Summer Science Camp 2011
ゲームソフトウェア作りを楽しもう～体験的ソフトウェア開発入門～
Let’s enjoy game development
～Introduction to experimental software development～
［第1.1版］
平成22年4月
平成22年8月改訂
平成23年8月改訂
東京工科大学
コンピュータサイエンス学部
担当教員：亀田弘之
は じ め に
EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(わ),我)がEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(くに),国)においてEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょうほう),情報)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しすてむ),システム)は、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きんゆう),金融)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(りゅうつう),流通)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せいぞう),製造)あるいはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(でんし),電子)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せいふ),政府)などあらゆるEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぶんや),分野)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ふか),深)くEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しん),浸)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とう),透)し、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゃかい),社会)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きばん),基盤)としてのEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じゅうよう),重要)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(やくわり),役割)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(にな),担)っている
それEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ゆえ),故)に情報システムはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(あんぜん),安全)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(あんしん),安心)かつEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じぞく),持続)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かのう),可能)なものであり、かつ、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こんにち),今日)ではEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ちきゅう),地球)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かんきょう),環境)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(はいりょ),配慮)してEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(えこ),エコ)なものであることがEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(つよ),強)くEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もと),求)められている。EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いっぽう),一方)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゅうち),周知)のように、情報システムEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じつげん),実現)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゅよう),主要)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぜんてい),前提)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ひと),１)つであるEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょうほう),情報)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぎじゅつ),技術)は、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せき),堰)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(き),切)ったかのようにEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きゅうそく),急速)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しんてん),進展)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こうどか),高度化)しておりそのEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いきお),勢)いはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(よわ),弱)まるEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けはい),気配)はなく、また、情報システムにEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たい),対)するEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こきゃく),顧客)（EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ゆーざ),ユーザ)）のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ようきゅう),要求)もEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(た),絶)えずEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(め),目)まぐるしくEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(か),変)わっている。EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たと),例)えばEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けい),携)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいでんわ),帯電話)はEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(すうかげつ),数カ月)もすればEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もでるちぇんじ),モデルチェンジ)をしていることからもそのことがEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(うかが),伺)いEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(し),知)れよう。そのEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けっか),結果)として、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(げんざい),現在)の情報システムはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(にんげん),人間)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(て),手)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(お),負)えないほどEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ふくざつか),複雑化)しかつEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(だいきぼか),大規模化)し、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せいさんせい),生産性)やEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ひんしつ),品質)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こう),向)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょう),上)させることはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きわ),極)めてEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(むずか),難)しくなっている。しかしながら、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょうほう),情報)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゃかい),社会)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こくさいか),国際化)はもはやEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(さ),避)けてEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とお),通)ることはできないため、我が国もEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こくさい),国際)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょうそう),競争)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(か),勝)ちEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぬ),抜)かなければならず、また、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(あんしん),安心)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(あんぜん),安全)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゃかい),社会)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じつげん),実現)のためにもEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(つね),常)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たか),高)いEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せいひん),製品)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ひんしつ),品質)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほ),保)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しょう),証)することがEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もと),求)められているため、このEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もんだい),問題)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かい),解)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けつ),決)することはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゃかいてき),社会的)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きわ),極)めてEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いぎ),意義)あることである。
このようなEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょうきょう),状況)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かんが),鑑)み、これまでEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きぎょう),企業)ではEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ちょうきかん),長期間)のOJT(On the Job Training)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(つう),通)じICT(Information Communication Technology)EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じんざい),人材)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゃない),社内)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)によりEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いくせい),育成)し、このEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こんなん),困難)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もんだい),問題)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいしょ),対処)してきた。しかしながらEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(さき),先)にもEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(の),述)べたように、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(さっこん),昨今)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょうそう),競争)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かんきょう),環境)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぐろーばるか),グローバル化)によってEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きぎょう),企業)はEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とうし),投資)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せんたく),選択)とEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゅうちゅう),集中)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せま),迫)られ、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こうど),高度)ICTEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じんざい),人材)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いくせい),育成)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(だいがく),大学)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もと),求)めるようになってきた。このようなEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゃかい),社会)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょうせい),情勢)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(へんか),変化)により、「EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じっせんてき),実践的)かつEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいけいてき),体系的)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほうほう),方法)およびEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょうざい),教材)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けんきゅう),研究)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かいはつ),開発)」とEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とも),共)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(だいがく),大学)とEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きぎょう),企業)のみならずEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こうこう),高校)をもEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ふく),含)めた「EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいせい),体制)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せいび),整備)」にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かきゅうてき),可及的)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(すみ),速)やかにEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ちゃくしゅ),着手)されなければならないEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こっかてき),国家的)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かだい),課題)である。EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほんじっけん),本実験)はこのようなEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もんだい),問題)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いしき),意識)のもとEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けんきゅう),研究)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かいはつちゅう),開発中)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そざい),素材)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほうほう),方法)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いちれい),一例)でる。
なおEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほんじっけん),本実験)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょうざい),教材)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょうじゅ),教授)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほうほう),方法)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とう),等)は、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とうきょう),東京)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こうか),工科)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(だいがく),大学)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(がくない),学内)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(もんぶ),文部)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かがくしょう),科学省)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(えんじょ),援助)によりEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せつりつ),設立)されているEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(おーぷんりさーちせんたー),オープンリサーチセンター)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ひと),１)つ、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たんじぶる),タンジブル)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),研究)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せんたー),センター)(EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(だいひょう),代表)：CSEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(がくぶ),学部)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(なかむら),中村)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいち),太一)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょうじゅ),教授))のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けんきゅう),研究)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けっか),結果)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(え),得)られたものである。ここで「EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たんじぶる),タンジブル)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)」とはEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いか),以下)のものをEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(２ほんばしら),２本柱)とするEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せんくてき),先駆的)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほうほう),方法)である。
（1） つくってEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(まな),学)ぶものづくりEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)
　EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぷろぐらむ),プログラム)でEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほ),欲)しいものをEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じゆう),自由)につくり、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(うご),動)かし、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ゆめ),夢)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(みずか),自)らEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じつげん),実現)しEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たっせいかん),達成感)とEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たの),楽)しさをEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいげん),体現)することをEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(とお),通)しEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(こうど),高度)なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぎじゅつ),技術)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(まな),学)ぶ。
（2） EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けいけん),経験)してEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(まな),学)ぶEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じっせん),実践)できるEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)
　EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ようきゅう),要求)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かくとく),獲得)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ようけん),要件)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ていぎ),定義)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せっけい),設計)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(せいぞう),製造)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しけん),試験)、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほしゅ),保守)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(うんよう),運用)にわたるEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じょうほう),情報)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しすてむ),システム)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かいはつ),開発)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぜんこうてい),全工程)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほうほうろん),方法論)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じっせんてき),実践的)かつEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たいけいてき),体系的)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(まな),学)ぶ。
EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いじょう),以上)のことをEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ふ),踏)まえて、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほんじっけん),本実験)はEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じゅんび),準備)されたものである。
　なお、EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ほんじっけん),本実験)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(いちぶ),一部)ははEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(たんじぶる),タンジブル)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(そふとうぇあ),ソフトウェア)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きょういく),教育)・EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(けんきゅう),研究)

EQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぷろじぇくと),プロジェクト)のEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しえん),支援)をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(え),得)てEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(じゅんび),準備)されたものである。
実 験 の 趣 旨
　本実験は、「オブジェクト指向プログラミングに基づく実践的ゲーム開発」を通じて、オブジェクト指向設計、オブジェクト指向プログラミング、ソフトウェア開発(ソフトウェア工学)に対するEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ぞうけい),造詣)を深めてもらうことを第一の趣旨として設計されている。またこれとともに、先にも述べた「つくって学ぶものづくりソフトウェア教育」、「経験して学ぶ実践できるソフトウェア教育」の枠組みのもと、PBL(Project Based Learning)という学びの方法をも諸君らに知ってもらうことも本実験の重要なEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(しゅし),趣旨)の１つである。単にゲームを作って楽しむことだけが目的ではなく、またJava言語のプログラミングをすることだけが目的ではないことをEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(きも),肝)にEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(めい),銘)じること。
　なおこの趣旨を意味あるものとするためには、学生諸君自らが本実験に積極的に興味を持ちつつ、自ら主体的にかかわり行動することがEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(かんよう),肝要)である。この点にも十分配慮してもらいたい。
学 習 目 標
　以下、本実験の学習目標を列挙する。学生の皆さんは下記の各項目内容を意識しつつ実験に取り組んでほしい。
1. 新しいソフトウェアをインストールする体験を積む。
2. Java言語に親しむ。
3. オブジェクト指向設計についての知識と経験を増やす。
4. オブジェクト指向プログラミングのスキルを高める。
5. プログラミングを楽しむマインドを育てる。
6. ものづくりを通してエンジニアの素質を伸ばす。
7. コラボレーションに慣れるとともに、そのスキルレベルを上げる。
8. PBL(Project Based Learning)の体験をする。
9. 技術英語に親しむ。
10. UML(Unified Modeling Language)を使ってみよう。
11. デザインパタンを知ろう。

12. 主体的に行動するマインドを身につけよう。

13. 一般に、コンピュータを学ぶために必要なことは何かを見つけよう。

14. あなたにとって、コンピュータをさらに学ぶために何が必要か気が付こう。
実 験 の 構 成
　本実験は大きく以下の３つの要素で構成されている。


第1部 Greenfootの準備
第2部 Greenfootによる簡単なゲーム作成実験
第3部 ゲーム作成プロジェクト (PBL演習)
　まず、第１部では、“Class First”という着想に基づき開発されたプログラミング開発教育ツールBlueJをさらに発展させた“Greenfoot”というオブジェクト指向設計・プログラミング学習環境の設定を行う。その際Greenfootのチュートリアルを参考にして、Greenfootの概要を知る。第２部では、Greenfootを利用して簡単なゲームを多数作成し、Greenfootの利用の仕方を覚える。最後に第３部では、少人数のグループでゲーム開発会社を仮想的に立ち上げ、ゲームを実際に開発する。ゲームの開発はより実践的なものとなるように、実際の開発プロセス「要求定義、要件定義(企画書)、設計(外部設計・内部設計)、コーディング、試験、運用」をなぞる形式を採る。
　なお以下の作業においては、多くのトラブルに遭遇することが予想されるが、それらはすべて「トラブルシート」に記録として残すこと。また、「気づきシート」には自分自身で気がついたことをその場ですぐか聞き込むこと。
第１部　Greenfootの準備
１．環境の構築
· GreenfootのWebサイトに行く。
URL:　http://www.greenfoot.org/
· Greenfootをダウンロードする。
· Greenfootを解凍する。
· Greenfootが起動することを確認する。

· (Option) 

· Javaの開発環境としてJava 5以降がインストールされていること。

· VISTの人は必ずJava 6 をインストールすること。
(注)関連のURLや作業手順は当日説明があるのでそれを参考にすること。
２．シナリオWambatsによるGreenfootの概要理解
　Greenfootのチュートリアルを読んで、Greenfootを用いたJavaプログラミング開発方法の概要を学びなさい。
（ゲームのことは後で考える。まずは、開発環境を知ることに専念する。）
第２部　Greenfootによる簡単なゲーム作成実験
以下では、Greenfootによるオブジェクト指向プログラミング手法を学ぶ。第２部の学習を通じてJavaプログラミングのウォーミングアップをしよう。
それでは、以下の各作品を順に作成していき、ゲーム作成のための基礎的知識・スキルを身につけていきます。各作品を作りながら、もっといい作品、もっと面白いゲームに発展させることができないか絶えずアイデアを練ること。
課題１　次の作品No.1を作成せよ。

[作品No.1　テントウムシワールド]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・基本シナリオ：　とある土の庭にテントウムシ(ladybug)のテンテンが一匹おり、地面の上をEQ \* jc2 \* "Font:ＭＳ 明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(は),這)っている。土の庭には何もなく、テンテンは画面(庭)の端にぶつかってもそのまま強引に進もうとする。（従って、その場で動きが見かけ上停止することもある。）
・学習内容：
・Greenfootにおける基本用語(Worldクラス、Actorクラス)を理解する。

・サブクラス(subclass)の生成方法を知る。


・背景画像の設定方法(変更方法)を知る。

・getX, getY, setLocationなどのメソッド(method)の使い方を知る。

・Greenfootにおけるプログラミング手順を習得する。
手順1-1　土の庭(テントウムシのテンテンの存在場所)を作成する。
手順1-2　テントウムシクラスを定義する。
手順1-3　テントウムシを土の庭に登場させる。
手順1-4　テントウムシが動くようにプログラミングする。
手順1-5　実際に実行してみる。

手順1-6　総合テストを実施する。

（1） 満たすべき要件を列挙する。

（2） 各要件を満たしていることを確認するためのテスト方法を考える。
（3） 実際にテストをし、要件を満足していることを確認する。

（注1） 以上の課題は、教員のプロジェクターによる説明を見ながら一歩一歩進める。
説明事項は必ずメモしておくこと。
（注2） ここでいう“総合テスト”とは、最終的に作成されたソフトウェアが当初の“要件定義(仕様)”に合致したものかを確認する開発工程のことを意味している。
課題2　次の作品No.2を作成せよ。
[作品No.2　大海原に漂うヨット]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・基本シナリオ：　青々とした大海原にヨットが浮かび波に揺られて動いている。なおヨットの動きは酔歩(ランダムウォーク, random walk)とする。
・学習内容：

・getRandomNumberメソッドの使い方を知り、乱数を利用する。


・Greenfootにおけるプログラミング手順になれる。


・actorメソッドにロジックを記述する練習を積む。
手順2-1　ヨットが漂うための海(背景世界)を作成する。
手順2-2　ヨットクラスを定義する。
手順2-3　ヨットを海に登場させる。
手順2-4　ヨットが動く(酔歩する)ようにプログラミングする。
手順2-5　動作を確認する。
手順2-6　総合テストを実施する。

（1） 満たすべき要件を列挙する。

（2） 各要件を満たしていることを確認するためのテスト方法を考える。

（3） 実際にテストをし、要件を満足していることを確認する。

発展課題2-6　海に潮の流れを設定する。潮は左から右へゆっくり流れるものとする。
課題3　次の作品No.3を作成せよ。
[作品No.3　自動車上手に動かせるかな]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・シナリオ：　３軒の家しかない田舎町がある。その町中を１台の自動車が
のんびりと走り回る。自動車はキーボードでコントロールする。
↑キー(up-key)、↓キー(down-key)、→キー(right-key)、←キー(left-key)のどれかがが押され続けると、その間それぞれ上(up)、下(down)、右(right)、左(left)に自動車が移動する。
・学習内容：


・キーボードによるインスタンス(オブジェクト)の制御法を知る。

・isKeyDownメソッドの使い方を知る。

・打鍵されたキーを検知する方法を知る。

・参考コード：
import greenfoot.*;  // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfo)

public class aaa extends Actor

{

    public void act() 

    {

        if(Greenfoot.isKeyDown("up")){

            setLocation(getX(),getY()-1);

        }else if(Greenfoot.isKeyDown("down")){

            setLocation(getX(),getY()+1);

        }else if(Greenfoot.isKeyDown("left")){

            setLocation(getX()-1,getY());

       }else if(Greenfoot.isKeyDown("right")){

            setLocation(getX()+1,getY());

       }

    }    

}

【アドバイス】矢印キー以外のキーを用いるように変更してみよ。
詳しくはGreenfootのWebページ ( http://www.greenfoot.org/ ) を参照のこと。また、上記のコードの意味(特にロジック)は完全に理解すること。
課題4　次の作品No.4を作成せよ。

[作品No.4　毒蛇に気をつけろ！]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）

・基本シナリオ：とある未来少年トミーが謎の庭に入り込んでしまった。
  庭には毒蛇が５匹おり、トミーは毒蛇に捕まらないように逃げ回る。

・要求仕様：毒蛇は酔歩するものとし、トミーの位置はキーボードで制御する。

・学習内容：ここまでに習った知識を応用する練習をする。


・キーボード制御と乱数利用を組み合わせる。
課題5　次の作品No.3を作成せよ。
[作品No.5　カエルワールド]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・基本シナリオ：　青々と生えた芝生の上にカエルが５匹いる。カエルはじっとしているが、マウスカーソルをカエルに近づけてクリックするとカエルは跳んで逃げる。

・要求仕様：カエルの逃げ方は乱数を利用するように設計する。
・学習内容：

・getX, getY, setLocationメソッドの応用

・MouseClickedメソッドの使い方を知る。
・参考コード：
import greenfoot.*;  // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfo)
public class Snipper extends Actor

{

    public void act() {

        // Add your action code here

        if(Greenfoot.mouseClicked(this)){

            frogMove(5);

        }

    }    

    public void frogMove(int step){

            int a = Greenfoot.getRandomNumber(10);

            int b = Greenfoot.getRandomNumber(10);

            a = a%step - 2;

            b = b%step - 2;

            setLocation(getX() + a*20,  getY() + b*20 );

    }

}
　【アドバイス】このコードを解析し、動作を日本語で記述して見なさい。
このコードはあくまでも参考であり、必要に応じて各自が書き直してもよいものとする。
課題6　すでに作った作品No.5に以下の変更を加えよ。
[作品No.6　鳴き声を上げるカエルワールド]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・変更要求：　カエルはクリックされると逃げるだけでなく、“ケロケロッ”と鳴き声を上げる。なお、効果音ファイルは指定されたWebサイトからダウンロードできるが、自分で他を探しても、あるいは、自作してもよい。
・学習内容：

・playSoundメソッドの使い方を知る。

課題7　次の作品No.7を作成せよ。
[作品No.7　マウスカーソルが大好きなアリ]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・基本シナリオ：　画面上にアリが10匹いる。アリたちはマウスカーソルに向かって動き、カーソルの近くに来たらそこに留まる。アリたちは常にマウスカーソルのそばにいるようにカーソルが動くとそれに伴って動きまわる。
・学習内容：

・getMouseInfoメソッドの使い方を知る。


・マウスの位置を知る方法について知る。

・参考コード：サンプルプログラムballoons内のdart.javaのコードを見よ。
課題8　次の作品No.8を作成せよ。
[作品No.8　子猫のマーやはネズミのチュー太郎が苦手？]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・基本シナリオ：　温かい春のある日、子猫のマーやはうとうとと眠りかけていた。今日はゆっくりと寝ていたい心境にある。ところが、ネズミのチュー太郎が子猫のマーやのそばにすぐ寄ってくる。マーやはゆっくり寝ていたいので、チュー太郎がすぐそばに近づいてきたら、少し離れた所に逃げ出す。
・学習内容：いままでの知識を応用する。

課題9　すでにつくった作品No.2に以下の変更を加えよ。
[作品No.9　大空に漂うUFO]
・作成プログラムの例示：（ビデオ教材の視聴）
・変更要求：　

・ヨットをUFOに変更する。UFOは酔歩のままでよい。
・背景の海を、大空に変更する。

・空には雲が２つあり、右から左に流れている。

【アドバイス】UFOや背景の大空はGIMPなどの描画ツールを用いて作成せよ。

２つの雲の流れ方は、同じでも異なっていてもよい。
課題10　自分で好きなものをできる限りたくさん作ってみよう。
[作品No.10～　]
・作りたいものたくさん作ること。ただし、作ったものの中には１つ以上オリジナリティのあるものが含まれていること。大がかりなものはここでは考えないこと。
・作品ができるごとにTAにデモをして見せて感想とOKをもらうこと。

・GreenfootのWebサイトも参考にすること。
（ア）http://www.greenfoot.org/scenarios/index.html
（イ）Greenfoot Gallery（http://greenfootgallery.org/）

・いい作品ができたら、どんどんuploadしよう。
第３部 ゲーム作成プロジェクト(PBL演習)
　ここまでは、Greenfootの使い方について学んだ。以下ではその知識と経験およびそこで得たスキル(技能)をもとに、自分たちだけの、東京工科大学オリジナルのゲームを作成してみよう。なお以下の課題は、実験の第2日目～第3日目にかけて行い、最終日(第3日目)はプレゼンテーションの日とする。
課題１０　自分たちだけのゲームを創ろう！
           ―これからが本番だ！　みんなで力を合わせて素敵なものを作ろう！―

・状況設定：君たちはICTのプロの卵として選ばれし者たちである。以下の指令よく読み、確実にこなしてほしい。
・指令１　チームをつくろう。
・指令２　役割分担を決めよう。
・指令３　自分たちだけのゲームをつくろう。
（ゲーム作成のためには、そのための作業工程がある。その説明は教員からある。）
課題１　チームを作る。（教員の指示に従うこと）

課題２　チーム内の役割分担を決める。
役割および決め方はチーム内で決める。例えば、チームリーダ、記録係、タイムキーパ(時間管理担当)、プログラミング作成担当、ドキュメント作成・管理担当、シナリオ(レベルデザイン)担当、芸術担当(音楽担当、画像担当)、ソフトウェア試験担当　など。

課題３　チーム名(Virtual Company name; VC name)を決める。

課題４　チームシートを作成する。

課題５　プロジェクトを立ち上げる。

課題６　ブレインストーミングをし、ゲームのアイデアを練る。

課題７　企画書を作成する。

課題８　作成するソフトウェアを分析し、要求定書と要件定義を作成する。

課題９　ソフトウェアの設計をする。

課題10　ソフトウェアをコーディングする。

課題11　ソフトウェアの動作検証をする。

課題12　みんなで遊んでみる。

課題13　プレゼン資料にまとめる。（ゲーム会社の社長に売り込みをするためのプレゼン資料を作成すること。）

なお、本課題遂行にあたっては教員から追加説明および追加資料が配布されるので、それらも十分活用すること。
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ゲーム作品製造メモ(第　版)　　　　　　　　　　提出日：平成23年8月　日
	項　　目
	記　　　　　　述

	作品ID番号
作品名
	作品番号No.　　　　


	ゲームコンセプト
	（ゲームのジャンル、基本シナリオ、ユーザイメージなど）


	外部設計
	

	内部設計
	

	コメント
(もしあれば)
	


トラブルシューティングシート

	症状・トラブル内容
	実施した対処内容
	今後の対応

	(例)プログラムをコンパイルしたらXXXというエラーメッセージが出た。
	プログラファイルp.javaの25行目に変数宣言を追加した。
	使われる変数が分かりやすいように、整理して宣言する。

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


チームシート(第　版)　　　　　　　　　　　　提出日：平成23年8月　日
	チーム名


	チーム構成(学籍番号・氏名、役割)
・
・
・
・
・


	チームの行動指針


	チームの達成目標


	活動に関しての注意点(授業時間外の打合せ場所・時間など)


	その他



ソフトウェアテスト用紙　　　　　　　　　　　　提出日：平成　年　月　日
	No.
	試験対象要件項目
	試験方法
	試験結果
	事後対応
	備考(実施日等)

	
	(例)アクタはクリックされると爆発する。
	実際にクリックする。
	２回目以降反応せず。
	ソースコードを修正。
	修正後要再度確認すること。

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


チームシート　　　　　　　　　　　　　　　提出日平成　　年　　月　　日　作成日平成　　年　　月　　日
	会社名(チーム名)



	業務内容



	チーム構成（学籍番号、氏名、役割）

（合計　　名）

	会社(チーム)の行動指針



	活動に関しての留意点（授業時間外の連絡方法など）



	その他




　　　　　　　　　　気付きシート　　　平成　年　月　日
	
気　付　い　た　こ　と
	備　考

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


プロジェクト憲章作成シート　提出日　平成　　年　　月　　日

・目的
・方針
・要求仕様決定

ゲームコンセプトの決定
　　いつどこで誰がどんな風にこのゲームを楽しむ。
　　ゲームの種類は？
　ゲームの仕様の決定
　仕様書の作成
　ユースケース分析
　ユースケース図の作成
外部設計
　外部仕様の決定
　外部仕様書の作成
内部設計
　内部仕様の決定
　内部仕様書の作成　
システム設計
外部設計書



作成：　　年　月　日（　）






提出：　　年　月　日（　）第　版

友情シート　　　　　　　　　　　　　　氏名：　　　　　　　　平成　年　月　日

(ここに画面設計情報(画面遷移設計図)などを書いてください。また、必要ならば紙を追加してください。)





（プロジェクト貢献に対する感謝を具体的に記述する。）
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