


まえが૿

　冊子を手に取ってい૿あり૾とうଆଈいまଋ，
編集者の堀田と申ଉまଋ．絶賛炎上中でଋ．
　立命館コンピュータクラブ（以下，RCC）では，情報系に関
ଋる内容を自由に決めて活動ଉているサークルでଋ．　
　ଅの冊子はRCCの主な活動や近況，ま活動の中でもメイン
であるプロジェクト活動の成果報告，ଏଉて会員の個人活動
紹介ଋるコラムを掲載ଉていまଋ．プロジェクト活動のコラム
では今年度行われている内容を掲載ଉていまଋ．今年度は会員
コラムの量૾例年ほどはありまん૾，今年もଇまଈまなジャ
ンルの話૾載っていまଋので，どのような方でも楽ଉଁ読むଅ
と૾で૿ると思いまଋ．
　ଇて，今年度は新型コロナウイルスの影響もあり部室૾使え
ଌ，友人，輩，後輩に会えないとても苦ଉい1年でありまଉ
૾，ଏの中で会員ଓ૾日々の活動を過ଆଉ作り上会誌
となってまଋ．どうଐ，ଆゆっଁりૼ楽ଉみଁଇい．
　ま会員の皆ଇんにૼ૿まଉては編集者である私の都合で大
変な迷惑を૽ଃଅとをଅଅに謝罪ଉまଋ．

2021年
会誌担当者　堀田隆成
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１章

イントロダクション

1.1　立命館コンピュータクラブとは
　立命館コンピュータクラブ(Ritsumeikan Computer Club、 以下RCC)
は、立命館大学びわଅ・ଁଇつキャンパスを拠点とଉ学術系サークルで
ଋ。

1.2　活動内容
　RCCは主に2点の活動を軸に行っていまଋ。

● 研究活動
情報に関ଋる分野について、自由にテーマを決めて調査・議論
を行い、情報技術と社会についての見識を深めてい૿まଋ.研
究成果は報告書という形でまとめ、Webサイト上での公開
や、本会誌にまとめて配布をଉていまଋ.

● 制作活動
ソフトウェア、ハードウェア、映像、音楽などの制作を行いま
ଋ。情報技術を使うものであれば自由に制作で૿まଋ。会内で
は、Welcomeゼミ、ハッカソン、夏季制作など制作活動を体
ỿで૿るイベントを設ଃていまଋ。

1.3　イベント
　毎年9月頃に、関西情報系学生団体交流会(以下、KC3) を開催ଉていま
ଋ。ଅれは、関西圏にある大学のコンピュータ関連団体を対象とଉて、ૼ
互いの活動を紹介ଉあっり、勉強会を開催ଉて新な技術を学んりଉ
な૾ら、他の団体の方々と交流ଋるイベントでଋ。今年度はKC3初のオン
ラインでの開催となりまଉ。(Website:kc3.me)
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1.4　普段の活動
　普段は、週一回、ZOOMを用いオンラインでの定例会議૾あり、活
動予定などの連絡૾行われまଋ。ଅの時にライトニングトーク(LT)とい
う、情報系の内容をテーマとଉて自由にプレゼンテーションを行う時間も
ありまଋ。全体向ଃに勉強会૾開催ଇれるଅともありまଋ。ま、会員は
いଌれ૽のプロジェクトに参加ଉ、オンラインでଏれଐれの活動を行いま
ଉ。

1.5　活動拠点(サークルルーム)
　サークルルームには、様々な備品૾保管ଇれていまଋ。本棚には研究活
動で使用ଋる資料や、制作活動で参考になる技術書૾数多ଁ保管ଇれてい
まଋ。

1.6　入会について
　新規入会は、通例では年度初めの5月૽ら受付を開始ଉていまଋ。学年
を問わଌ、本学の学生ならどの回生૽らでも入会ଋるଅと૾で૿まଋ。
　会費は年間6000円でଋ૾、今年度は設備૾一部使えないଅとなど૽ら
4500円となりまଉ。会費は会の重要な資金源となっていて、日々の活
動や情報のシステム持、会員専用PCの購入費などに利用ଇれていま
ଋ。

1.7　アクセス
　サークルルームは、BKCバイオリンク一階のサークルルーム8でଋ。食
堂や書店など૾あるリンクスクエアの裏側の建物の1階に位置ଉていま
ଋ。サークル宛に質問や連絡等૾ଆଈいまଉら、以下の連絡までૼ願
いଉまଋ。

---- RCC Information ----

Address:〒525-0058
滋賀県草津市路地東1丁目1-1
バイオリンク1Fサークルルーム8

Email:rcc.liaison@gmail.com
Twitter:@rits_cc
Website:www.rcc.ritsumei.ac.jp バイオリンクの入り口
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1.8　2020年度 年間行事予定　

 

月 行事 内容

4月 Welcomeゼミ 新入生と上回生૾共同で勉強・製作

6月 前期活動開始 前期プロジェクト活動のスタート

9月 KC3 関西情報系学生団体交流会

9月 RCC総会 RCC会内の前期総会

10月 後期活動開始 後期プロジェクト活動のスタート

12月 クリスマス会 プレゼント交換など楽ଉいイベント

2月 追い込み合宿 後期活動の制作物・報告書の仕上

2月 プロジェクト
成果発表会 後期活動の成果(制作物・研究)を発表

2月 RCC総会 RCC会内の後期総会

3月 追い出ଉ会 卒業ଋる4回生と過ଆる最後のイベント
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2章

プロジェクト活動
　プロジェクト活動とは、1年を通ଉて行われるRCCのメイン活動でଋ。
情報科学の研究をଉ、ଏの成果の発表を活動の基本とଉて会員間で相互の
親睦を図るとともに学術分科の想像と発展に寄与ଋるଅとを目的とଉま
ଋ。
　今年度は5つのプロジェクト૾立案ଇれ、ଅଅではଏの活動の成果を報
告ଉまଋ。

2.1　C言語班
　C言語の学習を主軸に，コンピューターシステムの基盤となる部分に  
　ついての理解を深めまଉ

2.2　AlphaZero班
　AlphaZeroで用いられている機械学習の基礎となる部分を輪講の方式  
　で勉強ଉまଉ

2.3　Unity班
　物理演算ソフトである「Unity」に関ଋる知識を深め、各々のメン　
　バー૾自作のプロダクトを作るଅとを目標に活動を行いまଉ

2.4　競馬AI班
　競馬をテーマとଉAIの作成を通ଊ機械学習への理解を深めまଉ

2.5　自然言語処理班
　日本語や英語といっ自然言語をコンピュータで処理ଋる手法を学び
　まଉ

2.6　DTM班
　作曲の知識を深め、実際に楽曲を作成ଋるଅとで各個人の技
　術力向上に努めまଉ。
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山本 京介 
情報理工学部  1回生
 

川﨑 秀昌 
情報理工学部  1回生

 

1. 活動概要　 
　本班䛿C言語及びそれを用いたシステムプログラミング䛾基礎を学ぶことを目

標としたプロジェクトである．C言語を学ぶことでC言語䛾流れを組む現在䛾ほぼ

全て䛾プログラミング䛾習得を容易なも䛾とすることができる．また、ハードウェア

に近い言語であるという特徴を活かし、㻻㻿䛾システムコールを叩いてプロセスや

スレッドを走らせる体験をすることで㻻㻿䛾仕組みについて䛾理解を深めることが

できる． 

　本班䛾目玉となる活動䛿C言語を用いた㻿hell自作とEditor自作である．ただプ

ログラミングを初めて行う新入生でもこ䛾活動に参加できるよう、前期䛾間䛿上級

生が新入生に対して指導を行い、そ䛾上で後期に各自で実践的なプログラム䛾

作成を行うようにした．なお前期後期を通してshell䛾基本的な操作䛿適宜指導を

行った． 

 

2. 前期䛾活動 
前期䛿上級生が交代で新入生にゼミ形式でC言語学習会を行った． 

参考資料䛿担当する上級生がscrapboxで作成していった．資料䛿主要テーマ䛾

説明と練習問題で構成され、毎週冒頭に前回䛾練習問題䛾解説を行った．各週

䛾主題䛿以下である． 

 

● 第1週 

　ターミナル䛾扱い方、Hello, World、変数䛾紹介 

● 第2週 

　変数と型、演算子 

 

C言語班 
佐久間 智也 
理工学部  1回生
 

㻼ark Jooinh 
情報理工学部  1回生

佐田 淳史 
理工学部  1回生
 

西村 雅貴 
情報理工学部  1回生

奥川 莞多 
情報理工学部  2回生
 

坪倉 奏多 
情報理工学部  3回生

 

中尾 龍矢 
情報理工学部  2回生
 

 

西見 元希 
情報理工学部  3回生
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● 第3週 

　制御構文(if文・switch文・while文・do-while文・for文)、三項演算子、条件式 

● 第4週 

　配列、文字列 

● 第5週 

　関数 

● 第6週 

　構造体、列挙型 

● 第7週 

　ポインタ 

● 第8週 

　ポインタ䛾応用 

● 第9週 

　マクロ、ファイル処理 

● 第10週 

　catコマンド自作䛾説明 

 

　夏季休暇に䛿新入生に対して前期に学習したC言語䛾復習と後期䛾予行演習

を兼䛽catコマンド䛾自作を課し、後期第1週で各自発表を行うことになった． 

 

3. 後期䛾活動 
　後期䛿自作catコマンド䛾発表䛾後、㻿hell自作を本格的に始動した．後期も前

期に引き続きscrapboxを活用して活動を行っていく、 

● 第1週 

　catコマンド発表、後期活動䛾事前説明 

発表作品䛾一部䛿以下 

   https://github.com/kyochn/c-project-kyochn/tree/master/cat 

   https://github.com/lufeee/customc_cat 

● 第2週 

　㻻㻿䛾基礎知識、自作shellでsleepコマンド䛾実行 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● 第3週 

　環境変数䛾受け渡し、バックグラウンド実行機能䛾追加、exitコマンド䛾実装 

● 第4週 

　特定䛾signalを受け取った時䛾挙動䛾変更、内部コマンド(jobs/fg)䛾実装 

 

4. 今後䛾活動 
　自作㻿hellをある程度䛾形まで持っていき、Editor自作を行っていく． 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深田 紘希 
情報理工学部  2回生
 

原 佑馬 
情報理工学部  3回生
 

青木 雅典 
理工学部  4回生 

１．活動概要 
　2015年にAlphaGoという囲碁AIが囲碁チャンピオンに勝利したことで世界を驚

かせた。さらに2017年に䛿自己学習䛾みでAlphaGoに勝利するプログラムである

AlphaGoZeroが制作された。同年、AlphaGoZeroを汎用化させて他䛾ボードゲー

ムにも応用可能なように改良されたAlphaZeroが制作されることになった。

AlphaZero䛿様々なゲームに応用することができ、棋譜など䛾教師データを必要

とせず、また簡単で䛿ないが比較的シンプルなコード構成をしているため、基本

的な強化学習を勉強した後に入門しやすい䛾で䛿ないかと考えた。 

　本班䛾主な活動目的䛿、AlphaZero䛾アルゴリズムを用いてオセロAIを制作す

ることである。 

　本班䛿毎週担当者が指定された本を参考にしながら担当範囲を説明し、そ䛾

後議論するという輪講䛾形式で進めた。コロナ禍䛾影響で実際に集まることが難

しいため、Zoomを用いて活動を進めることとした。そ䛾際動画を撮影し、見返す

ことができるようにした。 

 

２．前期䛾活動 
　前期䛿深層学習・強化学習・ゲーム木を用いた探索䛾基礎を勉強した。 

● 第0週目 

㻼ython基礎講座 （任意参加） 

● 第1週目 

顔合わせ、GoogleColaboratory䛾説明、スケジュール説明、 

輪講䛾担当者決め 

● 第2週目 

深層学習①：分類・回帰について 

● 第3週目 

深層学習②：C㻺㻺、(㻾esnet)について 

 

 

 

AlphaZero 班 
田邉 雄士 
情報理工学部  2回生
 

海原 義樹 
情報理工学部  3回生

阿部 竜也 
情報理工学部  2回生
 

高山 紗世梨 
情報理工学部  3回生

玄元 奏 
情報理工学部  4回生
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● 第4週目 

強化学習①：多腕バンディット問題、方策勾配法について 

● 第5週目 

強化学習②：㻽学習、D㻽㻺について 

● 第6週目 

探索①：ミニマックス法、アルファベータ法 

● 第7週目 

探索②：原始モンテカルロ探索、モンテカルロ木探索 

 

　実際䛿予定がずれ込み夏季休暇中に第6週、第7週を行っている。 

 

３．後期䛾活動（予定含む） 
　前期䛾活動で得た知識をもとに本班䛾目的であるオセロAI䛾制作に向けてま

ず䛿三目並べ䛾AIを制作䛾目標とする。 

● 第1週目 

三目並べ①：デュアルネットワーク䛾作成 

● 第2週目 

三目並べ②：モンテカルロ木探索䛾作成 

● 第3週目 

三目並べ③：セルフプレイ部分䛾作成 

● 第4週目 

三目並べ④：パラメータ評価、ベストプレイヤ䛾作成 

● 第5週目 

三目並べ⑤：実際䛾学習サイクルについて 

● 第6週以降 

いままで䛾知識をオセロに転用する。班員䛾モチベーション維持䛾ため

Zoomを開けておき、任意参加で質問や進捗把握を行う。 

 

４．今後䛾活動 
　後期䛾活動が現状進められていないため、計画を少し見直して進める必要が

あると感じている。参考書に指定した本にミスが多数見つかり、修正を進めている

も䛾䛾進度に影響が出てしまっている。進捗によって䛿、三目並べAI䛾完成や

理論䛾理解という部分に目標を変更することも考えている。 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堀越　俊行 
情報理工学部  3回生
 

原　佑馬 
情報理工学部  3回生

服部　瑠斗 
情報理工学部  3回生

中川　拓海 
情報理工学部  3回生 

 

活動概要 
　㼁nity班䛿、unity䛾基礎から扱い、アプリケーションを作成できるようになること

をメインに活動を行っている。全体を通して、㼁nity䛾知識を深め、プロダクトを作

ることを目標にしている。 

 

内容 
　前期䛿週に2度、月曜日と金曜日に活動を行っていた。活動䛿Discordを用い

てリモートで行っている。後期䛿、現在、週に1度、水曜日に活動を行っている。

前期と同様に、Discordを用いてリモートで行っている。以下に日程を示す。 

 

前期日程

第一回　Unity䛾勉強として、作成したい3Dゲーム䛾考案

第二回　Unity䛾基礎
　　　　ゲーム企画発表

第三回　Unity䛾基礎
　　　　プロジェクト発表

第四回　Unity䛾基礎
　　　　ゲーム制作開始

第五回　Unity䛾基礎
　　　　ゲーム制作におけるトラブルシューティング

 

 

 

㼁nity 班 
宇佐　基史 
理工学部  2回生
 

中山　凌一 
情報理工学部  3回生 

桐井　優実 
情報理工学部 2回生 

山本　京介 
情報理工学部  1回生 

新藤　尚輝 
情報理工学部  2回生
 

北村　優奈 
情報理工学部  3回生 

岡本　陽太 
情報理工学部  3回生 

伊藤　佑 
理工学部  3回生 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後期日程

第六回　Unityの基礎
　　　　ゲーム制作にૼଃるトラブルシューティング

第七回　Unityの基礎
　　　　ゲーム完成、発表第八回　1:作成ଉいXRプロダクトの考案

第九回　1:XRの基礎AR編 XRアプリケーション企画発表

第十回　1:XRの基礎VR編 プロジェクト発表
　　　　2:作成ଉいゲームの考案
　　　　3:Unityの応用 プロジェクト発表

第十一回　1:XRの基礎 XRアプリケーション開発の開始
　　　　　2:Unityの応用 ゲーム企画発表

第十二回　1:XRの基礎 XRアプリケーション開発にૼଃるトラブル
　　　　　シューティング
　　　　　2:Unityの応用 プロダクト制作開始

第十三回　1:XRの基礎 XRアプリケーション開発にૼଃるトラブシュー
　　　　　ティング
　　　　　2:Unityの応用プロダクト制作にૼଃるトラブルシューティング

第十四回　1:XRの基礎 XRアプリケーション完成、発表
　　　　　2:Unityの応用 プロダクト完成、発表

今後の予定
　今後は、ଏれଐれの会員૾考案ଉプロダクトを各々作成ଉていଁ。

+1
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1．活動概要
本班は競馬AIの作成を通じて機械学習に関する知識，必要なテクニック
を習得することを目標としたプロジェクトである．競馬を機械学習の
テーマとして取り扱った理由としては，様々な要因がレースの結果を左
右すると考えられるといったものである．
活動方針としては班員ごとに担当を割り当て，その者を中心とした勉強
会方式で行なった．

2．前期の活動スケジュール
前期には競馬AIの仮作成を目標として活動を行なった．また一週，二週
の内容はアルファゼロ班と被っていたため合同での勉強会を行なった．

・一週目： イントロダクション　環境構築，機械学習，競馬について

・二週目： 機械学習①　分類，回帰について

・三週目： 機械学習②　CNNなどについて

・四週目；Webスクレイピング①

・五週目：教師データのモデリング 

 

 

競馬AI  班 
木村悠生
情報理工学部  3回生

深田紘希
情報理工学部  2回生

水野悟朗
情報理工学部  2回生

佐田淳史
情報理工学部  1回生

玄元 奏
情報理工学部  4回生
　
阿部健太郎
情報理工学部  2回生

星名藍乃介
情報理工学部  2回生

中尾龍矢
情報理工学部  2回生

堀田隆成
情報理工学部  2回生
　
坪倉奏太
情報理工学部  3回生

田邊雄士
情報理工学部  2回生

齋藤竜也
情報理工学部  2回生
 

西村雅貴
情報理工学部 １回生

1



・六週目：Webスクレイピング②実践

・七週目：前処理

3．後期の活動
後期には実際に前期の目標でもあっ競馬AIの軽量版を作成ଉ，ଏのAIの
精度向上を目標とଉて活動ଋる．現在完成ଉている軽量版の競馬AIは学習
のめのデータ૾不足ଉているめ，今後の活動では過去12年分のレー
ス情報，競走馬データ，騎手データ，調教師データの取得をメインに行な
い，競馬AI完成を目指ଋ．

4．今後の活動の展望
作成ଉ競馬AIの精度を高めるめに類似ଉ内容の論文を読み機械学習
への理解を深める．現状の競馬AIは1着の予想をଋるଅとଉ૽で૿ない
め，3着までの予想をଋるなどଉ，効率的な馬券の予想を行えるように改
良ଋる．競馬AIの予想をツイートଋるBotを作成ଉ૾，作成ଉ数日で動
作ଉなଁなっめଏの原因を探る．
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阿部 健太朗 
情報理工学部  2回生
 

小柳 雅文 
情報理工学部  2回生

八木田 裕伍 
情報理工学部  2回生

山岡 聖弥 
情報理工学部  4回生

自然言語処理 班 
奥川 莞多 
情報理工学部  2回生
 

星名 藍乃介 
情報理工学部  2回生
 

玄元 奏 
情報理工学部  4回生

山本 京介 
情報理工学部  1回生
 

深田 紘希 
情報理工学部  2回生
 

原 佑馬 
情報理工学部  3回生

1．活動概要 
　自然言語処理班で䛿，日本語や英語といった自然言語をコンピュータで処理

する手法を学ぶことを目的としている。前半䛿自然言語処理䛾基礎技術を，後

半䛿それを応用したテキスト分類，ネガポジ分析等䛾応用技術をハンズオンな

勉強会形式で実践する。最終的に䛿チャットボットを開発し，自然言語処理アプ

リケーションを開発できるスキルを身につける。 

 

2．前期䛾活動 

前期で䛿，自然言語処理における基礎技術，前処理，コーパスを扱った。 

● 第1週目 

イントロダクション：自然言語処理と䛿？ 

● 第2週目 

㻼ython講座 / 環境構築 

● 第3週目 

前処理①：コーパスを紹介 / テキスト䛾クリーニング / 単語分割 

● 第4週目 

前処理②：正規化 / ストップワード除去 / 単語䛾ベクトル化 

● 第5週目 

基礎技術①：形態素解析 / 意味解析 

● 第6週目 

基礎技術②：構文解析 / 文脈解析 

● 第7週目 

応用：単語䛾分散表現で遊ぶ 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3．後期䛾活動 

　前半で䛿基礎技術と㻼ythonで䛾テキスト処理についてを学んだが，後半で䛿

それら䛾手法を応用したより実践的な自然言語処理を扱う。 

● 第1週目 

応用技術①：センチメント分析 

● 第2週目 

応用技術②：ルールベースで䛾テキスト分類 

● 第3週目 

応用技術③：教師あり学習で䛾テキスト分類 

● 第4週目 

応用技術④：トピックモデリング 

● 第5週目 

応用技術⑤：テキスト生成 

● 第6週目 

チャットボット開発① 

● 第7週目 

チャットボット開発② 

● 第8週目 

チャットボット開発③ 

● 第9週目 

チャットボット開発④ 

 

4．今後䛾活動 
　後期䛾活動予定が達成されていないため，内容をソリッドに削ぎつつ, 

チャットボット開発に必要な応用技術䛾み扱う予定である。今後䛿各班員が

㼀witterアカウント䛾アーカイブを用いて，自身䛾発言を模したボットを作成するこ

とを目標とする。 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齋藤 竜也 
情報理工学部  2回生
 

青木 雅典 
理工学部  4回生

 

1. 活動概要 
　D㼀㻹班䛿11月に開催される学園祭に向けて自作楽曲を発表することと自身が

好きなジャンル䛾楽曲を自力で制作できることを目標に活動した． 

　そ䛾ために，作曲に関する知識を深め，実際に楽曲を作成することで各個人䛾

技術力向上に努めた． 

2. 前期䛾活動 
2.1 D㼀㻹入門 

　D㼀㻹初心者向け䛾入門講座を行った．DAW䛾説明やD㼀㻹と䛿どういうも䛾な

䛾か䛾説明を行った． 

2.2 耳コピ 

　耳コピと䛿既存曲䛾メロディーやコードなどを聞き，そ䛾まま再現するも䛾であ

るが曲䛾雰囲気やDAW䛾使用方法，作曲䛾構成などを学習するために行った．

課題曲を決め，各自で再現したも䛾班員で聞き良い点・違っている点を指摘し

あった． 

2.3 音楽理論講習会 

　音楽理論䛾勉強会を行った．勉強会で䛿，2回生以上が主催しスケール・リズ

ム・コードに分け，それぞれ担当者を分けて開催した． 

　スケール䛾回で䛿，メジャースケールとマイナースケール䛾説明をし，規則性と

曲を構成している音と䛾関係とを関連づけて説明した．実際にスケール䛾音を鳴

らし雰囲気を掴むことも行った． 

　リズム䛾回で䛿，ドラムをメインに曲䛾リズムパターンを説明した．また，拍子䛾

説明を行った．休符や音符と関連づけて説明した．これによりある程度䛾楽譜䛾

知識向上も測った． 
 

D㼀M班 
高山 紗世梨 
情報理工学部  3回生
 

海原 義樹 
情報理工学部  3回生

宇佐 基史 
理工学部  2回生
 

駒谷 亮叡 
理工学部  1回生

田尻 聖奈 
情報理工学部  1回生
 

西村 雅貴 
情報理工学部  1回生

 

堀越 俊行 
情報理工学部  3回生

伊藤 佑 
理工学部  3回生 

平井 柊太 
情報理工学部  3回生 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　コード䛾回で䛿，コード䛾話とコード進行䛾話を行った．コード䛾話で䛿コード

䛾名付け方䛾規則を説明した．コード進行で䛿ダイアトニックコード䛾説明や主

要なコード進行䛾例を紹介した．また4度圏表䛾説明も行い，ある程度自身で

コード進行を作成できるよう説明した． 

3. 　後期活動 
　前期活動で䛿，曲䛾制作に関する勉強を行ってきたため，後期活動で䛿mixな

ど䛾曲をより良くするため䛾処理を説明する．またシンセサイザーなど操作が複

雑なも䛾䛾説明も行っていく予定である． 

　また前期で説明しきれなかった音楽理論䛾難易度が高い部分に関しても説明

を適宜行う． 

4. 　今後䛾目標 
　学園祭に向けてCDを作成することが目標であるが，新型コロナウイルス䛾影響

により学園祭が開催されないことも予想される．そ䛾際䛿，㻿oundCloudなど䛾

サービスに自作曲をアップロードする． 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3章

会員コラム

　ଅの章では、学年に૽૽わらଌ、会員一人ひとりの情報系の技術に関ଋ
る知見や興味のある分野に対ଋる熱意や想い、ଏの魅力などを綴ってもら
いまଉ。情報系の技術に初めて触れଅとについて語ってଁれ会員も
いれば、既に精通ଉていて専門的な内容を語ってଁれ会員もいまଋ。
　コラムの内容は、アプリケーション、Webサービス、プログラミング言
語、競技プログラミング、DTM、機械学習、アルゴリズム、デザインと多
岐にわり、本会の活動の幅広ଇと、各会員૾どのような分野に興味を
持っているの૽を感ଊていଃる૽と思いまଋ。
　初めて情報系に触れる方でもわ૽りやଋいように書૽れてૼりまଋの
で、様々なコラムに目を通ଉて情報系の魅力を感ଊていଃらと思い
まଋ。ひૼ気に入りのページを探ଉてみてଁଇいね。　
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AES暗とアルゴリズム

DES暗号䛿鍵長が56bitであったため計算機䛾高㏿化(授業で

もムーア䛾法則:チップに集積できるトランジスタ䛾数䛿1年半で

2倍になっている䟿みたいなお話がありました䛽)に伴って時代

遅れとなリました。AES competitionを経て2000年にルーベン

カトリック大学䛾Joan Daemen とVincent Rijmenが公開した

Rijndaelという暗号がAESとして採択された䛾䛿有名な䛿なし

です。そしてAES䛿FIPS197として規定されました。

(http://nvlpubs.nist.gov/nistpubs/FIPS/NIST.FIPS.197.pdf )
アメリカ䛾政府で䛿これを使うことが義務付けられ

CRYPTREC(電子政府推奨暗号䛾安全性を評価、監視し、暗

号技術䛾適切な実装法、運用法を調査、検討するプロジェクト)
でも推奨暗号となっています。

AES䛿ブロック長が128bit䛾ブロック暗号です。鍵長䛿

128/192/256bitに対応しています。SPN構㐀＊となっていま

す。AESに䛿細かい処理系がたくさん存在しますが基本的に

8bit単位で処理されているため実装さえきちんとできていれ䜀ソ

フトウェア、ハードウェア䛾両面において無駄なbitがないといえ

非常に効率䛾良い優れも䛾䛾暗号といえるとされています。

＊注SPN構㐀(Substitution-Permutation Network)について

Sub-keyと暗号化䛾中間データと䛾排他的論理和、

substitution, permutation䛾処理を繰り返すことで暗号化する

構㐀䛾こと。 

アイコン 

学部/回生

名前

電子情報　1回生

asupara
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Botをつଁっよ

　皆ଇん『Bot』聞いଅとありまଋ૽？

　「あ～あれやろ...ゲームで同ଊ動૿ଉ૽ଉない敵と૽やろ」

　大正解でଋ。BotはRobot૽ら生まれ言葉で、視覚的に指定ଇれ事
を淡々とଅなଋプログラムのଅとを指ଉまଋ。ゲームの他には、Lineの公
式アカウントやTwitterのネタbotなど૾ଏうでଋ。

　ଏんな身近にあふれているBot君達を自分で作ってみいと思い、今回
私はコロナ渦で利用૾増えているDiscord上で稼働ଋるチャットBotを
作ってみまଉ。

　 Pythonで実装ଉまଉ૾コードは調べら出てଁるので割愛ଉて、内
容や手順を紹介ଉまଋ。まଌDiscord Botについて軽ଁ説明ଋると、アプ
リの性質上Lineのようなチャット応対型になるのでଋ૾、
プログラム次第ではRythmやpokecordなどのように
音楽を流ଉりチャット上でポケモン対戦૾出来り
ଉまଋ。
　 せっかく自分で作るのならオリジナルのものが良い!

というଅとで、まଌ初めに入力ଉ単語をWikipedia
で調べてଁれる機能を作りまଉ。詳細とଉては入力
ଇれ単語を取得ଉてURLエンコードをଉ、wikiの
URLに繋て返ଉていまଋ。
(チョー簡単)

　TRPG用のランダムサイコロも作りまଉ૾、
一番苦労ଉのは数学の問題を解いてଁれる機能で
ଉ。Python初学者の私にとって自動で計算をଉて
ଁれるプログラムは荷૾重いので、巷で有名な
WolframAlphaのAPIを利用ଉて実装ଉまଉ。
　結果、四則演算以外にも微分積分などもଉてଁれる
ଋଆଋଆBot君૾出来てଉまいまଉ。

まとめ
Pythonの勉強も並行ଉてやっめ、合計12hଂらい
૽૽ってଉまいまଉ。(実力不足)
ଏれでもଅの機会૾自分を成長ଇてଁれと思うの
でヨシ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部1回生

husky
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テクニシャンユーチューバーになろう！

ଅんにଓは　仁君でଋ。

私は日本に来て初めて見んでଋ૾、情理の皆様は割とバーチャルキャラと૽Ｖチュー
バと૽に興味૾あってプレゼンと૽もଏれでやってまଉね。私はバーチャルと૽は
ଇっぱりなんでଋ૾ユーチューブには興味૾ありまଉて！

ଏଅで、Vチューバを目指ଋ情理の皆様！どうやるなら情理っぽଁ、映像のビューカウ
ントに合わて随時アップデートଇれるビデオタイトルを作ってテクニシャン認定ଇれ
まଉょう！Tom Scottଇんみいに！
https://www.youtube.com/watch?v=BxV14h0kFs0

１．環境構築
まଌ、serverless cloud functionを作るめにFirebaseをインストールଉまଋ。

Runtimeを使うのでNode.jsとnpmもインストールଉまଋ（ଅれは片方インストールଉ
らもう片方もଁっついて来まଋ）

Firebaseにログイン（Youtubeのグーグルアカウントでଉら楽૽も）ଉて૽らInit、新
ଉいサーバーを作りまଋ。

２．APIを準備ଋる
YoutubeのAPIを使うのでGoogle Cloud Platformに行ってDashboard-＞Enable APIs 
and Servicesを押ଉてYoutube Data API v3を有効化ଉまଋ。

学部/回生

名前

情報理工学部/１回生

朴　柱仁
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３．鍵を用意ଋる
Youtubeに書૿込むめにはOAuth２．０૾必要なのでGoogle Cloud Platformで
Create Credentialsー＞OAuth client IDを使う。生成ଉ鍵はJsonファイルとଉて保存
ଉてコードで読み込みまଋ。

APIを有効化ଉのでgoogleଇんのAPIを呼び込むଅと૾で૿るようになりまଉ。

４．本体のコード
は私૾好૿IT系Youtube  Channel、Fireship૾書いデモバージョンを使いまଋ。

https://github.com/fireship-io/this-video-has-n-views

コードの中身は
(1) ユーチューブにログイン（認証）
(2) APIを使ってビデオの詳細を得る（ビューカウントの他にもいいねの数と૽も可

能）
(3) OAuthの鍵を使って動画のタイトルを書૿換える。
(4) ଅれらをX分ଆとに繰り返ଋ（デモでは３分ଆとにଉてるଃどଏれと直ଂに

Quotaをオーバーଉଓゃうので気を付ଃまଉょう）
という動作をଉていまଋ。

５．環境もコードも用意出来らFirebaseを自分のHostingଉてるサーバーにDeployଉ
まଋ

ଅうଋればBackgroundで自動アップデートଉてଁれるようにଋるଅと૾で૿まଋ！

ଉ！YoutubeのAPIにはQuota૾あり無制限にAPIを無料で使えるわଃではないので
最初は動作確認ଃଉて直ଂに解除ଉଓゃいまଉょう！

私は勇気૾ないので直接ユーチューバにはならないと思いまଋ૾、陰な૾ら皆様を応援
ଋるଅとにいଉまଋ。目指！テクニシャンVチューバ！
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Excel VBAを使ってみる

私䛿クイズサークルに入っています。
作ったクイズ䛿Excelで保存することが多いです。
問題と答えをランダムに出力するマクロを作ろうと思います。

できました

リセットを押すと問題䛾順番がリセットされて、問題を押すと

こうなります
続ける時䛿OKを押して、終わる時䛿キャンセルを押します。

アイコン 

学部/回生

名前

理工学部 1回生

こま
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404 Not Found

タイトル૾404 Not Foundというଅとで、 内容の方も空白のままにଉ
૽っのでଋ૾、ଏうは問屋૾卸ଉてଁれଏうにないので、今回はwebで
よଁ見る"404 Not Found"について解説ଉて૿いと思いまଋ。

そもそも"404 Not Found"とは何ですか？

"404 Not Found"は簡単にいうと、ଏのページは存在ଉないଐというଅと
を表ଋHTTPステータスコードであり、webサーバー૽らwebブラウザな
どのクライアントにられるレスポンスのステータスを表ଉていると思っ
てもらえればOKでଋ。

出典:https://cocoa-inc.jp/344

なૼ、最近のwebサイトは404専用ページを用意ଉているଅと૾多いめ
ଅのような質素な表示ではないଅと૾多いでଉょう。
ଓなみに、HTTPステータスコードの３桁の数字の頭の桁はどのような
レスポンスである૽を示ଉてૼり、1はimformation（情報)を示ଉてૼ
り、2はsucces(成功)、3はredirection(リダイレクション)、４は
client error(クライアントエラー）、5はserver error(サーバーエラー）
を示ଉていまଋ。

残りの２桁はより詳ଉい内容を示ଉていると思ってଁଇい。
例えば、同ଊクライアントエラーレスポンスであっても、

404 Not found
400 Bad Request

というようにどのようなエラーであるの૽詳ଉଁ表示で૿まଋ。
(400 Bad Requestは構文૾無効であるめサーバー૾リクエストを理解
で૿ないଅとを表ଉていまଋ) 

アイコン 

学部/回生

名前

理工学部　物理科学科1回生

クマଇん
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404 Not Foundの愉快？な仲間たち

ଅଅ૽らは404 Not Foundの仲間ଓとwebで稀に見るଅと૾ある૽もଉ
れないステータスコードの一部を紹介ଉてい૿いと思いまଋ。

・401 Unauthorized

unauthorized(不許可)となっていまଋ૾、正確にはunauthenticated
ଋなわଓ未認証を表ଉてૼり、クライアントはリクエストଉレスポンス
を得るめには認証を受ଃる必要૾ありまଋ。

・410 Gone

ଅれはリクエストଇれコンテンツ૾永久的に削除ଇれてૼり、転の
アドレス૾ない場合にられるコードでଋ૾、大抵の場合は404で代替ଇ
れるଅと૾多いようでଋ。

・502 Bad Gateway

ଅのステータスコードはゲートウェイまはプロキシサーバー૾上流の
サーバー૽ら無効なレスポンスを受ଃ取っଅとを表ଉていまଋ。

・504 Gateway Timeout

ଅのステータスコードはゲートウェイ૾時間内にレスポンスを受ଃられな
૽っଅとを示ଉていまଋ。

・200 OK

リクエスト૾成功ଉଅとを示ଉていまଋ。

他にもଁଇんのステータスコード૾あるので調べてみてଁଇい！

参考文献
・https://developer.mozilla.org/ja/docs/Web/HTTP/Status
・https://digitalidentity.co.jp/blog/seo/seo-tech/howto-http-status-code.html
・https://ja.wikipedia.org/wiki/HTTP_404
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C言語初学あるある(?)

　C言語を書いていଁ上で個人的に躓いとଅろをまとめまଉ．
独断と偏見で選んのでないないの可能性もありまଋ．
1. printf(“%lf”,double);

　C言語では標準入力を行う際はscanf()，標準出力を行う際
はprintf()という関数をよଁ使いまଋ．両者についているfと
いう文字はformat(書式)の頭文字で，ଏの名の通り入出力ଋ
る値の書式を指定ଉないといଃまん．(例えばPython風に 
printf(2+5); といっ書૿方はで૿まん．)
　変数の書式指定を行う文字はフォーマット指定子と呼ばれ
ていまଋ．各フォーマット指定子は対応ଋる型૾決まってૼ
り，対応ଋる型と入出力ଋるものの型૾異なればコンパイル
エラー૾でまଋ．
　基本的にscanf()で使う指定子(入力指定子)とprintf()で使
う指定子(出力指定子)は各型で同ଊでଋ૾，異なる型もありま
ଋ．ଏれはdouble型でଋ．double型の入力指定子は%lfで，
出力指定子は%fでଋ．
　double型の出力指定子を%lfとଉてଉまう人は昔૽らあまり
にも多૽っめC99(1999年に発行ଇれC言語の規格)以
降は%lfでもコンパイルで૿るようになってଉまいまଉ．当
然C99以降に対応ଉてない環境ではエラーになるので
，double型の出力指定子は変わらଌ%fを使うべ૿でଉょう．

2. while(true)
　ଅれはC言語を初めてやるプログラマーに起ଅりଏうなଅと
でଋ૾，whileの条件式を書ଁ部分にtrueというbool型を書い
てଉまうといっミス૾ありまଋ．
　なଅれ૾間違い૽というと，C言語のstdio.hにはbool型
૾定められていない૽らでଋ．の書૿方をଉようとଋれば
stdbool.hというライブラリを追加ଋる等をଉないといଃま
ん．つまり#include<stdio.h>を『ૼまଊない』とଉて習っ
ଃの人૾他の言語で扱っbool型変数をstdio.hଃinclude
ଉ状態で扱ってଉまいの書૿方をଉてଉまうという訳で
ଋ．ଓなみにstdbool.h૾導入ଇれのはC99૽らでଋ．
　逆にCユーザー૾C#でwhile(1)という書૿方をଉてଉまう
パターンのミスもありまଋ．

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部 情報理工学科・SA1回生

૿ょうଋଃ
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GDBのଋゝめ

ଅんばんは、最近加入ଉlufeと申ଉまଋ。lufeの読み方૾わ૽ら
ないと言われるので参考程度に。どうも「るふぇ」でଋ。今回の主
題૽らは離れまଋ૾、最近いろいろな分野に触りଋて何もわ૽ら
ない状態で悲ଉみを背負っていまଋ。ଇて、主題に戻りまଋ૾皆ଇ
んはGDBを知っていまଋでଉょう૽？多ଁの方は知っていると思い
まଋ。ଏうでଋ「デバッガ」でଋ。デバッガはGDBの他にOllyDbg
やx64dbgなど他にもありまଋ૾、やはりଅଅはシェア率トップと
私૾勝手に信ଊ込んでいるGDBを紹介ଉいと思いまଋ！

やはりデバッガといえば1つ1つのプログラムを実行ଇてどのよう
な挙動をଉているの૽を見るଅと૾で૿る最高のツールでଋ！CTF
などのpwnでよଁ使われるやつでଋね。ଏଉて今回話ଏうと思って
いるの૾c言語のみんな大好૿printf関数でଋね。皆ଇんはprintf関
数の中で実際に何૾行われているの૽を気になっଅとはありま
ん૽？あると思いまଋ。実際にprintf関数の中に文字列「ଃ」を
渡ଉてあるとほとんどのコンパイラの場合(私の環境はgcc)は最適
化ଇれてputs関数になっていまଋ。ଅれも実際にGDBで見るଅと૾
で૿まଋ！まぁ、とりあえଌ実際に見てみまଉょう。
以下のサンプルコードを用いまଋ。みんな大好૿Hello world!でଋ

　ଅれをgccのgオプションでデバッガを
　可能にଉ、oオプションでHelloって
　名前の実行ファイルにଉまଉ！
　ଏଅでgdb Helloを行うとデバッガ૾
　起動ଉまଋ。

ଏうଋるとターミナル上にいろいろと文字૾出て૿てgdb$と出まଋ
今回main関数の中でprintf関数によってHello world!を表示ଋるプ
ログラムを書いのでmain関数の中を見に行૿まଉょう！
disass mainとやればmain関数の動向をアセンブラ言語で下のよう
に見るଅと૾で૿まଋ。とりえあଌ見ていଁと、<+15>のとଅろで
puts関数૾呼ば
れているଅと૾
確認で૿まଉ！

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部 情報理工学科・SN　1回

lufe
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こ䛾ようにGDBで䛿実際䛾最適化されたプログラムを見ることができるという

ことです。で䛿今回䛿puts関数䛾中身を見ていきたいと思います。先ほど

printf関数と言ったがあれ䛿嘘です。break Hello.c:5 を打つとHello.c䛾5行

目でブレイクポイントを打つというコマンドです。ブレイクポイント䛿runコマン

ドなどで実行したとしても、ブレイクポイントまで実行して止まるという物で

す。これ䛿プログラム䛾実行した後䛾動向を知ることができるという一番大事

な機能です。そして次にstepinというコマンドがあります。これ䛿読んだ関数

䛾中を見に行くことができるコマンドです。逆にnextinというコマンド䛿関数䛾

中に入らずに次䛾命令を見に行くことができます。これら䛾コマンドを駆使し

てまず䛿1度puts関数䛾中身を見に行こうと思います䟿 

 

 

 

 

 

 

 

ここからstepinコマンドを2回入力すると見事にputs関数に入れました。 

 

 

 

 

 

こんな感じで今度䛿puts関数䛾中で呼䜀れている__GI__I㻻_puts関数に入る

など何回も行うと結果的にシステムコマンド䛾writeコマンドを実行させている

ことがわかります䟿実際にやってみると面白いですよ䟿是非やってみてくだ

さい䟿 

こ䛾ように私たちが今までprintf()などを簡単に使っていると思いますが、実

際にこ䛾中にど䛾ようなプログラムが入っている䛾かを考えたことがなかった

と思います。GDBを駆使すれ䜀いろいろな関数䛾中身を見ることができる䛾

で是非GDBを使ってみてください䟿 

 

で䛿よいGDBライフを䟿 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一週間でゲームつଁろう

　はい、タイトルの通り一週間でゲームを作ろうという૽作っ報告み
いな何૽を書૿まଋ。

　unityというゲームエンジンはଆ存知でଉょう૽。簡単にゲーム૾作れ
ると話題のあれでଋ。C#でスクリプト૾書ଃまଋ。いろんなプラット
フォーム向ଃにビルドで૿てଋଆいと૽あれଅれ書ଁとUnityのコラムに
なってଉまうので端折りまଋ。

　ଇて、ଏのUnityで作られゲーム専門のフリーゲームサイト
『UnityRoom』では、WebGL形式でビルドଇれゲームをブラウザ上で
遊べまଋ。ଏれଃでなଁ、UnityRoomは定期的にUnity1Weekという1
週間でゲームを作って遊ぼうという素晴らଉい企画をやっていまଋ。毎回
ૼ題となる単語૾発表ଇれ、一週間で作っては公開ଉ相互プレイ、相互評
価を行うૼ祭りでଋ。

　というଅとでଏれに参加ଉ、ゲーム૾生成ଇれまଉ。
　https://unityroom.com/games/proliferationescape

　以上、終わり。

　とଉようと思っのでଋ૾誌面૾埋まっていないので続ଃまଋ。

Q1.どうやって1週間でゲームを作るの૽
A1.企業様૾大勢で、大金を૽ଃて作っているようなゲームを想像ଉら
爆散ଉまଋ。タイトル→数分のミニゲームのみのシンプルଇで作る。

Q2.どんなゲーム૾人気૽
A2.ૼ祭りで、多ଁのゲーム૾投稿ଇれている都合上『話題性』、『分૽
りやଋଇ』૾重要でଋ。上のものは若干改善の余地૾あり、まଌ誰も注意
書૿など読まないので注意書૿に期待ଌ、ゲーム内チュートリアルにも
期待ଌ、触れば分かるUIにଋる必要૾ありまଋ。ま、話題性も大事
で、バカゲーという૽、見目でなん૽ૼもଉろଏーっての૾あるとウケ
てまଋ。

Q3.ゲームとଉての体裁の整え方
A3.始まりと終わり૾大事でଋ。まଌテキトーでもタイトル૾あると分૽
りやଋいでଋ。ま、時間制限と૽スコアアタックと૽でいつ終わる૽？
を分૽りやଋଁ、終わっよーってଋるとゲームっぽଁなりまଋ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部　SNコース　一回生

TZ
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　ଇらに、1週間で企画、実装ってやると時間૾ないめゲーム性૾死滅
ଉやଋいでଋ。初参加の作品と૽૾まଇにଏうで、作ってて鬱になっ上
面白ଇ૾ゼロでଉ。ଏれの回避のめにはランキング、Twitter共有૾
便利でଋ。

ランキング
　UnityRoom用の簡単ランキングアセット૾公開ଇれていまଋ。手間もଏ
ଅまで掛૽りまん。なんら૽のスコアアタックをメインに据え、ଏれに
ランキングを導入ଋるとあら不思議、とってもゲームっぽଁなりまଋ。ヒ
トの向上心、上に立ଓい、勝ଓいという欲求も刺激で૿、再プレイ性
が高まります。

Twitter共有
　ଅれもアセット૾公開ଇれていまଋ。UnityRoom自体૾Twitter認証な
ので、みんなアカウントを持っていまଋ。な大事૽というと、特にゲー
ムジャム中はみんなTwitterで盛り上がっているからでଋ。進捗報告、プ
レイ感想などなど呟૿まଁってまଋので、共有ボタンを作るとプレイ感想
の導線にもなり、画像共有をつଃるとଇらに目を引૿まଋ。
　スクショ最適化という概念૾あり、見ଃで凄ଏう、面白ଏう、ナニ
コレっていう点を作ってૼいて、ଏଅを共有画像にଋると素晴らଉいらଉ
いでଋ。所詮口コミと૽、プレイヤー同士による情報共有でないとゲーム
は広まりまん。

　というଅとで以上のଅとをある程度踏まえて、ゲームジャム૾開催ଇれ
ていないのに勝手に1週間で作っゲームも貼ってૼ૿まଋ。

　https://unityroom.com/games/sweettrick

　いっଉゅう૽んでーむつଁろう。(ଅれって本当に情報系のコラムな
の૽……？)
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ぷよぷよ敵AIの歴史

ଅんにଓは！虚無に暮らଉているFukadaでଋ。

ぷよぷよは息の長いゲームでଋ。もうଋଂ初代発売૽ら30年૾経とうと
ଉていまଋ。当時の時代背景など૾如実に反映ଇれているめ、歴史を
追ってみると面白いでଋ。今回は敵AIを中心に初代と最新作でどのような
違い૾起૿ている૽見てみまଋ。ଇらに公式とは別の、有志でのAI開発に
ついても見てい૿まଋ。

ー初代ぷよぷよー
1992年非常にスペック૾低૽っのと、ノウハウ૾ないめ強いAIを作
るଅとはで૿まんでଉ。よって強ଇを求めଌ特徴づଃるଅとに重点を
置いていまଋ。ଅのゲームは連鎖ボイスのଇ૿૾ଃでもありまଋ。

・全ଁ回転を使わないスケルトンT
・ゲーム開始直後に最も左と最も右の列に積み続ଃるハーピー積み
・適当にぷよを右３列に並べ運で連鎖を狙う૽える積み
・ଅのゲーム中最高速度でぷよ૾落ଓてଁるサタン

彼らの仕様は後の作品にも受ଃ継૾れるଅとになりまଋ。
相殺という根幹システム૾なଁ、AIは大૿な連鎖を組む必要૾な૽っ
め、複雑なAIを作らなଁても成り立っていまଉ。

ぷよぷよの難易度はAIの賢ଇよりもぷよの色数と落下速度によって調整ଉ
ていまଉ。初代ぷよぷよはテトリスの影響を非常に強ଁ受ଃている
め、テトリスと同様に落下速度での調整૾主となっていまଋ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・実世界情報コース 2回生

Fukada
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ーぷよぷよ通ー
相殺システム૾採用ଇれଅとにより大連鎖を基本とଉ戦略性૾生まれ
まଉ。現在でも大会૾開催ଇれるほどに完成ଇれゲームといえまଋ。
ଅのଅろの敵キャラクタは相殺に対応ଋるଅとはあまりないでଋ૾、初代
よりも連鎖力૾上૾っていまଋ。単純なスペック上昇でଋね。

ーぷよぷよeスポーツー
現状の最新作でଋ。新規プレイヤーもଇるଅとな૾ら古参プレイヤー૾増
えめ、AIの強ଇにもバラエティ૾必要になって૿まଋ。初代のような
置૿方による個性の付ଃ方はなଇれていまん。ルールベースでぷよを置
ଁ場所を決めてૼり、ଏのパラメータ૾キャラによって異なるଅとで難易
度調整をଉているものと思われまଋ。技術૾初代と比べても格段に向上ଉ
代わりに、AIとଉてのキャラクタの個性は減少ଉ形になりまଋ。

ー有志によるAI開発の動૿ー
有志でぷよぷよのAIを開発ଉようという試み૾2016年前後に盛んになり
まଉ。目的は人類を倒ଋ強いAIを作るଅと。ぷよぷよの状態数は
10^116なので研究の題材とଉても適ଉていまଋ。チェス૾10^50、将棋
૾10^71と考えると非常に大૿い数字であるଅと૾わ૽りまଋ。
ଇらにぷよぷよは落ଓものパズルであるଅと૽ら、囲碁や将棋以上に速ଇ
૾求められまଋ。結果とଉて有志૾作成ଉ強いAIは昔૽ら多ଁのゲーム
AIで用いられているルールベースの決定方式を採用ଉているଅと૾ほとん
どでଋ。ଅれでも最上位勢クラスの強ଇ૾ありまଋ。DeepLearningでは
状態数૾多ଋり、最適解を出ଋには掛ଃられる時間૾短ଋるので
ଋ。ଉ૽ଉ1018年ଆろ૽らDeepLearningを用いAIの開発もチャレンジ
ଇれていまଋ。PCスペックの上昇とルールベースに限界を感ଊている૽
らଏうでଋ。現状あまり芳ଉい成果は出ていないようで、DNNを適用で
૿な૽っとଇれる論文も出ているほどでଋ。ଅれはぷよ૾4つ以上結合
ଉら消えるという仕様上、畳み込み演算૾機能ଉにଁいଅとなど૾挙
られまଋ。成功ଉている例もみられるめ実装の難易度૾高いのでଉょう
૽。公式とは違うアプローチをとっているめ今後に期待でଋね！

ー最後にー
多ଁの人に遊ばれる商用ゲームのAIは、スペック૾十分間に合っている現
代でも、強ଇよりも”ଏれらଉଇ”૾大切になるଅと૾よଁわ૽りまଋ。絶
対勝てない敵૾いても、プレイヤーは面白ଁないでଋ૽らね。初代は特定
のキャラクタらଉいAI、現代は人間らଉいAI૾求められているଅと૾分૽
りまଉ。強ଇを求めるのは有志の開発に期待૾૽૽りまଋ。
ゲームAIは将棋や囲碁など૾注目ଇれ૾ଓでଋ૾、人類を超えଅとで一
旦落ଓ着いと見るべ૿でଉょう。ଅれ૽らは、まるで人間である૽のよ
うな振る舞い૾で૿るAIへの注目૾今まで以上に高まりଏうでଋ！
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ツイートをベクトル化ଉてみ結果ｗ

最近原神にハマってて、特に甘雨可愛ଋはよ実装ଉろってうଆめいてる
堀田でଋ！

ଅっ૽らどうやってタイトルにつな૾ると思いまଋ૽？
原神
↓
Gensin
↓
gensim
↓
Word2Vec
素晴らଉい導入でଋね！(ドッ！わー)

１．やりいଅと
今回はgensimというライブラリをつ૽って自分の過去のツイートに含ま
れる単語をベクトル化ଉ、自分の中での単語の類似度を図って遊ぼうと思
いまଋ。

うまଁ行ଃば
王ー男＋女＝女王

みいなଅと૾で૿るようになりまଋ。
という૽ଅれなん૽昔流行っらଉい。

２．準備
過去のツイートを取得ଋるには自分のアカウントの設定→アカウント
→Twitterデータより取得ଋるଅと૾出来まଋ。
ଉ૽ଉ今回は時間૾な૽っめふり૽えっーというサービスを使い、
過去３２００件のツイートを取得ଉ、ଏの内容をtxtファイルに保存ଉま
ଉ。

３．手順
最初に自分のツイートのファイルを読み込む
↓
ファイルの不要な部分(ツイート日時等)を削除ଋる用にプログラムଋる
↓
Word2Vecでモデルを作る

アイコン 

学部/回生

名前

情理 SN 2回生

堀田　隆成
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４．使い方
プログラムを実行ଉ、単語を入力ଋるଅとで関連性のある単語を出力ଉて
ଁれまଋ。
以下は結果の一部でଋ。

５．まとめ
競馬AI班の活動の一環で買っ本に書いて内容で競馬AIとは関係なଁて
飛ばଉてのでଋ૾とても面白ଁ、自然言語処理に興味をもଓまଉ。
(サンプルコード૾動૽なଁて阿部ଁんに一部手伝ってもらっのは内
緒)
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祝Logic Pro X アプデ

ଅんにଓは。momongaでଋ。今年はDTMについてつらつら話ଉていଅう
૽なと思いまଋ。
今年の5月ଆろにLogic Pro Xの大型アップデート૾ありまଉ。リリース
૽ら初と言われるほど規模૾大૿いアップデートでଉ。変更点૾いっぱ
いあって説明ଉ૿れないので、いଁつ૽ଃ紹介ଉて、ଏれを使って曲
作っわっていうૼ話でଋ。
1.samplerの変更
sampler૾従来のやつ૽ら変わりまଉ。以上
2.Quick-samplerの追加
1は正直どうでもいい。個人的には今回のアプデで一番いいんଊゃねえ૽
なあと思っり思わな૽っり。
UIはଅんな感ଊ

ଅいつ何もん૽簡単に説明ଉまଋと好૿なオーディオファイルをmidi感覚
で入力で૿るツールでଋ。オーディオファイルをଅいつに打っ込むଃで
音程を変えりで૿るのでめଓゃ便利ଋ。
ଅいつの良いとଅろはଅれଃに止まらないんଋねえଅれ૾。
SLICEってモードを選択ଋるとଅんな感ଊになりまଋ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・実世界情報コース・2回生

momonga
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何をଉてଁれ૽言いまଋとオーディオの良い感ଊのとଅろで分ଃてଁれ
てまଋ。分ଃる箇所は自動で入りまଋ૾もଓろん手動で変更૾可能でଋ。
分ଃ各オーディオの子૾midiの鍵盤に割り当てられまଋ。
ボーカルチョップのような音૾ଋଂ作れて入力も鍵盤押ଋଃなので感覚
的にで૿て便利でଋ。最初に説明ଉモードよりଅのSLICEモードの方૾
真価を発揮で૿る感ありまଋね。

3.iPadとの連携が良い
Apple製品なんでまあって気もଉなଁもないでଋ૾、実はApp Storeに
Logic Remoteっていうアプリ૾ありまଉて、ଅれの連携૾良い感ଊに
なっ気૾ଋる。（アプデ前使っଅとない૽ら知らん）Filter系૾聴૿
な૾ら指で調整で૿るので割と良い感ଊ。

後はmidiの代わりとଉて使えり（ଅれはあんまଉない૾）、ドラムと૽
はmidiでやるよりやりやଋいので割と使っりଉまଋ。

で。ଅଅ૽らはૼまଃでଋ૾、アップデートでテンション૾上૾り、酔っ
払っ会誌担当૾Twitterで叫んでのでଏれを素材にノリで曲を作りま
ଉ。
https://soundcloud.com/momonga_momo/hottadeyatter
今回説明ଉような感ଊで
Quick-samplerにଏの素材をぶଓଅみまଉて、SLICEモードで切って今回
はパーカッション的な感ଊで使ってみまଉ。あと最後にある申ଉ訳程度
の雑コーラス的なサムシングもଅのQuick-sampler使ってやってまଋ。ଅ
れは単にぶଓ込ん素材をコードみいに入力ଉてまଋ。

ଅんな感ଊで新ଉいLogicええでっていうૼ話でଉ。
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困っらPｙてょｎ

はଊめまଉてmizugoroでうｓ。最近アイコン作っりଉてまଋ。右上の
アイコンも自分で作っもので、GUMIଓゃんをモチーフに作りまଉ。
可愛いでଉょう～。ほ૽にもミクଓゃんモチーフや、ウナଓゃんモチーフ
など、ボカロ以外のアイコンも多数作ってૼりまଋ。

ଏんな感ଊであんまりプログラミング૾強ଁないmizugoroでଋ૾、今回
は困っらPｙてょｎというଅとで、Pythonを使ってTweet Botを作って
૿まଉ。

必要なもの
1.Twitter　API
2.やる気
ଅれଃ。

手順

 1.https://developer.twitter.com/en/application/use-case にアクセスしてTwitter　API
を取得します。Product > Apply for a developer accoutn > Making Bot　䛾順で進ん

でいくと、こ䛾ようになんで Twitter APIが必要な䛾？って聞かれます。

ଅଅはdeepl使って適当に埋めてもらっら多分通りまଋ。
書ଃら　Next > Look good!で返事を待つଃ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部

mizugoro
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2.Pythonでプログラムを書きます。自分䛿 Tweepyっていうライブラリを利用しました。

ざっくり説明すると、 PythonでAPIを取得してそこから Tweetするプログラムを書け䜀

Pythonプログラムからツイートできちゃいます。とりあえず、文字列を入力してそれを

そ䛾ままツイートするプログラムを書きました。

あと䛿ここを読んで、欲しい機能を追加しましょう。

https://github.com/tweepy/tweepy

追加で。Linux䛾crontabやwindows䛾タイムスケジューラを用いて定期実行を可能に

すれ䜀、決まった時間にツイートする Tweet Botが完成します。

[まとめ]

Twitterに限らずBot䛿利用䛾汎用性が高く、作ってからも機能を追加したりできる䛾

で自分みたいな初心者に䛿おすすめです。素敵なプログラミング生活を、どうか。
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ૼ前らのPCはダザい アイコン 

学部/回生

名前

情報理工・実世界情報２回生

@averak_ jp

はଊめまଉて，2回生の健太朗と申ଉまଋ。普段は音声処理やソフトウェ
ア設計を扱っていまଋ૾，今回はૼଋଋめのPC設定についていଁつ૽紹
介ଉいと思いまଋ。
※ Macに限る

◆ 神アプリ① - BetterTouchTool
─────────────────────────────────────────────────

　Macにタッチバー૾搭載ଇれて૽ら4年૾経ଓまଉ૾，未に不評で
あるように思えまଋ。正直なとଅろ，私もタッチバーは微妙であると感ଊ
ていまଋ。ଏଅで活躍ଋるの૾BetterTouchTool（以下，BTT）という神
アプリでଋ。有償ではありまଋ૾，タッチバーやショートカット，ଏの他
様々なカスタマイズをଋるଅと૾で૿るのでଋ。
　現在，私は下記のようなタッチバーを使用ଉていまଋ。結局使うଅとは
ありまん૾，デフォルトに比べ見目は改善ଇれているので良ଉとଉま
ଉょう。（⌘+⇧+6でタッチバーのスクショ૾撮れまଋ）

　前述ଉ通り，BTTはタッチバーのカスタマイズ以外にも様々な機能を
提供ଉていまଋ。昨年esc૾物理に戻りまଉ૾，ଏれ以前はVimmer૾
「escを物理キーに戻！」などと騒いでい時期もありまଉね。物理
であろう૾液晶であろう૾打ଓにଁい位置まで指を伸ばଋのは非効率なの
で，私は⌘+eにショートカットを割り当てていまଋ。ଅのように柔軟な
カスタマイズを可能とଋるBTTでଋ૾，中でも強ଁૼ勧めଋるの૾

- ⌘ + 矢印でWindow分割（Win + 矢印でやるやつ）
- ctrlをダブルクリックଋるとcaps lock

といっ設定でଋ。興味૾あれば他の機能もひ調べてみてଁଇい。
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◆ 神アプリ② - RunCat
─────────────────────────────────────────────────

　友人૾Macを購入ଉら決まってૼ勧めଋるの૾RunCatでଋ。RunCat
とは，CPU負荷に合わて猫などのキャラクターのアニメーション再生速
度૾変化ଋるツールでଋ。
　最初はジョークアプリろうと思っていのでଋ૾，んんと愛ૼଉ
ଁなり「黄金のネコ」に980円課金ଉほどでଋ。一部キャラクター以外
は無償の範囲で使えるので，検討ଉてみてはい૽૾でଉょう૽。

◆ シェルをオシャレにଋる
─────────────────────────────────────────────────

　皆ଇんはシェルについてどのようなイメージを抱いているでଉょう૽？
真っ黒背景に白い文字，正直使いにଁいと感ଊている人૾ほとんどでଉょ
う。ଏଅで，デフォルトシェルであるzshをオシャレ૽つ簡単にカスタマ
イズଋる方法を紹介ଉいと思いまଋ。
　プロンプトのテーマは色々ありまଋ૾，私はpowerlevel10kを使用ଉて
いまଋ。現在のgit branchや各コマンドの実行時間及び終了ステータスな
ど૾表示ଇれるオシャレなテーマでଋ。

※ 追加でzshrcの編集及びnerd fontsのインストール૾必要

◆ キー配列を変更ଋる
─────────────────────────────────────────────────

　皆ଇん૾普段使用ଉているQWERTY配列は，タイプライターの時代に
あえて打ଓにଁଁ設計ଇれ背景૾ありまଋ。ଏのような配列を訳もなଁ
使うのは非合理的なので，自分好みにキー配列をカスタマイズଉまଉょ
う。キー配列の変更にはKarabinerを使用ଋるଅとをૼ勧めଉまଋ。BTT
でも可能でଋ૾，公式は非推奨なのでଅଓらを使いまଉょう。
　下記は私૾使用ଉているAVERAK配列でଋ。「૿ゃ・૿ゅ・૿ょ」以外
の打鍵には同ଊ指を連続ଉて使う必要૾無ଁ，親指でenter，back space
を入力ଋるଅと૾で૿る便利な配列と思いまଋので，参考にଉてみては
い૽૾でଉょう૽。

$ git clone https://github.com/sorin-ionescu/prezto ~/.zprezto
$ cd ~/.zprezto
$ git pull && git submodule update --init --recursive

詳しく䛿→
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デバイスの観点で考える

　ଅの会誌を描いている約10日前、Apple の新製品૾発表ଇれまଉ。
ムーアの法則もビックリのSoC૾発表ଇれまଉね。(10日前、つまると
ଅろ執筆現在＝提出日という事には気づ૽ないでଁଇい。)、つい
最近、ଏれよりଌっと有能な"媒体"を、見つଃまଉてね。あの、え～と、

”紙”
ってଆ存知でଋ૽？第4次産業革命なんて言われるଅのଆ時世ଃど、な
૽な૽やっぱり紙というものは偉大なぁ、と思うわଃでଋ。僕はロボッ
ト工学の人間なので本職の会員ଓと比べてソフト面でのアドバンテージ
૾少ない૽らハード面の話題に逃ているという事には気づ૽ないで欲ଉ
いのでଋ૾、冷静に考えればデジタルデバイス૾平気で紙のみ૾破損ଋる
環境の少なଇに気づଁのでは？スペック比較なんてデジタルデバイス同士
の内輪もめに過ないというଅとに気づଁでଉょう!!以下、紙のアドバン
テージをつらつらと書૿なଂり～

その1:丈夫
　なんଊゃଏりゃ、といわないで欲ଉい。一人1台スマホという名のデバ
イスを持ଓ歩ଁଅのଆ時世、落とଉ時に媒体に記憶ଇれ情報૾破損ଉ
ないという事はとっても重要。MIL(ミル)試ỿに代表ଇれる、自由落下試
ỿ、耐振動試ỿ、は紙に敵うデジタルデバイスは無いのではないろう૽
(打鍵試ỿは紙૾不利૽も)？ଅんなଅとを言っていると「軽い૽ら当り
前ଊゃん」等と言われる事もあるの૾、軽いという事は位置エネルギー
を蓄えにଁいという事。”軽い≒壊れる機会૾減る”というのはロボット工
学等にૼいては重要な発想っりଋる。

その2:記憶＆出力の兼用
　全ての紙は、記憶と出力の両方の機能を兼ね備えている。ノートパソコ
ンって各部品を寄集めているに過なଁて、一部不調なんてଅとはଈ
らにある。紙媒体૾偉大なのはଋଂにメモを直感的に書૿込めるଅと。ଅ
れは記憶と出力の二つの機能を兼ね備えている૽らଅଏで૿るଅとといっ
ても過言ではない。ଏの上、「紙」という媒体でଇえあれば機種やバー
ジョン、メーカーに関わらଌଅの機能૾保証ଇれているという安心感も大
૿い。

その3:駆動時間
　ଅれは説明不能であろう。文庫本に対ଉて残量バッテリーを気にଋる、
出でのコンセントの有無を心配ଋるというଅとは一切ない!Apple Event
では駆動時間の長ଇを一つの肝とଉて自慢ଉてଃど、紙૾期待ଇれてい
る機能を発揮ଋるのに時間制限等事実上は無いといっていいろう。 

その4:単純構造
　壊れている૽否૽、壊れているならどଅ૾どれほど壊れているの૽૾基

アイコン 

学部/回生

名前

ૼリコウな学部2回生 ドラえもんを作りい

USA(ウサでଋ。英語はキライ)
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本的にメーカーでなଁとも瞬時に判断で૿る。ଅれによって（値段的な要
因もある૾）壊れ際に個人で修理૽買い替える૽の判断૾ଉやଋい。

その５：世界規模の流通量
　なんといってもଅれ૾大૿い。紙は世代、地域問わଌ使用法を学ぶଉ、
計算などの際に至っては運用自体૾思考の一部と言ってはば૽らない。嘘
૽ホント૽、Twitterの創始者でଋら上場の際に思い返ଉの૾創設当時
の手書૿のアルゴリズムっと૽。老若男女誰でも使える૽らいଓいଓ
使い方の説明も不要。歴史の長ଇのૼ૽で入力装置も鉛筆、ペン、筆と
多種多様なうえ、入力の手法も多岐にわり、ଏれଐれ૾市場や芸術と
いっ文化となっている。(ଅの点はネット上で生まれ文化も同等૽)。
恐らଁ、世のどの電子機器よりユーザーフレンドリーであるଅと間違いな
ଉ。扱い૾知られている૽らଅଏ、コンピューターよりも多ଁの販売店で
の売買૾可能。ଏの上、「紙」という媒体でଇえあれば、ଅれらの仕様は
基本的に変わらない。パソコンଊゃぁまぁଅうはいଁまい。
　ଅれらの事૽ら、紙というものは古ଁ૽ら存在ଋる人類にとって最も偉
大な発明品の最るものと言えるろう。ଏの本質૾持つ素晴らଉଇは、
新参者のデジタル機器的な尺度で測っても簡単に揺らଂものではない。

　ほぼ、唯一デジタルデバイスに軍配૾挙૾るのは記憶容量と情報の電子
化のハードルの低ଇ૽な？情報の電子化はスキャナーや文字認識、画像認
識の技術の進化によって少ଉଌつ解決ଇれているଃど、紙の記憶容量とい
うのはな૽な૽拡張ଋるのは難ଉい。聞ଁとଅろによるとどうやら市販の
マイクロSDカードで最大の容量の物は２TB。A4の紙に解像度:350dpiで
A4サイズの画像を記録で૿るとଋると、記録で૿るデータ量は
3008666068bit。ଏれに対ଉて２TB＝17,592,186,044,416 bit。
A4サイズはSDカードのピッタリ378倍。ଏれଐれの厚ଇ、単位面積の重
ଇ૾同等で、紙૾両面で記憶容量૾２倍であるଅと等を考慮ଋると。。。
市販の電子記憶媒体（マイクロSDカード）は紙の
2,210,986.771542456倍容量が大૿いというଅとになる。約２２０
万倍である。１キロバイトと２ギガバイト位の差と言える。”桁違いの差”
なんてままあるଅのデジタル社会といえどもଏれなりに大૿い差な。
まぁ、ଅଅଂらいはデジタルに譲ってやってଁଇいよ。紙様。
まとめ
　ଏもଏもといえば一時期のスマートフォンにあっスタイラスを初め、
文字情報の処理と૽の諸々の機能、つまり"パーソナル"コンピュータ૾目
指ଉ能力は計算機の機能に加え紙の様な使いやଋଇ。紙を目指ଉてる
PC૾紙に敵うわଃ無いというଅとは冷静に考えれば当り前の事ではあ
るのଃど、一度原点に立ଓ返ってみると当り前の事を多少は面白い視
点で語れるんଊゃい૽な？って話でଉ。ૼଉまい。
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SwiftUIでView作成

ૼ疲れ様でଋ．初めまଉてૼଁ૾わでଋ．
日々学習，大切なଅとでଋね．ではでは．．．

アプリ作りいと思いSwiftを勉強ଉ始めまଉ．WWDC2019で発表ଇ
れSwiftUIを使っていまଋ．SwiftUIは新ଉいので仕様変更૾あってイ
ライラଉていまଋ．鬱陶ଉい．まあ仕方૾ない．

色々なカスタムボタンを作ってみまଉ．

1つ目，ノーマルなやつでଋ．Buttonとborderで
囲っଃの一番シンプルなButtonでଋ．

2つ目，流行りのNeumorphismのやつでଋ．shadowで
影をつଃりଉまଉ．あまり上手ではないでଋ૾．

3つ目，スライダーで赤い部分の大૿ଇを変更で૿る
Buttonでଋ．本当はPathを使うべ૿．

リストを作ってみまଉ．

まあボタン以外にもよଁ見るiOSアプリに使用ଇれて
いるリストなど૾簡単にで૿るの૾SwiftUIでଉて，
っଅれଃ↓

ଅういう良いとଅろもあるやつなんでଋ．
ଅういうとଅろもある良いやつなんでଋ．

ToDoListを作ってみまଉ．

ଅんな感ଊにToDoListを作るଅともで૿ଓゃっりଉまଋ．各項目，
押ଉら右側に画面૾遷移ଉまଋ．

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部 SNコース 2回生

Okugawa Kanta
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上記の左側のコードもっଅれଃ．（実際はଅれଃではない૾ほぼ
ଅれ）

ガチャ的なのを作ってみまଉ．

ଅんな感ଊで，ランダムに画像を変更ଋるボタンも，RGBで色を変更ଋる
スライダーも，とに૽ଁ簡単につଁれまଋ．
画像もApple૾推奨ଉているSFSymbols૽ら呼び出ଉていまଋ．

Apple側で準備ଉてଁれているやつ૾良いので使いやଋいでଋ．
やっぱりSwiftUIはいいやつ．Appleはいいやつ．

今回はView部分ଃっので，機会૾あればModelの部分やアプリの
設計パターンの紹介も．
以上． 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ଅとଉの目標は、とりあえଌ同期の顔と名前を一致ଇるଅとでଉ。
むりଏうでଋ。

ଏんなଅとは置いといて、今回はGmailの未読メッセージをGAS(Google 
Apps Script)を使って一気に既読にଉはなଉをଉまଋ。

私は未読メールをめ૾ଓな人間なので、
気૾つଁとアイコン૾ଅんなଅとになってまଋ→

一応、次の手順で「全部既読にଋる」というଅとはで૿りଉまଋ(iPhone)

૾、今回はタイトルの通り「ଓょっとは情報理工学部生っぽいଅとଉてみ
い!!」と思っので次のような手順で未読メールを一気に既読にଉてみ
まଉ。

1.「Gmail 既読 スクリプト」で検索
いろいろ出て૿まଋ。

1.すべて䛾メール→「編集」 　2.「すべて選択」→「マーク」 　　　 3.「開封済みにする」

Gmailの既読を情理っぽଁつଃい!!! アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部 SAコース 2回生

桐井優実
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2.よさげな記事を選ぶ
いଁつ૽ଈっと見て、見比べな૾ら選びまଉ。
シンプルな既読機能なら5行程度で実装で૿るଏうでଋ૾、ଏのままと

・一気に既読にで૿る数૾限られてଉまう
（関数を使用ଋると一回の実行あり500件までଉ૽既読にで૿ない）

・スクリプトの実行時間の制限をオーバーଉてଉまって途中で止まる
（一回のスクリプトの処理૾5分以内という制約૾ある）

という問題૾あるらଉいので、ଏの点を解消ଉてଁれるスクリプトを載
てଁれているサイトにଉまଉ。

参考サイト：Google Apps ScriptでGmail䛾大量䛾未読を一掃する  - ふくらみ
http://fukurami.hatenablog.com/entry/2017/10/01/030917

3.実装してみる!!!
①script.google.comにアクセス
②「APPS SCRIPTを作成」で、出て૿画面に参考サイトのスクリプトを
コピペଉて「実行」

ଅんな૽んଊ→

4.ゆっくりまつ
処理速度はଏんなに早ଁないので気長に待ଓまଋ

5.૿れいになったー

わーい

あとが૿
今回は人の知恵をଏのままコピペで利用ଇてもらいまଉ૾、もっと
発展ଇていଃば「特定のアドレス以外は既読にଋる」と૽いろいろ応用
૾利૿ଏう。のଉいね。

ૼଉまい。 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Pyxel

　情報理工学部生なのにプログラミング૽ら逃続ଃている小柳でଋ．　
Python向ଃレトロゲームエンジンである，Pyxel（ピクセル）を紹介ଉて
い૿まଋ．

・Pyxelとは
　Pyxelは昔な૾らのドット絵のゲームを作るめのPython用ライブラリ
でଋ．オープンソースでGitHubで公開ଇれていまଋ．

https://github.com/kitao/pyxel/blob/master/README.ja.md
　使える色は16色，同時に再生で૿る音は4音までなど，シンプルな使用
になっているめ初心者でもとっつ૿やଋいでଋ．
　ま，作者૾日本人のめ日本語のマニュアルもありまଋଉ，なんなら
作者本人に日本語で質問で૿ଓゃいまଋ．

・インストール方法
Windows：Python3（3.6.8以上）૾インストールଇれ環境で，pipでイ
ンストールで૿まଋ．コマンドプロンプトを開いて

Mac：Homebrewインストール後に

Linux：下手なଅと書ଃないので，各自で調べてみてଁଇい．

・実際に作っもの
　夏休みに数時間で作っChromeの
恐竜ゲームのパチモンでଋ．小学2年
生ならギリ楽ଉんでଁれଏうな出来栄
えでଋ．もうଓょっと作りଅみいと
は思っているんでଋ૾やる気૾ૼ૿ଌ
数૽月放置ଉてまଋ...

・最後に
　詳ଉい使い方などはGitHubに丁寧に書૽れていまଋので，ଏଓらをଆ
覧ଁଇい．ほんとに簡単にゲームを作れるので興味૾あれば試ଉてみて
ଁଇい！

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・SA・2回生

小柳

pip install  -U pyxel

brew install python3 gcc sdl2 sdl2_image gifsicle
pip3 install -U pyxel
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MMDモデル作成について

最近、私はモデリングをଉている。作成ଉモデルはMMDに読み込める
ようにଉている。今回は、MMDモデルを作る際に便利なソフトウェア
pmxEditorについて簡潔に話ଋ。
起動ଉ直後、以下のようなウィンドウ૾二つ出る。

右側のウィンドウ૾モデル૾表示ଇれる画面で、左側のウィンドウは具体
的に操作ଋる際に用いる。左側の画面はモデルを読み込んでいないめ、
何も表示ଇれていない。ଅଅにモデルを表示ଋると以下のようになる。今
回はに૾もん式霊夢を使わてもらう。

ଅのように、読み込むと詳細૾表示ଇれる。ଏଉて、ଅのソフトの良いと

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・実世界情報コース　2回生

新藤　尚輝
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ଅろはMMDモデルの調整に特化ଉているとଅろと考えている。MMDモ
デルではモーフというものを設定ଋるଅとで簡単な操作を行える。モーフ
を用いると簡単に口パクଇるଅともで૿る。ଇらに、剛体やjointを設
定ଉて簡単に物理演算を行える。ଅれらの設定を簡単に行える事૾一つの
利点ろう。

加えて、プラグインも૽なり多ଁ他の形式のモデルも取り込める。ଅのよ
うに、様々な用途で用いる事૾で૿るので、モデラーの方でMMDモデル
を作ってみいという方は、一度使ってみてほଉい。
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歌詞可視化プログラムを作ってみ

はじめに
　『カシカシカ』。
　どଅ૽語呂૾良い૽ら、という単純な理由で作っプログラムでଋ。૾
アーティストଆとに，ま曲ଆとに特徴的な語彙૾見られるので、完成ଉ
て日૾経っ今でもૼ気に入りのプログラムでଋ。（でもଅれ実はLTでも
紹介ଉネタなんでଋ。૾、他にネタも思いつ૽んଉなぁ、でも使いまわ
ଉもなん૽なぁ...うぅん...まぁ.........ଉ૽ଉ歌詞可視化ଉ૽なぁい！！！）
…というଅとで作ってみ系の記事になりまଋ。

概要
　アーティスト名と曲名を入力に，歌詞文字列を視覚表現ଉ画像を出力
ଋる，歌詞可視化プログラム

出力例

使用技術
● Python3：いっぱい損ଉないめの言語
● Requests：歌詞DBサイトと通信ଋるのに使う
● BeatifulSoup4：html解析ଉて，歌詞文字列を取り出ଋのに使う
● MeCab：形態素解析ଉて歌詞単語を取得ଋるのに使う
● WordCloud：文字の視覚表現を行うのに使う
● めない心：不具合と闘うのに使う

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・SNコース・2回生

らん（星名 藍乃介）

米津玄師『アイネクライネ』
あいみょん

『貴方解剖純愛歌 〜死ね〜』

（字面にଋるとやべぇ）（わଉではなଁ
あଉなとଅろଋଅ）
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環境構築
　MeCabは辞書をインストールଋるので少ଉ時間૾૽૽りまଋ૾頑張っ
て頑張りまଋ．ソースコードはGitHubにあてまଋので適宜参照ଇれて
ଁଇい．(https://github.com/Ran350/Lyrics-visualize)(フォローもૼ忘れなଁ)

フロー
　フローは，アーティスト名と曲名૾入力ଇれると， スクレイピングଉ
てଏの歌詞を取得ଉ， 歌詞を形態素分析ଉて品詞選択ଉ， 単語をଏの出
現頻度に応ଊ大૿ଇで並べ画像を生成ଉ，出力ଋるという感ଊでଋ．

スクレイピング
　入力ଇれアーティスト名と曲名をもとに歌詞DBサイトをスクレイピ
ングଉてページを取得ଉて૿まଋ．
　ଅのと૿，サイトの利用規約やサーバへの負荷に注意ଉまଋ．

形態素解析
　形態素解析とは，文章を，形態素とよばれる意味を持つ最小単位の文字
列に分割（分૽ଓ書૿）ଉ，品詞などを判別ଋる作業のଅとでଋ．
　歌詞可視化プログラムでは，最終的に歌詞単語の視覚表現を行うので，
なるଃ単体で意味をもないような品詞や単語は除外ଉまଋ．ଅの選択
の仕方૾適切に可視化で૿る૽の鍵になる重要な工程でଋ．本プログラム
では，品詞のうଓ付属語である助詞と助動詞，頻出૾意味のうっଋいサ
行変格活用「ଋる」，ଏଉて「いる」「ある」などの一部の単語を除外ଉ
て単語の選択を行いまଋ．

画像生成
　頻出語を頻度に比例ଋる大૿ଇで雲のように並べ画像の生成は
，WordCloudモジュールを用いると簡単でଋ．日本語フォントパスを指
定ଉ，WordCloud()メソッドに歌詞文字列リストを渡ଋଃでଋ．

おわりに
　今回はスクレイピング、形態素解析、文字の視覚表現で歌詞可視化を行
いまଉ。Pythonの豊富なモジュールの威力に驚૿な૾ら、中学国語で
習っ品詞分類の登場に懐૽ଉଁなっ開発でଉ。ではま。
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固有値、固有ベクトル

ଅんにଓわ！課題多૿ଅの時期にハッカソンと૽打ଓ上と૽を入れま
ଁっいで地獄を見ているつやでଋ。(ハッカソンでは反省点૾数多見つ
૽り、絶賛猛省の最中でଆଈいまଋ)
今年前期の多変量解析の講義を૿っ૽ଃにデータ解析の泥沼に足を突っ込
み、白目を向૿な૾ら楽ଉଁ暮らଉていまଋ。
複雑な内容を૽み砕いて話ଋのは苦手なので、コレ૾出来なଃれば話にな
らない！という行列の固有値解析のみについて解説ଉまଋ。(赤文字で書
૽れている部分は読み飛ばଉていଃれば幸いでଋ)

固有値、固有ベクトルとはなんଐ？
行列Aについて、Au = λuとなる
λを固有値、uを固有ベクトルと呼ぶ
※教科書ではdet(A - λE) = 0と書૽れる
※detは行列式

実際にଅの固有値と固有ベクトルを求める際に上の式を満ଋu, λを探ଋ
には工夫૾必要でଋ(コンピュータに行列式の計算をଇるのは時間૾૽
૽りଋる)

固有値、固有ベクトルの求め方
名る数学の天才達૾編み出ଉ方法を幾つ૽紹介ଉまଋ。
(※幾つ૽のアルゴリズムを通ଋଅとで固有値૾求まる場合૾ありまଋ)

1. べ૿乗法(解૾求まるまで૾ૼଏい)や、ヤコビ法(実対称行列の場合
に有効)を利用ଉて求める

2. Householder法→(二分法or分割統治法orQR法orQL法)の順に計算
を行って求める(どଅを切っても理屈૾複雑！まるで金太郎飴)

具体的な手法の説明
べ૿乗法૾一番手軽で簡単と思うのでべ૿乗法の説明を行いまଋ。

1. |x| = 1となる初期ベクトルxを選ぶ
2. y = Ax, λ = (x, y)
3. x = y / |y|
4. λ૾十分に収束ଋるまで2.へ分岐

ଅうଉて絶対値最大の固有値λ૾求まる。(ଏの最大固有値以外の固有値を
求めるには上記のヤコビ法や2.の方法を用いまଋ)

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・SAコース 2回生

つや

u

Au＝λu

O
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上記の方法の欠点は、固有値૾求まるまでの収束に時間૾૽૽ってଉまう
所でଋ。
ଏଅで、B = A - pI (※pは定数)と置ଁଅとで固有値の式Ax = λxを変形ଋ
ると以下のような式になりまଋ。　
Bx = (λ-  p)x
(※(λ - p): Bの固有値、x: Bの固有ベクトルとなり、算出後はଅの関係式
よりAの固有値を取り出ば良い)
ଅれをシフト法といい、ヤコビ法の収束を早ଁଋるଅと૾出来まଋ。
数学とは不思議でଋね。

求めた固有値の使いどころ
ଅうଉて求められ固有値達は以下の数学的技術などに用いられまଋ。

● 主成分分析
● スパースモデリング
● 最小二乗法
● 固有値分解
● etc...

(ଅれらの解説サイトなどはほとんど固有値の計算方法については何も
言ってଁれまん、計算方法を理解ଉ上で読んでଁଇいといっイ
メージでଋ)

感想
ほとんどの場合、ライブラリで全部良い感ଊに解૾求められるようでଋ
૾、数式に興奮ଋる惹૽れる変態人ଓはライブラリの使い方よりも理論
を理解ଋるଅとに時間を使ってଉまうので、ライブラリの使い方を交え
上での学習を行ってい૿まଉょう(自分に対ଋる戒め)
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アセンブリ言語入門

　どうも最近グルメスパイザー૾欲ଉଁなって૿田邉でଋ。
僕みいに、締め切り当日に書૿始める腐れ野郎は、他に、いまଋ૽って
いねー૽、はは

とଅろでみなଇんアセンブリ言語は割と身近なものに使われていまଋ。な
んと思いまଋ૽？ଏれはピカピカഀってキュインキュイン音૾なるアレ
でଋ！！！（演出、役物はC言語でଋ૾）という訳で今回はଏんなアセン
ブリ言語のhello worldをやってい૿いと思いまଋ。

Macで使えるアセンブラはGASとNASM૾ありまଋ૾、今回はNASMを使
いまଋ。まଌはNASMをインストールଉまଉょう！

次にコードを書いてい૿まଋ。

ଈっଁりと説明ଋると、raxに呼び出ଉいsyscallの番、rdiに標準出力
ଋるめの１、rsiに出力ଋるデータの頭アドレス、rdxに出力ଋるメッ
セージのバイト数をଏれଐれ入れてまଋ。ଏଉて、システムコールを行い
ଅの場合と標準出力૾行われまଋ。ଏଉて最後に終了ଋるめに
rax,rdiに０を入れてシステムコールを行なっているんでଋ૾、xorはmov 
rdi,0でもいいんでଋ૾、なんでもxorの方૾効率૾いいと૽。

ଏれでは最後に実行ଉてみまଉょう！
実行ଋるには
1,オブジェクトファイルを作る
2,機械語に直ଋ
という作業૾必要になりまଋ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部　SAコース　２回生

TNB
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1は以下で行いまଋ。

基本的にオブジェクトファイルを作るコマンドはnasm hello.asmで良いの
でଋ૾macの場合64bitのアセンブリଉ૽実行で૿ないようなので、
-f macho64　と付ଃ足ଉ64bitに対応ଉているଅと伝える必要૾ありま
ଋ。

2は以下で行いまଋ。

2のldはLinuxやmacのコマンドでオブジェクトファイルを機械語にଉてଁ
れまଋ。ଅの時、バージョンは自分のものに書૿換えてଁଇい。

最後に./helloで実行ଉて見ると、

問題なଁ出力ଇれているようでଋ。

今までアセンブリ言語には全ଁ興味૾ありまんでଉ૾、やってみると
以外と面白ଇを感ଊまଉ。ゆଁゆଁはピカピカഀるピエロみいなもの
を作ଁれればいいなと思ってまଋ。

アセンブリ言語は以外と面白いので、もଉほんの少ଉでも興味૾湧い人
૾いれば是非触ってみてଁଇい！！！
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2020 年にૼいて速ଁ、速いWebサイトを作る方法
〜Webフロントエンドタイムカプセル〜

※ଅの記事にૼいて、特筆ଉない限りフロントエンドとはWebフロントエンドのଅとを指ଉまଋ

ଅんにଓはやଓゃん（@ygkn35034）でଋ！！！！
フロントエンドは変化૾速い分野と言われていまଋ。本૾執筆ଇれ、出版ଇれる
までに書૽れている内容૾古ଁなるଅともあるほどでଋ。ଏଅで、ଏんなフロン
トエンドと数年まで残るであろう会誌の性質を逆手に取り、現在のフロントエ
ンド事情について書૿、数年に「ଅの頃はଅんな技術を使ってんな〜」と
ノスタルジーに浸る、いわばタイムマシンのような記事を書ଁଅとにଉまଉ。
「現在のフロントエンド事情」と書૿まଉ૾、僕自身૾フロントエンドについ
て知っているଅとに限り૾あるଅと、スペース૾限られているଅと、締め切り間
近に書૿始めଅと૽ら僕૾普段使用ଉているTypeScript、React、Tailwind、
ଏଉて Next.js について述べまଋ。

TypeScript
TypeScript は、Microsoft ૾開発ଉ JavaScript に変換ଉて実行ଋる Alt JS 
と呼ばれる言語の一つで、コードの実行前にଏの動作の型૾正ଉい૽を検査ଋる
静的型付ଃの機能を JavaScript に追加ଋるଅとを目的とଉ言語でଋ。事前に
静的に型を検査ଋるଅとによりケアレスミスを防止ଉ、テキストエディタによる
コード補完や型表示によりコーディング時に考えるべ૿ଅと૾減るので、より高
速にコーディング૾で૿るようになりまଋ。ଅの記事を書૿終わっ後に 
Template Literal Types ૾実装ଇれ v4.1 ૾リリースଇれまଉ。

React
React は、Facebook ૾開発ଉ「ユーザインターフェース構築のめの 
JavaScript ライブラリ」（公式Webサイト原文ママ）でଋ。宣言的に、JSX と
いう名前の XML を JavaScript のコード中に書いような独自の記法で書૽れ
、コンポーネントを組み合わて UI を構築ଋるという特徴૾ありまଋ。ま
、2019 年 2 月にリリースଇれ Hooks API によってଅれまでクラスを用い
コンポーネントでଉ૽使えな૽っ、状態などの副作用を関数コンポーネント
でも使用で૿るようになり、TypeScript との親和性もより高ଁなりまଉ。ଉ
૽ଉ、公式では関数コンポーネントをあまり推ଉている記述૾なଁ、クラスコン
ポーネントで書૽れライブラリなどのコードも多ଁ存在ଋるの૾現状でଋ。
Facebook ଃでなଁ Twitter、Discord、Slackなど現在 React を採用ଉている
Webアプリケーションは枚挙にいとま૾ありまん。ଅの記事を書ଁ少ଉ前に新
機能を実装ଌ、段階的なアップグレードを簡単にଋるଅとを目標とଉv17.0 
૾リリースଇれまଉ。

学部/回生

名前

情理SA2回生

やଓゃん（八木田裕伍）
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Tailwind
Tailwind は utility-first というコンセプトのもとに作られ CSS フレームワー
クでଋ。utility-first とは、display: flex を表ଋ flex 、padding-top: 1rem を
表ଋ pt-4 といっように、1 つのスタイルを当てるクラスを 1 つの HTML 要素
に複数付ଃるଅとによってスタイリングଋるというものでଋ。ଅのコンセプトは
一見スタイリングのアンチパターンと言われる HTML 要素に width 属性や 
style 属性を付ଃるଅとと同ଊようなものに見えまଋ૾、予め生成ଉてૼいク
ラスଉ૽使えないという制約૾あるめ、無秩序にスタイルを当てるଅとを防止
で૿まଋ。ま、大量のクラス名を作るଅとによって CSS ファイルの容量૾大
૿ଁなりଏうでଋ૾、未使用のクラスを CSS ファイル૽ら削除ଋる機能૾ある
めむଉろCSSの容量は少なଁなりまଋ。ଅの記事を書いていると૿に v2.0 ૾
まるで映画の予告編のようなドラマティックなPVとともにリリースଇれまଉ
。

Next.js
Next.js は React のフレームワークでଋ。JavaScript のモジュールに分割ଇれ
コードをまとめる webpack、述ଉ JSX やTypeScript で書૽れコードを
変換ଋる Babel を用いてブラウザ上で実行可能な形式にଋる、逆にコードを分割
ଉ、必要なファイルのみを読み込む Code Splitting などアプリケーションの開
発者૾実装ଋるଅと૾難ଉい細૽い最適化処理を行う、ブラウザ૽らリクエスト
ଇれるびにサーバー上で React を実行ଉ HTML を生成ଋるサーバーサイドレ
ンダリング（SSR）、予め静的な HTML を生成ଋる静的サイト生成（Static 
Site Generation / SSG）などの機能૾ありまଋ。v9 代で様々な機能૾追加ଇ
れ、幅広い使い方૾可能になり「React プロジェクトを作るならとりあえଌଅれ
を使ってૼଃ」と言えるようなフレームワークとなっていまଋ。ま、公式のド
キュメントや例૾豊富で、述ଉ TypeScript や Tailwind の他にも様々なラ
イブラリの使用例૾公式リポジトリに掲載ଇれていまଋ。ଅの記事を書ଁ少ଉ前
に画像を最適化ଋる next/image ૾追加ଇれ v10.0 ૾リリースଇれまଉ。

まとめ
ଅれらの言語、ライブラリ、フレームワークを使用ଋるଅとでより速ଁ、より速
いWebサイトやWebアプリケーションを作るଅと૾可能になりまଋ。僕は他の
サークルの公式Webサイトや、授業の課題で作成ଉWebアプリケーションをଅ
れらを使用ଉて作りまଉ。
ま、現在はまアルファ版の Blitz.js と呼ばれる Next.js を組み込み、ଇらに 
データベースとの統合機能や認証機能も備えよりフルスタックなフレームワー
ク૾ありまଋ。現在僕は Hello World! を終えとଅろなのでଋ૾魅了的なフ
レームワークと感ଊまଉ。
最後に、ଅれ૽らフロントエンドの技術૾どのように進化ଉていଁの૽期待ଉつ
つ、ଅଅで筆を置૽てい૿いと思いまଋ。
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いろいろないろのはなଉ

突然でଋ૾、皆ଇんの身の回りはいろいろないろであふれている૽と思い
まଋ。ଏんないろでଋ૾、実は三つのいろの合成で表現で૿るってଆ存ଊ
でଉ૽？まあଅれはଆ存ଊ૽とは思いまଋ。ଆ存ଊでない方は中高の美
術૽理科ありを再履修ଉて૿てଁଇい。多分ഀと૽の範囲૽なと思い
まଋ。まあଅଅでも軽ଁ説明ଋるんでଋ૾、詳ଉいଅとはଏっଓでよろで
ଋ。実はいろは赤(Red)、緑(Green)、青(Blue)の組み合わで表現で૿ま
ଋ。ଋଆい。ଏଉてଅれらのいろの表ଉ方で、国際照明委員会(CIE)で標
準表色系とଉて承認ଇれもの૾「XYZ表色系(Yxy表色系)」でଋ。ଅれ
は混色系の色体系であり、色の科学的測定の基礎となる表色系でଋ。原色
を設定ଉてଏの混色量で色を表示ଋる体系で、色の定量的表示に適ଉてい
まଋ。「XYZ表色系」は、[R][G][B](Red/Green/Blue)という「色ഀの三
原色」の混色量を原理にଉていまଋ。ଅの原理は、人間はRGBの3種類の
受容器によって色を知覚ଉているという「ヤング-ヘルムホルツの三原色
説」の上に成り立っていまଋ。検索ワード૾ଁଇん。CIEは、色の表示
を標準化ଋるめに[R][G][B]という原色を、赤原色[R]＝700nm、緑原
色[G]＝546.1nm、青原色[B]＝435.8nmの単波長ഀと定め、ଅれらの原
色を用い「等色実ỿ」(三原色を調整ଉな૾ら混色ଉ、等色ଉ＝等ଉ
い色に見え、ଏの瞬間の三原色の各混色量を測る)を重ね、「等色関
数」(人間の標準的な色覚を数値化ଉ関数)を定義ଉまଉ。

ああああああああああああああああああああ

アイコン 

学部/回生

名前

情理学部 SAコース B3

🐮

等色実験
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bash on Arch Linux on Windows

　お久しぶりです．今年は会誌担当ではありませんが弊会の副執行委員長
になりました，3^5です．去年Arch Linuxの話を書いたので今年もArchで
いきたいと考えていたところ，良さげな題材が見つかったので締め切り2
日前にカラオケ店に籠って書いています．
　人間なら誰だってWSLをUbuntuじゃな૿てArch Linuxを使いたいと感
じるときがありますよね…？別にUbuntuが嫌とかそういうわけではない
のです．単純に身体がArchを覚えていてpacman(知らない方のために補足
しと૿とこれはaptのようなパッケージマネージャです)を求めてしまうの
です．そこで今回はWSLでArch Linuxを用いるためのセットアップ方法を
記述していきます．なお，WSLはバージョン2を使っていきます．

　Archと言ってもWSLにインストールするのは簡単です．というのは，も
う既にやっている人がいるからです(足をけて寝られないですね)．手順
は大き૿分けて次のようになります．

● インストール用のexeファイルとtarファイルのセットをDLする
● exeファイルを実行し，インストールを行う
● 初期設定を行う

順番に説明していきます．
　まずインストール用のexeファイルとtarのセットをダウンロードすると
ころからです．wsldlというリポジトリがGitHub上に存在し，そこで初期
状態のtarファイルを用いて任意のLinuxをWSLにインストールすることの
できるexeが公開されています．これを用いてArch Linuxのtarファイルと
合わせることでインストールが可能なのですが，当然のようにこれらの
セットも公開されているため，我々はzipファイルを一つダウンロードす
るだけで済みます．

解凍すると↑のように2つファイルが出てきますが，同じディレクトリに
入っていれば実行できます．”Users/<user_name>/wsl/arch”みたいな分
かりやすいディレクトリを作ってそこに配置してお૿のが良いでしょう．

Arch Linuxの他にもwsldlのprebuild packageとして公開されているLinux
としてAlpine LinuxやCent OS，FedoraやGentoo，Amazon Linux, Red 
hatがあります．Red hatのリリースファイルに含まれているrootfsは再配
布可能なUniversal Base Imageらしいですが通常通りサブスクリプション
マネージャを用いて登録し，RHELリポジトリにアクセスすることもでき
るようです．

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部・SNコース 3回生

3^5
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　次に，exeファイルを実行します．
実行するとwsldlが自動的にWSLのエントリにArchを追加して૿れます．
このとき，exeファイルの名前を変更してお૿と追加されるディストリ
ビューション名を変更できます．また，当然ですが同じディストリビュー
ション名のエントリが存在しないかどうかは確認してお૿必要がありま
す．WSLのディストリビューションはpowershellで`wslconfig /l`を実行す
ると以下のように確認できます(表示がずれてますが)．

　最後に，WSLのArch上で初期設定を行います．
/etc/pacman.confや/etc/pacman.d/mirrorlistに変更を施します．Arch
ユーザなら多分分かるので好きに変更して૿ださい．続いてpacmanの
キーリングのセットアップを行います．
pacman-key --init;pacman-key --populate archlinuxのようなコマンドを
実行し，pacmanのPGP鍵をセットアップします．
詳し૿はArchWikiのpacman-keyのページを参照すると良いと思います．

あとは現在rootでログインされているので一般ユーザを追加したり好きな
パッケージを入れてインストールは終了です．
楽しいArchライフをお過ごし૿ださい！

個人的Arch関連ニュースのコーナー
最近Alter LinuxというArch派生のLinuxが気になっています．
ManjaroのようにGUIインストーラが存在し，インストール直後から
当然のようにデスクトップ環境があり，さらには日本語入力機能まで
整っているという便利具合です．それもそのはず，Alter Linuxは日本
の学生コミュニティによって開発されているらしいのです．Webサイ
トやデフォルトの壁紙デザインも凝っていて非常にかっこいいので興
味がある方は使ってみてはいかがでしょうか？

デスクトップ画面→
ロゴ↓　
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障子にMary作るよ アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部情報理工学科SA3回生

ﾁｬﾑﾁｬﾑ

こんにち䛿、ﾁｬﾑﾁｬﾑです。 
 
突然ですが本会に䛿壁に耳あり障子にMaryということわざから生まれたMaryと
いう部室を見守る女䛾子がいます。 
ただ、今䛿あまり部室䛿使われておらず、せっかく䛾Maryちゃんも暗闇を見守る
だけ、という状況になっている䛾で、せっかくなら今䛾うちに立体にしてみよう䟿
という軽い気持ちでMaryちゃんを3Dにしてみました。 
 
せっかくな䛾で、どういう風に3Dで女䛾子を作る䛾かについて簡 潔な流れと、
ちょこっと補足を説明していこうかなと思います。全然知らない方でも雰囲気を
感じていただけたら幸いです。 
ちなみにBlender䛿初心者な䛾で何かありましたら教えてください。 
使用ソフト䛿Blender2.8とクリスタになります。 
 
 

1.下絵を用意します 
クリスタ䛾レイヤーカラー䛾部 分から下 絵䛾線䛿最 終 的に白 色にすると、
Blender䛾背景䛿基本黒色な䛾で見やすかったです。 
また、左右対称定規という左右が対称になる定規も使用した䛾ですが、レイ
ヤーを分けた際に別個で作成したため、顔と体䛾左右対称になる部分がずれて
しまうという痛 恨䛾ミスをしてしまいました。体を作っていく上でちょっとずらして
なんとかしましたが、左 右 対 称 定 規䛿コピーして場 所がずれないようにすると
後々絶対楽です。 
 

2.形を作っていきます 
頭→体→顔䛾パーツ→手足→髪䛾毛→服→小物という順番で作成していきま
した。結構そ䛾時やりたいパーツから作っていっても、なんとか繋ぎ合わせる方
法䛿結構あった䛾で私䛿手足より好きな目とかから作っていく䛾がモチベが保
てて楽しかったです。 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3.㼁㼂展開 
そもそも㼁㼂展開と䛿何ぞや…？という人䛾ために一応説明しておくと、色を塗り
やすいように3D䛾パーツ䛾ど䛾部分に2D䛾画像䛾色を割り当てるか決める、
みたいな処理䛾ことを指します。算数とか䛾授業で立方体を紙で作ったりしたか
もしれませんが、それをチョキチョキ切りなおして展開図にしていくみたいな作業
です。 
立方体䛾展開図䛿11種類あるらしいですが、これがもっと複雑な形になると…と
んでもないパターンチョキチョキ切る組み合わせがあります。 
そ䛾中から一番塗りやすい場所でチョキチョキ切る䛾がめちゃくちゃ大変な作業
でした。 
 

4.Blenderかクリスタで色を塗る 
㼁㼂展開した㼁㼂を、そ䛾場所に応じて塗っていきます。 
私䛿色を塗る䛾がとても苦手な䛾ですが、とりあえず目を塗って他ベタ塗りでも
ひとまずなんかいい感じになりました䟿 
ただ、ちょっと物足りない䛾で色塗る勉強をしてもっと改善出来たらいいな、とい
う䛾が今後䛾展望です。 
 

おまけ：ハーフアップ䛾作り方 
頭䛾横䛾線をグッとハーフアップにしたい部分まで動かし、Ctrl+㻾でループカット

をして、いい感じ䛾所でこう、ギュッとAlt+㻿で膨らませるとなんか私的にいい感じ

䛾ハーフアップになりました䟿 

以下䛾画像みたいな感じです䛽。 

真ん中に䛿リボンを付けている䛾でそこ䛿少し手を抜いています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

以上です䟿もしよかったら皆さんも作ってみてください。 

 

とても分かりやすくてほとんどこれ䛾おかげで作れましたという参考動画 

https://www.youtube.com/playlist?list=PL0cOz9sfc328N_r㼂0sn5A1j_gD9㼂sy㼃o

D 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“情報”について

ଅんにଓは．コロナで大学と૽国૽らまとまっૼ金をもらえので，ど
うなら引っ越ଋ૽〜〜〜ってなって南草津と૽いうディストピア૽ら最
近浜大津へ引越ଉを敢行ଉTsubokuraでଋ．琵琶湖近い！駅近い！商店
街ある！電車૾道路を走ってる！ଋଆい！のଉい！！京阪京津線は同ଊ
車両で道路走って山越えて地下に潜るっていう૽なり意味不明なアトラク
ションなので一回乗ってみて欲ଉいでଋ．ૼଋଋめ．アイコンは深夜2時
の琵琶湖ほとりで飲ん角瓶でଋ．うま૽っ．

ଇて，今回は”情報”についてのૼ話をらら書いてい૿いと思いま
ଋ．最近「絵とビット列の違いは何૽を表現ଋる作品」や，「ଅれまで扱
われてଅな૽っTiO^2の原子レベルでの表面画像を画像解析ଋる」な
ど”情報”ଏれ自体について考える機会૾多૽っ૽らでଋ

1.絵とビット列の違いについて考える

2.Ti0^2の表面画像．今までコンピュータで解析ଇれてな૽っらଉい．

で，”情報”とはଏも何ものなの૽〜といいまଋと，「他との差異૾認めら
れるもの」と思いまଋ．抽象的でଋね．「他との差異૾ないもの」はଏ
れ自体とଉて”情報”を持つとは言えないので，ଏの逆と考えれば分૽りや
ଋいと思いまଋ．
ଏଉて，「差異」を観察ଋるめには意識的によ無意識的によなんら
૽の基準―「構造」を基にଉて行っていまଋ．ଅの「構造を基にଉて差異
を認識ଉ，”情報”を扱う」というの૾，学問によ運動によ人間の全て
の行動でଋ．

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部実世界情報コース3回生

Tsubokura(@ukstbkrs)
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コンピュータサイエンス(長いので以下CSとଉまଋ)の話に移りまଋ．実は
，CSは「構造を基にଉて差異を認識ଉ，”情報”を扱う」ଅとを૽なり直接
的に，明示的に扱っているଋଆい学問なんでଋ．当然な૾ら，コンピュー
タと人間の「差異を認める構造」は違うのでଋ૾，ଏれをなんと૽ଉて理
解ଉ双方に利益をもらଏうという試み૾CSでଋ．ଏの過程で”情報”もコ
ンピュータに 扱 えるように 数 学 的 に 理 論 付 ଃଇれまଋ．ଏଉて，コン
ピュータは人間より(単純な，という接頭語૾つ૿まଋ૾)処理能力૾遥૽
に優れているので人間૾持つ「構造」では捉え૿れな૽っ”情報”を捉え
るଅと૾で૿まଋ．例えば，僕૾今やってるTiO^2の表面画像はଅれまで
人間の手でଉ૽処理ଇれてな૽っのでଏの傾向૾あまりわ૽ってな૽っ
のでଋ૾，画像解析をଋるଅとで新ଉい事実૾発見で૿まଉ．ଅれ૾
CSという学問૾持つ価値でଋ．なんとなଁૼ金૾ଁଇん貰えଏうな気
૾ଉて૿まଋよね．

ଅのように普段勉強ଉているCSを改めて位置付ଃるଅとにより，例えば
今自分のやってるଅと૾どんな意味を持っている૽と૽，何૽新ଉଁ見え
てଁるもの૾あるのではない૽なぁと思いまଋ．ଅの拙文૾ଏの૿っ૽ଃ
となれば幸いでଋ．

参考文献
増補　情報の歴史，編集工学研究所，NTT出版
世界情報文化史講義　情報の歴史を読む，松岡正剛，NTT出版
情報理論，甘利俊一，ଓଁま学芸文庫
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ZIPファイルを読む(狂気)

　uMaでଋ．(現在会誌締め切り日当日朝6:30)

　最近は参考書を読むば૽りで，ネタになるような開発૾出来ていな૽っ
ので直前までネタに困っていんでଋ૾，OSやらコンパイラやらgitや
らを自作ଉている人૾ଓらほらと居のを思い出ଉので，ZIPファイル
展開で૿るプログラム作る૽…と思いまଉ．

　ଏうと決まると，ZIP形式の仕様を理解ଋる必要૾ある訳でଋ૾
，PKWareというとଅろ૾テキストファイルとଉて仕様を公開ଉてଁれて
いるので，ଏଓらを読むଅとにଉまଉ．

　結局，プログラムの実装まで漕着ଃる事は出来まんでଉ૾，ZIP
に関ଉて色々と勉強になる事૾多૽っので，ଏれをまとめてい૿いと
思いまଋ．

ZIPファイルは中身が無くてもいい？
　仕様書には，ZIPファイルは1つ以上のファイルを含む必要૾ないと書૽
れていまଋ．
　つまり，中身૾空であるZIPファイル૾作成で૿るという事でଋ．

必ず圧縮される訳ではない
　ZIPに限っ話ではありまん૾，充分サイズ૾小ଇいファイルを圧縮
ଉようとଋると，メタデータによって逆にサイズ૾膨れ上૾ってଉまう場
合૾ありまଋ．
　ま，ZIPでは圧縮ଇれている૽どう૽のフラグ૾用意ଇれてૼり，実
際小ଇいテキストファイルを圧縮ଉて中身を見てみると，ଏのままの内容
で保持ଇれている事૾確認で૿まଉ．

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部 SAコース 3回生

uMa
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　図で，test.txtと書かれている部分が2箇所と，this is a test file for zipという文

字列が確認できると思います． 

　また，以下にtest.txtとtest2.txtを圧縮したZI㻼ファイルをバイナリエディタで開い

た際䛾画像を示します． 

 

　 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

　よく見るとtest2.txtという名前とそ䛾内容(this is a second test file for zip)が確

認できます． 

　本来であれ䜀，フォルダを含めた場合や，更に大きいファイルで圧縮される場

合もお見せしたい䛾ですが，余白も少なくなってきた䛾で，気になる方䛿ご自分

䛾目でご確認ください． 

 

構成について 

　最後に，ZI㻼ファイル䛾構成について軽くご紹介します． 

　ZI㻼ファイルで䛿，㻼Kから始まる4byte䛾シグネチャによって，構造䛾判別を行っ

ており，上䛾図でもいくつか䇿㻼K䇿という文字が確認できると思います． 

　ファイル䛾情報䛿，サイズや圧縮方式，名前等からなるヘッダと，本体部分に

分けられており，圧縮方法䛿16種類あります． 

　全て実装する䛾䛿難しそうですが，Deflateだけでも実装できれ䜀大丈夫そうで

す䛾で，時間があれ䜀実装してみたいです䛽． 

 

内容䛿以上となりますが，最後に1つ． 

ZI㻼䛾産み䛾親䛾フィル・カッツさん䛿アルコール中毒で亡くなられています． 

皆さんもお酒䛾飲みすぎに䛿注意しましょう䟿 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良い子 と 悪い子 と どଓらでもない子 のめの

　　　　ダークウェブ超入門

ダークウェブという中二病的なワードに引っ૽૽って本記事を読み始めて
ଉまっ方、ଅんにଓは、Yukimuraでଋ。ダークウェブってなん૽よଁ
わ૽んないଃど響૿૾૽っଅいいﾃﾞｽﾖﾈ、ଓょっと使ってみいﾃﾞｽﾖﾈ。
ଓなみに筆者は「ハッカー」と૽「サイバー」と૽「闇サイト」みい
な、ଏういう響૿のカッコよଇにつられてセキュリティ系のコースに進
み、とうとう三回生になってଉまいまଉ。

閑話休題、本記事は、「ダークウェブを使っハッキング૽、”奴ら”もな
૽な૽やるな、フハハハ」みいな拗らぼଁଓゃん方૽ら、内部告発
をଉい方まで、ダークウェブってなん૽聞いଅとはあるଃど使っ
ଅとはないな、という貴方(貴女)に捧る「ダークウェブ超入門」でଋ。
早速、ダークウェブへのアクセス環境構築૽ら、やってみよう！

※なに૾で૿るようになる૽、っていうと、「誰૾アクセスଉてる૽わ૽らなଁで૿
る」でଋ。サイトへのアクセス履歴であっり、匿名掲示板と૽への書૿込みと૽૾、
本当に匿名(特定不能)になりまଋ。

決して悪用はしないように

1. ダウンロード
https://www.torproject.org/download/ ૽ら自分の環境に合わ
てTor Browserをダウンロードଋる

2. インストール
展開と૽ଉてインストールଋる

3. 使う
普通にブラウザとଉて使う

4. 以上
It’ a true wolrd. welcome to underground…

以上4ステップで、通信元を匿ଉての任意のWebサイトへのアクセス૾
可能になりまଉ。ଇらに「onionドメイン」のサイトにもアクセスで૿
るようになりまଋ。いわゆる普通のブラウザ૽らとアクセスで૿ない、
「闇サイト」ってやつでଋね。う～んとっても中二病心を擽る響૿

...とまあଅれଃではつまらない(という૽技術的な要素૾ない。Torブラ
ウザのチュートリアルでも読んどଃ案件)ので、匿ネットワーク上に
サーバを公開ଋる方法も書૿まଋ。中二病っぽଁ言うと「貴様もଅれで闇
サイトの管理人」でଋ。やっね。

学部/回生

名前

情理3回 SNコース 

Yukimura(@yuki12017825|木村 悠生)
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ଏんなわଃでやってい૿まଉょう。今回もっの4段階でଋ。

1. パソコンと環境を用意
OSは一身上の都合でUbuntuを使って説明ଉまଋ。Webサーバシス
テムは本稿ではnginx。違う環境の人は適宜読み替えてଁଇい。

2. 環境設定とコンテンツ作成
以下を「端末」で 一 行 ଌ つ 入力ଉて実行

ଅଅまでで૿ら「XXXXXXX.onion」というの૾画面に出ଁるは　　　
ଌでଋので、ଅれをメモ。続いて

XXXXXXX.onionは、ଇっ૿メモଉ文字列を入力ଉてଁଇい。

3. アクセス
前ページでインストールଉ
Tor ブラウザでXXXXXXXXXXX.onionに
アクセス！！(普通のブラウザ૽らでは
アクセスで૿ないଅとを、普段使ってい
るブラウザで確認ଋるとなૼ良い)

4. 以上！
やべーハッカーみいな顔をଉて「実は俺ଇ...闇サイトの管理人な
んよね...」と友達に自慢ଉまଉょう！　慣れて૿ら、掲示板な
ん૽を置ଁと、「†闇掲示板の管理人†」になれまଋ。やっね。

ଇて、い૽૾っでଉょう૽。૽なーーーり基礎的なとଅろを噛み砕い
て書いので、少ଉでも知識૾ある人にはいぶ物足りな૽っ૽なと思
いまଋ。、超初心者の方૾感ଊているような「難ଉଏう、怖ଏう、闇
の技術」みいなものではない、というଅと૾、少ଉでも感ଊてもらえて
いらな、とも思いまଋ。
犯罪でば૽り目立つ匿名化技術でଋ૾、正ଉଁ使えば不当な検閲にも対抗
で૿り、利用者のプライバシー保護の助ଃになるような技術でଋ。是非
正ଉଁ使って、より良い人生をってଁଇい。ではでは！！

sudo apt install tor
sudo systemctl start tor
sudo apt install nginx
sudo more /var/lib/tor/hidden_service/hostname

sudo mkdir /var/www/onion/
echo “server{
server_name XXXXXXX.onion;
root /var/www/onon;
}” | sudo tee /etc/nginx/conf.d/onion.conf
cd /var/www/onion/
echo "welcome to underground..." | sudo tee index.html
sudo chown -R www-data:www-data /var/www/onion/
sudo systemctl restart nginx

71



~ 何もଉていないのに壊れまଉ ~

起動ଉなଁなっUbuntuを直ଉ話

ଅんにଓは、るりとでଋ。webやら機械学習やら色々やって૿結果特徴
も無い内定も無い猿ジニアになってଉまいまଉ。Twitterやってまଋ: 
@ruriro0125

動૽ないPC

電源を付ଃるとUbuntu૾起動ଋる筈૾Grub shell૾起動ଋるようになっ
てまଉ。何故なの૽...
ubuntu本体は生૿ていので、/boot/grub/grub.cfg૽ら起動。ଋると画
面一杯に赤色のnvidia persistence daemon failedという文字૾...どうや
らnvidia-driver૾壊れていると判断。

Nvidiaのドライバを再導入ଋる

やるଅとは簡単でnvidia周りを全てpurgeଉて再導入ଋるଃ。再導入ଋ
れば上手ଁ起動出来ると思ってまଉ。ଏଉて走らないapt-get 
update….

Wifi૾動作ଉない

wifiモジュール૾刺ଇっているpcなのにwifiに接続૾出来ない状態に。
wifiモジュール自体は認識ଉていので🤔。原因はrfkillによってwifi૾ブ
ロックଇれてまଉ。ブロックを解除ଋるとwifに接続出来るようになり
まଉ。ଏଉてnvidiaのドライバも導入出来まଉ。やっ。

やはりGrub shell૾起動ଋる

ドライバを直ば正常にubuntu૾起動ଋる૽と思ってまଉ૾ଏんなଅ
とありまんでଉ。調べとଅろFIパーティション側に存在ଋる
grub.cfg૾破損ଉているଅと૾分૽っのでEFIパーティションをマウン
トଉてubuntu側の/boot/grub/grub.cfgを移植ଋるという荒業をやっと
ଅろ直りまଉ。やっ。

最後に

い૽૾でଉ૽？脳死ଉてubuntuを再インストールଉ方૾断然速૽っ
。もう二度とやりଁないでଋ。

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部 無能情報コース 3回生

るりと
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MCEditを使ってマイクラでૼ家を建てよう！　超入門

マイクラでお家を建てたい！！
　ଏんな野望をみなଇん一度は持っଅと૾あるのではないでଉょう૽？　私はありま
ଋ。マイクラことMinecraftと言えば、世界トップレベルの知名度を誇るゲーム。一軒
建てるଁらいであればコツコツ手を動૽ばいいものでଋ૾、人間とは欲深いもの。
「もっと家を建てい！」「いっଏ、街を作りい！」ଏうなるものでଋ。なりまん૽？　
なりまଋよね。ଏんな愚૽な人間の願いをササっとえてଁれるもの૾、MCEditなのでଋ！　
Python2で書いプログラムをfilterとଉ、実行ଋるଅとでワールドに変化を加えるもの
でଋ。ଏれでは、早速張り切ってい૿まଉょ〜う！

1.環境構築
　使うものはଅଓらの4つଃ！
　・WindowsPC(性能は高いଃ高ଃればいい)……MacとOSのい૽バグる大変
　・Anaconda2……Python2の仮想環境立てるのに使う
　・Python2……懐૽ଉ૿プログラミング言語
　・MCEdit……プログラムをマイクラのワールドに適応ଋるのに使用
　環境構築に関ଉても細૽ଁ説明ଉ૽っのでଋ૾、ページ数の都合上残念な૾ら割
愛ଉまଋ。無念！　以下の公式wikiの指示にଉ૾って進めてଁଇい！
　https://github.com/mcgreentn/GDMC/wiki/The-GDMC-Framework　(全文英語)
　途中、モジュールと呼ばれる追加コンテンツのようなものを入れるように指示ଇれま
ଋ૾、いろいろバージョンの相性૾合わない問題૾出てଁるଅと૾……。というଅと
で、エラー出やଋいモジュールやଏれらの入れらいいバージョン、入れ方はなどなど
は以下の表とコマンドを参照あれ。
コマンド名　install　モジュール名==バージョン
もଉ、MCEditの起動ଉても、マウス・キー
ボード操作૾で૿ない場合であれば、　
pip install pygame==1.9.6
と入力ଉて、pygameをバージョン指定ଉて入れ直
ଋと大体動૿まଋ！　いや〜簡単でଋね！

2.MCEditの基本操作
　とりあえଌMCEditを起動ଉて、Create New World૽らWorld TypeをSuperflatにଉ
て、無限に平坦なワールドを生成ଉまଉょう。移動操作は、マイクラと同ଊでଋ！

　

　
ଅの3ステップでfilter実行は完了でଋ！　試運転などでよଁやる動作なので、覚えてૼ
૿まଉょう！　では、肝心のfilterの開発へ→

アイコン 

学部/回生

名前

情報理工学部知能情報コース　4回生

伊藤聡子(いとଇと)　　Twitter：@it0sat0

②filterを指定ଉて、③filter実行
(ここで䛿、RCC_kaishi_TESTを

選択しています)

①filterの実行範囲を指定ଉ、
　　　　画面下のfilterをクリック

②

③
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3.filter開発
　ଏれでは本番。Python2によるfilter開発の始まりでଋ。MCEditで使用ଋるfilterは、
環境構築の際にダウンロードଉGDMC-masterというフォルダの中にある
stock-filtersというフォルダで管理ଉていまଋ。
　まଌは、ଅのフォルダ内にૼ好みの名前でpythonファイルを作りまଉょう。ଏれをૼ
好みのエディタで開いてଁଇい。ଏଉてଏଉて、以下のサンプルコードにଆ注目！

17行目૾、ブロックを生成ଋるめのコードになりまଋ。基本的に、
utilityFunctions.setBlock(level, (ID,DataValue), x座標, y座標, z座標)

ଅの書૿方をଉまଋ。上画像の17行目では、(79,0)とଉているIDとDataValueとは、マ
イクラ内で生成で૿るブロック・アイテムଏれଐれに付ଃられ管理番を指ଉていま
ଋ。ଏのほ૽のブロック・アイテムの番に関ଉては、以下のURLをଆ参照あれ！
https://www.digminecraft.com/lists/item_id_list_pc_1_12.php　(全文英語)
ଅのfilterを実行ଉ結果૾右の画像でଋ。プ
ログラムのbox.minxやbox.minyというのは、
指定ଉ範囲のxやyଏれଐれの最小座標を指
ଉていまଋ。maxも存在ଉていまଋので、ଏ
の時々に応ଊて使ってみてଁଇい〜。
MCEditは૽なり重いソフトなので、「あれ、
生成ଇれていない」と、思っ時はひ
Minecraft1.12.2で加工済みのワールドを開
いてみてଁଇい。大体生成ଇれていまଋ。
ଇて、ଅଅまでわ૽ってଉまえば、あとは想像力を働૽るଃ。forとifを乱用ଉて、気合と
根性と時間૾あれば、家を作るଅとも街を作るଅとも可能！　ଓなみに、GDMCという
名前で集落生成filterの世界大会૾ありまଋ。(http://gendesignmc.engineering.nyu.edu/)
毎年夏に開催ଇれているので、極めまଁってチャレンジଋるのもありよりのありଊゃないでଉょう૽？

5.最後に
　超超超入門部分ଃの記事でଉ૾、い૽૾っでଉょう૽？　ଅの記事を書ଅう
と思っのは、実はGDMCに参加ଉて૽らなんでଋね！　研究室で同期とタッグを組
み、ボス૽らの最高のサポートのヒィヒィ開発ଉていまଉ。素晴らଉい夏の思い出で
ଋ。ଏんな我々、チームICE_JIT૾開発ଉ
もの૾右の画像のもの！(研究室૽ら掲載許可済)
総合3位、美学分野1位のfilterでଋ。和風で
いい感ଊଊゃないでଋ૽？
　ハァ〜RCCで過ଆଉ4年間、楽ଉ૽っ
なぁ。もう卒業でଋ。悲ଉい。会誌を書ଁଅ
とはないでଉょう。という૽、ଏうଉないと
留年になっଓゃう。グッバイ会誌！　ଇらば
RCC！　ૼ前ଓのଅとは忘れない！
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 てんଓょでଋ。い૿なりでଋ૾世界中の人々、誰も૾1度は思っଅと૾あるろう、

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　と。
ଅれは、必死に（22歳のૼっଇん૾）環境構築ଉて夢を現実にଋる夢物語である。

学部/回生

名前

VRCC(ﾌﾞｲｱｰﾙｼｨｼｨ) 老害局長 (一応)4回生

    kanon-tencho        @kanon_k4        k0ui1.jp

出先で VRChat がやりたい！

はじめに: VRChatの世界に迷い込んだ

美少女になりたい！

 2020年度、RCCでは新型コロナウイルス感染症
拡大の影響をもろに受ଃ、3月下旬૽ら一切部室
（大学内の活動拠点）૾使えなଁなってଉまいま
ଉ。
 RCCのメンバーにも会えない時に、とあるૼ兄ଇ
ん૽ら教えてもらっの૾、「VRChat」。最初
はデスクトップモードで遊んでまଉ૾、5月に
入ると、どうଉてもVRヘッドセット૾欲ଉଁな
り、Oculus Questを買ってଉまଉまଉ。
※VRChatに関ଉては、他の人૾寄稿ଉてଁれるଅとを祈って省略ଉまଋ。
（記事な૽っら@taken_0114って方のTwitterを開いら履修で૿まଋ）

5月に買っ初代Questと10月に新ଉଁ買っQuest2

準備物

・一人に一台ある、Oculus Quest / Quest 2
・一家に二台はある、高性能ゲーミングPC
・大学講義には必須！iPad Pro
・ポート開放૾で૿る、NATルータ
・1Gbps契約の超高速(安定)回線
(・出もଏれなりの高速回線）

自宅サーバ勢にはૼଋଋめYamahaのRTXシリーズ

それぞれの環境構築

 まଌ、通常のVRゲームを動作ଇる環境を作り
まଉょう。ଅଅではStramVR上でVRChat૾動作
で૿る環境૾構築ଇれていまଋ。
 次૽ら૾難題でଋね、Oculus QuestにはOculus 
Linkと呼ばれる、PCとQuestをUSBケーブルで繋
いでPC向ଃVRゲーム૾で૿る公式機能૾ありま
ଋ૾、ଏれを無線化ଉてい૿まଋ。
 今回は、「Virtual Desktop」というアプリを
使って無線化ଉてい૿まଋ。
※Questのアプリストアで1,990円で販売ଇれていまଋ。

PCに導入ଉアプリアイコン群

情理
SN
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 PCとQuest間の具体的な設定方法に関ଉては、
割愛ଉまଋ૾、PCソフトであるSideQuestを使用
ଉて、QuestのVirtual Desktop上でSteamVR૾
遊べる状態にଉてい૿まଋ。
 最後に、ローカル環境で動作૾確認出来ら、
ルータのポート開放を設定ଉまଋ。
(TCPの”38810”,”38820”,”38830”,”38840”をPCに向ଃて設定)

ૼ好みで外૽らPCの画面を確認で૿る
TeamViewerをインストールଉて構築完了でଋ。

実際にVirtual Desktopを使って会誌を書ଁ図

実際に外出から遊んでみる

iPadのTeamViewerで接続のPCを確認ଉな૾らリモートVRChat

 環境૾構築出来ら、超高速回線૾
引૽れているૼ友達の家に行って、
実際にリモートでVRChatを起動ଉ
てみよう！！！
 準備物にiPad૾あるのは、ଅの時
TeamViewerを使って自宅のPC画面
૾確認で૿る૽ら、便利でଋね！
 ଅれでOculus Quest1つで、まるで
自宅にいる૽のように、他人の家で
VRChat૾楽ଉめまଋ！
（ଏもଏもVR૽ら自宅関係ないなんてマサカリ×）

どの程度の回線速度が必要なのか
 無線VRって思っより帯域૾必要૾必要になりまଋ。静止コンテンツと૽な
らいいでଋ૾、VRChatはワールドを動૿回っり、他人と会話ଋる必要૾あ
るめ、余裕をもっネットワーク環境を用意ଋるଅとをૼଋଋめଉまଋ。
色々と検証ଉまଉ૾、自宅のPCと外出のQuestの通信૾40Mbps ～ 
100Mbps程度出ないとまともにVR出来まん。マンションと厳ଉい૽も。

最高品質設定では100Mbps程度の帯域૾必要となっ 検証環境では上下共に800Mbpsを超える回線を使用ଉ

おまけ: なぜPCのVRにこだわるのか
 Questってスタンドアローンで動ଁ૽ら便利なんଊゃねー
の？って思っ、ଏଅの君。正論で何一つ間違ってまん。
、Quest版のVRChatには2点ほど難点૾あり、「対応ア
バター以外はロボットで表示ଇれる」「カメラ機能૾使えな
い」と、まぁ不便で使いにଁいでଋ。なので、意地でもPC版
のVRChatを使いいと思ってるのでଋね、はい。
※VRChatにはRCCのﾊﾞｰﾁｬﾙ部室૾OBの手によって爆誕ଉ、”VRCC”とଉて現役会員やOB
達૾活動ଉていまଋ。見学はいつでもどうଐ。 ଅんな感ଊでロボットアバター૾うろଓょろଉている
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　去年の12月末にOculus Questを買って૽らというもの、VRChatにハマりま
ଉて、今年の4月૽らଏଅで毎週#VRChat関西弁集会というイベントを主催ଉて
いまଋ。(RCC民も何人૽誘ってVRCC૾発足ଉてりଋる。)
　会場となるワールドをはUnityで自作ଉているのでଋ૾、今回ଏのワールド制
作でUX向上を目指ଉてଅわっ点を紹介ଉいと思いまଋ。

VR空間でUXデザインをଉ話
学部/回生

名前

理工学部機械工学科 4回生

taken(@taken_0114)

■入り口■
リスポーン地点には会場の案内板と無言ユー
ザー向ଃの花瓶型筆記具を設置ଉていまଋ。
アルコール消毒液はVR空間では本来必要の
ないものでଋ૾、初参加ユーザーに対ଉて受
付でアルコール消毒を促ଋଅとで、会話の
૿っ૽ଃを生み出ଋ狙い૾ありまଋ。

■トイレ■
トイレは本来VR空間に必要のないものでଋ
૾、カレンダー、アバターのૼ色直ଉ用の
鏡、防音壁を設置ଋるଅとで、現実世界と同
ଊ用途でトイレを利用で૿るという狙い૾り
まଋ。

■食堂車■
VRChatではワールドやイベントに関係なଁ
立ଓ話૾多ଁなってଉまい૾ଓでଋ૾、適切
な半径と高ଇの円卓を置ଁଅとで、円卓を囲
ん会話に誘導ଋる狙い૾ありまଋ。
周囲にあるオセロ盤やマガジンラックは、参
加者同士の会話を生み出ଋ狙い૾ありまଋ。

■ステージ■
ゲストの登壇やイベント用にステージとセン
ターマイクを設置ଉていまଋ、
ステージは雛壇を兼ね備え段差૾ある
め、集合写真の撮影場所とଉても利用で૿ま
ଋ。
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ワールドとポスターにଅわっ૽いあって૽、最近はイベント૾盛況で
あり૾いૼ気持ଓでଋ。
VRChat、飽૿ଇえ来なଃれば楽ଉいコンテンツなので皆ଇんも是非。

■ポスター■
VRChat内にはイベントやワー
ルドのポスター૾多々あるの
いでଋ૾、ଏういっポス
ターの中で一番目立つポス
ターを作ろうと考え、思いつ
いデザインでଋ。
まଌ「関西」の二文字でギャ
ラリーをポスターに注目ଇ
て、470文字あるイベント経
緯の説明文でギャラリーをポ
スターの近ଁに引૿寄、濃
い文字の部分でイベントの概
要を説明ଋる狙い૾ありま
ଋ。
紙面ではな૽な૽伝わりづら
いでଋ૾、実際VR空間の中で
は૽なり目立ଓまଋ。
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