
プログラミング演習I （第3回）課題
【３組】

• 基本課題① スケッチ名：shoot
– 下図のように黒背景の場所に、カーソルの上に白色の十字線と
丸（半径25と50）を描画しなさい。ただし、線の両端はウインドウの
端になるようにしなさい。（ヒント： マウスの座標は(mouseX, 
mouseY)だが、上端下端、左端右端の座標は何になる？）

( mouseX, mouseY )

A

B

C

D

座標A (                   ,                    )

座標B (                   ,                    )

座標C (                   ,                    )

座標D (                   ,                    )

AからCの線
line(          ,          ,          ,          );

BからDの線
line(          ,          ,          ,          );



プログラミング演習I （第3回）課題
【３組】

• 基本課題② スケッチ名：human

– 400x400のウインドウを作成し，棒人間をウインドウの
左上端からウインドウの右下端までアニメーションさ
せるプログラムを作成せよ．ただし，棒人間は下記の
ように描画するものとする．

(x, y)
顔の半径は10

(x, y+10)

(x+20, y+10)

(x-20, y+10)

(x, y+40)

(x-20, y+60) (x+20, y+60)



プログラミング演習I （第3回）課題

• 基本課題③ アルキメデスの螺旋：graph

– x と y の座標が θ（theta）の値【度】によって変化
する下記の数式の計算結果の座標(x, y)をpointを
利用してアルキメデスの螺旋を描け．ただし，theta
は draw() 毎に1ずつ増加するようにせよ．またウイ
ンドウサイズは800x800とせよ．thetaをcos, sinの中
で使う場合はradiansで変換すること
• 𝑥 = 𝑎𝜃𝑐𝑜𝑠𝜃 + 𝑏

• 𝑦 = 𝑎𝜃𝑠𝑖𝑛𝜃 + 𝑐

• 𝑎 = 0.1, 𝑏 = 400, 𝑐 = 400 とする

int theta = 0;

void draw(){

x,yを定義
x,yの計算
point( x, y );

theta = theta + 1;

}

【３組】



プログラミング演習I （第3回）課題

• コンピュータが読めるコードにするとどうなる？

– sinの結果はsin( 角度 )で， cosの結果は cos( 角度 )
で取得することができる（下記を埋めてからやろう）

x =

y =

point( x, y );

【３組】



プログラミング演習I （第3回）課題

• 基本課題④ エラー修正：error2
– 600x400のウインドウの中央に，左下図のような振幅（波の高
さ）が150ピクセルのsin波を描画するプログラムを作成してい
るのだが，図のように描画することができない．理由を調べ，
プログラムを修正せよ．

void setup(){
size( 600, 400 );
background( 255 );
stroke( 255, 0, 0 );
strokeWeight( 5 );

}

void draw(){
int t = 0;
point( t, sin(radians(t)) );
t = t+1;

}

描画中

【３組】



プログラミング演習I （第3回）課題
【３組】

• 発展課題① スケッチ名：eye
– 前回作成したキャラクタを描くプログラムを改造して、キャラ
クタの黒目がマウスカーソルを追うプログラムを作成せよ。

※目玉が楕円形の場合、黒目の動きは楕円軌道にこだわらなくてもよいです。



プログラミング演習I （第3回）課題

• キャラクタの描画を draw() の中に入れてしまう

• 目玉の中心は（ ， ）で，黒目を円周上を動か
すと考えた時，その半径（または直径）は［ ］である

• ある黒目の中心を ( eye1X, eye1Y ) とした時に，その目はどう表
現できるかを考える
– eye1X, eye1Y を使って黒目を描画しよう

– eye1X, eye1Y には適当な値を代入しておこう（初期値等）

• （mouseX, mouseY）と目の中心（ ， ）のなす角
度 theta を計算しよう（次頁のatan2を参照）
theta = atan2(                                                                 );

• theta を利用して eye1X と eye1Y の座標を計算して求めよう
eye1X =                                                           ;

eye1Y =                                                           ;

• eye1X, eye1Y を利用して黒目を描画しよう（他の黒目も同様に）

【３組】



プログラミング演習I （第3回）課題
【３組】

• 基本課題①のヒント

( mouseX, mouseY )

( cx, cy )

( bx, by )

目玉の中心

黒目の位置

カーソルの位置













 

cxmouseX

cymouseY1tan



中心から黒目までの距離
(適当な固定値）

r

cyrby

cxrbx









sin

cos

黒目の位置を求めるための数式



プログラミング演習I （第3回）課題

• tan-1 の求め方は２つある

theta = atan( y/x );

theta = atan2( y, x );

値域は
22


 theta

値域は   theta

アークタンジェントの計算には
atan() と atan2()があり、それぞれ

値域が異なります。なお、いずれも
計算結果は実数値(float)です。

theta

x

y

※矢印の方向が正

今回の課題ではatan2() を使うと

よいでしょう（atanの場合は問題が
発生するが理由はわかるかな？）

【３組】



今日の上級テクニック

• size()で設定したウィンドウのサイズ情報をプログラム中で使
いたいときは、width と height を使おう。

• widthとheightはmouseXやmouseYと同じく、Processingがあ
らかじめ定義している変数です。定義済みの変数は文字が
ピンク色になります。

size( 400, 300 );

ellipse( 200, 150, 50, 50 );

size( 400, 300 );

ellipse( width/2, height/2, 50, 50 );

たとえば、画面の中央に円を描くプログラムはこんな感じですが、

これを width と height を使って書くと…

こっちのほうがわかりやす
いし、ウィンドウのサイズ
が変わっても修正箇所が
少なくてよい！



プログラミング演習I （第3回）課題
【３組】

• 発展課題② スケッチ名：throw
– 地上で斜め上方向にボールを投げたときの様子をシミュレー
ションするプログラムを作成してください。

– 投射速度 100m/sとし、400m先にある高さ5m、横幅10mのタ
ーゲットに当たるように角度を調整せよ。あたったかどうかの
判定は目測で良い。また下記のsetupを利用せよ

2

0

0

2

1
sin

cos

gttvy

tvx









※1フレームの経過時間は0.2秒とせよ。また、1ピクセル=1mと考えてください。

ヒント： 斜方投射の式void setup(){
size( 600, 300 );
background(255);
fill( 0, 0, 255 );
rect( 400, height-20, 10, 5 ); 

}

v0 は初速（投射速度）
g は重力加速度（9.8）
t は経過時間となる



プログラミング演習I （第3回）課題

• theta度における、t秒後のx,y座標は？

x = 

y = 

point(                               ,                                    );

【３組】



プログラミング演習I （第3回）課題
【４組】

• 基本課題① スケッチ名：shoot
– 下図のように黒背景の場所に、カーソルの上に白色の十字線と
丸（半径50と100）を描画しなさい。ただし、線の両端は半径100の
円の端になるようにしなさい。（ヒント： マウスの座標は(mouseX, 
mouseY)だが、上端下端、左端右端の座標は何になる？）

( mouseX, mouseY )
A

B

C

D

座標A (                   ,                    )

座標B (                   ,                    )

座標C (                   ,                    )

座標D (                   ,                    )

AからCの線
line(          ,          ,          ,          );

BからDの線
line(          ,          ,          ,          );



プログラミング演習I （第3回）課題
【４組】

• 基本課題② スケッチ名：human
– 400x400のウインドウを作成し，棒人間の顔の中心が画面中
央から100ピクセル離れた場所に，1フレームあたり1度ずつ
反時計回りに回転するように動くプログラムを作成せよ．た
だし，棒人間は下記のように描画するものとする．

(x, y)
顔の半径は10

(x, y+10)

(x+20, y+10)

(x-20, y+10)

(x, y+40)

(x-20, y+60) (x+20, y+60)



プログラミング演習I （第3回）課題

• 基本課題③ リサージュカーブ：curve

– x と y の座標が t によって変化する下記の数式の
計算結果の座標をプロットせよ．ただし，t は
draw() 毎に0.01ずつ増加するようにせよ．またウイ
ンドウサイズは800x800とせよ．
• 𝑥 = 300 sin 𝑎𝑡 + 400

• 𝑦 = 300 sin 𝑏𝑡 + 400

• a = 5,  b = 6 の時が右図

【４組】



プログラミング演習I （第3回）課題

• コンピュータが読めるコードにするとどうなる？

x =

y =

point( x, y );



プログラミング演習I （第3回）課題

• 基本課題④ エラー修正：error2

– 三角関数の加法定理を用いると，上記のような式を求めること
ができる．この式が本当に正しいかどうかを確認したくなった
ため，右上図のように2つのグラフ（一方を青線，他方を赤線で
描画）を作って比較を行おうとしたが，図のような結果を得るこ
とができない．原因を調べてしっかり動作するようにせよ．なお
，ぴったり重なっていると佐賀確認できないため，xの正方向に
1ピクセルだけ動かしている．

    sin)sin(
2

1
cossin

 2sin
2

1
cossin 

 cossiny

2sin
2

1
y

【４組】



void setup(){
size( 400, 400 );
strokeWeight(5);

}

int x;
void draw(){

stroke( 255, 0, 0 );
float  y1 = 100*sain(radians(x))*cos(rad ians(x));
stroke( 0, 0, 255 );
float  y2 = 100%2*sain(radians(2x));
point( x, y );
point( x+1, y );
x++;

}

【４組】



プログラミング演習I （第3回）課題
【４組】

• 発展課題① スケッチ名：eye
– 前回作成したキャラクタを描くプログラムを改造して、キャラク
タの黒目がマウスカーソルを追うプログラムを作成してくださ
い。

※目玉が楕円形の場合、黒目の動きは楕円軌道にこだわらなくてもよいです。



プログラミング演習I （第3回）課題

• キャラクタの描画を draw() の中に入れてしまう

• 目玉の中心は（ ， ）で，黒目を円周上を動か
すと考えた時，その半径（または直径）は［ ］である

• ある黒目の中心を ( eye1X, eye1Y ) とした時に，その目はどう表
現できるかを考える
– eye1X, eye1Y を使って黒目を描画しよう

– eye1X, eye1Y には適当な値を代入しておこう（初期値等）

• （mouseX, mouseY）と目の中心（ ， ）のなす角
度 theta を計算しよう（次頁のatan2を参照）
theta = atan2(                                                                 );

• theta を利用して eye1X と eye1Y の座標を計算して求めよう
eye1X =                                                           ;

eye1Y =                                                           ;

• eye1X, eye1Y を利用して黒目を描画しよう（他の黒目も同様に）

【４組】



プログラミング演習I （第3回）課題
【４組】

• 基本課題①のヒント

( mouseX, mouseY )

( cx, cy )

( bx, by )

目玉の中心

黒目の位置

カーソルの位置













 

cxmouseX

cymouseY1tan



中心から黒目までの距離
(適当な固定値）

r

cyrby

cxrbx









sin

cos

黒目の位置を求めるための数式



プログラミング演習I （第3回）課題
【４組】

• tan-1 の求め方は２つある

theta = atan( y/x );

theta = atan2( y, x );

値域は
22


 theta

値域は   theta

アークタンジェントの計算には
atan() と atan2()があり、それぞれ

値域が異なります。なお、いずれも
計算結果は実数値(float)です。

theta

x

y

※矢印の方向が正

今回の課題ではatan2() を使うと

よいでしょう（atanの場合は問題が
発生するが理由はわかるかな？）



今日の上級テクニック

• size()で設定したウィンドウのサイズ情報をプログラム中で使
いたいときは、width と height を使おう。

• widthとheightはmouseXやmouseYと同じく、Processingがあ
らかじめ定義している変数です。定義済みの変数は文字が
ピンク色になります。

size( 400, 300 );

ellipse( 200, 150, 50, 50 );

size( 400, 300 );

ellipse( width/2, height/2, 50, 50 );

たとえば、画面の中央に円を描くプログラムはこんな感じですが、

これを width と height を使って書くと…

こっちのほうがわかりやす
いし、ウィンドウのサイズ
が変わっても修正箇所が
少なくてよい！



プログラミング演習I （第3回）課題
【４組】

• 発展課題② スケッチ名：throw
– ある場所から鉛直上方にボールを投げあげたときの様子をシミュレー
ションするプログラムを作成してください（空気抵抗はないものとする）

– ２種類の投射速度（赤色:100m/s、青色:50m/s）で同時に投げたときの
比較結果を示してください。ウインドウは300x600，半径は15とする。

– また、100m（100ピクセル）ごとに横線を描きどの程度まで飛んでいるの
かを確認できるようにせよ。

– 0.1秒毎にその時の様子を描画せよ。ただし、1ピクセルを1mとする。

※1フレームあたり0.1秒とせよ

2

0
2

1
gttvy 

ヒント： 鉛直上方投射の式

v0 は初速（投射速度）
g は重力加速度（9.8）
t は経過時間となる


