
長岡工業高等専門学校 開講年度 令和05年度 (2023年度) 授業科目 プログラミング演習Ⅱ
科目基礎情報
科目番号 0117 科目区分 専門 / 選択
授業形態 演習 単位の種別と単位数 履修単位: 1
開設学科 電子制御工学科 対象学年 5
開設期 集中 週時間数
教科書/教材 配布プリント
担当教員 高橋 章
到達目標
（科目コード：31350、英語名：Exercises in Programming II）（授業計画の週は回と読替えること）
本科目は夏季集中講義として実施する。
この科目は長岡高専の教育目標の(D)と主体的に関わる。この科目の到達目標と、成績評価上の重み付け、各到達目標と長岡高専の学習・教育到
達目標との関連を、到達目標、評価の重み、関連する目標の順で次に示す。
１．２次元および３次元の座標変換について基礎事項を理解する。30%（c1,c2）
２．C言語の基本事項を実践的に利用する手法を身につける。30%（d2,d3）
３．３次元コンピュータグラフィックスに関する基礎事項を理解する。40%（d1,e2,g2）
ルーブリック

理想的な到達レベルの目安 標準的な到達レベルの目安 最低限の到達レベルの目安 未到達レベルの目安

評価項目1
数学的な座標変換の扱いを
理解し、プログラミングす
ることができる。

座標変換を用いるプログラ
ムの演習課題を全て完成で
きる。

座標変換を用いるプログラ
ムの演習課題の60%以上を
完成できる。

左記に達していない。

評価項目2
C言語による実践的なコン
ピュータグラフィックスプ
ログラミングを行うことが
できる。

C言語によるコンピュータ
グラフィックスプログラミ
ングの基礎事項を理解し、
代表的なプログラムを完成
させることができる。

コンピュータグラフィック
スプログラミングにおける
代表的なプログラムのいく
つかを完成させることがで
きる。

左記に達していない。

学科の到達目標項目との関係
教育方法等

概要
2次元／3次元コンピュータグラフィックスの基礎事項に関して学習し、それらを実現するためのC言語プログラミング演
習を行なう。
〇関連する科目：情報処理I(2年次履修)、情報処理II(3年次履修)、プログラミング演習I(前年度履修)、ネットワークプ
ログラミング

授業の進め方・方法 C言語の応用プログラミングを行なう。エディタやコンパイラの基本的な使用方法を十分復習し、2次元・3次元の座標変
換を扱うため、ベクトルや行列について基礎事項を事前に十分復習しておくことが望ましい。

注意点 4年次に離散数学、数値解析、アルゴリズムとデータ構造、プログラミング演習Iの過半数を履修していることが望まし
い。プログラム開発を計画的に進め、期限までに完成させるための勤勉さが必須である。

授業の属性・履修上の区分
□  アクティブラーニング ☑  ICT 利用 □  遠隔授業対応 □  実務経験のある教員による授業

授業計画
週 授業内容 週ごとの到達目標

前期

1stQ

1週 2次元グラフィックスプログラミング(1) OpenGLプログラミング開発環境を準備し、ソースコ
ードをコンパイルできる。

2週 2次元グラフィックスプログラミング(2) 2次元の座標系で図形を描画するために必要な数学的知
識を身につける。

3週 2次元グラフィックスプログラミング(3) 2次元図形のアニメーション描画ができる。
4週 3次元グラフィックスプログラミング(1) OpenGLの投影モデルを理解する。

5週 3次元グラフィックスプログラミング(2) 3次元の座標系で正射影を用いて物体を描画するために
必要な数学的知識を身につける。

6週 3次元グラフィックスプログラミング(3) 3次元のワイヤフレームモデルの描画ができる。

7週 3次元グラフィックスプログラミング(4) マウスやキーボードを用いたユーザインタフェースを
実装できる。

8週 3次元グラフィックスプログラミング(5) 階層モデルを用いた物体描画ができる。

2ndQ

9週 3次元グラフィックスプログラミング(6) 3次元物体のアニメーション描画ができる。
10週 3次元グラフィックスプログラミング(7) 3次元のサーフェイスモデルの描画ができる。

11週 3次元グラフィックスプログラミング(8) 3次元物体を定義するためのジオメトリ情報とトポロジ
情報を理解する。

12週 3次元グラフィックスプログラミング(9) カリングや奥行判定を加えた描画プログラムを作成で
きる。

13週 3次元グラフィックスプログラミング(10) 照光処理に必要な数学的知識を身につける。
14週 3次元グラフィックスプログラミング(11) 照光処理を用いた物体描画プログラムを作成できる。

15週 総合課題プログラミング 2Dまたは3Dグラフィックスを用いた応用的なプログ
ラムを完成させることができる。

16週 報告書作成 自分が学習し、修得できた内容をわかりやすく整理し
て報告することができる。

後期 3rdQ

1週
2週
3週
4週
5週
6週



7週
8週

4thQ

9週
10週
11週
12週
13週
14週
15週
16週

モデルコアカリキュラムの学習内容と到達目標
分類 分野 学習内容 学習内容の到達目標 到達レベル 授業週

基礎的能力

数学 数学 数学

角を弧度法で表現することができる。 3 前2,前5
三角関数の性質を理解し、グラフをかくことができる。 3 前3
2点間の距離を求めることができる。 3 前2,前5
内分点の座標を求めることができる。 3 前2,前5
2つの直線の平行・垂直条件を利用して、直線の方程式を求める
ことができる。 3 前2,前5

ベクトルの定義を理解し、ベクトルの基本的な計算(和・差・定
数倍)ができ、大きさを求めることができる。 3 前2,前5

平面および空間ベクトルの成分表示ができ、成分表示を利用して
簡単な計算ができる。 3 前4,前5

平面および空間ベクトルの内積を求めることができる。 3 前4,前5
問題を解くために、ベクトルの平行・垂直条件を利用することが
できる。 3 前4,前5

空間内の直線・平面・球の方程式を求めることができる(必要に
応じてベクトル方程式も扱う)。 3 前4,前5

行列の定義を理解し、行列の和・差・スカラーとの積、行列の積
を求めることができる。 3 前4,前5

逆行列の定義を理解し、2次の正方行列の逆行列を求めることが
できる。 3 前4,前5

行列式の定義および性質を理解し、基本的な行列式の値を求める
ことができる。 3 前4,前5

線形変換の定義を理解し、線形変換を表す行列を求めることがで
きる。 3 前4,前5

合成変換や逆変換を表す行列を求めることができる。 3 前4,前5
平面内の回転に対応する線形変換を表す行列を求めることができ
る。 3 前4,前5

工学基礎 情報リテラ
シー

情報リテラ
シー

情報を適切に収集・処理・発信するための基礎的な知識を活用で
きる。 3 前1

論理演算と進数変換の仕組みを用いて基本的な演算ができる。 3 前1
コンピュータのハードウェアに関する基礎的な知識を活用できる
。 3 前1

専門的能力 分野別の専
門工学

機械系分野 情報処理

プログラムを実行するための手順を理解し、操作できる。 4 前1
定数と変数を説明できる。 4 前1
整数型、実数型、文字型などのデータ型を説明できる。 4 前1
演算子の種類と優先順位を理解し、適用できる。 4 前1
算術演算および比較演算のプログラムを作成できる。 4 前1
データを入力し、結果を出力するプログラムを作成できる。 4 前1
条件判断プログラムを作成できる。 4 前1
繰り返し処理プログラムを作成できる。 4 前1
一次元配列を使ったプログラムを作成できる。 4 前1

情報系分野

プログラミ
ング

代入や演算子の概念を理解し、式を記述できる。 4 前1
プロシージャ(または、関数、サブルーチンなど)の概念を理解し
、これらを含むプログラムを記述できる。 4 前1

与えられた問題に対して、それを解決するためのソースプログラ
ムを記述できる。 4 前1

ソフトウェア生成に必要なツールを使い、ソースプログラムをロ
ードモジュールに変換して実行できる。 4 前1

主要な言語処理プロセッサの種類と特徴を説明できる。 1 前1
ソフトウェア開発に利用する標準的なツールの種類と機能を説明
できる。 1 前1

要求仕様に従って、標準的な手法により実行効率を考慮したプロ
グラムを設計できる。 3 前3

ソフトウェ
ア

アルゴリズムの概念を説明できる。 3 前3
与えられたアルゴリズムが問題を解決していく過程を説明できる
。 3 前3

同一の問題に対し、それを解決できる複数のアルゴリズムが存在
しうることを説明できる。 1 前3



コンピュータ内部でデータを表現する方法(データ構造)にはバリ
エーションがあることを説明できる。 2 前3

同一の問題に対し、選択したデータ構造によってアルゴリズムが
変化しうることを説明できる。 2 前3

システムプ
ログラム コンパイラの役割と仕組みについて説明できる。 2 前1

その他の学
習内容

少なくとも一つの具体的なコンピュータシステムについて、起動
・終了やファイル操作など、基本的操作が行える。 3 前1

少なくとも一つの具体的なオフィススイート等を使って、文書作
成や図表作成ができ、報告書やプレゼンテーション資料を作成で
きる。

3 前16

少なくとも一つのメールツールとWebブラウザを使って、メール
の送受信とWebブラウジングを行うことができる。 3 前3,前9,前

14

分野別の工
学実験・実
習能力

情報系分野
【実験・実
習能力】

情報系【実
験・実習】

与えられた問題に対してそれを解決するためのソースプログラム
を、標準的な開発ツールや開発環境を利用して記述できる。 4 前1

ソフトウェア生成に利用される標準的なツールや環境を使い、ソ
ースプログラムをロードモジュールに変換して実行できる。 4 前1

ソフトウェア開発の現場において標準的とされるツールを使い、
生成したロードモジュールの動作を確認できる。 4 前1

標準的な開発ツールを用いてプログラミングするための開発環境
構築ができる。 2 前1

要求仕様にあったソフトウェア(アプリケーション)を構築するた
めに必要なツールや開発環境を構築することができる。 2 前1

要求仕様に従って標準的な手法によりプログラムを設計し、適切
な実行結果を得ることができる。 3 前15

分野横断的
能力

汎用的技能 汎用的技能 汎用的技能

日本語と特定の外国語の文章を読み、その内容を把握できる。 3 前1
他者とコミュニケーションをとるために日本語や特定の外国語で
正しい文章を記述できる。 3 前16

他者が話す日本語や特定の外国語の内容を把握できる。 3 前1
書籍、インターネット、アンケート等により必要な情報を適切に
収集することができる。 3 前16

収集した情報の取捨選択・整理・分類などにより、活用すべき情
報を選択できる。 3 前16

収集した情報源や引用元などの信頼性・正確性に配慮する必要が
あることを知っている。 3 前16

どのような過程で結論を導いたか思考の過程を他者に説明できる
。 3 前16

適切な範囲やレベルで解決策を提案できる。 3 前15

態度・志向
性(人間力)

態度・志向
性

態度・志向
性

周囲の状況と自身の立場に照らし、必要な行動をとることができ
る。 3 前16

自らの考えで責任を持ってものごとに取り組むことができる。 3 前16
目標の実現に向けて計画ができる。 3 前16
目標の実現に向けて自らを律して行動できる。 3 前16
日常の生活における時間管理、健康管理、金銭管理などができる
。 3 前16

評価割合
レポート 発表 相互評価 態度 ポートフォリオ その他 合計

総合評価割合 90 0 0 0 0 10 100
基礎的能力 40 0 0 0 0 0 40
専門的能力 50 0 0 0 0 10 60
分野横断的能力 0 0 0 0 0 0 0


