http://www.amazon.co.jp/C%E3%81%AE%E7%B5%B5%E6%9C%AC%E2%80%95C%E8%A8%80%E8%AA%9E%E3%81%8C%E5%A5%BD%E3%81%8D%E3%81%AB%E3%81%AA%E3%82%8B9%E3%81%A4%E3%81%AE%E6%89%89-%E3%82%A2%E3%83%B3%E3%82%AF/dp/4798101036
http://www.amazon.co.jp/gp/product/4798108936/ref=pd_lpo_k2_dp_sr_1?pf_rd_p=466449256&pf_rd_s=lpo-top-stripe&pf_rd_t=201&pf_rd_i=4798101036&pf_rd_m=AN1VRQENFRJN5&pf_rd_r=00QYVM3YQREPMKZQTTNF
http://www.amazon.co.jp/C%E3%83%97%E3%83%AD%E3%82%B0%E3%83%A9%E3%83%9F%E3%83%B3%E3%82%B0%E5%B0%82%E9%96%80%E8%AA%B2%E7%A8%8B-%E8%97%A4%E5%8E%9F-%E5%8D%9A%E6%96%87/dp/4774100900/ref=pd_sim_b_1
http://www.amazon.co.jp/%E6%94%B9%E8%A8%82%E6%96%B0%E7%89%88-C%E3%83%97%E3%83%AD%E3%82%B0%E3%83%A9%E3%83%9F%E3%83%B3%E3%82%B0%E8%A8%BA%E6%96%AD%E5%AE%A4-%E8%97%A4%E5%8E%9F-%E5%8D%9A%E6%96%87/dp/4774117870/ref=sr_1_1?s=books&ie=UTF8&qid=1324982317&sr=1-1
http://www.pro.or.jp/~fuji/mybooks/cdiag/index.html
http://www.amazon.co.jp/%E3%82%A8%E3%82%AD%E3%82%B9%E3%83%91%E3%83%BC%E3%83%88C%E3%83%97%E3%83%AD%E3%82%B0%E3%83%A9%E3%83%9F%E3%83%B3%E3%82%B0%E2%80%95%E7%9F%A5%E3%82%89%E3%82%8C%E3%81%96%E3%82%8BC%E3%81%AE%E6%B7%B1%E5%B1%A4-Ascii-books-%E3%83%94%E3%83%BC%E3%82%BF%E3%83%BC-%E3%83%B4%E3%82%A1%E3%83%B3%E3%83%BB%E3%83%87%E3%83%BB%E3%83%AA%E3%83%B3%E3%83%87%E3%83%B3/dp/4756116396/ref=sr_1_1?s=books&ie=UTF8&qid=1324983542&sr=1-1
http://homepage3.nifty.com/mmgames/c_guide/02-02.html
http://www.softech.co.jp/mm_060607_firm.htm


2 DxLibの学習(目安：2週間) 

3年生の学生実験で少し使った DxLibを、より使いこなす練習です。 

http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/ 

 

2.1 環境の構築 

下記のページから、VisualC++用(Ver3.09b：2013/1/4現在)をダウンロード、解凍する。 

http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxdload.html 

 

上で解凍した中にある「サンプルプログラム実行用フォルダ¥DxLib_VC2010 用.sln」を開

き、実行する。このフォルダには 3Dモデルや画像、waveファイルなど、サンプルプログ

ラムで使われているコンテンツが用意されている。 

下記ページの全 34 サンプルを実行し、どのくらいのことが出来るか把握する。ソースを

test.cppにコピペすれば動く。 

http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxprogram.html 

 

続いて Visual Studio Express Editionで最初のプロジェクト構築を行う。 

http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxuse_vc2010express.html 

 

さらに DxLib講座の基礎編を行う。特にダブルバッファの辺りは重要。 

http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxlecture_main.html 

 

以上の準備ができたら以下の課題を行う。 

 

[課題4]  （2D）ボールがマウスクリックした場所で発生、自由落下運動し、地面で跳ね返

り、振幅が減衰していく様子を 2Dでシミュレートせよ。 

・ボールの座標情報などをまとめた構造体またはクラスを作り、使用すること。 

・ボールは DxLib の機能で円を描くのではなく、画像として用意し、画像の透過機能

も用いること。 

・地面で跳ね返る瞬間になんらかの変形ないしアニメーションもさせること。これは

画像を伸縮させるのではなく、複数の画像を切り替えることで行う。 

・地面の映像も画像として用意し、球が衝突する瞬間に振動させること。 

・複数のボールに対応すること。つまり大量にクリックすると大量にボールが出現す

る。 

・可能な限りコミカルに表現すること 

 

http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/
http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxdload.html
http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxprogram.html
http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxuse_vc2010express.html
http://homepage2.nifty.com/natupaji/DxLib/dxlecture_main.html


 

[課題5]  （3D）スペースキーを押すごとにボールがランダムな場所に発生、自由落下運動

し、地面で跳ね返り、振幅が減衰していく様子を 3Dでシミュレートせよ。 

・ボールの座標情報などをまとめた構造体またはクラスを作り、使用すること。 

・ボールは DxLibの球描画機能で描くこと（この場合テクスチャは使えない）。 

・マウスのドラッグで視点を変えられるようにすること。 

・衝突音のサウンドファイルを探してくることで、地面に衝突した際に衝突の強さに

応じて再生されるようにすること。 

・照明も工夫すること。 

・複数のボールに対応すること。 

・可能な限りリアルに表現すること 

 

  

図 1 跳ね返るボールのコミカルな表現とリアルな表現 

 

上記課題では 3D を扱いましたが、3D-CG のことを全く知らずにやるには難しい面が多か

ったと思います。例えば、奥行き方向が Z座標、上下が Y座標、左右が X座標になってい

るということすら、初めての人には難しいでしょう。「カメラ」という概念も分からなかっ

たかもしれません。 

もし 3D-CG が全く分からなかったなら、下記をやることをお勧めします。（課題ではあり

ません。急いでも 1週弱かかるでしょう） 

 

glutによる手抜きOpenGL入門http://www.wakayama-u.ac.jp/~tokoi/opengl/libglut.html 

 

現在代表的な 3DグラフィックライブラリはOpenGLとDirectXですがDxLibはその名前

の通り DirectX を使っています。OpenGL も DirectX もやっていることは本質的に同じで

すから、OpenGLで 3D-CGのことがわかれば DxLibの 3Dも楽勝と思われます。 

  

http://www.randolfdimalanta.com/hp_2011/classroom/archive/spr_06/animation.html
http://community.digitalmediaacademy.org/tag/create-realistic-animation
http://www.wakayama-u.ac.jp/~tokoi/opengl/libglut.html


3 mbedの学習(1～2日) 

mbedを用いた本格的な講習は 4月以降に行います。ここでは加速度センサを使うまでの最

短距離を学習します。 

 

3.1 導入 

エレキジャックの記事が非常に丁寧なので、これを順に追ってください。 

 <1>mbed 入門 ～mbedを始めましょう!～ 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/07/mbed-mbed.html 

 <2>mbed 入門 ～Hello mbed World!～ 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/07/mbed-hello-mbed-world.html 

 <3>mbed入門 コンパイルに挑戦! ～クラウド・コンピューティングの世界～ 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/mbed.html 

 <4>mbed入門 プログラムを作りましょう ～自分流にカスタマイズ!～ 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/post-2.html 

 <5>mbed入門 パソコン画面にmbed! ～パソコン画面への文字出力 その 1～ 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/-mbed1.html 

 <6>mbed入門 パソコン画面にmbed! ～パソコン画面への文字出力 その 2～ 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/-mbed2.html 

 

シリアル通信用ソフト（ターミナル）としては、Realtermか TeraTerm を使いましょう。 

RealTerm http://sourceforge.net/projects/realterm/files/Realterm/2.0.0.57/ (2013 年 1 月

時点で 2.0.0.57が安定版) 

TeraTerm http://sourceforge.jp/projects/ttssh2/ 

TeraTermの場合はデフォルトでは 16進数表示が出来ないので下記の設定が必要。 

 (http://d.hatena.ne.jp/shuzo_kino/20111027/1319682490 より) 

 適切なテキストエディタで設定ファイル(デフォルトでは TERATERM.INI)を読

み出す 

 Debug行を Debug=onと書き換え 

 Teraterm起動 

 画面上で「Shift+Esc」を押すごとに、通常表示 -> デバッグモード -> 16進デバ

ッグモード -> 非表示- > 通常表示 ->…… と遷移。  

 

<6>の段階で、シリアル通信用クラス Serial を使っています。このクラスのメンバ関数は

次のように調べることができます（図 2）。 

Program Workspace内のmbedタブをクリックすると、クラスの一覧が現れます。その中

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/07/mbed-mbed.html
http://www.eleki-jack.com/arm/2010/07/mbed-hello-mbed-world.html
http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/mbed.html
http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/post-2.html
http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/-mbed1.html
http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/-mbed2.html
http://sourceforge.net/projects/realterm/files/Realterm/2.0.0.57/
http://sourceforge.jp/projects/ttssh2/
http://d.hatena.ne.jp/shuzo_kino/20111027/1319682490


の”Serial”クラスをクリックすると、そのクラスとメンバ関数の説明が出てきます。 

メンバ関数をクリックするとさらにその説明が出てきます。 

またmbedのハンドブックからも調べることができます。 

http://mbed.org/handbook/Homepage 

 

[課題6]  Serialクラスの baud関数を使い、通信速度をどこまであげられるか実験する（設

定可能なシリアル通信速度の数値は、コントロールパネルで調べる）。また getc関数を

使い、ターミナルソフトからのキーボード入力(1-4)を受付け、4つの LEDを点灯／消

灯させる。 

 

 

図 2 クラス Serialのメンバ関数の表示 

 

3.2 ブレッドボード＆加速度センサ 

mbedをブレッドボードに挿し、加速度センサと接続します。 

ブレッドボードとは何かについては下記を参照してください。ただし配線は今回のものと

http://mbed.org/handbook/Homepage


異なります。 

 <7>mbed入門 ～ブレッドボードを使いましょう～（エレキジャック） 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/mbed-1.html 

 

mbedをブレッドボードに差した様子を図 3に示します。mbedは足が少し太いので挿すに

は強い力が必要です。足が見えなくなるまで挿してください。抜くときはマイナスドライ

バ等が必要になります。足を曲げないよう＆怪我をしないよう気をつけてください。 

 

図 3 mbedを挿した様子。足が隠れるまで。 

 

加速度センサのために、mbed から電源を供給します。40 番ピンから 3.3V(5V ではない)

を、1 番ピンから GND を取り出し、ブレッドボードの赤、青ラインに接続します（図 4、

図 5）。赤、青ラインは上下にあるので赤を赤に、青を青につなぎ、今後の電源の配線を容

易にします。 

なおエレキジャックの例のように、mbed「に」電源を供給する場合もあります。主にUSB

接続を外して独立動作させる時に使います。この場合の電源端子は異なるので注意。 

 

http://www.eleki-jack.com/arm/2010/08/mbed-1.html


 

図 4 電源を配線した様子。写真は角度がついているので 2番、39番ピンから取り出して

いるように見えています。写真ではなく、回路図を見て配線してください。 

 

図 5 mbedピン配置(http://mbed.org/handbook/mbed-NXP-LPC1768) 

 

つぎに加速度センサとmbedを接続します。加速度センサは、秋月の KXM52-1050を使い

ます。説明書は下記にあります。 

http://akizukidenshi.com/download/aki-3axis-module.pdf 

説明書によると、この加速度センサは 3.3V 電源に接続した場合、オフセット 1.65V、1G

加わった際に 0.66V の変化があることがわかります。つまり重力加速度の範囲では、大体

0.99V～2.31V 出力が変化することになります。mbed の AD 変換は 0～3.3V までなので、

その範囲内であることがわかります。 

 

Pin40 (3.3V) 

Pin1 (GND) 

上下接続 

http://mbed.org/handbook/mbed-NXP-LPC1768
http://akizukidenshi.com/download/aki-3axis-module.pdf


説明書に従い、電源、GND、PSD、パリティ、セルフテスト、の各ピンを 3.3V または GND

に接続します。さらに XYZ 各軸の出力を mbed の AD 入力端子である 15～17 番ピンに接

続します（図 6、図 7）。 

 

 

 

 

図 6 加速度センサの配置。加速度センサの向きに注意。写真ではなく、回路図を見て配

線してください。 

 

※※※ 重要な注意 ※※※ 

今後すべての場合で、写真ではなく回路図を見て納得しながら配線してください。写真

をコピーするといつまでも自分で回路を作れなくなります。あえて写真とは違う場所に挿

すのが望ましいです（本当は写真も載せないほうが良いですが、初めのうちはブレッドボ

ードの使い方が分からないかもしれないので載せています）。 



 

図 7 加速度センサとmbedの配線 

 

[課題7]  以上の接続を行った上で、mbedの 15、16、17番ピンの電圧を AD変換で読取り、

シリアル通信で出力するプログラムを書く。AnalogIn クラスおよび read 関数を用い

る。データは 1/30秒ごとに取得する。ターミナルソフトで確認する。 

https://mbed.org/compiler/#AnalogIn.read 

 

3.3 参考資料 

http://www.eleki-jack.com/arm/mbed/  

サンプルソースやハードウェア等の解説が豊富に載っている。mbed を使ってどのよう

なことができるのか把握するために一度目を通すと良い． 

 

http://jksoft.cocolog-nifty.com/blog/mbed/index.html  

上のサイトと同じようにサンプルが豊富．mbedの導入についての解説もあるためまず

はこちらから目を通すべきか 

 

3.4 シリアル通信 

[課題 7] の回路を使い、mbed からの加速度センサ出力を PC 側のプログラム(DxLib プロ

グラム中)で読み取る。 

 mbed側：図 8 

X、Y、Z 軸のデータを読み出す際、文字列長さが可変だと扱いにくいため、mbed でのデ

ータ読み出し関数を read()から read_u16()に変更する。 

https://mbed.org/compiler/#AnalogIn.read
http://www.eleki-jack.com/arm/mbed/
http://jksoft.cocolog-nifty.com/blog/mbed/index.html


https://mbed.org/compiler/#AnalogIn.read_u16 

 PC側：図 9 

Serialクラスを使いシリアル通信を行い、出力を読み出す。使っているのは下記のもの。 

http://www.codeproject.com/KB/system/serial.aspx 

”COM3”の部分の値はコントロールパネルで確認すること。COM 番号が大きい場合（8 以

上？）上手く動かないことがある。その場合はコントロールパネルの方で COM番号を設定

する必要がある。 

 

read_u16 関数によって AD 変換されたデータは非負 16bit、すなわち 2 バイトのデータと

なる。これを 1 バイトごとに区切り、また PC 側では送られてきた 2x3=6 バイトのデータ

を元に戻している。これらはビット演算の例でもあるので猫の 40、49章で確認する。 

 

[課題8]  Read_u16関数は、AD変換された 12bitのデータ(0xFFF=4095)を 16bitのデータ

(0xFFFF=65535)にするために、65535/4095≒16.0037倍している。これは 16倍(=4bitシ

フト)とは厳密には異なる。この計算は結果として、最上位 4bitを最下位 4bitにコピーする

処理と等しくなる。受信データを 16進数で表示することでこのことを確認せよ。 

 

図 8 mbed側サンプル 

3chの 2byte AD変換デ

ータを 6byte で送信し

ている 

https://mbed.org/compiler/#AnalogIn.read_u16
http://www.codeproject.com/KB/system/serial.aspx


 

図 9 DxLib側サンプル 

  

受け取った 6byte のデータを 3 つの

unsigned short 型に変換している。 

シリアルはデータがそろうまで待ち続け

る設定にしている。serial_init参照 



4 最終課題 

[課題9]  自由落下運動するボールをリフティングしつづけるゲームを作ってください。卓

球ボールをラケットでコンコンするアレです。コントローラとしてmbed＋加速度セン

サを、描画、音響に DxLibを使います。 

 

 

 

 

この課題を解いていく順番は、例えば次のようになるでしょう。 

(1) [課題 5] を改変し、跳ね返る地面を動かせるようにする。 

(2) 加速度センサの値を地面の傾きに反映させる。X、Yの値に応じて地面が傾くようにす

る。 

(3) 地面が傾いた時のボールの挙動をシミュレートする。地面とボールの反射は物理学の

基本ですし、検索すればたくさん出てきます。 

(4) 加速度センサの値を地面の並進運動に反映させる。Zの値に応じて動くには加速度を２

回積分する必要。しかしそれだけでは、傾けただけでも Zの値は変わってしまうはず。

どうするか。 

(5) 地面の速度によって、ボールの跳ね返り量は変化するはず。どうするか。 

(6) 地面を「ラケット」に置き換える。見た目の良いラケットを 3Dで作成する。ラケット

にボールがぶつかるかどうかの判定はどうするか。 

(7) さらに全体をより美しく、楽しくしていく。市販のゲームレベルの完成度を目指す。

※※※ ねらい ※※※ 

ここで学んで欲しいのは「作りこみ」という体験です。一般に技術力は完成度への執着

によって伸びます。最低限で済ませようとせず、ぜひ執着心を持って、市販のゲームと

同レベルを狙ってください。道具立てとしては十分に可能です。 

ここまでの講習はほとんどテキストをなぞっただけですので、あまり実力は付いていま

せん。この最終課題に出来れば 1ヶ月かけてください。 



スコアの表示、落ちてくるものをゴムボール等に変える、ラケットにボールの「影」

を映す、落ちてくるボールの個数を複数にしてみる、ボールの回転、ビジュアルエフ

ェクト、サウンドエフェクト、etc… 

 

 


