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情報処理基礎 演習５

ランダム関数

0からnまでの乱数を発生させる. 

float random( n );

f を整数に変換する. 

int int( f );

sample3B_1.pde



情報処理基礎 演習５

ランダム関数のビジュアライゼーション

線の幅をnピクセルとする

void strokeWeight( n );

（x, y）に点を打つ. 

void point( x, y );

sample3B_2.pde



情報処理基礎 演習５

ランダムウォーク

aをminとmaxの間に収める. 
minより小さい場合はminに, 
maxより大きい場合はmax, 
それ以外はそのままaを返す. 

float constrain(a,min,max);

-n< <n

<(y+n)(y-n)<

以下の計算により, 現在のY座標を中心に, 最大
移動距離（n）でランダムウォークできます. 

sample3B_3.pde



情報処理基礎 演習５

二次元ランダムウォーク

(px, py)を1フレーム前の
ポイント, (x, y)を現フレー
ムのポイントとする. 

(px, py), （x, y）の初期点を 
ウィンドウの中点とする. 

最大移動距離（n）を変更することで, ランダム
ウォークの細やかさを変更することができます. 

x座標のラン
ダムウォーク
y座標のラン
ダムウォーク

(px,py)と(x,y)に線を引き,  
(px,py)を更新する. 

sample3B_4.pde



情報処理基礎 演習５

二次元ランダムウォーク インサイド サークル

(x, y)と(cx,cy)の距離
が100を超えた場合, 
移動をキャンセル

(cx, cy)はウィン
ドウの中点 （各軸）最大

距離 n のラン
ダムウォーク

出発点が中
点！！

sample3B_5.pde



情報処理基礎 演習５

練習
以下のような区間内でランダムウォークを
する描画をプログラムしてください. （後半
は、課題学習の提出物とします。）

sample3B_5x.pde

work3B1.pde



情報処理基礎 演習５

マウスイベント
sample3B_5のdraw()関数の中身を, mousePressed関
数の中に移すことによって, マウスのクリックによって, 
ランダムウォークの描画を呼び出すことができます. 

ランダム
ウォーク

マウスを押した時の処理

sample3B_6.pde

マウスを離したときの処理： 
画面をクリアする

x 1000



情報処理基礎 演習５

練習
sample3B_6を修正し, 下のように, マウスをクリックした位
置を中心とし, その中心から, マウスの離した位置までの距
離を半径とする円の内部にランダムウォークで描画を完成さ
せてください. 

マウスをクリック

ドラック&ドロップ

マウスを離す

sample3B_6x.pde



情報処理基礎 演習５

ランダムカラー

RGB値のそれぞれをラン
ダムに決定しています. 

幅5x高さheightの長方形を, 
5pxずつ右にずらしていきます. 

sample3B_7.pde



情報処理基礎 演習５

練習１（色のランダムウォーク）

sample3B_7x.pde

sample3B_7を修正し, 四角形の色が, 徐々に変わるようなパ
ターンに変更してください. この際, RGB値それぞれを, 0-
255の区間でランダムウォークさせてください. 

work3B2.pde 今週の課題２とします。



情報処理基礎 演習５

練習２（色のランダムウォーク）

sample3B_7y.pde

sample3B_6xを修正して, 線の色もラン
ダムウォークするようにしてください. 


