
情報処理基礎 演習 ４アニメーション

アニメーション（時間的な処理）
Practice #4

課題学習４A１
課題学習４A２
課題学習４A３
課題学習４A４
課題学習４A５
課題学習４A６

演習４A　時間処理・イベント処理・変数のスコープ
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　　　　　　　　　　を修正し、５秒間のタイマーを作成してください。5の
数字から、１秒おきに数字が１ずつ小さくなるようにしてください。ただ
し、０秒になると、背景が赤色となり、文字は白く、文字のサイズは大きく
なるとともに、その表示が、ずっと維持されるものとします。マウスをク
リックすると、また５秒前からカウントをはじめます。

sample4A_1.pde

課題 4A1

・・

クリックすると「５」へ

フレームレー
トを「1」と
します。

countが0とそれ以外で背景や文
字色などを変えます。

マウスをクリックする
とどうすればよい？



情報処理基礎 演習４

課題 4A2
「sample4A_5.pde」を修正し, 橙色の部分が左右に行ったり来た
りを繰り返すアニメーションパターンに変更してみてください. 

fallがtrueのとき, 
countを1つすすめる. 
fallがfalseのとき, 
countを1つ減らす. 

特定のタイミングで, fallの
trueとfalseを切り替えます. 

・・・ draw()の後半部分

work4A2.pde
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課題 4A3

work4A3.pde

「sample4A_6.pde」を参考にして, 以下のような描画pター
ンを繰り返すアニメーションを作成してください。
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課題 4A4

work4A4.pde
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課題 4A5
「sample4A_7X.pde」を修正して, マウスをクリックするたび
に, 円の色が変わるように（最低３種類）してください. また, ス
ペースキーを押すと, 描画がクリアされるようにしてみましょう. 

work4A5.pde

SPACE void keyPressed(); 
なんらかのキーボードのキーが
押された時の処理

この部分に, 描画
をクリアする処理
を書き込めばよい
です. 

p.72-
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課題 4A6

c1のブロックの欄外に出たら, 描画ブ
ロックの色を黒にする（戻す）. 

c1のブロックの欄内に入ったら, 
描画ブロックをc1で塗る. 

下のコードを参考にして, 橙色だけでなく, 黄色・赤のパレットを
クリックした時にも, 対応する色が描画されるようにしてくださ
い. パレットの欄外に出たら黒に戻すことに注意していください. 

work4A6.pde
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提出方法
ファイル名をwork4A1_215XXXとします. 

フォルダを圧縮します. 

圧縮したzipファイルをファイル
リクエストで提出します. 
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https://lab.kenrikodaka.com/
mediabasic2021/



情報処理基礎 演習３文法の基礎

提出方法
リクエスト時は、名前の先頭に学籍番号を入れるようにしてください。

表記ルールを守れていない人が何人かいます！！ 
あらためて注意して確認してください。


