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対象

青森大学ソフトウェア情報学部　1年生　プログ

ラミング演習II

   Iでprocessingの一通りを学習

　　ベーシック（９） ，ノーマル，アドバンスト　に

クラス分け



プログラミングを使ってやりたいことを書いてください． プログラミングで苦手なところ，わかりにくいことを書いてください

pythonを使いAiを上手く使えるようにしたい コードがわからない

特にやりたいことはないけど、ある程度はできるようにな
りたい

簡単な部分は理解できるけど、難しくなったり、前期の最後
の部分などがわからなかった。

ゲーム作成
変数の意味が理解しきれていない　組み合わせが理解で
きていない　基礎がわかっていない

探索RPG作りたい簡単なやつ
何が何の変数（？）関数（？）がわからない
関数（？）のあとに続けて書くやつがわからない

特にやりたいことがないんですけど、プログラミングが苦
手なので、ある程度できるようになりたいです。

コードの書き方やコードの意味がいまいちまだ分からない
のでそこを克服したいです。

ロボット動かす コードを書くことが苦手

スムーズに事が進むようにしたい プログラミングの文面

いろんなチートを作ってみたい 英語が理解できでいない



やったことーchatgpt（無料版）を利用して

アニメーションを作ってみよう

シューティングゲームを作ってみよう

ボードゲームを作ってみよう

リンクを共有して，提出



コーディングにchatgptを使う注意点 (by chatgpt)

技術的な注意点

1. コードの検証を必ず行う

○ ChatGPTが生成したコードは必ず実行してテストする。不正

確なコードやエラーが含まれる可能性がある。

2. 最新の情報を確認する

○ ライブラリやフレームワークの仕様が変わっている場合があ

るので、公式ドキュメントで確認する。

3. エラーのデバッグ

○ ChatGPTはエラーの文脈を正確に理解しない場合があるた

め、生成されたコードでエラーが発生したら自分で問題を解

析する。

4. セキュリティリスクの確認

○ セキュリティに関わるコード（認証、データ処理など）は特に慎

重に検証し、セキュリティベストプラクティスを守る。

5. 依存関係に注意

○ 生成されたコードが使用するライブラリやツールが自分の環

境にインストールされているか確認する。

教育や学習での注意点

6. 生成コードの理解を促す

○ 学生や初心者がコードをそのまま使うのではなく、コードの意図や仕組みを理解するよう促

す。

7. コーディングスタイルの統一

○ チームや授業で使う場合、スタイルガイドに沿ってコードを整える。

8. 依存しすぎない

○ ChatGPTに頼りすぎると、自己解決能力や学習意欲が低下する可能性があるので、適度な

使用を心がける。

9. アクティブな参加を促進

○ 学生に対して生成されたコードをそのまま使わせるのではなく、改良や分析、デバッグ作業

に取り組ませる。

倫理的・法的な注意点

10. 著作権に注意

○ ChatGPTが生成するコードは一般的な知識をもとにしているが、特定のコードが著作権侵

害に該当する可能性がある。

11. プライバシー保護

○ 機密情報や個人情報を含むデータを入力しない。

12. 責任の所在

○ 生成コードによる問題が発生した場合の責任は利用者にある。最終的な判断は自分で行

う。



プログラミングにおける利用例: processing　５章





繰り返し



組み合わせてみよう(関数: A君）



アニメーションからシューティングゲーム（B君）



アニメーションからシューティングゲーム（B君）



アニメーションからシューティングゲーム（B君）



シューティングゲームを作って(A君）



シューティングゲームを作って(A君）



元ネタは？（C君）



設計を入れる（オブジェクト指向：D君）



設計を入れる（オブジェクト指向：E君）



設計を入れる（バスケットボール：B君）

ゲーム設計 
● プレイヤーはバスケットボールをシュートして、ゴールに入れることを目

指します。 
● シュートの方向や強さを調整して、正確にゴールを狙います。 
● 一定の時間内で何回ゴールを決められるか、または特定の得点に達

するまでプレイします。 

ゲームの主要要素  
 バスケットボール  
ボールの位置 

ボールの移動（物理法則：重力や初速など） 

ボールの大きさ 

シュートの速度や角度を計算 

 ゴール（バスケットリング）  
ゴールの位置（画面上部の固定位置） 

ゴールのサイズ 

ゴール判定（ボールが通過したときに得点をカウント） 

　　制限時間（例：30秒、60秒など） 

 プレイヤー操作  

マウスクリックまたはキーボード操作でシュートの方向と強さを
調整 

シュートボタンを押した際にボールを発射  

シュートの角度や強さの調整方法  

 得点管理  
　　　ゴールが決まるたびに得点を加算  

　　　画面上に現在の得点を表示  

　　　ゲーム終了時に総得点を表示  

 タイマー  



設計を入れる（バスケットボール：B君）リファクタリング



シンプルな設計から改善
（D君）



戦闘機ゲーム（C君）



戦闘機ゲーム（C君）エラー



戦闘機ゲーム（C君）



物理シミュレーションfisicaを利
用して（A君）



fisicaを使ったアニメーション（F君）



fisicaを使ったアニメーション（E君）試行錯誤



fisicaを使った
アニメーション
（E君）試行錯
誤



花火（B君）



fisicaでひよこ（G君）



対戦ゲーム＋fisica(E君）



APIで間違える．



fisica対戦型ホッケー（E君，F君）



fisica対戦型ホッケー（蛯澤）



シューティング（A君）



シューティング（A君）



シューティング（A君）



ボードゲーム（双六，オセ
ロ：中村）



tiktoktoe（A君）チェス（櫻庭）



オセロ（C君）



オセロ（B君）



lesson learned
chatGPTは鏡

基礎は大事．

基本的な（文法レベル）こと

設計の概念

チューターとしては優秀

先生の言うことが理解できないといけない

モチベーションを高めるには

使い所が大事

　あらかじめ計画しておくといい．

　改善，リファクタリングなど，ピンポイントでテーマを決めてやるといいかも

　　fisicaのゲーム(オブジェクト指向API)

　　processingのリファクタリング

　　シューティングゲームの壁打ち

　　オセロでAI



対象

青森大学ソフトウェア情報学部　２年生　プロ

グラミングワークショップ

　　ArduinoとIoT入門



Arduinoとfirmataライブラリを使った例

Processing
firmata

code



firmata+サーボ (A君）



firmata+サーボ (B君）



壁打ち（C君）



壁打ち（C君）



トラブルシューティング（D君）



丁寧な受け答え(E君）



丁寧な修正（F君）



時には人間が教えてあげる（F君）



丁寧な修正（F君）



改善を重ねていく（G君）



一発でうまくいく（H君）



GPTがチュータ（H君）



GPTがチュータ（H君）



APIで間違える

同様に菅野さん



２回目のコード

パッケージが変わってる

混乱が始まる．



lesson learned

chatGPTは鏡

基礎は大事．

基礎がわかっているとかなりのことができる

チューターとしては優秀

モチベーションを高めるには

学術会議で生成AIに関する提言を取りまとめ中


