
2009 年度 プログラミング演習３ 配布資料 
 

担当：北野（D1）、谷口（D2） 
 
◎ スケジュール、課題 
《第１部》 
第１回    乱数を使ったプログラム：random()、srandom() 
第２回    サイコロゲームの作成：ソースプログラムの文書化 
第３回    トランプカードの表現：ヘッダファイル、ライブラリ 
第４回    トランプカードの操作：データ構造 
第５、６回  トランプゲームの作成：分割コンパイル、makeコマンド 

《第２部》 
第７～11 回  グループワークによるデータベースプログラムの作成 

《第３部》 
第 12～15 回 自由課題 

 
◎ 成績評価 
・ 課題への取り組み姿勢（10%） 
・ 第１部演習課題（30%） 
・ 第２部グループ課題レポート（30%） 
・ 第３部自由課題レポート（30%） 
但し、10 回以上の出席と指示された全ての提出物の提出を必須条件とする。 



第１回 乱数を使ったプログラム 
コンピュータは通常、指示された実行命令の通りに処理を行うが、乱数を利用すること
で不確定性をもつ処理を行わせることもできる。コンピュータで生成される乱数を疑似
乱数（真の意味の乱数ではない）といい、関数 random()を呼び出すことで、疑似乱数
を利用することができる。 
 関数 random()は 0 から 231–1 までの整数を“ランダムに”返す関数であり、その呼
び出し例は次の通りになる。 
《プログラム 1-1》 
#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h>    //random()を呼び出す時に記述するヘッダファイル 

 

int main() 

{ 

    long randNum; 

 

    randNum = random();    //乱数を１つ生成し、変数 nに代入 

    printf(“random number = %ld¥n”, randNum); 

 

    return 0; 

} 

プログラム 1-1 を実行すると、毎回同じ値が出力されることがわかる。これは、
random()が真にランダムな値を生成しているのではなく、ある法則に従って生成した
値を返しているからである。実行の度に異なる値を生成させるためには、乱数の種 seed

（乱数の初期化に用いられる、ただし初期値そのものではない）を与えることで実現で
きる。seedの設定は関数 srandom()を用い、次のように呼び出す。 
《プログラム 1-2》 
#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h>  

 

int main() 

{ 

    long randNum; 
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    unsigned seed; 

 

    printf(“乱数の種 seedを入力してください：”); 

    scanf(“%u”, &seed); 

    srandom(seed);    //乱数の種を設定 

    randNum = random(); 

    printf(“random number = %ld¥n”, randNum); 

 

    return 0; 

} 

プログラム 1-2 実行時に異なる seedを入力すると、異なる乱数値が表示されることが
わかり、また、同じ seed を入力すると、必ず同じ乱数値が表示されることがわかる。
実行の度に、異なる乱数を生成させたい場合、システムのもつ時刻を取得する関数
time()を用いることができる。 
《プログラム 1-3》 
#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

#include <time.h>    //time()を呼び出す時に記述するヘッダファイル 

 

int main() 

{ 

    long randNum; 

 

    srandom(time(NULL));    //time()で取得した時刻を乱数の種として設定 

    randNum = random(); 

    printf(“random number = %ld¥n”, randNum); 

 

    return 0; 

} 

このプログラムでは、実行の度に標準入力から seedを入力することなく、毎回異なる
乱数値が出力されることがわかる。 
 

2



【課題 1-1】プログラム 1-3 を実行して動作を確かめよ。 
 
プログラム 1-3 では、random()の返す値（0～231–1）をそのまま表示しただけである
が、その値に演算を施すことでサイコロふりを表現することができる。いわゆる六面体
のサイコロを振った場合、その目は 1、2、3、4、5、6のどれかがランダムに出る。 
 
【課題 1-2】変数 n にサイコロの目の値（1～6）が代入されるようにプログラム 1-3
を修正し、サイコロふりをシミュレートせよ。これは、 
 randNum = � +random()%� ; 

とし、□に適当な値を入れることで実現できる。 
 
【課題 1-3】サイコロの目を返す処理を関数 rollDice()として括りだせ。main()

内では、 
 randNum = rollDice(); 

として呼び出したとき、nにサイコロの目が代入されるようにせよ。 
 
［補足］疑似乱数の生成には、0から RAND_MAX（stdlib.hに定義されている記号定
数）の間の整数を返す関数 rand()が従来用いられてきたが、アルゴリズムの性質によ
り何度も用いると周期的な数の列を生成するため、乱数列としてはあまり好ましくない。
上記の random()は rand()を改善したものであり、よりランダムな数の列を生成する
ことができるため、最近ではこちらがよく用いられる。 
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第２回 サイコロゲームの作成 
前回の課題で作成したサイコロの目を返す関数 rollDice()を用い、カジノで有名な
ブラックジャックをサイコロで行うゲームをプログラムする。このゲームは、ディーラ
ー（親）とプレーヤー（子）が対戦し、振ったサイコロの目の合計（ポイント）が 21
に近い方が勝ちとなる。 
《手順》 
1. サイコロを振る 
プレーヤー、ディーラーとも２回ずつサイコロを振る。プレーヤーのサイコロの目
は２回ともオープンにし、ディーラーの１回分は見えないようにする。 

2. プレーヤーの番 
プレーヤーはヒット（もう１回サイコロを振る）かスタンド（その時点のポイント
で勝負）を選択する。21 を越えない限り何回でもヒットすることができる。但し、
21 を越えると直ちにプレーヤーの負けとなる。 

3. ディーラーの番 
プレーヤーがスタンドすれば、次にディーラーがサイコロを振る。ディーラーの場
合、ディーラーの意思でサイコロを振るかどうかを決めるのでなく、ポイントが 17
以上になるまでサイコロを振らなければならない。また、17 以上になったら、そ
の後はサイコロを振ることはできない。 

4. 勝敗の決定 
・ ディーラーが 21 を越えた場合、プレーヤーが 21 を越えていなければプレーヤ
ーの勝ち 
・ ディーラーが 21 を越えていなければ、21 に近い方が勝ち。同じポイントであれ
ば引き分け。 

 
【課題 2】以上の手順を 1 ゲームとし、コンピュータがディーラー、ユーザがプレー
ヤーとして実行できるようにプログラムせよ。但し、ここでは、1～10 の目をもつ 10
面体のサイコロであるとする。 
 
《実行例》 
% ./blackjack 

ゲームを開始します。 

サイコロを振ります。 
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ディーラー＞目は 1と?? 

プレーヤー＞目は 3と 8。ポイントは 11。 

 

プレーヤーの番です。 

ヒット or スタンド？[ヒット=1 スタンド=0]: 1 

プレーヤー＞目は 5。ポイントは 16。 

ヒット or スタンド？[ヒット=1 スタンド=0]: 0 

 

ディーラーの番です。 

ディーラー＞目は 1と 9。ポイントは 10。 

ディーラー＞目は 5。ポイントは 15。 

ディーラー＞目は 4。ポイントは 19。 

 

プレーヤーのポイントは 16、ディーラーのポイントは 19。 

ディーラーの勝ちです。 

% 

 
【課題２′：プログラム作成上の注意】 
ソースプログラムを読みやすくする為に、コメント文を丁寧に記述することは重要では
あるが、それ以前にプログラムそのものを読みやすくしなければならない。その１つの
方法として、処理の意味が一目見てわかるような変数名、関数名を用いることを心がけ
るべきである。 
例えば、 
 n = func(); 

 x += n; 

とするより、 
 spotPlayer = rollDice(); 

 pointPlayer += spotPlayer; 

とすれば、コメント文を添えなくとも、変数名、関数名からその処理が理解できる。課
題 2のプログラムがこのようになっていない場合、変数名、関数名を適切なものに修正
せよ。 
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第３回：トランプカードの表現 
トランプの各カードはスート（スペード、ハート、クラブ、ダイヤ）とフェース（A、
２、３、…、J、Q、K）の２つの属性の組み合わせで表される。複数の属性により１つ
のデータが表される場合、そのデータを C言語で扱うには構造体が適している。 
 
【課題 3-1】char *face と char *suit をメンバとする構造体 struct card 型
を定義し、さらに typedefにより、Card型を定義し、次のプログラムを完成させよ。 
《プログラム 3-1》 
#include <stdio.h> 

 

//ここに構造体定義 

 

int main() 

{ 

    Card oneCard; 

 

    oneCard.face = “A”; 

    oneCard.suit = “ハート”; 

    printf(“カード：%sの%s¥n”, oneCard.suit, oneCard.face); 

 

    return 0; 

} 

 
 プログラムを開発するにあたり、作成する関数を機能ごとに分類し、ソースファイル
を分割してコーディングする方が効率よい場合がある。この時、分割された複数のソー
スファイルに共通して用いられる宣言や定義があるなら、各ソースファイルで逐一それ
らの宣言、定義を記述するのでなく、それらの宣言、定義を記述したヘッダファイルを
作成して、各ソースファイルでインクルードするのが普通である。 
 ヘッダファイルには、記号定数の定義、構造体の定義、関数プロトタイプなどが記述
されることが多い。標準ライブラリヘッダファイル（C言語開発環境で用意されている
stdio.h、stdlib.hなど）をインクルードする時には、 
 #include <stdio.h> 

とするが、プログラマが定義したヘッダファイルの場合は、 
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 #include “card.h” 

と記述すればよい。 
 
【課題 3-2】Card構造体を定義したヘッダファイル card.hを作成し、次のプログラ
ムを動作させよ。 
《プログラム 3-2》 
#include <stdio.h> 

#include “card.h”    //ユーザで作成したヘッダファイル 

 

int main() 

{ 

    Card oneCard; 

 

    oneCard.face = “A”; 

    oneCard.suit = “ハート”; 

    printf(“カード：%sの%s¥n”, oneCard.suit, oneCard.face); 

 

    return 0; 

} 

 
【課題 3-3】52 枚全てのカードを Card型構造体の配列 deckにより表す。カードデ
ッキ deck を初期化（配列の全ての要素の各メンバに対し、値を設定）する関数
initCardDeck()を作成し、次のプログラムを完成させよ。 
《プログラム 3-2》 
#include <stdio.h> 

#include “card.h” 

 

void initCardDeck(Card *deck) 

{ 

    char *face[13]={“A”,”2”,”3”,”4”,”5”,”6”,”7”,”8”, 

            ”9”,”10”,”J”,”Q”,”K”}; 
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    char *suit[4]={“スペード”,”ハート”,”クラブ”,”ダイヤ”}; 

    int i; 

 

    //配列 faceと suitを利用し、配列 deckを初期化する。 

 

} 

 

int main() 

{ 

    Card deck[52]; 

 

    initCardDeck(deck);    //カードデッキを初期化 

 

    //初期化後の deckを全て表示する。 

 

    return 0; 

} 

 
【課題 3-4】関数 initCardDeck()を別のソースファイル card.cに記述し、プログ
ラムを２つ、main()を含むプログラム全体の流れのみをコードする main.c と Card

構造体に関する処理をコードする card.c、に分割して作成せよ。 
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第４回 トランプカードの操作 
カードゲームを行うには、カードデッキに対しシャッフル（切る）とディール（配る）
などの操作が必要になる。 
 
【課題 4-1】カードデッキをシャッフルする（ランダムに並び替える）関数
shuffleCardDeck()作成して card.c に加え、カードデッキを初期化後、シャッフ
ルしてその結果を出力せよ。 
《関数 shuffleCardDeck()》 
ライブラリ card.h 
用法  void shuffleCardDeck(Card *deck); 
処理内容  Card 型配列 deck の各要素をランダムに並び替える 

 
【課題 4-2】配られた１枚のカードを手札に加え、手札を更新する関数updateHand()

を作成して card.cに追加し、カードデッキを初期化してシャッフルし、5枚のカード
を配り、その結果を出力せよ。 
《関数 updateHand()》 
ライブラリ card.h 
用法  Card *updateHand(Card *hand, int num, Card deal); 
処理内容  ポインタ handが指す配列の num個の要素と deal を格納する配列
  を新たに確保し、その配列の先頭アドレスを返す 
実装方法  1. hand が指す配列（動的に確保されている）の要素数 numより 
  １つ大きい要素数をもつ Card 型配列を calloc()により確保 
  2. hand が指す配列の内容と deal を新たに確保した配列にコピー 
  3. hand が指す配列の領域を free()により消去 
  4. 新しい配列へのポインタを返す 

 
［ヒント１］要素数 num個の obj型（int, double, Cardなど）配列 arrayのメモ
リ領域を calloc()（stdlib.h）により確保する場合、次のように呼び出す。 
 array = calloc((size_t) num, (size_t) sizeof(obj)); 

 例１）要素数 100個の double型配列の場合 
 array = calloc((size_t) 100, (size_t) sizeof(double)); 

 例２）要素数 N個の int型配列の場合、 
 array = calloc((size_t) N, (size_t) sizeof(int)); 
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 注）calloc()と malloc()の違い 
 calloc()：ptr = calloc((size_t) count, (size_t) size); 

 sizeバイトの領域を連続して count個確保し、そのアドレスを返す 
 malloc()：ptr = malloc((size_t) size); 
 sizeバイトの領域を確保して、そのアドレスを返す 
 

［ヒント２］ディールは、シャッフルされたカードデッキ deckの添字 iをインクリメ
ントすることで実装できる。つまり、deck[0]がカードデッキの一番上のカード、
deck[1]がその下のカード、・・・、と考えることができる。 
 
［補足］ブラックジャックでは最終的な手札の枚数は不確定、つまり、スタンド／ヒッ
トの選択により可変である。可変長のデータを扱う場合、リストによる実装が一般的で
ある。上記実装方法以外にリストを用いて実装してもよい。しかしその場合、構造体定
義を変更する必要があることに注意すること。 
 
【課題 4-3】手札からポイントを計算する関数 calcPoint()を作成して card.c に
追加し、配られたカードのポイントを出力せよ。但し、フェースの J、Q、K は 10 と
してカウントすること。 
《関数 calcPoint()》 
ライブラリ card.h 
用法  int calcPoint(Card *hand, int num); 
処理内容  Card型配列へのポインタhandが指す配列に格納されたnum枚の
  カードのポイントを計算して返す 

 
［ヒント］フェースは文字列により表されていることに注意。つまり、”4”、”10”は
整数の 4、10ではない。文字列の”4”、”10”を整数に変換する関数として関数 atoi()

（stdlib.h）がある。hand[0].faceが”10”で、spotを int型変数とするとき、 
 spot = atoi(hand[0].face); 

と呼び出すと、spot には 10が代入される。 
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第 5, ６回 トランプゲームの作成 
【課題 5-1】第２回の課題で作成したサイコロによるブラックジャックをトランプに
よるブラックジャックに書き換えよ。 
 
【make コマンドの利用】 
規模の大きなプログラムを開発する場合、関連する処理ごとにファイルを分けてコーデ
ィングをすることにより、プログラム全体が整理され、開発の効率があがる場合がある。
しかしその場合、複数のソースファイルの管理を正しく行う必要も生じる。UNIX 環境
では、ソースファイルの管理をサポートするツールとしてmake コマンドが広く用いら
れている。 
 makeコマンドは、編集済みのソースファイルから実行ファイル生成までの過程の処
理を管理する。実際には、処理の内容を makefile と呼ばれるファイルに記述する。
例えば、これまでに作成したソースプログラム main.c、card.c、ヘッダファイル
card.hから実行ファイル blackjackを生成する場合、makefileには次のように記
述する。 
 
《makefile》 
bjack: card.o main.o 

 gcc card.o main.o –o blackjack 

card.o: card.c 

 gcc –c card.c 

main.o: main.o 

 gcc –c main.c 

 
以上の makefile をソースファイルと同じディレクトリ保存し、同じディレクトリで
makeコマンドを入力すれば、 
% make 

gcc –c card.c 

gcc –c main.c 

gcc card.o main.o –o blackjack 

% 

とコンパイルを実行し、実行ファイル blackjackを生成する。 
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 makefileに記述するのは、実行ファイル生成のためのルールであり、そのルールは、
ターゲット（target）、必須項目（prereqs）、実行コマンド（commands）の３つで
次のように構成される。 
target: prereq1 prereq2 ・・・ 

 command1 

 command2 

 ・・・ 
実行コマンド commandsの前にはタブ文字を入力することに注意。 
 各ルールは、ターゲットを生成するための実行コマンドを記述している。ファイルの
先頭からルールが適用されるが、ターゲット作成に必要な必須項目が存在しないと、そ
の必須項目の生成に該当するターゲットを作成するルールが優先される。ルールを誤っ
て記述してしまうと、プログラムを構築できない。ルールを正しく記述することで、複
数ソースプログラム間の依存関係を管理することができる。 
 
【課題 5-2】課題 5-1 のプログラムに対する makefile を記述し、make によりプロ
グラムの生成を行え。 
 
【発展課題】すでにプログラムを完成させることができれば、さらに次のように拡張
してもよい。 
・ A は 1か 11 のどちらかプレーヤーの都合の良い扱いに出来る。 
例えば、配られた２枚のカードが Aと J なら、11+10=21。 

・ 1 ゲームだけでなく、ユーザが望む限り何ゲームでも続けて出来る。 
・ プレーヤーを複数にする。 
・ 点数をかけることができる。 
など 
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¤³5(�¦ÖUYØ"UO½I2;"H�©�cES½ÍOI
Ø6!

��5(IJ©¾5jSj(5ò6!
¤³5(KYL5ÖHH}¾CMO2"6!

��5(^^^^2©CNÛ2k�­Sj(5Ýu"OsPQKRçß6!

!!!"#$%5®¯K�O*%)*+,*-ST"DU%7(K¾2

%��?V*W-©#4$568(7(C#4$5689:;4K¾2XYgÒ
IZsÖ[Y"!

!!>ù_á?&5ë\K&ÊËj½GØ]?^ã17/8L%¨"!

�IÛ%£ÜÝ��s�KUß!

•! �IÛCÆ�OIsu"u"jKÖ¿C��
Ö�KU.#ÚSjU!
��(BçBçC17/89:/%k¨Ö2ZBUì"6!

�KU(HHò&ÊËÌ4§?Æ$KY2Oì"6!

��(YTUí4C%×HZnI&TZ"'(5¾C)s*ôì5K
-+*`8ù:?YIp:+*Ö012¯YI½¿`ð*u:/
,èZ3IsYY"6!

�KU(^^^Ø½¦SjU"Y|S22O½ò6!

��(3Û-í"6!

�KU(HHHHHHH;òò6!

•! sY5Ø}2C�KU©oø:ï8ù:½¿¯îsp*0 ï
ð-K¾%ÇÆ.Ö/�K)*+,*-.3I¨?K¦S
jU"Ì50jC1c'K¼2kl©3ª2O"!

15



~"¼2kl%_`!

!!5p*0 ïð-ñh)*+a*-!
<=! DEFC�%¯î>7*øb?sp*0 ïð-.ñh
2BI")*+c?�F.\}KY"!

0=! de%Ç.CfgCÆ.ChiK¾%3Ä>&9@Aj
3?ÖÆ$I"!

2=! /0*1.\�2BI"!
B=! /0*1k?lm2BI"!

3=! ¯î.C;Dn?oapHZlm2BI"!
E=! ¯î2q!2BIÝ�Vdrß"!
F=! &$G�sù0?)*+.Æ.^Ç.2BI"!
H=! ó%t%uvH�Ýwà1wx:x�ß!

必要条件 

&9@Aj3!

•! &9@A!s©C)*+,*-.yzLsÎ¾÷Z%o
:{t*+��`�� Ö||aBB|%@aH
�%ùuw}0.oaUÑË"&IJKLJÝ~
mß�9JK,Ý�ç�¦ß�@M,KLJÝ�
Bß�AJNJLJÝ��ß%��b2�I"!

–! &IJKLJ !BjY)*+%Ç.^uv!

–! 9JK, !Ç.�ç%)*+%q!^lm!

–!@M,KLJ!Ç.�ç%)*+%fg^�B!

–!AJNJLJ !Ç.�ç%)*+%hi!
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&$G�sù0!

•! &-OOKP$JMKIKLJ,!GKN:J/!>&$G?!�sù0©�Y
§|½%�á*0ïÝ�&ß.o:ø(162�

�TU_�-`�sù0!

•! p*8*n���.yz[§%)*+,*-2
ÇÆ./�K��!

•! )*+,-./K¿�?0�O��2%QRJN2M}S
O"! 【CSVファイルの一

例】 

oø:ï8ù:2ÇÆ.!
;�Ü�ù:+��*-;!

! 必ずしも厳密にこのようになる必要はないが，コマンド
入力で分岐して，入出力作業を行う事が出来るように作る． 

17



ó%t%��!

<=! <�%)*+©X�csjZñhjZªgY"!

0=! )*+Ç.%�?p�O��.¢YC)*+
X�©O-`sjZ3TZªgY"!

2=! ¯î©*�*¯Ö��OI/� Ö�I%
2C¯îs©¡?¢u*�SA.3IZs"!

w5¢u*�SA!
5)*+,*-%)*+.d£?¤zIZs%Æ$ISA!

¥"MN%17b-sx�!

(�¦*+�¦*0�)06!

•! DÌë\Kw-_LMN%17b-!

�S½?Z%ì5K§Ò?¨TZMN.OOzSj(5"!
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MN%17b-sx�!

•! PdªÝPFRß!
–!x�Ù·sMN_`%¸¹!

–!/0*1sO*�*.¤zI!
–!3mH�%ºh!

•! ¾%ì5KH�.||17/8L.3I%½ò!
à1wx:x�%uvH�.»zd¼l.3mOI"!

"!H�d¼l%3m !TU !x�µ����VRM!<P<W!

–!½�\]!
•! \]jUH�.¾%ì5Kù:+��*-Ý¢*¾%Ç.s¿
�lmß2ÀÁj¢*¾.ÂWÃ*`OI%½ò¿�ÄÅ
Æ.3mOI"!

"!¿�ÄÅÆ%3m�� !TU !x�µ����VRM!<P0W !!

MN%17b-sx�!

•! P©ªÝPHRß!

–!Ù�\]!

•! p*0)*+,*-%)*+X�©¾%ì5?OI%½!

TU«c¬Ê%¤�!

•! ÷Z%H�sù:+��*-.­ÉOIUz?¾%ì5K®
c.3mjC¾%ì5?�*-o*ï.VWOI%½ò!

TU!3I®c%¯°%¤�sMN%W¦±¦%¤�"!

"!®ck?MN²M³%¯î.op:`2qÇjU!

´���sù0%3m !TU !x�µ���VRM!0W!

•! ¶ØTU�©17/89:/?ÇTZªgY"!
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MN%17b-sx�!

•! PÜª;PÝªÝPX1<YRß>Þ�3Ä?!

–!17/89:/!

•! ¥V%[º?KTU®c.3mOI"!

•! Æ$IF¦PÝªS2?3TZ§Iì5?jSj(5"!

–!ëc_-`!
•! ¥V%[º?KTU®cÖ'õÎs3ÔOI½¾5½.Có%
®c.ßÑjU17/8L.3TZqàOI"!

"!®c%ëc_-` !TU !x�µ���VRM!BW !!

MN%17b-sx�!

•! PNªÝP<<Rß!
–!ÇÈ_-`^ÉÈ_-`!

•! ÊmjU�Ë.OK*+®c%Á?^çÌÎ2YBSO"!

•! ó%�2C�¿½ôz\�gÒU_-`x�Ö­¢2BI½Í
qjZªgY"!

•! Î8*Ö~ôI�È©ÏÐÑÒ.Ó|}íjC)+�/jZ§
ígY"!

"!ÉÈ_-`ÝÔ3�Õß !TU! !x�µ���VRM!3W!

–!ÖÑ_-`!
•! ­×?ØÙÚ2ÖÑjC;j§Ô3OI½._-`jSO"ZÒ
©ÛR%#$2©¢YSÍÎ"!
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Vüáâ7W!

H�d¼l%A!
w@a'?¥ã?äYZªgY"!

" !機能一覧表 

1.! リストのデータを順に表示する． 

2.! リストのデータを名前順にソートして表示する． 

3.! 入力された文字列に対し，グループ名と部分一致
するデータだけをリストから出力する． 

4.! 指定したIDのデータに新しい値を代入する． 

Vüáâ7W!!

¿�ÄÅÆ%A!
w@a'?¥ã?äYZªgY"!

w5ZÒ©�§S2dA2O"!
¥VU'Öhi2BIì5?äYZªgY"!
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Vüáâ7W!!

O-`X�!

•! O-`s©)*+Öå%)*+%æç?®OI�
�.|TZYI)*+X�"!

•! ()*+X�s 0èOéL6êÚ(17/89:/
#$<6%ë$.jSj(5"!

)*+�!

ìù:+�!

'(()! *! &!

Z@66!

+!

Z%#$?(íH6©�¦SÍÎ",
/0*1î-+2ïðjC°±²¤³%¼ñ.ò
UO17/8L.MNjZªgY"!

22



第 12～15 回 自由課題およびレポートについて 
 
◎ 課題 
これまで学んだＣプログラミングの知識を用いて、１つプログラムを作成せよ。但し、
インターフェースはテキストベースでよいものとする。 
例）ゲーム、実用的なユーティリティ、など 
 

◎ レポート 
自由課題で作成したプログラムに関するレポートを作成せよ。次の項目を必須とする。 
1. なぜそのプログラムを課題として選んだか 
2. 処理手順の説明 
3. ソースプログラム 
4. 適当な入力に対する実行結果 
5. 作成したプログラムに対する考察 
表紙に、科目名、クラス、学籍番号、名前も忘れないこと。 

 
◎ 評価 
・ 期限までに提出されたか（提出方法については追って連絡予定） 
・ 上記必須項目が含まれているか 
・ 作成したプログラムは正しく動くか 
・ アイデアに独創性はあるか 
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