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使⽤者︓鶴⽥ 直之

 詳細情報
2019-7030000404-01 2019-02-12 10:45:17

科⽬名「クラス名」（サブタイトル） 期別 単位数 開講年次

プログラミング演習Ⅰ「TL-a」 前期 1 2

担当教員 鶴⽥ 直之、秋⼭ 英久、⽥辺 利⽂、橋本 浩⼆、前⽥ 佐嘉志、三⾓ 真、李 ⽟潔

授業形態 実務経験 科⽬⽔準 試験実施

 
 概要

 
 
 計算機を道具として⾃在に利⽤する必要がある電⼦情報系の技術者に
とって、プログラミング能⼒は必要不可⽋な基礎能⼒である。プログラ
ミングを学習するうえで最も重要なことは、作成したプログラムの実⾏
効率や再利⽤性を⾼めるための基本概念（データ構造とアルゴリズムや
構造化プログラミングなど）を系統⽴てて理解することである。本演習
の⽬的は、これらの概念を実践的な場⾯で応⽤できるように⾝につける
ため、⼗分な反復練習と実践的な演習の機会を提供することである。
 

 到達⽬標   ▶▶詳細はこちら
 
授業計画の各回の基本構⽂とアルゴリズムを理解している(知識・理解)
 
授業計画の各回の基本構⽂とアルゴリズムを利⽤して仕様通りに動作す
るプログラムを作成できる(知識・理解)
 

 授業時間外の学習（予習・復習）
 
 
 予習として、右の「授業計画」を確認し、プログラミングⅠ及びⅡの
該当部分を復習しておくこと（60分）。また、授業中に達成できなか
ったところを中⼼に復習すること（60分）。
 

 成績評価の基準
 
 
 理解度の評価として、授業計画の各回の基本構⽂とアルゴリズムを理
解していること。また、実践⼒の評価として、基本構⽂とアルゴリズム
を利⽤して仕様通りに動作するプログラムを作成できることを基準とす
る。
 

 成績評価の⽅法
 
 
 理解度については、各テーマごとの理解度テスト、または学⽣諸君が
提出したレポートあるいは⼝頭試問より⾃分の⾔葉で正確に説明できる
か、により評価する。実践⼒については、作成したプログラムの動作テ

 授業計画
【鶴⽥は１，１５回を担当】 

 【秋⼭・⽥辺・橋本・前⽥・三⾓・李は、全て
の回を担当】

授業計画 学習⽬標

1

イン
トロ
ダク
ショ
ン

本演習の進⾏や評価の⽅法を説明
し，１年次プログラミングの基礎
的な復習を⾏う．

2
テー
マ
１︓
数当
てゲ
ーム

printf関数、繰り返し⽂、scanf関
数、if-else⽂、breakを⽤い、ラ
ンダム関数を組み込んで簡単な数
当てゲームを作成する。

3
関数、配列、ポインタ、変数のス
コープの考え⽅を取り⼊れて数当
てゲームを拡張する。

4
テー
マ
２︓
画⾯
表⽰

printf関数、for⽂、多重for⽂、if
⽂、2次元配列を⽤い、コンソー
ルに図形を描く。

5
ウィンドウに図形を描く。次に
for⽂、if⽂などを⽤いて描画の⾼
度化を⾏う。

6
表⽰する図形を各⾃で⼯夫し、⾯
⽩いものを作成する。

7
テー
マ
３︓
三⽬
並べ

与えられたフローチャート通り
に、適切な変数名、関数名を⽤い
てプログラムを作成する。

8
前回のプログラムを関数を使って
構造化する。

9
プログラムに適切なコメントをつ
ける。また分割コンパイルができ
るようにする。

10 テー
マ

コマンドライン引数で与えられる
⽂字列を処理する。次に、UDPを
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ストを⾏い、正しく動作することを検証する。理解度を２０％、実践⼒
を８０％、合計１００％で評価する。
 

 履修の条件および履修上の留意点
 
＜履修の条件＞ 

  特になし。 
 ＜履修上の留意点＞ 

  本科⽬は、プログラミングⅠ及びⅡの知識を前提として⾏う演習科⽬
である。プログラミングⅠ及びⅡの内容を⼗分に理解しておくこと。 

  演習が時間内に終わらないこともあるので、次の時間は講義やアルバ
イトを⼊れずに空けておくことが望ましい。
 

 JABEE学習・教育到達⽬標
 
 電⼦⼯学、通信⼯学、情報⼯学の基礎を幅広く理解すること。
（JABEE学習・教育到達⽬標の（B-２）に対応）
 

４︓
通信

⽤いた単純なソケット通信プログ
ラムを作成する。

11
１対１の簡単な⽂字列チャットプ
ログラムを作成する。

12
より実⽤的な⽂字列チャットプロ
グラムへ改良する。

13 テー
マ
５︓
潜⽔
艦ゲ
ーム

これまでの知識を応⽤してゲーム
のプロトタイプを作成する。

14
構造体と関数を⽤いてプロトタイ
プを構造化する。

15
ゲームを完成させ、また各⾃でル
ールを拡張するなどして⾯⽩いゲ
ームを作る。

 
この科⽬の授業時間数は22.5時間である。 
 

 テキスト
 
吉村賢治著:「Ｃ⾔語によるプログラミング⼊
⾨」（朝倉書店）、2014年、2200円、
ISBN978-4-254-12205-3 

 (毎回持参すること。プログラミングI及びIIの
テキストと同じであるため所有していれば再購
⼊不要)
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