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( 科目コード：8501420004JJ)

【改訂】第 1 版（2009-03-06）
【科目】プログラム言語
【科目分類】専門科目　【選択・必修の別】必修　【学期・単位数】通年・2 単位
【対象学科・専攻】電子情報工学科・4 年次
【担当教員】

櫻井 治男

【授業目標・教育方針】
これまでのプログラム言語の学習では基本的知識を身につけるために、例題や雛形プログラムを手本として、小さな
プログラムをたくさん作成してきた。本講義では，より実用的なプログラム作成、より高度なプログラミングをめざ
す。そのために、次の２つを重点にして学習する。
●　グラフィカルユーザインターフェース（ＧＵＩ）を備えたプログラムを作成できるように、ウィンドウプログラ
ミングについて学ぶ。
ウィンドウプログラミングには、Win32API を直接呼び出す方法と、クラスライブラリを利用する方法とがあるが、本
講義では前者の方法を学習する。それは、複雑多岐にわたるクラスライブラリを避け、Windows の仕組みを理解する
のに最適な方法であり、将来 C++ やクラスライブラリを利用するにあたっても、API を直接呼び出すときに生じる煩
雑な構造をどうやって隠しているのかなど、Windows プログラムを幅広く理解する助けにもなるからである。
●　より高度なデータ構造とアルゴリズムを学ぶ。
３年次に基本的なデータ構造（構造体、共用体、線形リスト）について学習した。ここでは、これらの知識を確認す
るとともに、より高度なデータ構造とアルゴリズムの習得をめざす。主なものは、線形リスト、２分木、Ｂ－木であ
る。

【授業概要】
●　ウィンドウプログラミングについて
・ウィンドウプログラミングの仕組みについて学ぶ。
・イベント駆動型プログラムの構造について学ぶ。
・C 言語を用いて、Win32API を直接呼び出す方式について学ぶ。
・標準コントロールとメニューに関するプログラミングを学ぶ。
・グラフィックスとビットマップに関するプログラミングを学ぶ。
・簡単なウィンドウアプリケーションの作成法を学ぶ。
●　より高度なデータ構造とアルゴリズムを学ぶ。
・線形リストについて学ぶ。
・２分木について学ぶ。
・ AVL 木について学ぶ。
・Ｂ－木について学ぶ。

【教科書・教材・参考書 等】
前期参考書  ： 「Win32API 完璧マスタ」土井滋貴　他、CQ 出版社
前期参考書  ： 「猫でもわかる Windows プログラミング」粂井康孝、ソフトバンク社
前期参考書  ： 「Windows ゲームプログラミング」赤坂玲音、ソフトバンク社
前期参考書  ： 「猫でもわかるネットワークプログラミング」粂井康孝、ソフトバンク社

後期教科書　： 「C で学ぶデータ構造とプログラム」L.Ammeraal 著、小山裕徳訳、オーム社
後期参考書　： 「プログラミング言語 C」カーニハン - リッチー著、石田晴久訳、共立出版

【授業形式・視聴覚・機器等の活用】
実習はＪ科パソコン

【成績評価方法】
［前期］中間試験：20%，期末試験：20%，レポート：10%
［後期］中間試験：20%，期末試験：20%，レポート：10%

【本校の学習・教育目標】
◎ (B) 技術的課題解決のための幅広い工学基礎の知識を身につける．
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【授業計画】（授業名：プログラム言語）
回数 授業の主題 内容 レポート・宿題等

第 1 回 ウィンドウプログラミング ・Win32API 利用法とコールバック関数
・メッセージボックス
・ダイアログボックス

第 2 回 キーボード入力の方法 ・エディットとスタティックコントロール
・Win32 アプリケーションの実行方法

第 3 回 ダイアログエディタの利用法 ・標準コントロールとリソースファイル
・ボタン、エディット、スタティック、
　リスト、コンボ、スクロールバー

レポート

第 4 回 自分のウィンドウを作る ・定番 hello
・メニュー
・Windows メッセージの仕組み

第 5 回 Windows メッセージの仕組み ・コントロールとメッセージ
・メッセージキュー
・メッセージ送信と受信

第 6 回 プログラミング技法（１） ・メッセージキューの実現技法
・リストで実現するキュー
・リスト操作のプログラミング技法

第 7 回 フォントとグラフィックス ・デバイスコンテキスト
・フォントを指定する
・グラフを描く

レポート

第 8 回 簡単なアプリケーション ・メニューとダイアログボックスの作成
・Windows メッセージの流れを確認する
・「住所録の一歩」を作る

第 9 回 ・コントロールのスタンドアローン版
・エディットコントロールの応用
・「簡単なメモ帳」を作る

第 10 回 ファイル入出力 ・ファイル入出力
・「私のメモ帳」を作成する

レポート

第 11 回 プログラミング技法（２） ・エディットコントロールの内部構造を推測する
・テキストエディタのデータ構造（重連結リスト）
・循環と重連結リストのプログラミング技法

第 12 回 ビットマップ ・ビットマップの扱い方
・ビットマップのファイル形式

第 13 回 アニメーションの作成法 ・タイマー割り込み
・スレッド

レポート

第 14 回 ・TCP/IP ソケットプログラミング
第 15 回 ・総合演習

　　　
レポート

第 16 回 ２分木 ２分探索木の基本操作
第 17 回 バランスした木 レポート
第 18 回 アルゴリズムの時間計算量 レポート
第 19 回 ２分木ノードの削除
第 20 回 プログラミング技法（３） ポインタを指すポインタ
第 21 回 enum 型と typedef 宣言 レポート
第 22 回 いろいろな木 ゲーム木について
第 23 回 AVL 木 AVL 木
第 24 回 演習 レポート
第 25 回 Ｂ－木 Ｂ－木の生成と探索
第 26 回 Ｂ－木ノードの削除
第 27 回 プログラミング技法（４） ディスクアクセス法
第 28 回 ディスク上のＢ－木 レポート
第 29 回 AVL 木とＢ－木 プログラム詳細
第 30 回 総合演習
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