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会

議
ま
と
め

45
参
加
：
菊
地
　
藤
原

67
■
　
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
名
の
決
定

89
　
前

回
の
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
を
引

き
継

ぎ
進

め
て
行

く
と
い
う
こ
と
で
、
前

回
と
同

様
の

1
0

　
「
さ
う
ん
ど
お
ん
り
ぃ
」
と
決

定
い
た
し
ま
し
た
。

1
1

1
2

■
　
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
の
目
的
の
決
定

1
3

1
4

　
高
品
質
の
ゲ
ー
ム
作
り
を
通
じ
て
、
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
進
行
、
ゲ
ー
ム
製
作
を
勉
強
し
て
い
く

1
5

1
6

　
を
今
回
の
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
の
目
的
と
し
て
進
め
て
い
き
ま
す
。

1
7

1
8

■
　
M
L
名
の
決
定

1
9

2
0

　
「
so
n
ly」

と
決
定
い
た
し
ま
し
た
。

2
1

  
2
2

■
　
次
回
ま
で
の
各
自
課
題

2
3

2
4

　
ま
ず
は
ゲ
ー
ム
を
作
成
す
る
目
的
が
無
け
れ
ば
い
け
ま
せ
ん
の
で
、
ゲ
ー
ム
の
企
画
の
作
成
を
お
願
い
　
し
ま
す
。

2
5

　
2
6

  自
由
な
サ
ウ
ン
ド
の
環
境
を
扱
う
た
め
に
、
C
言
語
を
利
用
し
、
作
成
を
進
め
て
い
く
こ
と
に
な
る
か
　
と
思
い
ま
す
の
で
、
各
自
言
語
の
勉

を
お
願
い
し
ま
す
。

2
7

2
8

2
0
0
6
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1
参
加
者
：
菊
地
，
橋
山
，
藤
原

23
・
ゲ
ー
ム
の
企
画

4
前
回
の
開
発
を
参
考
に
，
映
像
の
な
い
ゲ
ー
ム
を
2
本
（
継
続
，
新
規
）
で
作
っ
て
み
る

5
そ
の
う
ち
，
良
か
っ
た
も
の
を
採
用
し
て
，
開
発
を
継
続
し
て
い
く

67
メ
ン
バ
ー
1
人
ず
つ
が
1
本
ず
つ
ゲ
ー
ム
を
作
っ
て
行
く
．

89
映
像
の
な
い
ゲ
ー
ム
は
既
存
の
も
の
と
比
較
が
で
き
な
い
の
で
，
同
時
に
2
本
走
ら
せ
て

1
0

比
較
し
な
が
ら
開
発
を
し
て
い
く
の
は
ど
う
か
？

1
1

1
2

今
あ
る
プ
ロ
ト
タ
イ
プ
を
ベ
ー
ス
に
し
て
，
別
の
も
の
を
作
っ
て
い
く
．

1
3

1
4

前
回

大
変

だ
っ
た
こ
と

1
5

    サ
ラ
ウ
ン
ド
の
再

生
（
技

術
的

な
問

題
）

1
6

    ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
ー
ス
に
つ
い
て

1
7

1
8

・
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル

1
9

1
0
月
1
2
日
～
1
1
月
9
日
：
そ
れ
ぞ
れ
，
ゲ
ー
ム
を
1
本
ず
つ
作
る
（
α
版
）

2
0

    1
0
月

1
9
日

：
企

画
決

定
2
1

    1
0
月

2
6
日

：
設

計
・
実

装
2
2

    1
1
月

2
日

：
テ
ス
ト

2
3

    1
1
月

9
日

：
中

間
発

表
会

2
4

2
5

1
1
月
9
日
～
1
2
月
2
1
日
：
ゲ
ー
ム
を
絞
っ
て
，
1
本
に
す
る
（
β
版
）

2
6

    1
1
月

1
6
日

：
α

版
レ
ビ
ュ
ー

2
7

    1
1
月

2
3
日

：
企

画
統

合
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1
月

3
0
日
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設

計
2
9

    1
2
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日
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日
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月

2
1
日
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装
3
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3

1
月
1
1
日
～
1
月
末
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ユ
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ザ
ー
評
価
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ク
ラ
イ
ア
ン
ト
評
価
，
テ
ス
ト
（
最
終
版
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3
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5

毎
週

ご
と
に
プ
ロ
ジ
ェ
ク
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内

で
評

価
を
行

う
．

3
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3
7

3
8

・
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
計

画
3
9
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ー
テ
ィ
ン
グ

4
0

    木
曜

4
限

，
研

究
室

に
て
（
P
M
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メ
ン
バ
ー
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4
1

    月
曜

5
限

，
研

究
室

に
て
（
メ
ン
バ
ー
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4
2

4
3

連
絡
方
法
（
育
実
君
は
メ
ー
ル
が
使
え
る
よ
う
に
！
！
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4
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リ
ン
グ
リ
ス
ト
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帯
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フ
ァ
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V
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（
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定
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環
境
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整
備

5
4

音
声
は
南
雲
さ
ん
に
頼
む
こ
と
も
で
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る
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isu

al S
tu
dio
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E
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0
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研
究
室
に
あ
る
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勉
強
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各
自
で
前
回
の
ソ
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ス
コ
ー
ド
を
見
な
が
ら
行
う

5
7
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8

5
9

・
目
的
の
再
検
討

6
0

ユ
ー
ザ
ー
が
繰
り
返
し
遊
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で
く
れ
る
よ
う
な
面
白
い
と
感
じ
ら
れ
る
ゲ
ー
ム
を
開
発
す
る
．

6
1

そ
の
開
発
を
通
じ
て
，
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
進
行
，
ゲ
ー
ム
製
作
を
勉
強
し
て
い
く
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1
9
：
4
0
開
始

23
【
ソ
ー
ス
に
つ
い
て
】

4
　
二
人
と
も
多
少
読
ん
だ
程
度

5
　
藤
原
は
環
境
設
定
が
終
了
（
V
S
2
0
0
3
に
て
開
発
が
可
能
に
）

67
【
企
画
】

8
　
橋

山
…

宝
探

し
ゲ
ー
ム
（
対

戦
ア
ク
シ
ョ
ン
）

9
　
　
こ
れ
が
作
り
た
か
っ
た

1
0

1
1

　
藤
原
…
宝
探
し
ゲ
ー
ム
（
ス
コ
ア
ゲ
ー
）

1
2

　
　
消
去
法
で
，
こ
れ
し
か
思
い
つ
か
な
か
っ
た

1
3

1
4

二
人
の
企
画
は
，
共
に
現
状
の
映
像
の
な
い
ゲ
ー
ム
を
再
利
用
し
て
作
る
こ
と
が
出
来
る

1
5

→
現
状
の
映
像
の
な
い
ゲ
ー
ム
を
参
考
に
，
中
間
報
告
ま
で
に
1
本
ず
つ
作
る

1
6

1
7

南
雲

さ
ん
に
説

明
す
る
べ
き
？

→
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
が
必

要
1
8

1
9

【
進
捗
報
告
】
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0

　
藤
原
が
担
当

2
1

　
今
週
や
っ
た
こ
と
（
企
画
，
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
）

2
2

　
来

週
や
る
こ
と
（
南

雲
さ
ん
と
の
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
，
設

計
）

2
3

2
4

【
次

回
以

降
の
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
に
つ
い
て
】

2
5

　
月
曜
の
1
9
:3
0
～
か
，
火
曜
の
1
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0
～
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1
1
5
:2
5
開
始

2
参
加
者
：
菊
地
，
藤
原
，
橋
山

34
・
企
画
に
つ
い
て

5
    二

人
の
企

画
に
も
う
少

し
違

い
が
欲

し
い
（
特

に
サ
ウ
ン
ド
面

で
）

6
        映

像
が
無

く
て
も
出

来
そ
う
な
企

画
7

            旗
揚

げ
ゲ
ー
ム

8
            落

ち
て
く
る
障
害
物
を
よ
け
る
ゲ
ー
ム

9
            リ

ズ
ム
ゲ
ー
ム

1
0

            モ
グ
ラ
叩

き
1
1

            サ
ウ
ン
ド
ノ
ベ
ル

1
2

            ボ
ウ
リ
ン
グ

1
3

            テ
ニ
ス
ゲ
ー
ム

1
4

            ボ
ク
シ
ン
グ

1
5

            サ
ッ
カ
ー

1
6

            鬼
ご
っ
こ

1
7

            聖
徳

太
子

ゲ
ー
ム

1
8

            記
憶

ゲ
ー
ム

1
9

        →
以

上
の
よ
う
な
細

か
い
ゲ
ー
ム
を
来

週
ま
で
に
作

っ
て
み
る

2
0

    二
週

間
で
ゲ
ー
ム
を
作

れ
る
か
ど
う
か

2
1

        設
計

は
行

わ
な
い

2
2

        ま
だ
ソ
ー
ス
を
詳

細
に
見

た
わ
け
で
は
な
い
の
で
，
ど
の
程
度
リ
ス
ク
が
あ
る
の
か
が
ま
だ
不
明

2
3

        素
材

の
収

集
が
大

変
2
4

        音
の
聞

こ
え
方

の
調

整
2
5

        サ
ラ
ウ
ン
ド
環

境
・
・
・
ヘ
ッ
ド
フ
ォ
ン
が
一
つ
し
か
な
い

2
6

            も
う
一

つ
ヘ
ッ
ド
フ
ォ
ン
を
提

供
し
て
も
ら
う
？

2
7

    仕
様

書
を
作

成
す
る
→

企
画

書
か
ら
詰

め
て
い
く

2
8

        共
通

部
分

に
つ
い
て
は
お
互

い
が
重

複
し
て
作
ら
な
く
て
も
よ
い
よ
う
に
し
て
お
く

2
9

3
0

・
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
に
つ
い
て

3
1

    既
に
決
ま
っ
て
い
る
も
の
が
あ
る
の
で
，
表
に
す
る
（
菊
地
さ
ん
）

3
2

3
3

・
中
間
発
表
ま
で
に
作
る
ゲ
ー
ム
の
完
成
度
に
つ
い
て

3
4

    簡
単

な
ミ
ニ
ゲ
ー
ム
を
い
く
つ
か
作

り
，
そ
れ
ら
の
お
も
し
ろ
さ
を
比

較
検

討
す
る

3
5

    最
低

各
自

二
本

作
成

す
る

3
6

3
7

・
作

業
中

の
コ
ミ
ュ
ニ
ケ
ー
シ
ョ
ン
手

段
に
つ
い
て

3
8

    メ
ー
ル
で
随

時
連

絡
を
行

う
3
9

    月
曜

の
定

例
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ

4
0

    メ
ッ
セ
ン
ジ
ャ
ー
（
ロ
グ
を
残

し
て
お
く
）

4
1

    電
話

（
メ
モ
を
取

っ
て
お
く
）

4
2

    1
1
月
末
ま
で
は
橋
山
君
は
家
に
ネ
ッ
ト
環
境
が
な
い

4
3

4
4

・
南

雲
さ
ん
と
の
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
に
つ
い
て

4
5

    現
状

報
告

も
兼

ね
て
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
を
行

う
4
6

    連
絡

は
橋

山
君

が
行

う
4
7

4
8

・
来
週
ま
で
に
や
る
こ
と

4
9

    ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
の
調

整
及

び
実

施
5
0

    企
画

書
の
作

成
5
1

    C
+
+
の
調

査
5
2

    実
装

5
3

5
4

・
資
料
の
共
有
に
つ
い
て

5
5

    資
料

は
W
ikiと

メ
ー
ル
両

方
で
共

有
す
る

5
6

    資
料

を
更

新
し
た
場

合
は
，
W
ikiの

旧
バ
ー
ジ
ョ
ン
は
残

し
て
お
く
（
タ
イ
ム
ス
タ
ン
プ
を
押

す
）

2
0
0
6
1
0
1
9
m
e
e
tlo
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/
1
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-
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2
0
:1
0
開
始

34
【
ゲ
ー
ム
開
発
の
進
捗
】

5
橋
山
→
記
憶
ゲ
ー
ム
を
J
avaで

作
成

6
藤
原
→
上
下
左
右
ゲ
ー
ム
企
画
作
成

78
橋
山
は
ゲ
ー
ム
に
声
な
ど
を
入
れ
る

9
藤
原
は
木
曜
ま
で
に
ゲ
ー
ム
を
J
avaで

完
成
さ
せ
る

1
0

1
1

完
成
し
た
ゲ
ー
ム
は
，
jar化

し
て
W
ikiに

ア
ッ
プ
す
る
予
定

1
2

1
3

【
テ
キ
ス
ト
を
読

み
上

げ
て
，
W
avで

保
存

す
る
ツ
ー
ル
】

1
4

1
5

・
楽

S
pe
e
c
h
S

1
6

h
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/
m
y.ve

c
to
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o
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se
rvle
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S
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m
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ile
D
o
w
n
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ad/

do
w
n
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h
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0
/
3
0
6
1
8
3
/
pac

k/
w
in
9
5
/
art/

so
u
n
d/
rsp.e

xe
1
7

1
8

【
南

雲
さ
ん
と
の
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
】

1
9

第
一

候
補

：
3
0
日

（
月

）
2
0
時

頃
よ
り
湘

南
台

に
て

2
0

2
0
0
6
1
0
2
3
m
e
e
tlo
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/
1
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1
1
5
:0
0
開
始

23
・
ゲ
ー
ム
に
つ
い
て

4
    中

間
報

告
ま
で
に
C
+
+
で
動

く
も
の
を
作

る
5

    来
週

ま
で
に
・
・
・

6
        C

+
+
で
作

っ
て
み
る

7
        藤

原
：
今

の
ゲ
ー
ム
を
発

展
さ
せ
る

8
        橋

山
：
音

が
動

く
よ
う
な
ゲ
ー
ム
（
ア
ク
シ
ョ
ン
系

）
を
作

っ
て
く
る

9
    サ

ラ
ウ
ン
ド
を
使

う
こ
と
を
前

提
に
し
て
い
る
の
で
，
C
+
+
で
実

現
し
た
い

1
0

1
1

・
中
間
報
告
会

1
2

    P
M
と
学

生
合

わ
せ
て
2
0
分

で
発

表
1
3

    質
問

が
1
0
分

1
4

    発
表

方
法

・
内

容
1
5

        デ
モ
・
開

発
の
経

緯
（
二

人
そ
れ
ぞ
れ
が
作
っ
た
も
の
に
つ
い
て
発
表
）

1
6

        全
体

的
な
ま
と
め
・
今

後
の
方

針
を
菊

地
さ
ん
が
発

表
1
7

        来
週

詳
細

に
決

め
る

1
8

    1
1
/
2
～

1
1
/
9
の
間

に
全

員
で
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
を
行

う
（
場

所
は
大

学
）

1
9

    菊
地

さ
ん
の
都

合
に
合

わ
せ
て
日

時
を
調

整
2
0

    各
自
が
ゲ
ー
ム
作
成
を
進
め
る
（
で
き
れ
ば
C
+
+
，
最
悪
J
avaで

）
2
1

2
2

・
視
覚
に
ハ
ン
デ
ィ
キ
ャ
ッ
プ
を
持
つ
人
た
ち
の
位
置
づ
け

2
3

    α
版

の
レ
ビ
ュ
ー
に
，
中

根
さ
ん
に
協

力
を
お
願

い
す
る

2
4

    β
版

の
評

価
に
，
横

浜
市

立
盲

学
校

の
方

々
に
お
願

い
す
る

2
5

        →
橋

山
が
林

太
郎

さ
ん
に
連

絡
す
る

2
6

    ア
イ
デ
ア
な
ど
も
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
し
た
ら
ど
う
か
，
ど
う
い
う
ゲ
ー
ム
が
や
り
た
い
か

2
7

        →
前

回
の
結

果
が
残

っ
て
い
る
．
前

回
の
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
で
は
電
車
で
G
O
が
や
り
た
い
と
い
う
意
見
だ
っ
た
．

2
8

2
9

・
南

雲
さ
ん

3
0

    現
状

で
は
1
0
/
3
0
を
予

定
し
て
い
る

3
1

        →
菊

地
さ
ん
が
厳

し
い

3
2

    金
沢

さ
ん
も
参

加
し
た
が
っ
て
い
る

3
3

        →
明

日
中

に
菊

地
さ
ん
が
予

定
を
聞

く
3
4

    で
き
れ
ば
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
定

義
書

を
渡

し
て
か
ら
に
し
た
い

3
5

    来
週

末
も
し
く
は
1
1
月

頭
に
行

う
3
6

    場
所

は
ユ
ー
ド
ー
本

社
が
よ
い
の
で
は

3
7

    遅
く
と
も
1
1
/
9
ま
で
に
は
一

度
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
を
行

う
3
8

3
9

1
6
:3
0
中
断

4
0

4
1

1
9
:0
0
再
開

4
2

4
3

・
α
版
，
β
版
の
定
義

4
4

    み
ん
な
の
イ
メ
ー
ジ
が
違

っ
て
い
る

4
5

    α
版

…
ゲ
ー
ム
の
方

向
性

が
わ
か
る
も
の

4
6

        性
能

や
機

能
、
使

い
勝

手
に
対

す
る
要
望
を
受
け
入
れ
る
た
め
の
開
発
初
期
の
も
の

4
7

        完
成

度
に
つ
い
て
は
，
2
0
～

3
0
％

程
度

4
8

        バ
グ
が
潜

ん
で
い
る
可

能
性

は
あ
る
も
の
の
，
ゲ
ー
ム
の
イ
メ
ー
ジ
が
わ
か
る
程
度
に
動
作
し
て
い
る
も
の

4
9

    β
版

…
テ
ス
ト
前

の
段

階
，
ほ
ぼ
完

成
し
て
い
る
状

態
5
0

        正
式

版
の
機

能
を
一

通
り
備

え
た
完

成
品

に
近

い
も
の

5
1

        完
成

度
に
つ
い
て
は
，
8
0
～

9
0
%
程

度
5
2

        ゲ
ー
ム
の
根

幹
に
関

わ
る
よ
う
な
バ
グ
は
解
消
さ
れ
て
い
て
，
テ
ス
ト
が
で
き
る
も
の

5
3

5
4

・
評
価
基
準
，
評
価
項
目

5
5

    盲
学

校
で
の
ユ
ー
ザ
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー

5
6

    起
動

時
間

・
起

動
回

数
を
内

部
的

に
記

録
し
て
お
く

5
7

    横
浜

市
立

盲
学

校
に
環

境
を
構

築
し
，
一

週
間

程
度

プ
レ
イ
し
て
も
ら
う

5
8

        →
サ
ラ
ウ
ン
ド
ヘ
ッ
ド
フ
ォ
ン
・
ス
ピ
ー
カ
ー

5
9

    ユ
ー
ザ
の
ア
ン
ケ
ー
ト
の
質

問
6
0

        5
段

階
く
ら
い
の
選

択
式

6
1

            普
段

か
ら
ゲ
ー
ム
を
し
て
い
る
か

6
2

            も
う
一

度
プ
レ
イ
し
た
い
と
思

う
か

6
3

            面
白

い
か
ど
う
か

2
0
0
6
1
0
2
6
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
2
)

-
 1
1
 -

6
4

                →
ど
こ
が
面

白
か
っ
た
か

6
5

    評
価

基
準

6
6

        面
白

い
と
感

じ
た
人

が
7
割

以
上

6
7

            →
前

回
は
5
割

だ
っ
た

6
8

        も
う
一

度
や
り
た
い
と
思

っ
た
人

が
8
割

以
上

6
9

            →
前

回
は
7
割

だ
っ
た

7
0

        ユ
ー
ザ
を
ど
こ
に
置

く
の
か

7
1

            障
害

者
と
健

常
者

の
両

者
が
面

白
い
と
言

う
よ
う
な
ゲ
ー
ム

7
2
7
3

・
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
定

義
書

，
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
憲

章
7
4

    来
週

ま
で
に
作

ら
な
く
て
は
な
ら
な
い

7
5

    ユ
ー
ザ
等

を
決

め
る
必

要
が
あ
る

7
6

    で
き
れ
ば
来

週
の
月

曜
日

ま
で
に
用

意
す
る

7
7
7
8

・
作

業
ロ
グ

7
9

    勉
強

に
か
か
っ
た
時

間
も
別

途
記

録
す
る

8
0
8
1

2
0
:0
0
終
了

2
0
0
6
1
0
2
6
m
e
e
tlo

g.txt (2
/
2
)

-
 1
2
 -



1
1
9
:3
0
開
始

23
・
南
雲
さ
ん
の
都
合
に
つ
い
て

4
    1

1
月

6
日

（
月

曜
）
の
1
8
時

以
降

で
ア
ポ
を
取

れ
る
か

5
    橋

山
が
電

話
→

繋
が
ら
ず

6
    後

で
改

め
て
電

話
す
る

78
・
今
日
ま
で
の
活
動
に
つ
い
て

9
    二

人
と
も
忙

し
く
，
ほ
と
ん
ど
作

業
が
で
き
な
か
っ
た

1
0

1
1

・
木
曜
ま
で
に
す
る
こ
と

1
2

    C
+
+
で
ゲ
ー
ム
を
作

る
1
3

    無
理

そ
う
だ
っ
た
ら
，
J
avaで

進
化

さ
せ
る

1
4

1
5

・
作
業
環
境
に
つ
い
て

1
6

    橋
山

→
1
1
/
6
ま
で
家

に
ネ
ッ
ト
環

境
が
な
い

1
7

1
8

1
9
:4
0
終
了

2
0
0
6
1
0
3
0
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 1
3
 -

-
 1
4
 -



12
出
席
者
：
菊
地
，
橋
山
，
藤
原

34
1
5
：
3
5
～

56
【
中
間
報
告
会
】

7
・
流
れ

8
①
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
の
概

要
説

明
（
2
分

）
：
菊

地
91
0

②
全
体
の
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
（
3
分
）
：
橋
山

1
1

全
体
の
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
の
説
明
（
活
動
内
容
）

1
2

今
の
進
捗
状
況

1
3

1
4

③
開
発
の
経
緯
（
4
分
）
：
藤
原

1
5

メ
ン
バ
ー
各
自
が
そ
れ
ぞ
れ
ゲ
ー
ム
を
作
る
こ
と
に
し
た

1
6

ク
ラ
イ
ア
ン
ト
の
反

応
1
7

1
8

④
デ
モ
（
合
わ
せ
て
5
分
）
：
橋
山
，
藤
原

1
9

2
0

⑤
今
後
の
方
針
（
5
分
）
：
菊
地

2
1

中
根
さ
ん
へ
の
評
価
（
評
価
項
目
・
評
価
基
準
に
つ
い
て
）

2
2

ゲ
ー
ム
の
作
り
方
の
話

2
3

2
4

資
料
作
成
期
限
：
1
1
月
6
日
（
月
）
2
3
：
5
9
ま
で
（
W
ikiに

あ
げ
る
）

2
5

リ
ハ
ー
サ
ル
：
1
1
月
7
日
（
火
）
1
7
：
0
0
～
　
研
究
室
に
て

2
6

2
7

2
8

【
C
+
+
の
学
習
に
つ
い
て
】

2
9

1
1
月
4
日
（
土
）
：
1
0
：
0
0
～
1
6
：
0
0
　
研
究
室
に
て

3
0

目
標
は
サ
ラ
ウ
ン
ド
対
応
の
ゲ
ー
ム
を
1
つ
作
る

3
1

3
2

3
3

【
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
定

義
書

の
作

成
】

3
4

や
り
ま
し
た

3
5

3
6

3
7

【
南

雲
さ
ん
の
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
に
つ
い
て
】

3
8

1
1
月
6
日
（
月
）
1
9
：
0
0
　
横
浜
ユ
ー
ド
ー
本
社
に
て

3
9

土
曜
日
に
作
っ
た
ゲ
ー
ム
を
持
っ
て
い
く

4
0

プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
定

義
書

の
レ
ビ
ュ
ー
を
し
て
も
ら
う

4
1

今
後
の
開
発
に
つ
い
て
，
体
制
な
ど
を
確
認
を
す
る

4
2

4
3

4
4

【
中
根
さ
ん
に
連
絡
】

4
5

橋
山
が
や
っ
て
お
き
ま
す

4
6

4
7

～
1
6
：
3
0

2
0
0
6
1
1
0
2
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 1
5
 -

-
 1
6
 -



1
経
緯
の
説
明

23
・
人
に
使
っ
て
も
ら
え
る
と
い
う
ゲ
ー
ム
は
ど
う
い
う
も
の
か
？

45
環
境
，
用
意
し
て
も
ら
い
た
い
も
の
な
ど

67
元
フ
ァ
イ
ル
が
ス
テ
レ
オ
だ
っ
た
→

モ
ノ
ラ
ル
で
い
き
ま
し
ょ
う

8
ス
テ
レ
オ
を
サ
ラ
ウ
ン
ド
に
す
る
と
音

が
歪

ん
で
し
ま
う

91
0

合
成
音
声

1
1

    マ
ッ
キ
ン
ト
ッ
シ
ュ
（
マ
ッ
キ
ン
ト
ー
ク
）

1
2

1
3

人
間
の
声
は
個
性
が
出
て
し
ま
う

1
4

1
5

1
6

－
サ
ウ
ン
ド
シ
ュ
ー
ト
－

1
7

効
果
音
次
第

1
8

    怖
い
も
の
が
迫

っ
て
く
る

1
9

    聞
い
て
い
る
と
嫌

な
音

　
な
ど
に
す
る

2
0

2
1

　
　
絶
え
る
ほ
ど
得
点
が
高
く
な
る

2
2

2
3

－
聖
徳
太
子
－

2
4

    読
み
上

げ
音

を
変

え
る

2
5

    皆
で
読

み
上
げ
る
？

2
6

2
7

ゲ
ー
ム
の
ア
イ
デ
ア

2
8

    迷
路

ゲ
ー
ム

2
9

    既
存

の
ゲ
ー
ム
を
音

だ
け
に
し
て
み
る

3
0

　
　
右
脳
系
の
ゲ
ー
ム

3
1

3
2

    既
存

の
概

念
に
こ
だ
わ
ら
ず
に

3
3

        商
店

街
の
サ
ウ
ン
ド
ス
ケ
ッ
チ
な
ど

3
4

3
5

演
出
面
の
課
題

3
6

　
　
訓
練
が
必
要

3
7

    音
を
そ
の
ま
ま
使

う
3
8

　
　

3
9

ブ
レ
ス
ト
を
し
て
企

画
だ
す

4
0

4
1

プ
レ
ゼ
ン
テ
ー
シ
ョ
ン
で
自

信
を
持

つ
こ
と
！

2
0
0
6
1
1
0
6
yu
do

M
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 1
7
 -

-
 1
8
 -



1
1
8
:0
0
開
始

23
・
企
画
に
つ
い
て

4
絶

対
音

感
ソ
フ
ト

5
    ど

う
サ
ラ
ウ
ン
ド
に
結

び
つ
け
る
か

6
    ゲ

ー
ム
と
い
う
よ
り
は
ツ
ー
ル
っ
ぽ
い
？

7
キ
ム
ス

8
    面

白
そ
う

9
    振

っ
た
り
，
動

か
し
た
り
と
い
う
と
こ
ろ
を
ど
う
す
る
の
か

1
0

    動
か
し
た
り
，
も
の
に
ぶ
つ
か
っ
た
り
と
い
う
の
が
技

術
的

に
難

し
そ
う

1
1

ハ
リ
ー
ポ
ッ
タ
ー

1
2

バ
ー
チ
ャ
ル
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン

1
3

    電
車

に
G
O
に
近

い
？

1
4

1
5

最
終
版
は
ミ
ニ
ゲ
ー
ム
集
に
す
る
の
か
，
一
本
化
す
る
の
か

1
6

一
本
に
す
る
と
し
た
ら
，
何
が
面
白
い
か
を
考
え
な
く
て
は
な
ら
な
い

1
7

も
う
少
し
α
版
の
期
間
を
延
ば
し
て
，
企
画
を
色
々
出
し
て
み
た
い

1
8

多
数

の
企

画
を
ブ
レ
ス
ト
す
る

1
9

南
雲
さ
ん
の
商
店
街
の
や
つ
は
面
白
そ
う

2
0

    自
分

が
ど
こ
に
い
る
の
か
と
い
う
こ
と
を
認

識
し
て
動

く
2
1

    フ
ィ
ー
ル
ド
ワ
ー
ク
と
し
て
，
横

浜
中

華
街

な
ど
で
録

音
を
す
る
？

2
2

    中
華

街
を
紹

介
す
る
作

品
で
あ
り
，
ゲ
ー
ム
で
も
あ
る

2
3

    録
音

に
つ
い
て
は
南

雲
さ
ん
に
協

力
を
依

頼
す
る

2
4

    中
華
街
だ
と
に
お
い
が
重
要
だ
が
，
そ
れ
は
再
現
で
き
な
い

2
5

    商
店

街
の
あ
る
場

所
に
行

く
と
，
ミ
ニ
ゲ
ー
ム
が
遊

べ
る

2
6

今
ま
で
作
っ
た
迷
路
ゲ
ー
ム
に
色
々
要
素
を
追
加
し
て
い
く
と
面
白
く
な
る
の
で
は
な
い
か

2
7

2
8

・
来
週
ま
で
に
す
る
こ
と

2
9

今
ま
で
の
案
の
中
で
，
や
り
た
い
も
の
を
詰
め
て
く
る
（
月
曜
ま
で
）

3
0

今
週
は
企
画
を
中
心
に
行
う

3
1

3
2

1
8
:1
5

2
0
0
6
1
1
0
9
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 1
9
 -

-
 2
0
 -



1
－
ア
イ
デ
ア
－

23
・
音
キ
ム
ス

4
・
絶
対
音
感
育
成
ゲ
ー
ム

5
・
ハ
リ
ー
ポ
ッ
タ
ー

6
・
ヴ
ァ
ー
チ
ャ
ル
シ
ミ
ュ
レ
ー
シ
ョ
ン
（
車

と
か
）

78
荒
木
さ
ん
ア
イ
デ
ア

91
0

目
的
：

1
1

目
の
見
え
な
い
友
達
が
い
て
、
子
供
が
生
ま
れ
た

1
2

そ
こ
で
、
健
常
者
の
子
供
と
目
の
見
え
な
い
親
が
全
く
ス
ト
レ
ス
を
感
じ
ず
に
遊
べ
る
ゲ
ー
ム
が
あ
る
と
よ
い
の
で
は
な
い
か
と
思
っ
た

1
3

目
の
見
え
な
い
人
は
立
体
的
に
音
を
捉
え
て
お
り
、
そ
の
感
覚
を
追
体
験
で
き
る
よ
う
な
ゲ
ー
ム
が
あ
る
と
面
白
そ
う

1
4

1
5

ど
こ
に
い
る
か
が
わ
か
る
よ
う
な
も
の

1
6

    森
の
中

、
町
の
中

、
コ
ン
ピ
ュ
ー
タ
の
中

、
体

の
中

、
海

の
中

　
が
　
音

で
分

か
る

1
7

    夏
休

み
　
ど
こ
に
い
る
か
が
わ
か
る

1
8

1
9

実
際
に
一
緒
に
遊
べ
な
い
が
、
音
だ
け
の
世
界
だ
っ
た
ら
遊
べ
る

2
0

現
実
的
に
は
健
常
者
と
一
緒
に
遊
ぶ
こ
と
が
難
し
い

2
1

音
で
一
緒
に
海
で
遊
ぶ
と
い
う
こ
と
が
、
何
の
抵
抗
も
無
く
楽
し
め
る

2
2

現
実
に
あ
る
楽
し
い
時
間
を
目
が
見
え
る
見
え
な
い
な
ど
に
関
わ
ら
ず
楽
し
め
る

2
3

（
レ
ジ
ャ
ー
に
出
か
け
る
、
な
ど
）

2
4

2
5

現
実
に
は
ボ
ー
ル
の
位
置
や
人
の
位
置
や
、
人
の
「
も
っ
と
右
」
な
ど
の
声
を
海
で
聞
き
分
け
る
こ
と
が
困
難
だ
が
、
音
だ
け
で
判
別
で
き
る

う
に
す
る

2
6

2
7

具
体

例
：
    

2
8

・
虫
取
り

2
9

・
雪
合
戦

3
0

・
ス
イ
カ
割

り
3
1

・
ビ
ー
チ
バ
レ
ー

3
2

・
焼
肉

3
3

・
凧
上
げ

3
4

・
人
間
の
体
内
を
探
検
す
る

3
5

    自
分

が
小

さ
な
医

者
に
な
っ
て
病

原
菌

と
戦

う
3
6

・
人
ご
み
の
中
で
迷
子
の
子
供
を
捜
す

3
7

・
ピ
ン
ポ
ン

3
8

・
肝

試
し
を
し
て
、
何

か
を
取

っ
て
く
る

3
9

・
サ
マ
ー
キ
ャ
ン
プ
で
オ
リ
エ
ン
テ
ー
リ
ン
グ
を
し
て
、
ク
イ
ズ
に
答
え
る

4
0

・
料
理

4
1

・
釣
り

4
2

・
宇

宙
空

間
で
敵

と
戦

う
4
3

・
野
良
猫
に
な
っ
て
、
夜
、
人
間
か
ら
食
べ
物
を
奪
う

4
4

・
蚊
を
叩
く

4
5

・
射
的

4
6

・
恋
人
の
足
跡
を
聞
き
分
け
る

4
7

4
8

二
人
で
楽
し
め
る
（
対
戦
）
ゲ
ー
ム
が
あ
っ
た
ら
面
白
そ
う

4
9

ゲ
ー
ム
内
で
同
じ
空
間
を
共
有
す
る
必
要
が
あ
る

5
0

荒
木
さ
ん
的
に
は
、
日
常
と
同
じ
も
の
が
よ
い

5
1

か
つ
、
日
常
で
行
う
に
は
制
約
上
実
現
が
難
し
い
も
の

5
2

音
空
間
の
中
で
あ
れ
ば
、
実
現
可
能
に
な
る
も
の

5
3

「
僕
の
夏
休
み
」
は
夏
の
雰
囲
気
が
緻
密
に
再
現
さ
れ
て
い
た

5
4

音
の
専
門
化
が
必
要
か
も

5
5

夏
休
み
と
か
体
の
中
が
魅
力
的

5
6

夜
の
街
で
生
き
て
い
る
小
さ
な
生
き
物

5
7

    車
の
危

険
を
察

知
し
て
よ
け
る
　
な
ど

5
8

5
9

音
を
音
に
当
て
る
と
別
の
音
に
変
わ
り
、
何
か
（
音
楽
な
ど
）
を
作
っ
て
い
く
パ
ズ
ル
ゲ
ー
ム

6
0

最
初
は
い
や
な
音
だ
が
、
だ
ん
だ
ん
と
い
い
音
に
な
っ
て
い
く

6
1

6
2

最
初
は
波
形
が
一
定
の
音

2
0
0
6
1
1
1
3
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
2
)

-
 2
1
 -

6
3

そ
こ
に
何
か
を
当
て
て
、
波
形
を
変
え
て
い
く

6
4

作
る
べ
き
波
形
を
最
初
に
見
せ
て
、
そ
れ
に
近
づ
け
て
い
く
パ
ズ
ル
ゲ
ー
ム

6
5
6
6
6
7

－
ア
イ
デ
ア
を
ま
と
め
る
－

6
8
6
9

藤
原

7
0

    ・
射

的
7
1

    ・
蚊

を
叩

く
7
2

    ・
ピ
ン
ポ
ン

7
3

    ・
虫

取
り

7
4
7
5

橋
山

7
6

    ・
蚊

を
叩

く
7
7

    ・
焼

肉
7
8

    ・
虫

取
り

7
9
8
0

虫
取

り
に
な
り
そ
う
だ
．

8
1
8
2

【
虫

取
り
】

8
3

    音
空

間
を
大

事
に
し
た
い
．

8
4

        部
屋

の
中

で
蚊

を
と
る

8
5

        夏
に
セ
ミ
を
捕

ま
え
る

8
6

        秋
に
蛍

を
捕

ま
え
る
    e

tc
8
7
8
8

    音
で
空

間
を
再

現
す
る
こ
と
が
先

決
？

8
9

        そ
の
後

に
ゲ
ー
ム
と
し
て
考

え
て
い
く

9
0
9
1

    必
要

な
こ
と
→

音
の
分

析
9
2

    
9
3

設
定

9
4

    季
節

：
夏

9
5

    場
所

：
森

9
6

    時
間

：
昼

9
7
9
8

    虫
取

り
網

で
，
セ
ミ
を
捕

ま
え
る

9
9
1
0
0

必
要
な
音

1
0
1

    森
1
0
2

        葉
っ
ぱ

1
0
3

        草
1
0
4

1
0
5

    セ
ミ

1
0
6

        鳴
き
声

1
0
7

        飛
ぶ
音

1
0
8

1
0
9

    虫
1
1
0

        鳴
き
声

1
1
1

1
1
2

    虫
取

り
1
1
3

        歩
く
音

1
1
4

            草
の
上

1
1
5

            土
の
上

1
1
6

        虫
取

り
の
音

1
1
7

1
1
8

今
後
の
予
定

1
1
9

    南
雲

さ
ん
と
音

の
相

談
を
す
る

1
2
0

    

2
0
0
6
1
1
1
3
m
e
e
tlo

g.txt (2
/
2
)

-
 2
2
 -



1
チ
ー
ム
の
学
習
目
標

2
    ゲ

ー
ム
開

発
の
プ
ロ
セ
ス
や
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
の
進

行
を
学

習
す
る
．

3
    そ

れ
に
よ
っ
て
，
ソ
フ
ト
ウ
ェ
ア
開

発
手

法
と
の
違

い
を
学

習
す
る
．

4
    そ

れ
を
メ
ン
バ
ー
ご
と
に
最

終
報

告
書

に
ま
と
め
る
．

56
チ
ー
ム
の
挑
戦

7
    売

れ
る
ゲ
ー
ム
を
作

り
た
い

8
    値

段
目

標
：
5
0
0
円

以
上

91
0

中
間
報
告
の
反
省

1
1

    前
回

と
の
違

い
は
…

前
回

は
技

術
調

査
，
今

回
は
品

質
重

視
1
2

    終
わ
り
は
？

…
タ
イ
ム
ラ
イ
ン

1
3

        納
期

が
来

る
ま
で
，
作
っ
た
り
壊

し
た
り
す
る

1
4

1
5

    開
発

手
法

（
た
く
さ
ん
作

っ
て
み
る
）
こ
と
の
意

義
は
？

1
6

        こ
れ
か
ら
考

え
る

1
7

1
8

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

1
9

2
0

1
5
:3
0
～

2
1

2
2

反
省
の
残
り
（
開
発
手
法
の
意
義
）

2
3

    比
較

検
討

で
，
面

白
い
部

分
を
集

め
て
み
る

2
4

    ど
う
い
う
こ
と
が
で
き
る
か
（
技

術
調

査
の
続

き
）

2
5

2
6

ゲ
ー
ム
開
発
進
行
に
つ
い
て

2
7

    中
間

報
告

会
以

降
は
1
本

の
筋

を
通

し
た
企

画
を
考

え
る

2
8

    
2
9

    橋
山

3
0

        企
画

か
ら
や
り
た
い
と
思

っ
て
い
た
が
，
人
の
企

画
を
集

め
て
面

白
そ
う
な
も
の
を
カ
ス
タ
マ
イ
ズ
し
て
オ
リ
ジ
ナ
ル
の
も
の
を
作

り
た
い

3
1

        イ
ン
ド
ア
と
ア
ウ
ト
ド
ア
の
融
合
，
音
の
聞
こ
え
方
に
興
味
が
あ
る

3
2

    
3
3

    藤
原

3
4

        企
画

に
は
あ
ま
り
興

味
は
な
い
（
現

在
の
企

画
で
良

い
）

3
5

        ど
ち
ら
か
ら
と
い
う
と
，
与
え
ら
れ
た
も
の
を
作

る
こ
と
に
興

味
が
あ
る

3
6

3
7

    企
画

を
P
M
か
ら
提

供
す
る
？

3
8

    他
の
人

か
ら
企

画
を
提

供
し
て
も
ら
う

3
9

4
0

企
画
に
つ
い
て

4
1

    軸
に
な
る
企

画
…

虫
取

り
4
2

4
3

    ・
企

画
を
詰

め
て
か
ら
音

を
集

め
る
の
で
は
な
く
，
音

を
聞

い
て
か
ら
企

画
を
決

め
る

4
4

    ・
ゲ
ー
ム
と
し
て
の
虫

取
り
だ
け
で
は
な
く
，
湘

南
台

の
サ
ウ
ン
ド
ス
ケ
ッ
チ
を
行

う
4
5

        学
校

紹
介

の
よ
う
な
作

品
兼

ゲ
ー
ム
に
発

展
で
き
る
か
も
？

4
6

4
7

    環
境

や
設

定
は
作

り
な
が
ら
面

白
い
と
思

う
も
の
に
随

時
変

え
て
い
く

4
8

4
9

    企
画

書
を
橋

山
が
作

る
（
月

曜
）

5
0

5
1

来
週
ま
で
に

5
2

    来
週

は
進

捗
報

告
会

が
な
い

5
3

    月
曜

ま
で
に
，
南

雲
さ
ん
に
必

要
な
音

を
お
願

い
す
る

5
4

　
　
音
取
り
の
算
段
を
つ
け
る

5
5

        効
果

音
C
D
を
聞

き
ま
く
っ
て
み
る

5
6

        W
e
bで

探
し
て
み
る

5
7

        生
録

の
場

所
，
時

間
を
決

め
る
（
大

学
，
湘

南
台

近
辺

な
ど
）

5
8

5
9

    藤
原

：
ゲ
ー
ム
の
基

礎
（
プ
レ
ー
ヤ
ー
が
動

く
，
虫

を
取

る
な
ど
）
を
開

発
6
0

    橋
山

：
音

の
聞

こ
え
方

を
評

価
・
改

良
6
1

6
2

～
1
6
:1
0

2
0
0
6
1
1
1
6
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 2
3
 -

-
 2
4
 -



1
【
ゲ
ー
ム
の
企
画
】

2
時
間
が
な
く
て
作
れ
な
か
っ
た

3
橋
山
が
で
き
る
だ
け
早
く
作
る

4
    森

の
中

を
散

歩
し
な
が
ら
，
虫

を
捕

ま
え
る
よ
う
な
ゲ
ー
ム

56
【
効
果
音
C
D
か
ら
使
え
そ
う
な
音
を
探
し
た
】

7
小
川
の
せ
せ
ら
ぎ
，
虫
の
声
，
鳥
の
鳴
き
声
な
ど
は
効
果
音
C
D
か
ら
入
手

89
手
に
入
っ
て
い
な
い
音

1
0

    森
の
音

（
生

録
？

）
1
1

        木
々

の
葉

が
こ
す
れ
合
う
音

な
ど

1
2

    足
音

1
3

        歩
く
音

1
4

        葉
を
踏

み
し
め
る
音

1
5

1
6

欲
し
い
音
リ
ス
ト
を
作
っ
た
の
で
，
南
雲
さ
ん
に
発
注
す
る

1
7

手
に
入
ら
な
い
場
合
は
，
生
録
音
を
行
う
（
場
所
は
未
定
）

1
8

1
9

【
中
根
さ
ん
へ
の
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
】

2
0

1
2
月
1
日
（
金
）
に
行
う

2
1

日
程
の
調
整
は
で
き
て
い
る
の
で
，
確
認
の
メ
ー
ル
を
橋
山
が
送
る
    

2
2

2
3

イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
実
施
ま
で
に
，
音
が
移
動
し
て
森
の
中
を
散
歩
し
て
い
る
よ
う
な
雰
囲
気
が
出
せ
る
も
の
を
作
成
す
る
（
臨
場
感
が
あ
る
か
ど
う

を
レ
ビ
ュ
ー
し
て
も
ら
う
）

2
4

2
5

【
今
後
の
予
定
】

2
6

1
. 橋

山
が
火
曜
ま
で
に
企
画
を
作
成
す
る

2
7

2
. 藤

原
が
橋
山
の
企
画
に
沿
っ
て
，
今
あ
る
音
で
簡
単
な
音
環
境
を
作
る
（
人
間
は
止
ま
っ
て
い
る
）

2
8

3
. 音

の
聞
こ
え
方
の
レ
ビ
ュ
ー
を
重
ね
て
，
音
が
自
然
に
聞
こ
え
る
よ
う
に
す
る

2
9

（
音
の
変
化
は
，
さ
う
ん
ど
お
ん
り
ぃ
な
ど
を
参
考
に
す
る
）

3
0

3
1

音
環
境
を
あ
る
程
度
作
成
し
て
か
ら
，
ゲ
ー
ム
作
成
に
取
り
掛
か
る

2
0
0
6
1
1
2
0
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 2
5
 -

-
 2
6
 -



12
森

を
散
歩
し
て
い
る
よ
う
な
環
境
を
音
だ
け
で
作
る

3
    南

雲
さ
ん
の
お
か
げ
で
，
音

は
い
ろ
い
ろ
揃

っ
た

45
【
具
体
案
】

67
・
移

動
方

法
    

8
    基

本
的

に
移

動
は
前

進
の
み

9
    左

右
に
向

き
を
変

え
る
こ
と
が
出

来
る

1
0

    後
退

す
る
場

合
は
，
後
ろ
を
向

い
て
か
ら
前

進
す
る

1
1

1
2

・
音
の
聞
こ
え
方

1
3

    前
進

す
る
こ
と
で
，
音

量
を
調

整
す
る

1
4

    左
右

に
向

き
を
変

え
る
こ
と
で
，
音

の
定

位
が
移

動
す
る

1
5

    （
例

：
後

ろ
を
向

く
と
，
定

位
が
1
8
0
度

変
わ
る
）

1
6

1
7

・
環
境
音

1
8

    森
の
音

を
ル
ー
プ
で
再

生
す
る

1
9

        自
然

に
聞

こ
え
る
よ
う
に

2
0

2
1

    複
数

の
森

の
音

を
使

う
2
2

        あ
る
程

度
距

離
を
移

動
し
た
ら
，
今
ま
で
の
森
の
音
を
小
さ
く
し
て
新
し
い
森
の
音
を
鳴
ら
す

2
3

        ※
同

じ
音

だ
と
聞

き
飽

き
て
し
ま
う
可

能
性

が
あ
る

2
4

2
5

    環
境

音
の
定

位
や
音

量
の
変

更
2
6

        別
の
森

の
音

に
変

え
る
と
き
に
の
み
音
量
を
変
更
す
る

2
7

        向
い
て
い
る
方

向
で
定

位
を
変

更
す
る

2
8

2
9

・
効
果
音

3
0

    鳥
の
鳴

き
声

3
1

        自
分

の
上

空
を
一

定
間

隔
で
移

動
す
る
（
例

：
左

手
前

か
ら
右

奥
へ
）

3
2

3
3

    滝
・
川

の
音

3
4

        近
づ
く
と
大

き
く
な
る

3
5

3
6

    虫
の
音

3
7

        近
づ
く
と
大

き
く
な
る

3
8

        虫
に
よ
っ
て
は
，
近

づ
く
と
逃

げ
る

3
9

4
0

    足
音

4
1

        自
分

の
足

元
か
ら
一

定
間

隔
で
聞

こ
え
る

4
2

        音
量

や
定

位
は
基

本
的

に
は
変

更
し
な
い

4
3

        歩
く
地

面
の
状

態
に
よ
っ
て
変

え
る

4
4

            ま
ず
は
，
森
を
歩

く
音

を
川

を
歩

く
音

の
2
音

4
5

4
6

【
ゲ
ー
ム
作

り
（
環

境
作

り
）
】

4
7

    森
の
音

を
鳴

ら
す

4
8

        森
の
音

を
ル
ー
プ
再

生
す
る

4
9

        音
の
つ
な
ぎ
目

で
ブ
ツ
ブ
ツ
切
れ
る
→
ル
ー
プ
の
方
法
に
問
題
あ
り
？

5
0

            案
1
：
1
つ
の
音

の
再
生
が
終
わ
り
そ
う
に
な
っ
た
ら
，
他
の
音
を
再
生
す
る

5
1

            問
題

点
：
音

を
切

り
替

え
る
こ
と
で
，
定
位
や
ボ
リ
ュ
ー
ム
の
設
定
が
め
ん
ど
そ
う

5
2

5
3

            案
2
：
再

生
時

間
の
長

い
音
を
使
う
こ
と
で
，
切
れ
目
を
少
な
く
す
る

5
4

            問
題

点
：
根

本
的

な
解

決
に
は
な
ら
な
い
．
フ
ァ
イ
ル
サ
イ
ズ
が
大
き
く
な
る

5
5

5
6

            案
3
：
ル
ー
プ
方
法
を
改
良
す
る
（
再
生
が
終
了
す
る
前
に
，
同
じ
音
の
再
生
を
開
始
す
る
）

5
7

            問
題

点
：
技

術
的

な
問
題
が
あ
る
．

5
8

5
9

        現
状

は
，
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
と
フ
ェ
ー
ド
ア
ウ
ト
を
す
る
こ
と
で
，
ブ
ツ
ブ
ツ
切

れ
る
の
を
回

避
し
て
い
る

6
0

6
1

    川
の
音

を
鳴

ら
す

6
2

        川
の
音

を
ル
ー
プ
再

生
す
る

6
3

        森
と
同

様
に
，
ル
ー
プ
に
つ
い
て
の
問
題
が
あ
り

2
0
0
6
1
1
2
7
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
2
)

-
 2
7
 -

6
4

        
6
5

        最
初

は
聞

こ
え
な
い
が
，
あ
る
程

度
歩

く
と
，
川

の
音

が
聞

こ
え
て
く
る

6
6

    
6
7

    効
果

音
に
つ
い
て

6
8

        風
の
音

6
9

        チ
ン
パ
ン
ジ
ー
の
音

7
0
7
1

    音
の
移

動
7
2

        プ
レ
ー
ヤ
ー
が
向

き
を
変

え
る
こ
と
で
，
音

を
回

転
さ
せ
る

7
3

        円
周

上
を
音

が
移

動
す
る
よ
う
な
計

算
式

を
考

え
る

7
4
7
5

【
ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
に
つ
い
て
】

7
6

    予
定

調
整

中
（
来

週
実

施
）

7
7

    

2
0
0
6
1
1
2
7
m
e
e
tlo

g.txt (2
/
2
)

-
 2
8
 -



1
・
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
に
つ
い
て

2
    α

版
の
開

発
期

間
・
レ
ビ
ュ
ー
期

間
が
延

び
た

3
    1

2
/
7
ま
で
に
方

針
を
固

め
て
，
β

版
の
開

発
に
移

行
す
る

45
・
前
回
の
失
敗
に
つ
い
て

6
    音

が
し
ょ
ぼ
か
っ
た

7
    ゲ

ー
ム
の
先

行
き
が
見

え
な
か
っ
た

8
    そ

れ
自
体
で
は
ゲ
ー
ム
に
な
ら
な
い

9
    メ

ン
バ
ー
の
企

画
力

が
足

り
ず
，
面

白
い
企

画
が
浮

か
ば
な
か
っ
た

1
0

    あ
ま
り
作

業
時

間
を
取

ら
な
か
っ
た
の
で
，
あ
ま
り
た
く
さ
ん
の
ゲ
ー
ム
を
作

れ
な
か
っ
た

1
1

    前
回

と
大

し
て
変

わ
ら
な
い
も
の
し
か
で
き
な
か
っ
た

1
2

1
3

・
前
回
の
失
敗
か
ら
得
た
も
の

1
4

    音
が
充

実
し
て
い
る
こ
と
が
重

要
1
5

    企
画

は
で
き
る
人

に
任

せ
る
（
他

の
人

の
意

見
を
取

り
入

れ
る
）

1
6

    作
る
も
の
を
明

確
に
さ
せ
る
こ
と
が
重

要
1
7

    企
画

に
対

す
る
モ
チ
ベ
ー
シ
ョ
ン
が
足

り
な
か
っ
た

1
8

    ゲ
ー
ム
作

り
の
イ
メ
ー
ジ
は
つ
か
め
た

1
9

2
0

・
作
業
見
積
も
り

2
1

    来
週

ま
で
の
作

業
(計

1
6
.5
h
)

2
2

    ・
ユ
ー
ザ
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
(計

3
.5
h
)

2
3

        調
整

(橋
山

・
0
.5
h
)

2
4

        実
施

(メ
ン
バ
ー
・
1
.0
h
)

2
5

        結
果

の
分

析
(メ
ン
バ
ー
・
0
.5
h
)

2
6

    ・
実

装
2
7

        音
関

連
の
バ
グ
の
修

正
(計

4
.0
h
)

2
8

            音
フ
ァ
イ
ル
の
修
正
(橋

山
・
1
.0
h
)

2
9

            プ
ロ
グ
ラ
ム
の
修

正
(藤

原
・
2
.0
h
)(橋

山
・
1
.0
h
)

3
0

        ゲ
ー
ム
の
ギ
ミ
ッ
ク
作

り
(計

7
.0
h
)

3
1

            企
画

(橋
山

・
1
.0
h
)

3
2

            音
の
準
備
(橋

山
・
1
.0
h
)

3
3

            プ
ロ
グ
ラ
ム
(藤

原
・
5
.0
h
)

3
4

                虫
の
実
装
(藤

原
・
2
.0
h
)

3
5

                虫
を
採

る
(藤

原
・
3
.0
h
)

3
6

                （
虫

か
ご
に
入
れ
る
）

3
7

                （
時

間
の
経

過
）

3
8

        音
デ
ー
タ
の
修

正
→

南
雲

さ
ん
に
依
頼
(橋

山
・
1
.0
h
)

3
9

    ・
発

表
の
準

備
4
0

            資
料

作
成

・
デ
モ
の
準
備
(藤

原
・
1
.0
h
)

4
1

4
2

・
β

版
移

行
の
タ
イ
ミ
ン
グ

4
3

    1
2
/
7
ま
で
に
ま
と
め
た
企

画
を
も
と
に
，
β

版
に
移

行
す
る

4
4

    中
根

さ
ん
の
レ
ビ
ュ
ー
が
終

了
し
た
時

点
で
，
α

版
完

了
と
す
る

4
5

    レ
ビ
ュ
ー
を
も
と
に
手

直
し
を
加

え
て
，
来

週
の
発

表
会

に
臨

め
れ
ば
ベ
ス
ト

4
6

    

2
0
0
6
1
1
3
0
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 2
9
 -

-
 3
0
 -



12
【
虫
の
種
類
】

3
・
木
に
止
ま
っ
て
い
る
虫

4
    川

な
ど
の
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
と
同

じ
扱

い
56

・
動
き
回
る
虫

7
    ラ

ン
ダ
ム
に
動

き
回

る
89

【
虫
を
捕
る
】

1
0

虫
の
手
前
（
完
全
に
重
な
る
と
音
が
聞
こ
え
な
く
な
る
た
め
）
で
E
n
te
rを

押
す
と
，
虫
を
捕
ま
え
ら
れ
る
．

1
1

1
2

捕
ま
え
た
虫
は
，
虫
か
ご
に
入
る
→
虫
か
ご
は
プ
レ
ー
ヤ
ー
が
持
っ
て
い
る
．

1
3

1
4

【
虫
か
ご
】

1
5

虫
か
ご
に
は
何
匹
で
も
虫
が
入
る
．

1
6

虫
か
ご
か
ら
は
捕
ま
え
た
虫
の
声
が
定
期
的
に
聞
こ
え
る
（
た
だ
し
音
量
小
さ
め
，
定
位
は
一
定
）

1
7

1
8

1
9

【
現
状
の
問
題
点
】

2
0

な
ぜ
か
音
の
フ
ァ
イ
ル
が
読
み
込
め
な
い

2
1

→
メ
ン
バ
ー
で
原
因
を
究
明
す
る

2
2

2
3

各
自
の
作
業

2
4

    橋
山

：
音

の
準

備
2
5

    藤
原

：
虫

，
虫

捕
り
の
実

装
2
6

2
7

【
ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
】

2
8

1
2
月
8
日
（
金
）
：
1
6
：
0
0
～

2
0
0
6
1
2
0
4
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
1
)

-
 3
1
 -

-
 3
2
 -



1
【
実
行
速
度
】

2
・
調
査
の
必
要
あ
り

345
【
企
画
書
・
仕
様
書
】

6
・
企
画
に
対
す
る
モ
チ
ベ
ー
シ
ョ
ン
が
足
り
な
い

78
・
現
状
の
企
画
書
を
修
正
し
て
，
企
画
書
兼
仕
様
書
を
作
成
す
る

9
    画

面
構

成
，
シ
ー
ン
構

成
，
必

要
な
リ
ソ
ー
ス
（
音

）
に
つ
い
て

1
0

    　
→

状
態

遷
移

図
を
作

る
1
1

    状
態
数
は
タ
イ
ト
ル
，
説
明
，
ゲ
ー
ム
中
，
結
果
程
度

1
2

    　
→

あ
ま
り
複

雑
に
し
な
い

1
3

    作
業

分
担

を
行

う
（
ゲ
ー
ム
メ
イ
ン
：
藤

原
，
そ
の
他

：
橋

山
）

1
4

1
5

1
6

【
ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
】

1
7

・
明
日
，
中
根
様
に
行
う

1
8

    α
版

の
ゲ
ー
ム
内

容
に
つ
い
て

1
9

・
武
藤
先
生
が
，
虫
の
音
に
対
す
る
物
理
学
の
研
究
を
行
っ
て
い
る

2
0

    →
連

絡
を
取

っ
て
み
る

2
1

2
2

2
3

【
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
】

2
4

・
企
画
書
，
仕
様
書
を
元
に
も
う
一
度
ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
を
引
く

2
5

2
6

2
7

【
音
の
聞
こ
え
方
に
つ
い
て
】

2
8

・
音
量
や
定
位
が
つ
か
み
に
く
い

2
9

・
ラ
イ
ブ
ラ
リ
の
中
を
い
じ
る
こ
と
も
検
討
す
る

3
0

    →
現

状
を
C
R
I・
ミ
ド
ル
ウ
ェ
ア
社

に
メ
ー
ル
し
て
，
相

談
す
る

3
1

・
音
の
高
低
を
つ
け
る
（
鳥
の
音
な
ど
）

3
2

・
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
を
動

か
す
（
虫

な
ど
）

3
3

3
4

3
5

【
来
週
ま
で
の
予
定
】

3
6

3
7

・
ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
（
5
.0
h
）

3
8

    木
曜

ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
（
メ
ン
バ
ー
：
1
.0
h
）

3
9

    月
曜

ミ
ー
テ
ィ
ン
グ
（
橋

山
・
藤

原
：
1
.0
h
）

4
0

4
1

・
企
画
関
連
（
3
.0
h
）

4
2

    企
画

書
修

正
・
仕

様
書

作
成

（
橋

山
：
2
.0
h
）

4
3

    企
画

の
レ
ビ
ュ
ー
（
菊

地
・
藤

原
：
0
.5
h
）

4
4

4
5

・
実
装
関
連
（
1
8
.0
h
）

4
6

    オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
を
動

か
す
（
藤

原
：
3
.0
h
）

4
7

    高
低

差
を
つ
け
る
（
藤

原
：
2
.0
h
）

4
8

    音
の
聞

こ
え
方

を
調

整
す
る
（
橋

山
・
藤

原
：
3
.0
h
）

4
9

    バ
グ
修

正
（
橋

山
・
藤

原
：
3
.0
h
）

5
0

    音
フ
ァ
イ
ル
の
作

成
（
橋

山
：
1
.0
h
）

5
1

5
2

・
ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
関
連
（
4
.0
h
）

5
3

    中
根

様
5
4

        ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
実

施
（
橋

山
・
藤

原
：
1
.0
h
）

5
5

        ユ
ー
ザ
ー
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
分

析
（
橋

山
・
藤

原
：
0
.5
h
）

5
6

    
5
7

    横
浜

市
立

盲
学

校
と
の
連

絡
（
橋

山
：
1
.0
h
）

5
8

    
5
9

・
技
術
調
査
関
連
（
1
.0
h
）

6
0

    C
R
I・
ミ
ド
ル
ウ
ェ
ア
に
質

問
す
る
（
橋

山
：
1
.0
h
）

6
1

        実
行

速
度

に
つ
い
て

6
2

        C
S
B
フ
ァ
イ
ル
の
限
界
容
量
に
つ
い
て

6
3

2
0
0
6
1
2
0
7
m
e
e
tlo

g.txt (1
/
2
)

-
 3
3
 -

6
4

・
そ
の
他
（
3
.0
h
）

6
5

    ス
ケ
ジ
ュ
ー
ル
を
引

く
（
菊

地
：
2
.0
h
）

6
6

    発
表

資
料

作
成

（
橋

山
：
1
.0
h
）

6
7
6
8

菊
地
：
3
.5
h

6
9

藤
原
：
1
5
h

7
0

橋
山
：
1
5
.5
h

7
1

計
：
3
4
h

2
0
0
6
1
2
0
7
m
e
e
tlo

g.txt (2
/
2
)

-
 3
4
 -



12
【
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
実

施
】

3
－
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
の
趣
旨
の
説
明

4
－
前
回
と
の
違
い
の
説
明
（
企
画
や
ゲ
ー
ム
製
作
の
方
針
な
ど
）

5
－
操
作
の
説
明

67
音
を
聞
き
分
け
て
，
虫
を
捕
ま
え
る
こ
と
が
で
き
た

891
0

【
イ
ン
タ
ビ
ュ
ー
内

容
】

1
1

－
質
問
・
要
望

1
2

説
明
の
情
報
が
必
要

1
3

    マ
ッ
プ
の
広

さ
1
4

    キ
ー
の
操

作
の
問

題
1
5

        カ
ニ
歩

き
で
も
，
向

き
を
変
え
て
も
ど
ち
ら
で
も
良
い

1
6

1
7

虫
が
動
く

1
8

動
物
が
動
く

1
9

    一
度

に
動

く
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
数

を
制

限
す
る

2
0

2
1

慣
れ
の
問
題
で
も
あ
る

2
2

2
3

足
音
が
必
要
！

2
4

・
フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク
が
欲

し
い

2
5

2
6

遊
ば
せ
方
の
問
題

2
7

    全
体

が
ど
の
く
ら
い
の
大

き
さ
か
分

か
ら
な
い

2
8

    端
に
来

た
か
ど
う
か
分

か
ら
な
い

2
9

3
0

適
当
に
歩
い
て
い
て
，
何
に
も
ぶ
つ
か
ら
な
い
こ
と
の
不
自
然
さ

3
1

    障
害

物
の
並

び
が
目

印
に
な
る

3
2

3
3

感
覚
的
に
理
解
し
や
す
い
も
の
が
で
き
る

3
4

3
5

臨
場
感

3
6

    あ
る
程

度
の
レ
ベ
ル
で
は
で
き
て
い
る

3
7

    川
が
線

上
で
は
な
い

3
8

3
9

近
づ
い
て
い
っ
て
，
落
ち
る
か
な
と
い
っ
た
と
こ
ろ
で
音
が
後
ろ
へ
来
て
し
ま
う

4
0

    
4
1

今
の
状
況

4
2

    近
づ
い
た
と
き
音

が
大

き
す
ぎ
る

4
3

    定
位

の
動

か
し
方

が
よ
く
な
い

4
4

    斜
め
右

前
で
も
斜

め
左

前
で
も
正

面
で
も
同

じ
よ
う
に
聞

こ
え
る

4
5

    
4
6

    近
づ
く

4
7

        ボ
リ
ュ
ー
ム
の
調

整
が
必

要
で
あ
る

4
8

4
9

ゲ
ー
ム
ギ
ミ
ッ
ク
に
つ
い
て

5
0

    ゲ
ー
ム
そ
の
も
の
と
し
て
は
，
イ
ベ
ン
ト
が
欲

し
い

5
1

    何
か
を
見

つ
け
る

5
2

    
5
3

最
初
は
，
あ
る
程
度
情
報
を
与
え
る
と
い
う
前
提
で

5
4

    虫
捕

り
網

や
虫

か
ご
を
探

す
と
こ
ろ
か
ら

5
5

    あ
る
段

階
に
な
っ
た
ら
，
別
の
要

素
が
必

要
5
6

5
7

ア
ク
シ
ョ
ン
に
対
し
て
，
積
極
的
な
フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク
が
あ
る
と
よ
い

5
8

    飽
き
さ
せ
な
い
た
め
に

5
9

6
0

合
成
音
声

6
1

    ペ
ン
タ
ッ
ク
ス
が
出

し
て
い
る
ラ
イ
ブ
ラ
リ

6
2

    合
成

サ
ン
プ
ル

6
3

2
0
0
6
1
2
0
8
in
te
rvie

w
.txt (1

/
2
)

-
 3
5
 -

6
4

ロ
ー
ル
プ
レ
イ
ン
グ
的
な
も
の
は
，
感
情
が
入
っ
て
い
た
ほ
う
が
い
い
場
合
も
あ
る

6
5

感
情
云
々
で
大
き
な
問
題
が
で
る
こ
と
は
な
い

6
6

            

2
0
0
6
1
2
0
8
in
te
rvie

w
.txt (2

/
2
)

-
 3
6
 -



12
【
現
在
の
問
題
点
】

34
全
体
が
ど
の
く
ら
い
の
大
き
さ
か
分
か
ら
な
い

5
    端

に
来

た
か
ど
う
か
分

か
ら
な
い

6
    障

害
物

が
あ
る
と
目

印
に
な
る

78
適
当
に
歩
い
て
い
て
，
何
に
も
ぶ
つ
か
ら
な
い
こ
と
が
不
自
然
で
あ
る

9
    木

に
ぶ
つ
か
る

1
0

    草
を
掻

き
分

け
る

1
1

1
2

音
の
聞
こ
え
方

1
3

    足
音

が
な
い

1
4

        歩
い
た
こ
と
に
対

す
る
フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク
が
な
い

1
5

1
6

    川
に
関

す
る
問

題
1
7

        川
の
音

が
1
箇

所
か
ら
聞

こ
え
る
（
泉
の
よ
う
に
な
っ
て
い
る
）

1
8

            川
は
線
上
に
あ
る
べ
き

1
9

        川
に
入

れ
な
い
（
川

に
入

る
と
，
川

の
音

が
後

ろ
に
な
っ
て
し
ま
う
）

2
0

2
1

ゲ
ー
ム
デ
ザ
イ
ン

2
2

    オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
動

き
2
3

        大
量

の
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
が
同

時
に
動

か
な
い
限

り
は
，
問

題
な
い

2
4

        動
か
な
く
て
も
，
そ
う
い
う
も
の
だ
と
理

解
す
れ
ば
良

い
2
5

2
6

    飽
き
る

2
7

        イ
ベ
ン
ト
が
必

要
2
8

            最
初

は
虫

捕
り
網
か
ら
探
す
な
ど

2
9

            虫
捕

り
網

は
泉

の
傍
に
落
ち
て
い
る
な
ど

3
0

            あ
る
段

階
に
な
っ
た
ら
別

の
要

素
を
と
り
い
れ
る

3
1

3
2

    説
明

音
声

が
足

り
な
い

3
3

        最
低

限
ゲ
ー
ム
に
つ
い
て
の
説

明
が
必

要
3
4

3
5

        合
成

音
声

3
6

            ペ
ン
タ
ッ
ク
ス
が
出

し
て
い
る
ラ
イ
ブ
ラ
リ
が
，
現

行
で
一

番
ク
オ
リ
テ
ィ
が
高

い
3
7

            た
だ
し
値

段
も
そ
れ
な
り
に
す
る

3
8

        人
の
音

声
3
9

            ロ
ー
ル
プ
レ
イ
ン
グ
的
な
も
の
は
，
感
情
が
入
っ
て
い
た
ほ
う
が
い
い
場
合
も
あ
る

4
0
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さうんどおんりぃ２ 進捗報告
2006/10/12

㈱インテム 菊池徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

本日の報告内容

今日までに行ったこと

来週までに行うこと

今日までに行ったこと

プロジェクト名の決定
前回のプロジェクトを引き継いで進めて行くということで，メン
バー間では前回と同様の「さうんどおんりぃ」と決定した

しかし，前期のプロジェクトと区別がつかなくなるので，最終的
に「さうんどおんりぃ２」となった

プロジェクトの目的の決定
高品質のゲーム作りを通じて，プロジェクト進行，ゲーム製作を
勉強していく

来週までに行うこと

ゲームの企画決定
前回の企画を拡張して，新しい企画を考える

各自考えてきた企画を元に，具体的な内容を詰めていく

コミュニケーション計画
授業時間以外にミーティングを行うかどうか

ファイルの共有方法について（Wiki，WebDAV，SVN…）

環境の整備
前期の製作環境の整備（VS2003，各種ライブラリなど）
C++の勉強（前期のソースコードが読める程度）
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CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/10/19

㈱インテム 菊池徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

今週行ったこと

環境整備

ゲームの企画書作成

今後のスケジュール決定

来週までに行うこと

南雲さんとミーティング

設計

CreW
Creative Workspace

環境整備について

Visual Studio2003にて開発を行う
藤原・橋山共にインストール済み

前回のプログラムをコンパイルして起動す
ることができる

CreW
Creative Workspace

ゲームの企画について

藤原・橋山各々が中間報告会までに一本
ずつゲームを作る

藤原・・・宝探しゲーム（スコアゲー）

制限時間内にいくつの宝を集められるのかを
競う

橋山・・・宝探しゲーム（対戦アクション）

CPUと一つの宝を奪い合う

ゲームの基本部分は二人とも共通

CreW
Creative Workspace

今後の方針について

中間報告会までに最低二本のゲームを仕
上げる

現状のソースを参考に，アイデアを形にし
てみる

その上で，藤原・橋山の企画の中からよい
ものを選ぶ，あるいは両者の企画を統合す
る

CreW
Creative Workspace

来週までに行うことについて

南雲さんとミーティングを行う

必要があるかどうかを本日のミーティングで話
し合う

設計を行う
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さうんどおんりぃ２ 進捗報告
2006/10/26

㈱インテム 菊池徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

本日の報告内容

全体スケジュールについて

今日までに行ったこと

来週までに行うこと

視覚にハンディキャップを有する人達との関わり
方について

全体スケジュールについて 今日までに行ったこと

企画の再考
先週考えた二人の企画は似通っていた

二人で同じようなゲームを作るよりも，色々なゲームを作ってみ
ることでアイデアや技術を蓄積したほうが良い

小規模なゲームの作成
映像がなくても遊べるゲームのアイデアを10個程度挙げた
その中からメンバーが1つずつ1週間で作成した
仕様書の作成・設計などは行わず，いきなり実装した

実装にはJavaを使用した

今日までに行ったこと

南雲さんとのミーティングの予定調整
現状報告も兼ねて，ミーティングを行う

第一候補は30日（月）

Wikiの整備
資料の共有場所を整備

作業時間の報告場所を整備

来週までに行うこと

中間発表用のゲーム作成
作った小規模なゲームの面白さを比較検討する

ゲームの規模は最低限遊べる程度の小さなものにする

設計は行わず，共通部分についてはお互いが重複しないよう
に仕様書を作成する（企画書を詰めていく）

問題点
音素材の収集方法について

音の聞こえ方の調整

サラウンド環境の準備
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視覚にハンディキャップを有する人達と
の関わり方について

α版レビュー期間中に，慶應大学の中根様に
ユーザーインタビューを依頼する予定である

横浜市立盲学校とも連絡を取って，クライアント・
ユーザー評価に協力してもらいたい
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CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/11/02

㈱インテム 菊池徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

全体スケジュール
今週行ったこと
ゲームの評価対象，評価方法について
α版，β版の定義
南雲さんを交えたミーティング
プロジェクト定義書の作成
実装について
前回作ったゲームの評価

来週までに行うこと
南雲さんとミーティング
C++で実装

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

ゲームの評価対象，評価基準について

評価対象
大岩研関係者，慶應大学の中根様，横浜市立盲学校
の方々

評価方法
ユーザアンケート
前期プロジェクトで作成した選択式のアンケートを改良

面白いと感じた人が7割以上，もう一度やりたいと思う
人が8割以上を目指す
前回は，面白いと感じた人が5割，もう一度やりたいと感じた
人が7割だった

障害者と健常者の両方が面白いというゲーム

CreW
Creative Workspace

α版，β版の定義

α版
ゲームの方向性を確認することが目的

完成度については，20～30％程度
バグが潜んでいる可能性はあるものの，ゲームのイ
メージがわかる程度に動作しているもの

β版
ゲーム内容の評価をすることが目的

正式版の機能を一通り備えた完成品に近いもの

完成度については，80～90%程度
ゲームの根幹に関わるようなバグは解消されていて，
プレイできるもの

CreW
Creative Workspace

南雲さんを交えたミーティング

今週南雲さんとミーティングを行う予定だっ
たが，延期になった

南雲さんが屋久島に出張中で，連絡が付かな
かったため

インテムの金澤さんも交えて行う

11/6（月）の19:00からユードー横浜本社に
て行うということで，アポイントを取得済み
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CreW
Creative Workspace

プロジェクト定義書の作成

暫定版の作成

作成途中なので，項目の追加等を行っていく

CreW
Creative Workspace

実装について

前回まではJavaで簡単なゲームを二人で
一つずつ作成した

前回作ったゲームをもとに，C++で実装を
進める予定

今週は，藤原・橋山共に勉強会の準備等に時
間を取られ，ほとんど進められず

CreW
Creative Workspace

前回作ったゲームの評価

藤原のゲーム→聖徳太子ゲーム

同時に三つの果物の名前を読み上げ，それを全て当
てるゲーム
内容としては面白いが，入力が面倒

音声が合成なので，聞き取りづらい

サラウンドで音声を聞こえるようにしたい

橋山のゲーム→音記憶ゲーム

上下左右から音が聞こえ，どこから聞こえたかを記憶
していくゲーム
サラウンドを使っていないので，方向がよくわからない

サラウンドを活かして，音が移動していくようなものを作る

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

南雲さんとミーティング

11/6を予定

C++によるゲームの実装
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CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 中間報告
2006/11/09

㈱インテム 菊地徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

発表の流れ

「映像のないゲーム」概要

「さうんど おんりぃ２」プロジェクトについて

スケジュール

デモンストレーション

α版レビュー

今後の予定

CreW
Creative Workspace

「映像のないゲーム」概要

CreW
Creative Workspace

映像のないゲームとは？

サラウンドスピーカーから流れてくる音の大
きさや定位を聞くことでプレイできる

健常者にも視覚にハンディキャップを有す
る方々にも楽しんでもらうことができる

CreW
Creative Workspace

「映像のないゲーム」イメージ

CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２プロジェクトについて
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CreW
Creative Workspace

今回のプロジェクトについて

先学期，株式会社ユードーの南雲氏より，
「映像のないゲーム」を作って欲しいという
依頼を受けた

「さうんど おんりぃ」というプロジェクトを立ち

上げ，先学期で「映像のないゲーム」のプロ
トタイプを製作した

今期は，先学期のプロジェクトを引き継いで
「映像のないゲーム」の開発を行う

CreW
Creative Workspace

プロジェクトの目的

ユーザーが繰り返し遊んでくれるような面
白いと感じられるゲームを開発する

「映像のないゲーム」の開発を通じて，プロ
ジェクト進行・ゲーム製作を勉強する

CreW
Creative Workspace

プロジェクトの体制

CreW
Creative Workspace

開発手法

機能仕様書や設計書を作らずに進める

企画書のみを作成する

設計は行うが，設計書という形では残さない

メンバー各自がゲームをそれぞれ作る

それぞれの作品の感触を比較しながら企
画を詰めていく

最終的に，それぞれのゲームの面白い部
分を組み合わせて1つのゲームを作る

CreW
Creative Workspace

ゲームの評価対象，評価基準について

評価対象
大岩研関係者，慶應大学の中根様，横浜市立盲学校
の方々

評価方法
ユーザーアンケート
前期プロジェクトで作成した選択式のアンケートを改良

面白いと感じた人が7割以上，もう一度やりたいと思う人が8割
以上を目指す

健常者と視覚にハンディキャップを有する方々の両方
が面白いというゲーム

CreW
Creative Workspace

スケジュール
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CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

現在の進捗状況

開発環境の学習・準備（90%）
追加のサラウンドヘッドフォンを南雲さんに発注した

α版開発（70%）
C++の学習が不足していたので，メンバーがそれぞれ
得意とするJavaでゲームを作成した
ペアプログラミングにより，C++で1本のゲームを作る
ことで，学習の遅れを取り戻した

その後，メンバー2人でそれぞれC++で1本ずつ簡単な
ゲームを作成した

CreW
Creative Workspace

現在の進捗状況

α版レビュー（30%）
Javaゲームのチーム内レビューを実施
C++ゲームのクライアントレビューを実施
C++ゲームのユーザーレビューの予定を調整中

CreW
Creative Workspace

作業時間推移

作業時間推移

0
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30

40
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10/18
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10/26-
11/01
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11/09

作
業
時
間

PM メンバー1 メンバー2 合計

CreW
Creative Workspace

デモンストレーション

CreW
Creative Workspace

α版レビュー結果
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CreW
Creative Workspace

チーム内レビューの結果

Javaで作ったゲーム
メンバーが作った2つのゲームは両方とも音が
一定の方向から聞こえていた

音が動いている方が，場所を掴みやすい

音がサラウンドで聞こえれば面白い

CreW
Creative Workspace

クライアント（南雲氏）の反応

クライアントの承認はもらえた

ゲーム自体は面白いが，既存のゲームの殻を破
るようなアイデアがあるとより良くなる
商店街のサウンドスケッチなど

音の演出次第でもっと面白くなる
電子的な音は不自然なことが多い

自然の音を取り入れる

日常聞こえてくる音を聞き，感性を磨く

モノラルの音を使うこと
ステレオだと音が歪む

CreW
Creative Workspace

今後の予定

CreW
Creative Workspace

今後の予定

慶応大学中根様に，ユーザーレビューを依頼する

C++で作ったゲームのチーム内レビューを行う
α版レビューを元に，企画書をまとめる

その後，β版の開発を開始する



1

CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/11/１６

㈱インテム 菊地徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

全体スケジュール
今週行ったこと
中間報告会
ゲーム企画の作成

来週までに行うこと

慶応大学中根様に，ユーザーレビューを依頼

β版開発に向けての企画の作成

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

中間報告会

プロジェクトについて質問

前期のプロジェクトとよりも優れている点，進歩
した点はなにか？

Pmは何をマネージメントをするのか？

質問についての検討

本日のミーティングで行う。

CreW
Creative Workspace

企画の作成

Β版に向けての企画案を考えた

射的・蚊を叩く・ピンポン・虫取り

人間の体内を探検する・宇宙空間で敵と戦う

企画案１

虫取りゲーム

音で空間を把握し、部屋の中や森の中で虫
を捕まえる。

季節なども用意し、夏にセミや蚊、秋には蛍
やトンボを捕まえる。

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

慶応大学中根様に，ユーザーレビューを依頼

現在スケジュールを調整中

β版開発に向けての企画の作成



1

CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/11/30

㈱インテム 菊地徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

全体スケジュール
今週行ったこと

開発環境の調査
ゲーム企画の作成

来週までに行うこと

慶応大学中根様に，ユーザーレビューを依頼

α版企画を元に大まかな開発を行う

α版レビュー

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて（変更前）

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて（変更後）

CreW
Creative Workspace

環境の調査、収集

効果音の収集

効果音CDを入手した

現在ゲームに必要だと思われる音で、手に入っていない
音をユードー南雲氏に提供してもらった

ゲーム開発のベースになる環境の作成

音を鳴らし、音を動かすことが可能なベースを準備

CreW
Creative Workspace

企画の作成（虫取りゲーム）

森を散歩しながら、制限時間内にできるだ
け多くの虫を捕まえる

ゲームであると同時に、自然の音に囲まれ
ることでリラックすることもできる



2

CreW
Creative Workspace

現状の問題点

音のループが不自然に聞こえる

プレーヤーの向きが変わるときの定位の

変更がうまくいかない→解決

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

慶応大学中根様に、ユーザーレビューを依頼

現在、スケジュール調整中

α版の企画を元にゲームの基本部分を作成し、
α版レビューを行う



1

CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/12/07

㈱インテム 菊地徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

全体スケジュールについて

β版移行について
α版の制作を通してわかったこと

β版移行のタイミングについて

今週行ったこと
全体の作業見積もりと実績について

実装について

来週までに行うこと
バグフィックスを行う

慶応大学中根様に，ユーザーレビューを実施する

β版の開発を開始する

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

β版移行について

CreW
Creative Workspace

α版作成を通してわかったこと

α版作成の失敗点について

当初はα版ではアイデアをたくさん出し，洗練させてい
くという予定

音に対するこだわりが無かった
電子音声では迫力や臨場感に欠ける

企画に力を入れなかった
メンバーの企画力が足りず，面白い企画が浮かばなかった

あまり作業時間を取らなかったので，たくさんのゲームを作れ
なかった

結果として，面白そうなゲームの土台ができなかった



2

CreW
Creative Workspace

α版作成を通してわかったこと

α版作成の失敗から学んだこと

音が充実していることが重要

企画に対するモチベーションが足りなかった

企画はできる人に任せる（他の人の意見を取り
入れる）

作るものを明確にさせることが重要

世界観，コンセプトなど

ゲーム作りのイメージはつかめた

CreW
Creative Workspace

β版移行のタイミングについて

大まかな企画はまとまった

12/8に中根様にユーザレビューを行う
その結果を受けて，今後はβ版としてゲー
ムを開発する

CreW
Creative Workspace

今週行ったこと

CreW
Creative Workspace

全体の作業見積もりと実績について

Wikiを参照

CreW
Creative Workspace

実装について

バグの修正

プレイヤーが移動しても音の聞こえてくる位置
や角度がおかしくなる（解決）

新規に作成した音ファイル（csbファイル）を再
生できない（解決）

虫の実装

虫を捕まえる

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと



3

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

慶応大学中根様に，ユーザーレビューを実
施

12月8日 16時～ アポイント取得済み

音データの修正を南雲さんに依頼

ループ再生してしまうと，音が不自然にとぎれ
てしまう

β版の開発を開始



1

CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/12/14

㈱インテム 菊地徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

全体スケジュールについて
今週行ったこと
全体の作業見積もりと実績について

企画書の修正，仕様書の作成

ユーザーインタビューについて

技術的な問題の解決

来週までに行うこと

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

今週行ったこと

CreW
Creative Workspace

全体の作業見積もりと実績について

Wiki参照



2

CreW
Creative Workspace

企画書（兼仕様書）の修正

制限時間の概念を取り入れた

昼と夜によって制限時間を表現する

昼と夜で捕まえられる虫が違う，など

画面構成，シーン構成，必要なリソース
（音）についてまとめた

状態遷移図を作成して，ゲームの全体の流
れを共有した

CreW
Creative Workspace

状態遷移図

CreW
Creative Workspace

ユーザーインタビューについて

日時：12月8日（金） 16：00より
協力：慶応大学村井研究室中根様

概要：映像のないゲームα版を実際に遊ん
で頂き，感想や改善点，問題点などを議論
する

CreW
Creative Workspace

インタビュー結果分析①

マップ全体がどのくらいの大きさか分からない
端に来たかどうか分からない

障害物があると目印になる

歩いていて，何にもぶつからないことが不自然
木にぶつかる

草を掻き分ける

音の聞こえ方が不自然
足音がない
歩いたことに対するフィードバックがない

川に関する問題
川の音が1箇所から聞こえる（泉のようになっている）
川に入れない（川に入ると，川の音が後ろになってしまう）

CreW
Creative Workspace

インタビュー結果分析②

オブジェクトの動き
大量のオブジェクトが同時に動かなければ，問題ない

動かなくても，そういうものだと理解すれば良い

慣れると飽きてしまう
イベントが必要
虫捕り網は泉の傍に落ちているなど

ある段階になったら別の要素をとりいれる

説明音声が足りない
最低限ゲームについての説明が必要

人の音声を録音する
ゲームによっては，感情が入っていたほうがいい場合もある

感情云々で大きな問題がでることはなさそう CreW
Creative Workspace

インタビューの結果を受けて①

実装に優先順位をつけた
優先順位1
足音の実装（森，川）

川に関する問題の解決

優先順位2
オブジェクトを動かす

音の聞こえ方を修正する

自分のいる位置を把握するギミックを考える
障害物の用意など

優先順位3
音声の実装

イベントの追加

制限時間の追加



3

CreW
Creative Workspace

インタビューの結果を受けて②

実装の順番を変更した

優先順位１の項目を実装

足音の音素材を探した

足音を実装（未実装）

ペンディング（保留）した項目

オブジェクトを動かす

音に高低差をつける

音の聞こえ方の修正

CreW
Creative Workspace

技術的な問題の解決

音の加工について
ループすると音が不自然に聞こえる（解決）

→南雲さんに解決方法を教えてもらう

CRI・Audioの問題について
実行速度が遅くなる（未解決）

→どの関数が原因なのかを調べる

音ファイルの読み込みのサイズ（解決）

→バッファサイズを大きくすれば良い

複数の音を同時に再生できない（解決）

→リソースの確保が正しく行えていない

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

優先順位１の実装の残り
足音の実装など

優先順位２の実装
オブジェクト（虫，動物）の移動

音の聞こえ方を修正する

障害物などのギミックを考える（企画）

解決した技術的な問題の修正
音ファイルや，実行速度など

横浜市立盲学校とのアポイント



1

CreW
Creative Workspace

さうんど おんりぃ２ 進捗報告
2006/1/11

㈱インテム 菊地徹也（PM）
環境情報学部4年 橋山牧人

環境情報学部4年 藤原育実

CreW
Creative Workspace

本日の報告内容

全体スケジュールについて
今週行ったこと
デモンストレーション
来週までに行うこと

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

全体スケジュールについて

CreW
Creative Workspace

今週行ったこと

CreW
Creative Workspace

全体の作業見積もりと実績について

見積もりは失念していました

橋山（35h）
時間帯の実装

動物の移動

音声の録音

メモリリーク問題の修正

最終発表会場の下見

藤原（20h）
向きを変えることによる定位の変更

昆虫の移動

状態管理の修正

虫かごの実装



2

CreW
Creative Workspace

時間帯の概念の導入

昼と夜という概念を導入した

ゲームに進行

昼から始まって，一定時間後に夜になる

夜になって一定時間後にゲームが終了する

昼と夜の違い
昼は動物が動き回っていて，BGMも明るめ
夜は動物は寝静まり，BGMも静か
時間帯ごとに活動する生物のリストは外部ファイル
から読み込む

CreW
Creative Workspace

状態管理の修正
int titleMessage = titleState->run();
switch(titleMessage) {

case START_GAME: {
int gameMessage = gamePlayState->run();
if (gameMessage == QUIT_GAME) {

return;
} else if (gameMessage == GO_RESULT) {

int resultMessage = resultState->run();
if (resultMessage == QUIT_GAME) {

return;
}
break;

}
break;

}
}

CreW
Creative Workspace

状態管理の修正

今までのソースには拡張性がない

状態を増やすたびに，Game.cppを修正する必
要があり，if文のネストが増える

今までは状態が1つしかなかったが，タイト
ルや結果など状態が増えそうであった

Stateパターンを適用した
Game.cppを修正する必要がなくなったため，
状態の追加が容易となった

CreW
Creative Workspace

横浜市立盲学校との連絡

ユーザーレビューの依頼をした

以下のような返答があった（抜粋）

完成前に意見を言いたい

盲学校の全盲の在籍は1・2割である
映像がなくてもセンスのよいもの（イメージとし
てかっこいいもの）が好ましい

画像はあっても構わないので，弱視の子にも
見やすいもの

CreW
Creative Workspace

デモンストレーション

CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと
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CreW
Creative Workspace

来週までに行うこと

ゲームギミックの追加

虫を捕まえたことによるポイントを結果で知らせる

虫捕りに加えて，アミを探すという要素の追加

音声の追加

タイトルなど，説明音声を録音・追加する

既存のバグの修正

川の音が自然に聞こえるように修正する

ユーザーレビューの詳細を詰める

最終報告書目次の作成
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最終報告書 

  
 

週報 



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

No. 作業時間（ｈ）
1
2
3
4
5
6
7
11

■　次週作業予定

No.
1
3

■　反省・課題

No.

1

■　その他

備考

プレゼン内容作成
第2回授業（週間報告会）

メール確認、メール作成
前期プロジェクトの資料確認
WBS作成
プロジェクト定義書作成

C++開発についての学習
企画の作成、決定

PMミーティング

コミュニケーションの方法
メールが使えない状態になってしまい連絡を取
ることが出来なかった。

メールが使用できない場合の対処も考えておけ
ば、このようなことになっても十分対応が可能
だった。

反省・課題 対策

内容 備考

合計 26.0
5.5

4.5
3.5
3.0

1.5

備考

プロジェクトミーティング

2006/10/13

週間報告書

5.0
1.5

内容

2006/10/5 2006/10/11

1.5



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

No. 作業時間（ｈ）
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

■　次週作業予定

No.
1
2
3

■　反省・課題

No.

1

■　その他

C++開発についての学習
開発の開始
企画の作成、決定

備考

PM勉強会
第2回授業（週間報告会）

メール確認、メール作成
週間報告書作成
製作環境準備
前回の「映像のないゲーム」のソースコード確認
企画確認
メンバーミーティング
企画作成

企画の内容に差がある。
（ゲームのイメージの差）
橋山さんは作りたいものがはっきりしている一
方で、藤原さんはまだ何を作りたいのかがイ
メージできていない。

開発に対するやる気の差にもなっていくので、
なんとかその差を埋めたい。
一緒に話をする中で、アイデアを出して形にし
ていければと思うので、これからのコミュニケー
ションを円滑にするようにする。

反省・課題 対策

PMミーティング

内容 備考

合計 12.0

1.0
1.0

1.0

0.5
1.0

1.5

備考

プロジェクトミーティング

0.5

2006/10/18

週間報告書

2.5
1.5

内容

2006/10/12 2006/10/18

1.5



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4

■　反省・課題

No.

1

■　その他

メール確認、メール作成
wiki整備

メンバーミーティング
企画作成、ゲーム開発

週間報告会資料作成

第3回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング
PMミーティング -

0.5 -週間報告書作成

内容No. 備考

PM勉強会
橋山 藤原

2.5 -

-
-

作業時間（ｈ）
菊地

1.0
3.5
-
-

1.5
1.5

10.0 8.5 7.5
26.0

1.0
0.5

-
1.5
1.5
-
1.0
3.0

-
-

-

1.5
1.5
1.5

2006/10/25

週間報告書

2006/10/19 2006/10/25

合計

1.0

-
0.5

資料修正（wbs、プロジェクト定義書） 1.0 - -

反省・課題 対策

備考内容

備考

クライアントとの打ち合わせ

ゲーム開発
企画の作成

C++開発についての学習



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

備考

クライアントとの打ち合わせ

ゲーム開発
企画の作成

C++開発についての学習

作業時間について
今週はメンバーが勉強会を開催するため、そち
らの準備に時間を消費してしまい、ゲーム開発
に時間を使うことができなかった。
また、私自身の作業で今週は手一杯になってし
まい、PMの資料作成などに時間を作ることがで
きなかった。

作業の遅れを踏まえ、作業スケジュールの見直
しを行う。

反省・課題 対策

備考内容

プロジェクト定義書の作成
中間報告会資料・打ち合わせ

合計

-

0.5
資料修正（wbs、プロジェクト定義書） 1.0 - -

10.0

2006/11/2

週間報告書

2006/10/26 2006/11/1

-

0.5

1.5
2.5
1.5

1.5
2.5
-

5.0 5.5
20.5

0.50.5

作業時間（ｈ）
菊地

0.5
--

-
-

-
0.5

1.5
2.5

内容No. 備考

PM勉強会
橋山 藤原

2.5 --
第3回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング
PMミーティング -

0.5 -週間報告書作成

メール確認、メール作成

メンバーミーティング
企画作成、ゲーム開発

週間報告会資料作成

C++学習 - 1.0 -



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4

5

6
7
8
9
10
11
12

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

メール確認、メール作成 0.5 0.5 0.5
勉強会準備 - 5.5 4.0

企画作成、ゲーム開発

中間報告会資料作成

C++学習、CRI Audio学習

第5回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング
PMミーティング

週間報告書作成

クライアントとの打ち合わせ

プロジェクトミーティング（中間報告会準備）
- -

0.5

1.5

2.5 2.5

ペアプログラミング
（各3.0ｈ）

No. 備考

PM勉強会
橋山 藤原

2.5 --

10.09.0-

1.5
2.5
1.5

1.5

-
2.5
-

2006/11/8

週間報告書

2006/11/2 2006/11/8

2.5

作業時間（ｈ）
菊地

内容

合計

0.5

24.0 21.0
59.5

1.5

0.5

2.0 2.0 2.0

14.5

- 6.0 2.0

2.5

反省・課題 対策

備考内容

備考

α版レビュー
α版企画、開発



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

勉強会準備 - 11.0 14.5

週間報告書作成 -

メール確認、メール作成

メンバーミーティング

週間報告会資料作成

中間報告会
プロジェクトミーティング

0.5 -

内容No. 備考

中間報告会準備
橋山 藤原

0.5 0.50.5

作業時間（ｈ）
菊地

1.0-

-0.5
0.5

3.0
0.5

1.0

3.0
0.5

3.0
0.5

2006/11/16

週間報告書

2006/11/9 2006/11/15

合計

-
1.0

6.5

1.5

17.0 20.0
43.5

各個人と話をしてどう考えているのかを聞いて
みる。
松澤さんにもいわれたが、一プログラマとして
やりたいのかゲームの企画を含めてやりたい
のかなどきいてみて対処を考えたい。

反省・課題 対策

備考内容

備考

β版企画作成
α版のユーザーレビュー

企画案が誰かに言われたら思いつくというよう
な状態に感じられる。
自分でこれをというものをどんどん出してほしい



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

メール確認、メール作成 0.5 1.0 1.0

音収集
音環境作成

PSP勉強会 3.0

週間報告会資料作成

PMミーティング

メンバーミーティング（11/20)
メンバーミーティング（11/27) - 1.0 1.0

-

第6回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング

3.0 3.0

内容No. 備考
橋山 藤原

作業時間（ｈ）
菊地

-1.0

1.0

- - 3.0
- 4.0 8.0

1.5
1.5

-

1.5
1.5

1.5
1.5

2.5

2006/11/16

週間報告書

2006/11/16 2006/11/29

合計

1.0

-

10.0

-

15.0 20.0
45.0

wikiに一言コメントを追加したのでメールを送っ
たり受信した際に書き込むようにしてもらい最
悪受信できなくなったとしてもメーリングリストの
倉庫で確認できるようにする。

反省・課題 対策

備考内容

α版レビュー

備考

α版企画の作成
ユーザーレビューの実施

α版企画を元に実装

先週の作業メールが届かなく、作業内容を知る
ことができなかった

企画作成 - 2.0 -



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也

作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

- -

-

1.0-

-
- -

1.0 1.0
- -

備考

β版企画・仕様書作成
ユーザーレビューの実施

β版実装

反省・課題 対策

備考内容

技術調査（CRIミドルウェアについて）

13.0

-

9.5 21.5

12.0

1.0

-

44.0

2006/12/7

週間報告書

2006/11/30 2006/12/6

1.5
1.0

-

1.5
1.0

1.5
1.0

3.0

No. 備考
橋山 藤原

作業時間（ｈ）
菊地

1.5
3.0

1.0-

1.0
3.0
-

-

橋山 藤原
作業見積もり

2.0 2.0

0.5
1.0 1.0
0.5

- -

-

2.0 5.0

-
0.5

-
-

0.5 2.0
2.0

0.5 -
-

第7回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング

テスト勉強会
メンバーミーティング

ゲームのギミック作り

PMミーティング

ユーザーレビュー
スケジュール調整
ユーザーレビュー実施

-
-
-

-6.0--

内容

7.0 10.5
合計

17.5

週間報告会資料作成
PM資料作成

結果のレビュー
実装
音関連のバグの修正



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也
作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13

ユーザーインタビューの結果を反映
14
15
16
17
18
19
20
21
22

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

その他
発表資料作成

中根様ユーザーインタビュー分析
横浜市立盲学校との連絡

技術調査関連
CRI・ミドルウェアに質問する

1.0

1.0

バグ修正
音ファイルの作成

ユーザーインタビュー関連
中根様ユーザーインタビュー実施

高低差をつける
音の聞こえ方を調整する

実装関連

-
-

企画関連
企画書修正・仕様書作成
企画のレビュー

オブジェクトを動かす

- 1.0 -

- 1.0 -

- - -
- - -

-

- 2.0
- -

- -

-

-

1.0 -

1.0 1.0
0.5 0.5

2.0
3.0 3.0

14.5 14.0

- -

3.0 3.0
1.0

合計
28.5

-0.1--PM資料作成
4.1

作業見積もり

第7回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング

メンバーミーティング
PMミーティング

内容

-
- -

1.0

-

-
-

- ペンディング

No. 備考
橋山 藤原

作業時間（ｈ）
菊地橋山 藤原

1.5
1.0

-

1.5
1.0

1.5
1.0

1.5 -

2006/12/13

週間報告書

2006/12/8 2006/12/13

1.0

24.1

1.0

- - - ペンディング
-

-

9.5 10.5

- 2.0
- 1.0 -

備考内容

技術調査（CRIミドルウェアについて）
β版実装

見積もりをした作業内容を実現することができ
なかった。

何か原因があたと思われるのでその部分の確
認と把握をしておきたい。

反省・課題 対策

2.0 -
-

備考

β版企画・仕様書作成
ユーザーレビューの実施

- -

-
1.0

3.0

0.5

- ペンディング
- -

- 1.0 1.0

- - 4.0



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也
作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
20
21
22
23

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

- -サラウンド環境の準備 1.0 - -

ユーザーインタビュー関連

その他

発表資料作成

横浜市立盲学校との連絡
技術調査関連

-

1.0

川に入ったときの足音の実装

実装関連

4.0
1.0

-

-

2.0

企画関連
企画書修正・仕様書作成
企画のレビュー

足音・川の実装

オブジェクトを動かす
音に高低差を付ける
音の聞こえ方を調整する

サウンド準備

- - -

- 0.5 -

- 1.0

-

合計
25.5

4.0

4.0
- -

11.0 14.5
-

設計方針について・バグの修正

第7回授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング

メンバーミーティング
PMミーティング

4.0

作業見積もり

-
- -

1.0

- - -

No. 備考
橋山 藤原

作業時間（ｈ）
菊地橋山 藤原

内容

1.5
1.0

-

1.5
1.0

1.5
1.0

1.5 -

2006/12/20

週間報告書

2006/12/14 2006/12/20

-

21.0

-

- 2.0 -

-

9.5 7.5

-- -

備考内容

技術調査（サラウンド環境）
β版実装

反省・課題 対策

1.0 -
-

備考

β版企画・仕様書作成
ユーザーレビューの実施

- -

-
1.0

1.0

0.5

1.0
- -

- - -

- -
- 2.0 - - -

3.0

C言語学習 - - - 2.0 -

3.0 -

- - 1.5 -



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也
作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
5
6
8
9
10
11
12
16
17
18
20
21

23

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

-
-

備考

実装・修正
ユーザーレビューの実施

反省・課題 対策

備考内容

最終報告資料作成
バグ修正

73.0
38.5 22.5

2006/12/20

週間報告書

2006/12/21 2007/1/11

1.5
1.0

-

1.5
1.0

1.5
1.0

1.5 -

No. 備考
橋山 藤原

作業時間（ｈ）
菊地橋山 藤原

内容
作業見積もり

-
- -
- -

-

-

授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング
PMミーティング

- -
-
-

合計
0.0

12.00.0 0.0
- 1.0 -

- -

藤原作業
向きを変えることによる定位の変更

橋山作業
時間帯の実装
動物の移動

メモリリーク問題の修正
最終発表会場の下見

音声の録音
-

-
-

-

その他

発表資料作成

-

-
昆虫の移動

-

-
状態管理の修正

35.0- -

-

-
虫かご実装 - -

- 20.0--

PM資料作成 - - 8.0



作成日時

プロジェクト名 ： さうんど おんりぃ2
報告者 ： 菊地　徹也
作業期間 ： ～

■　作業報告

1
2
3
5
6
12
16
21

ユーザーインタビュー

23

■　次週作業予定

No.
1
2
3
4
5
6

■　反省・課題

No.

1

■　その他

- -

-

最終発表資料作成

-

-
PM資料作成 -

藤原作業
実装作業

その他

4.0 15.0 7.0
- -

合計
0.0

8.00.0 0.0
-

- -

授業（週間報告会）
プロジェクトミーティング
PMミーティング

-

橋山作業
実装作業

- -1.5 --
- -

No. 備考
橋山 藤原

作業時間（ｈ）
菊地橋山 藤原

内容
作業見積もり

1.5
1.0

1.5
1.0

1.5
1.0

-

2006/12/20

週間報告書

2006/12/21 2007/1/11

98.0
80.5 9.5

対策

備考内容

最終報告資料作成
バグ修正

備考

実装・修正
ユーザーレビューの実施

反省・課題

- - ー
- --

63.0
- ｰ -
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ソースコード：音記憶ゲーム（Java） 
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6
4

     *
 arc

A
n
gle

に
は
，
弧
全

体
の
角
度

を
書
き
ま
す
．
弧
は
反
時

計
回
り
に
書
か
れ
ま
す

6
5

     *
 使

用
例

:
6
6

     *
 座

標
(1
0
, 1

0
)を

左
上

と
し
て
，
高

さ
1
0
0
, 幅

1
0
0
 の

円
弧

を
書

く
場

合
6
7

     *
 draw

D
raw

A
rc
(C
o
lo
r.B

L
A
C
K
, 1

0
, 1

0
, 1

0
0
, 1

0
0
, 0

, 3
6
0
); 

6
8

     *
/

6
9

    pu
blic

 vo
id draw

A
rc
(C
o
lo
r c

o
lo
r, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y, do
u
b
le w

id
th
,

7
0

            do
u
ble

 h
e
igh

t, do
u
ble

 startA
n
gle

, do
u
ble

 arc
A
n
gle

) {
7
1

        c
an
vasP

an
e
l.d
raw

A
rc
(c
o
lo
r, x, y, w

idth
, h

e
igh

t, startA
n
gle

, arc
A
n
gle

);
7
2

    }
7
3
7
4

    /
*
*

7
5

     *
 塗

り
つ
ぶ
し
た
円

を
書

き
ま
す

7
6

     *
 startA

n
gle

に
は
弧

を
描

き
始

め
る
角

度
7
7

     *
         9

0
7
8

     *
 1
8
0
           0

7
9

     *
        2

7
0

8
0

     *
 arc

A
n
gle

に
は
，
弧
全

体
の
角
度

を
書
き
ま
す
．
弧
は
反
時

計
回
り
に
書
か
れ
ま
す

8
1

     *
 使

用
例

:
8
2

     *
 座

標
(1
0
, 1

0
)を

左
上

と
し
て
，
高

さ
1
0
0
, 幅

1
0
0
 左

半
分

の
円

を
書

く
場

合
8
3

     *
 draw

D
raw

A
rc
(C
o
lo
r.B

L
A
C
K
, 1

0
, 1

0
, 1

0
0
, 1

0
0
, 9

0
, 1

8
0
); 

8
4

     *
/

8
5

    pu
blic

 vo
id draw

F
illA

rc
(C
o
lo
r c

o
lo
r, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y, d
o
u
b
le
 w
id
th
,

8
6

            do
u
ble

 h
e
igh

t, do
u
ble

 startA
n
gle

, do
u
ble

 arc
A
n
gle

) {
8
7

        c
an
vasP

an
e
l.draw

F
illA

rc
(c
o
lo
r, x, y, w

idth
, h

e
igh

t, startA
n
gle

,
8
8

                arc
A
n
gle

);
8
9

    }
9
0

    
9
1

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

9
2

     *
 描

画
関

連
（
第

9
回

以
降

）
9
3

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

9
4
9
5

    /
*
*

9
6

     *
 文

字
を
書

き
ま
す

9
7

     *
/

9
8

    pu
blic

 vo
id draw

T
e
xt(C

o
lo
r c

o
lo
r, S

trin
g te

xt, do
u
ble

 x, d
o
u
b
le
 y) {

9
9

        c
an
vasP

an
e
l.d
raw

T
e
xt(c

o
lo
r, te

xt, x, y);
1
0
0

    }
1
0
1

1
0
2

    /
*
*

1
0
3

     *
 （
フ
ォ
ン
ト
サ
イ
ズ
を
指

定
し
て
）
文

字
を
書

き
ま
す

1
0
4

     *
/

1
0
5

    pu
blic

 vo
id draw

T
e
xt(C

o
lo
r c

o
lo
r, S

trin
g te

xt, do
u
ble

 x, do
u
ble

 y, F
o
n
t fo

n
t) {

1
0
6

        c
an
vasP

an
e
l.d
raw

T
e
xt(c

o
lo
r, te

xt, x, y, fo
n
t);

1
0
7

    }
1
0
8

1
0
9

    /
*
*

1
1
0

     *
 画

像
を
書

き
ま
す

1
1
1

     *
/

1
1
2

    pu
blic

 vo
id draw

Im
age

(S
trin

g file
n
am

e
, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y) {
1
1
3

        c
an
vasP

an
e
l.d
raw

Im
age

(file
n
am

e
, x, y);

1
1
4

    }
1
1
5

1
1
6

    /
*
*

1
1
7

     *
 画

像
を
書

き
ま
す

1
1
8

     *
 （
幅

と
高

さ
を
引

数
に
と
り
，
そ
の
大

き
さ
に
拡

大
，
縮

小
し
ま
す
）

1
1
9

     *
/

1
2
0

    pu
blic

 vo
id draw

Im
age

(S
trin

g file
n
am

e
, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y, do
u
ble

 w
idth

,
1
2
1

            do
u
ble

 h
e
igh

t) {
1
2
2

        c
an
vasP

an
e
l.d
raw

Im
age

(file
n
am

e
, x, y, w

idth
, h

e
igh

t);
1
2
3

    }
1
2
4

1
2
5

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
2
6

     *
 フ
ォ
ン
ト
文

字
サ
イ
ズ
の
取

得
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1
2
7

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
2
8

1
2
9

    /
*
*

1
3
0

     *
 テ

キ
ス
ト
の
幅

を
取

得
し
ま
す

1
3
1

     *
/

1
3
2

    pu
blic

 in
t ge

tT
e
xtW

idth
(S
trin

g te
xt, F

o
n
t fo

n
t) {

1
3
3

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tT
e
xtW

idth
(te

xt, fo
n
t);

1
3
4

    }
1
3
5

1
3
6

    /
*
*

1
3
7

     *
 テ

キ
ス
ト
の
高

さ
を
取

得
し
ま
す

1
3
8

     *
/

1
3
9

    pu
blic

 in
t ge

tT
e
xtH

e
igh

t(S
trin

g te
xt, F

o
n
t fo

n
t) {

1
4
0

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tT
e
xtH

e
igh

t(te
xt, fo

n
t);

1
4
1

    }
1
4
2

1
4
3

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
4
4

     *
 画

像
サ
イ
ズ
の
取

得
1
4
5

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
4
6

1
4
7

    /
*
*

1
4
8

     *
 画

像
の
幅

を
取

得
し
ま
す

1
4
9

     *
/

1
5
0

    pu
blic

 in
t ge

tIm
age

W
id
th
(S
trin

g file
n
am

e
) {

1
5
1

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tIm
age

W
id
th
(file

n
am

e
);

1
5
2

    }
1
5
3

1
5
4

    /
*
*

1
5
5

     *
 画

像
の
高

さ
を
取

得
し
ま
す

1
5
6

     *
/

1
5
7

    pu
blic

 in
t ge

tIm
age

H
e
igh

t(S
trin

g file
n
am

e
) {

1
5
8

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tIm
age

H
e
igh

t(file
n
am

e
);

1
5
9

    }
1
6
0

1
6
1

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
6
2

     *
 更

新
関

連
1
6
3

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
6
4

1
6
5

    /
*
*

1
6
6

     *
 キ

ャ
ン
バ
ス
全

体
を
白

く
塗

り
つ
ぶ
し
ま
す

1
6
7

     *
/

1
6
8

    pu
blic

 vo
id c

le
ar() {

1
6
9

        c
an
vasP

an
e
l.c
le
ar();

1
7
0

    }
1
7
1

1
7
2

    /
*
*

1
7
3

     *
 キ

ャ
ン
バ
ス
を
更

新
（
再

描
画

）
し
ま
す

1
7
4

     *
/

1
7
5

    pu
blic

 vo
id u

pdate
() {

1
7
6

        c
an
vasP

an
e
l.u
pdate

();
1
7
7

        ke
yH

an
dle

r.u
pdate

();
1
7
8

        m
o
u
se
H
an
dle

r.u
pdate

();
1
7
9

    }
1
8
0

1
8
1

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
8
2

     *
 キ

ー
入

力
関

連
1
8
3

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
8
4

1
8
5

    /
*
*

1
8
6

     *
 押

さ
れ
た
キ
ー
の
コ
ー
ド
を
取

得
し
ま
す

1
8
7

     *
/

1
8
8

    pu
blic

 in
t ge

tK
e
yC

o
de
() {

1
8
9

        re
tu
rn
 ke

yH
an
dle

r.ke
y();
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1
9
0

    }
1
9
1

1
9
2

    /
*
*

1
9
3

     *
 何

ら
か
の
キ
ー
が
押

さ
れ
た
か
ど
う
か
を
調

べ
ま
す
（
継

続
は
含

ま
な
い
）

1
9
4

     *
/

1
9
5

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isK

e
yD

o
w
n
() {

1
9
6

        re
tu
rn
 ke

yH
an
dle

r.isK
e
yD

o
w
n
();

1
9
7

    }
1
9
8

1
9
9

    /
*
*

2
0
0

     *
 指

定
さ
れ
た
キ
ー
が
押

さ
れ
て
い
る
状

態
か
ど
う
か
を
調

べ
ま
す
（
継

続
も
含

む
）

2
0
1

     *
/

2
0
2

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isK

e
yP

re
ssin

g(in
t ke

yc
o
de
) {

2
0
3

        re
tu
rn
 ke

yH
an
dle

r.isK
e
yP

re
ssin

g(ke
yc
o
de
);

2
0
4

    }
2
0
5

2
0
6

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

2
0
7

     *
 マ

ウ
ス
入

力
関

連
2
0
8

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
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*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

2
0
9

2
1
0

    /
*
*

2
1
1

     *
 マ

ウ
ス
の
X
座

標
を
取

得
し
ま
す

2
1
2

     *
/

2
1
3

    pu
blic

 in
t ge

tM
o
u
se
X
() {

2
1
4

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.m
o
u
se
X
();

2
1
5

    }
2
1
6

2
1
7

    /
*
*

2
1
8

     *
 マ

ウ
ス
の
Y
座

標
を
取

得
し
ま
す

2
1
9

     *
/

2
2
0

    pu
blic

 in
t ge

tM
o
u
se
Y
() {

2
2
1

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.m
o
u
se
Y
();

2
2
2

    }
2
2
3

2
2
4

    /
*
*

2
2
5

     *
 マ

ウ
ス
が
押

さ
れ
て
い
る
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
2
6

     *
/

2
2
7

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
2
8

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isM
o
u
se
D
o
w
n
();

2
2
9

    }
2
3
0

2
3
1

    /
*
*

2
3
2

     *
 右

の
マ
ウ
ス
ボ
タ
ン
が
押

さ
れ
て
い
る
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
3
3

     *
/

2
3
4

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isR

igh
tM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
3
5

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isR
igh

tM
o
u
se
D
o
w
n
();

2
3
6

    }
2
3
7

2
3
8

    /
*
*

2
3
9

     *
 左

の
マ
ウ
ス
ボ
タ
ン
が
押

さ
れ
て
い
る
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
4
0

     *
/

2
4
1

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isL

e
ftM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
4
2

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isL
e
ftM

o
u
se
D
o
w
n
();

2
4
3

    }
2
4
4

2
4
5

    /
*
*

2
4
6

     *
 ク
リ
ッ
ク
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
4
7

     *
 (何

回
で
の
ク
リ
ッ
ク
も
反

応
し
ま
す
）

2
4
8

     *
/

2
4
9

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isC

lic
k() {

2
5
0

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isC
lic
k();

2
5
1

    }
2
5
2
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2
5
3

    /
*
*

2
5
4

     *
 シ

ン
グ
ル
ク
リ
ッ
ク
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
5
5

     *
/

2
5
6

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isS

in
gle

C
lic
k() {

2
5
7

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isS
in
gle

C
lic
k();

2
5
8

    }
2
5
9

2
6
0

    /
*
*

2
6
1

     *
 ダ

ブ
ル
ク
リ
ッ
ク
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
6
2

     *
/

2
6
3

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isD

o
u
ble

C
lic
k() {

2
6
4

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isD
o
u
ble

C
lic
k();

2
6
5

    }
2
6
6

2
6
7

    /
*
*

2
6
8

     *
 ド

ラ
ッ
グ
中

か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
6
9

     *
/

2
7
0

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isD

raggin
g() {

2
7
1

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isD
raggin

g();
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2
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の
他
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/

2
7
7

2
7
8

    /
*
*

2
7
9

     *
 指

定
さ
れ
た
秒

数
待

ち
ま
す

2
8
0

     *
/

2
8
1

    pu
blic

 vo
id sle

e
p(do

u
ble

 se
c
o
n
ds) {

2
8
2

        try {
2
8
3

            T
h
re
ad.sle

e
p((lo

n
g) (se

c
o
n
ds *

 1
0
0
0
));

2
8
4

        } c
atc

h
 (E

xc
e
ptio

n
 e
x) {

2
8
5

            e
x.prin

tS
tac

kT
rac

e
();

2
8
6

        }
2
8
7

    }
2
8
8

2
8
9

    /
*
*

2
9
0

     *
 キ

ャ
ン
パ
ス
の
幅

を
取

得
し
ま
す

2
9
1

     *
/

2
9
2

    pu
blic

 in
t ge

tC
an
vasW

idth
() {

2
9
3

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tW
idth

();
2
9
4

    }
2
9
5

2
9
6

    /
*
*

2
9
7

     *
 キ

ャ
ン
パ
ス
の
高

さ
を
取

得
し
ま
す

2
9
8

     *
/

2
9
9

    pu
blic

 in
t ge

tC
an
vasH

e
igh

t() {
3
0
0

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tH
e
igh

t();
3
0
1

    }
3
0
2

}
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1
p
ac
kage

 m
e
m
o
ry;

23
im
po

rt bso
u
n
d.B

S
o
u
n
dS

yste
m
;

4
im
po

rt bso
u
n
d.fram

e
w
o
rk.B

S
o
u
n
dP

laye
r;

56
/
*
*

7
 *
 初

心
者

用
　
音

出
し
ク
ラ
ス
．
　
オ
ブ
プ
ロ
履

修
者

の
た
め
に
．

8
 *
 m

p3
, w

av, m
idフ

ァ
イ
ル
を
簡

単
に
制

御
で
き
ま
す
．

9
 *
 

1
0

 *
 １
．
基

本
的

な
使

い
方

1
1

 *
 B
S
o
u
n
d so

u
n
d =

 n
e
w
 B
S
o
u
n
d("

sam
ple

.w
av"

);
1
2

 *
 so

u
n
d.lo

o
p();

1
3

 *
 

1
4

 *
 ２
．
い
ち
い
ち
イ
ン
ス
タ
ン
ス
を
生

成
し
な
い
簡

易
メ
ソ
ッ
ド
を
使

う
場

合
1
5

 *
 B
S
o
u
n
d.play("

sam
ple

.w
av"

);
1
6

 *
 

1
7

 *
 １
．
は
Ｂ
Ｇ
Ｍ
，
２
．
は
効
果
音
に
最
適
で
す
．

1
8

 *
 サ

ン
プ
ル
コ
ー
ド
B
S
o
u
n
dT

e
stを

参
照

く
だ
さ
い
．

1
9

 *
 

2
0

 *
 こ
の
ク
ラ
ス
で
音

を
再

生
し
た
場

合
デ
フ
ォ
ル
ト
で
ス
ト
リ
ー
ミ
ン
グ
再

生
を
行

い
ま
す
が
，

2
1

 *
 反

応
速
度
が
重
要
な
場
合
は
，
メ
モ
リ
に
ロ
ー
ド
し
て
お
く
必
要
が
あ
り
ま
す
．

2
2

 *
 B
S
o
u
n
d.lo

ad("
sam

ple
.w
av"

); 
2
3

 *
 当

然
な
が
ら
，
B
G
M
等
の
長
い
フ
ァ
イ
ル
は
，
ロ
ー
ド
す
る
と
メ
モ
リ
を
圧
迫
し
ま
す
．
気
を
つ
け
て
く
だ
さ
い
．

2
4

 *
 

2
5

 *
 な

お
，
現
在
の
バ
ー
ジ
ョ
ン
で
は
，
m
idiフ

ァ
イ
ル
の
音
量
調
節
は
で
き
ま
せ
ん
．

2
6

 *
 

2
7

 *
 @
au
th
o
r m

ac
c
h
an

2
8

 *
/

2
9

pu
blic

 c
lass B

S
o
u
n
d {

3
0

    
3
1

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

3
2

     *
 ク
ラ
ス
メ
ソ
ッ
ド
 

3
3

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

3
4

3
5

    /
*
*

3
6

     *
 再

生
す
る
（
止

め
ら
れ
ま
せ
ん
）

3
7

     *
/

3
8

    pu
blic

 static
 fin

al vo
id
 play(S

trin
g file

n
am

e
) {

3
9

        n
e
w
 B
S
o
u
n
d(file

n
am

e
).play();

4
0

    }
4
1

4
2

    /
*
*

4
3

     *
 ボ

リ
ュ
ー
ム
を
指

定
し
て
再

生
す
る
（
止

め
ら
れ
ま
せ
ん
）

4
4

     *
/

4
5

    pu
blic

 static
 fin

al vo
id
 play(S

trin
g file

n
am

e
, in

t vo
lu
m
e
) {

4
6

        B
S
o
u
n
d so

u
n
d =

 n
e
w
 B
S
o
u
n
d(file

n
am

e
);

4
7

        so
u
n
d.se

tV
o
lu
m
e
(vo

lu
m
e
);

4
8

        so
u
n
d.p

lay();
4
9

    }
5
0

    
5
1

    /
*
*

5
2

     *
 メ
モ
リ
上

に
サ
ウ
ン
ド
デ
ー
タ
を
読

み
込

み
ま
す
(反

応
が
早

く
な
り
ま
す
が
，
メ
モ
リ
領

域
が
必

要
で
す
)

5
3

     *
/

5
4

    pu
blic

 static
 fin

al vo
id
 lo

ad(S
trin

g file
n
am

e
) {

5
5

        B
S
o
u
n
dS

yste
m
.lo
ad(file

n
am

e
);

5
6

    }
5
7

    
5
8

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

5
9

     *
 B
S
o
u
n
d本

体
 

6
0

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

6
1

    
6
2

    private
 B
S
o
u
n
dP

laye
r playe

r =
 n
u
ll;

6
3

B
S
o
u
n
d.java (1

/
3
)

-
 7
 -

6
4

    pu
blic

 B
S
o
u
n
d(S

trin
g file

n
am

e
) {

6
5

        playe
r =

 B
S
o
u
n
dS

yste
m
.c
re
ate

P
laye

r(file
n
am

e
);

6
6

    }
6
7

    
6
8

    /
*

6
9

     *
 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
 操

作
系

 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

7
0

     *
/

7
1
7
2

    /
*
*

7
3

     *
 再

生
し
ま
す

7
4

     *
/

7
5

    p
u
b
lic
 vo

id
 p
lay() {

7
6

        playe
r.se

tL
o
o
p(false

);
7
7

        playe
r.play();

7
8

    }
7
9
8
0

    /
*
*

8
1

     *
 ル

ー
プ
再

生
し
ま
す

8
2

     *
/

8
3

    p
u
b
lic
 vo

id
 lo

o
p
() {

8
4

        playe
r.se

tL
o
o
p(tru

e
);

8
5

        playe
r.play();

8
6

    }
8
7
8
8

    /
*
*

8
9

     *
 停

止
し
ま
す

9
0

     *
/

9
1

    p
u
b
lic
 vo

id
 sto

p
() {

9
2

        playe
r.sto

p();
9
3

    }
9
4
9
5

    /
*
*

9
6

     *
 再

生
中

か
ど
う
か
調

べ
ま
す

9
7

     *
/

9
8

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isP

layin
g() {

9
9

        re
tu
rn
 playe

r.ge
tS
tate

() =
=
 B
S
o
u
n
dP

laye
r.P

L
A
Y
IN
G
;

1
0
0

    }
1
0
1

1
0
2

    /
*
 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

1
0
3

     *
 ボ

リ
ュ
ー
ム
コ
ン
ト
ロ
ー
ル
系

（
ボ
リ
ュ
ー
ム
は
0
-
1
0
0
の
1
0
0
段

階
設

定
が
で
き
ま
す
）

1
0
4

     *
 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
 *
/

1
0
5

1
0
6

    /
*
*

1
0
7

     *
 現

在
の
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
取

得
し
ま
す
．

1
0
8

     *
/

1
0
9

    pu
blic

 in
t ge

tV
o
lu
m
e
() {

1
1
0

        re
tu
rn
 playe

r.ge
tV
o
lu
m
e
();

1
1
1

    }
1
1
2

1
1
3

    /
*
*

1
1
4

     *
 ボ

リ
ュ
ー
ム
を
設

定
し
ま
す
．

1
1
5

     *
/

1
1
6

    pu
blic

 vo
id se

tV
o
lu
m
e
(in

t vo
lu
m
e
) {

1
1
7

        playe
r.se

tV
o
lu
m
e
(vo

lu
m
e
);

1
1
8

    }
1
1
9

    
1
2
0

    /
*
*

1
2
1

     *
 初

期
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
取

得
し
ま
す

1
2
2

     *
/

1
2
3

    pu
blic

 in
t ge

tD
e
fau

ltV
o
lu
m
e
(){

1
2
4

        re
tu
rn
 playe

r.ge
tD
e
fau

ltV
o
lu
m
e
();

1
2
5

    }
1
2
6

B
S
o
u
n
d.java (2

/
3
)

-
 8
 -



1
2
7

}

B
S
o
u
n
d.java (3

/
3
)

-
 9
 -

-
 1
0
 -



1
p
ac
kage

 m
e
m
o
ry;

23
im
po

rt java.aw
t.C

an
vas;

4
im
po

rt java.aw
t.C

o
lo
r;

5
im
po

rt java.aw
t.F

o
n
t;

6
im
po

rt java.aw
t.F

o
n
tM

e
tric

s;
7

im
po

rt java.aw
t.G

raph
ic
s;

8
im
po

rt java.aw
t.G

raph
ic
s2
D
;

9
im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.C

o
m
po

n
e
n
tE
ve
n
t;

1
0

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.C

o
m
po

n
e
n
tL
iste

n
e
r;

1
1

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.K

e
yE

ve
n
t;

1
2

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.K

e
yL

iste
n
e
r;

1
3

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.M

o
u
se
E
ve
n
t;

1
4

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.M

o
u
se
L
iste

n
e
r;

1
5

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.M

o
u
se
M
o
tio

n
L
iste

n
e
r;

1
6

im
po

rt java.aw
t.ge

o
m
.A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

;
1
7

im
po

rt java.aw
t.im

age
.A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

O
p;

1
8

im
po

rt java.aw
t.im

age
.B
u
ffe

re
dIm

age
;

1
9

im
po

rt java.io
.F
ile
;

2
0

im
po

rt java.io
.IO

E
xc
e
ptio

n
;

2
1

im
po

rt java.u
til.H

ash
M
ap;

2
2

im
po

rt java.u
til.H

ash
S
e
t;

2
3

im
po

rt java.u
til.M

ap;
2
4

im
po

rt java.u
til.S

e
t;

2
5

2
6

im
po

rt javax.im
age

io
.Im

age
IO
;

2
7

im
po

rt javax.sw
in
g.J

F
ram

e
;

2
8

2
9

/
*
*

3
0

 *
 ウ

イ
ン
ド
ウ
を
表

現
す
る
ク
ラ
ス

3
1

 *
 

3
2

 *
 @
au
th
o
r m

ac
c
h
an

3
3

 *
 @
ve
rsio

n
 2
.0

3
4

 *
/

3
5

p
u
b
lic
 c
lass B

W
in
d
o
w
 {

3
6

3
7

    private
 J
F
ram

e
 fram

e
;

3
8

    private
 B
C
an
vas c

an
vas;

3
9

4
0

    /
*
*

4
1

     *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

4
2

     *
/

4
3

    p
u
b
lic
 B
W
in
d
o
w
() {

4
4

        /
/
フ
レ
ー
ム
生

成
4
5

        fram
e
 =
 n
e
w
 J
F
ram

e
();

4
6

        fram
e
.se

tD
e
fau

ltC
lo
se
O
pe
ratio

n
(J
F
ram

e
.E
X
IT
_O

N
_C
L
O
S
E
);

4
7

4
8

        /
/
パ
ネ
ル
＆

イ
ベ
ン
ト
ハ
ン
ド
ラ
生

成
4
9

        C
an
vasP

an
e
l c

an
vasP

an
e
l =

 n
e
w
 C
an
vasP

an
e
l();

5
0

        fram
e
.ge

tC
o
n
te
n
tP
an
e
().add(c

an
vasP

an
e
l);

5
1

5
2

        C
an
vasK

e
yE

ve
n
tH
an
dle

r ke
yH

an
dle

r =
 n
e
w
 C
an
vasK

e
yE

ve
n
tH

an
dle

r();
5
3

        C
an
vasM

o
u
se
E
ve
n
tH
an
dle

r m
o
u
se
H
an
dle

r =
 n
e
w
 C
an
vasM

o
u
se
E
ve
n
tH
an
dle

r();
5
4

        fram
e
.addK

e
yL

iste
n
e
r(ke

yH
an
dle

r);
5
5

        fram
e
.ge

tC
o
n
te
n
tP
an
e
().addK

e
yL

iste
n
e
r(ke

yH
an
dle

r);
5
6

        c
an
vasP

an
e
l.addK

e
yL

iste
n
e
r(ke

yH
an
dle

r);
5
7

        c
an
vasP

an
e
l.addM

o
u
se
L
iste

n
e
r(m

o
u
se
H
an
dle

r);
5
8

        c
an
vasP

an
e
l.addM

o
u
se
M
o
tio

n
L
iste

n
e
r(m

o
u
se
H
an
dle

r);
5
9

6
0

        /
/
キ
ャ
ン
バ
ス
生

成
6
1

        c
an
vas =

 n
e
w
 B
C
an
vas(c

an
vasP

an
e
l, ke

yH
an
dle

r, m
o
u
se
H
a
n
dle

r);
6
2

    }
6
3

B
W
in
do

w
.java (1

/
9
)

-
 1
1
 -

6
4

    /
*
*

6
5

     *
 位

置
を
設

定
す
る

6
6

     *
/

6
7

    pu
blic

 vo
id se

tL
o
c
atio

n
(in

t x, in
t y) {

6
8

        fram
e
.se

tL
o
c
atio

n
(x, y);

6
9

    }
7
0
7
1

    /
*
*

7
2

     *
 大

き
さ
を
設

定
す
る

7
3

     *
/

7
4

    pu
blic

 vo
id se

tS
ize

(in
t w

id
th
, in

t h
e
igh

t) {
7
5

        fram
e
.se

tS
ize

(w
id
th
, h

e
igh

t);
7
6

    }
7
7
7
8

    /
*
*

7
9

     *
 （
こ
の
）
ウ
イ
ン
ド
ウ
を
表

示
す
る

8
0

     *
/

8
1

    pu
blic

 vo
id sh

o
w
() {

8
2

        fram
e
.se

tV
isib

le
(tru

e
);

8
3

    }
8
4
8
5

    /
*
*

8
6

     *
 書

き
込

み
が
で
き
る
C
an
vasイ

ン
ス
タ
ン
ス
を
取

得
す
る

8
7

     *
/

8
8

    pu
blic

 B
C
an
vas ge

tC
an
vas() {

8
9

        re
tu
rn
 c
an
vas;

9
0

    }
9
1
9
2

}
9
3
9
4

/
*
*

9
5

 *
 キ

ー
の
イ
ベ
ン
ト
を
拾

う
ク
ラ
ス

9
6

 *
/

9
7

c
lass C

an
vasK

e
yE

ve
n
tH
an
d
le
r im

ple
m
e
n
ts K

e
yL

iste
n
e
r {

9
8
9
9

    /
/
定

数
1
0
0

    pu
blic

 static
 fin

al in
t N

U
L
L
_K
E
Y
_C
O
D
E
 =
 -
1
;

1
0
1

    pu
blic

 static
 fin

al in
t N

U
L
L
_M

O
U
S
E
_L
O
C
A
T
IO
N
 =
 -
1
;

1
0
2

1
0
3

    /
/
入

力
イ
ベ
ン
ト
関

連
1
0
4

    private
 K
e
yE

ve
n
t bu

ffe
rK
e
yE

ve
n
t =

 n
u
ll;

1
0
5

    private
 K
e
yE

ve
n
t c

aptu
re
dK

e
yE

ve
n
t =

 n
u
ll;

1
0
6

1
0
7

    private
 S
e
t pre

ssin
gK

e
ys =

 n
e
w
 H
ash

S
e
t();

1
0
8

1
0
9

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
1
0

     *
 リ
ス
ナ
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
の
実

装
1
1
1

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
1
2

1
1
3

    pu
blic

 vo
id ke

yP
re
sse

d(K
e
yE

ve
n
t e

) {
1
1
4

        bu
ffe

rK
e
yE

ve
n
t =

 e
;

1
1
5

        pre
ssin

gK
e
ys.add(n

e
w
 In

te
ge
r(e

.ge
tK
e
yC

o
de
()));

1
1
6

    }
1
1
7

1
1
8

    pu
blic

 vo
id ke

yR
e
le
ase

d(K
e
yE

ve
n
t e

) {
1
1
9

        pre
ssin

gK
e
ys.re

m
o
ve
(n
e
w
 In

te
ge
r(e

.ge
tK
e
yC

o
de
()));

1
2
0

    }
1
2
1

1
2
2

    pu
blic

 vo
id ke

yT
ype

d(K
e
yE

ve
n
t e

) {
1
2
3

    }
1
2
4

1
2
5

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
2
6

     *
 公

開
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス

B
W
in
do

w
.java (2

/
9
)

-
 1
2
 -



1
2
7

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
2
8

1
2
9

    pu
blic

 in
t ke

y() {
1
3
0

        if (c
aptu

re
dK

e
yE

ve
n
t !=

 n
u
ll) {

1
3
1

            re
tu
rn
 c
aptu

re
dK

e
yE

ve
n
t.ge

tK
e
yC
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, (in

t) y1
, (in

t) x2
, (in

t) y2
);

3
5
5

    }
3
5
6

3
5
7

    pu
blic

 vo
id draw

F
illT

rian
gle

(C
o
lo
r c

o
lo
r, do

u
ble

 x1
, do

u
ble

 y1
, do

u
ble

 x2
,

3
5
8

            do
u
ble

 y2
, do

u
ble

 x3
, do

u
ble

 y3
) {

3
5
9

        o
ffG

raph
ic
s.se

tC
o
lo
r(c

o
lo
r);

3
6
0

        o
ffG

raph
ic
s.fillP

o
lygo

n
(n
e
w
 in

t[]{(in
t) x1

, (in
t) x2

, (in
t) x3

},
3
6
1

                n
e
w
 in

t[]{(in
t) y1

, (in
t) y2

, (in
t) y3

}, 3
);

3
6
2

    }
3
6
3

3
6
4

    pu
blic

 vo
id draw

A
rc
(C
o
lo
r c

o
lo
r, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y, do
u
b
le
 w
id
th
,

3
6
5

            do
u
ble

 h
e
igh

t, do
u
ble

 startA
n
gle

, do
u
ble

 arc
A
n
gle

) {
3
6
6

        o
ffG

raph
ic
s.se

tC
o
lo
r(c

o
lo
r);

3
6
7

        o
ffG

raph
ic
s.draw

A
rc
((in

t) x, (in
t) y, (in

t) w
id
th
, (in

t) h
e
igh

t,
3
6
8

                (in
t) startA

n
gle

, (in
t) arc

A
n
gle

);
3
6
9

    }
3
7
0

3
7
1

    pu
blic

 vo
id draw

F
illA

rc
(C
o
lo
r c

o
lo
r, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y, do
u
ble

 w
idth

,
3
7
2

            do
u
ble

 h
e
igh

t, do
u
ble

 startA
n
gle

, do
u
ble

 arc
A
n
gle

) {
3
7
3

        o
ffG

raph
ic
s.se

tC
o
lo
r(c

o
lo
r);

3
7
4

        o
ffG

raph
ic
s.fillA

rc
((in

t) x, (in
t) y, (in

t) w
idth

, (in
t) h

e
igh

t,
3
7
5

                (in
t) startA

n
gle

, (in
t) arc

A
n
gle

);
3
7
6

    }
3
7
7

3
7
8

    pu
blic

 vo
id draw

T
e
xt(C

o
lo
r c

o
lo
r, S

trin
g te

xt, do
u
ble

 x, d
o
u
b
le
 y) {

B
W
in
do

w
.java (6

/
9
)

-
 1
6
 -



3
7
9

        o
ffG

raph
ic
s.se

tC
o
lo
r(c

o
lo
r);

3
8
0

        o
ffG

raph
ic
s.draw

S
trin

g(te
xt, (in

t) x, (in
t) y);

3
8
1

    }
3
8
2

3
8
3

    pu
blic

 vo
id draw

T
e
xt(C

o
lo
r c

o
lo
r, S

trin
g te

xt, do
u
ble

 x, do
u
ble

 y, F
o
n
t fo

n
t) {

3
8
4

        F
o
n
tM

e
tric

s fo
n
tM

e
tric

s =
 o
ffG

raph
ic
s.ge

tF
o
n
tM

e
tric

s
(fo

n
t);

3
8
5

        in
t to

pY
 =
 (in

t) y +
 fo

n
tM

e
tric

s.ge
tA
sc
e
n
t();

3
8
6

3
8
7

        /
/
前

処
理

3
8
8

        o
ffG

raph
ic
s.se

tC
o
lo
r(c

o
lo
r);

3
8
9

        F
o
n
t o

rigin
alF

o
n
t =

 o
ffG

raph
ic
s.ge

tF
o
n
t();

3
9
0

        o
ffG

raph
ic
s.se

tF
o
n
t(fo

n
t);

3
9
1

3
9
2

        /
/
処

理
3
9
3

        o
ffG

raph
ic
s.draw

S
trin

g(te
xt, (in

t) x, to
pY

);
3
9
4

3
9
5

        /
/
後

処
理

3
9
6

        o
ffG

raph
ic
s.se

tF
o
n
t(o

rigin
alF

o
n
t);

3
9
7

    }
3
9
8

3
9
9

    pu
blic

 vo
id draw

Im
age

(S
trin

g file
n
am

e
, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y, do
u
ble

 w
idth

,
4
0
0

            do
u
ble

 h
e
igh

t) {
4
0
1

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 B
Im

age
P
ro
vide

r.ge
tIn

stan
c
e
().ge

tIm
age

(file
n
am

e
);

4
0
2

        do
u
ble

 sc
ale

X
 =
 w
id
th
 /
 im

age
.ge

tW
idth

();
4
0
3

        do
u
ble

 sc
ale

Y
 =
 h
e
igh

t /
 im

age
.ge

tH
e
igh

t();
4
0
4

        A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

 tran
sfo

rm
 =
 A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

.ge
tS
c
ale

In
stan

c
e
(sc

ale
X
,

4
0
5

                sc
ale

Y
);

4
0
6

        A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

O
p tran

sfo
rm

O
p =

 n
e
w
 A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

O
p(tran

sfo
rm

,
4
0
7

                A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

O
p.T

Y
P
E
_N
E
A
R
E
S
T
_N
E
IG
H
B
O
R
);

4
0
8

        draw
Im
age

(im
age

, tran
sfo

rm
O
p, x, y);

4
0
9

    }
4
1
0

4
1
1

    pu
blic

 vo
id draw

Im
age

(S
trin

g file
n
am

e
, do

u
ble

 x, do
u
ble

 y) {
4
1
2

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 B
Im

age
P
ro
vide

r.ge
tIn

stan
c
e
().ge

tIm
age

(file
n
am

e
);

4
1
3

        draw
Im
age

(im
age

, n
u
ll, x, y);

4
1
4

    }
4
1
5

4
1
6

    private
 vo

id
 draw

Im
age

(B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
, A

ffin
e
T
ran

sfo
rm

O
p tran

sfo
rm

O
p,

4
1
7

            d
o
u
b
le
 x, d

o
u
b
le
 y) {

4
1
8

        o
ffG

raph
ic
s.draw

Im
age

(im
age

, tran
sfo

rm
O
p, (in

t) x, (in
t) y);

4
1
9

    }
4
2
0

4
2
1

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

4
2
2

     *
 フ
ォ
ン
ト
文

字
サ
イ
ズ
の
取

得
4
2
3

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

4
2
4

4
2
5

    pu
blic

 in
t ge

tT
e
xtW

idth
(S
trin

g te
xt, F

o
n
t fo

n
t) {

4
2
6

        F
o
n
tM

e
tric

s fo
n
tM

e
tric

s =
 o
ffG

raph
ic
s.ge

tF
o
n
tM

e
tric

s
(fo

n
t);

4
2
7

        re
tu
rn
 fo

n
tM

e
tric

s.strin
gW

idth
(te

xt);
4
2
8

    }
4
2
9

4
3
0

    pu
blic

 in
t ge

tT
e
xtH

e
igh

t(S
trin

g te
xt, F

o
n
t fo

n
t) {

4
3
1

        F
o
n
tM

e
tric

s fo
n
tM

e
tric

s =
 o
ffG

raph
ic
s.ge

tF
o
n
tM

e
tric

s
(fo

n
t);

4
3
2

        re
tu
rn
 fo

n
tM

e
tric

s.ge
tH
e
igh

t();
4
3
3

    }
4
3
4

4
3
5

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

4
3
6

     *
 画

像
サ
イ
ズ
の
取

得
4
3
7

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

4
3
8

4
3
9

    pu
blic

 in
t ge

tIm
age

W
id
th
(S
trin

g file
n
am

e
) {

4
4
0

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 B
Im

age
P
ro
vide

r.ge
tIn

stan
c
e
().ge

tIm
age

(file
n
am

e
);

4
4
1

        re
tu
rn
 im

age
.ge

tW
id
th
();

B
W
in
do

w
.java (7

/
9
)

-
 1
7
 -

4
4
2

    }
4
4
3

4
4
4

    pu
blic

 in
t ge

tIm
age

H
e
igh

t(S
trin

g file
n
am

e
) {

4
4
5

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 B
Im

age
P
ro
vide

r.ge
tIn

stan
c
e
().ge

tIm
age

(file
n
am

e
);

4
4
6

        re
tu
rn
 im

age
.ge

tH
e
igh

t();
4
4
7

    }
4
4
8

4
4
9

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

4
5
0

     *
 更

新
関

連
4
5
1

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

4
5
2

4
5
3

    pu
blic

 vo
id u

pdate
() {

4
5
4

        flip
();

4
5
5

    }
4
5
6

    
4
5
7

    pu
blic

 vo
id c

le
ar() {

4
5
8

        re
fre

sh
O
ffG

raph
ic
s();

4
5
9

    }
4
6
0

4
6
1

}
4
6
2

4
6
3

/
*
*

4
6
4

 *
 画

像
読

み
込

み
ク
ラ
ス

4
6
5

 *
/

4
6
6

c
lass B

Im
age

P
ro
vide

r {
4
6
7

4
6
8

    /
/
定

数
4
6
9

    private
 static

 fin
al in

t D
U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
_S
IZ
E
 =
 1
2
;

4
7
0

    private
 static

 fin
al F

o
n
t D

U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
 =
 n
e
w
 F
o
n
t("

D
ialo

g"
, F

o
n
t.P

L
A
IN
,

4
7
1

            D
U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
_S
IZ
E
);

4
7
2

4
7
3

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

4
7
4

     *
 S
in
gle

T
o
n
の
実

装
4
7
5

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

4
7
6

4
7
7

    private
 static

 B
Im
age

P
ro
vide

r in
stan

c
e
;

4
7
8

4
7
9

    pu
blic

 static
 B
Im
age

P
ro
vide

r ge
tIn

stan
c
e
() {

4
8
0

        if (in
stan

c
e
 =
=
 n
u
ll) {

4
8
1

            in
stan

c
e
 =
 n
e
w
 B
Im
age

P
ro
vide

r();
4
8
2

        }
4
8
3

        re
tu
rn
 in

stan
c
e
;

4
8
4

    }
4
8
5

4
8
6

    /
/
属

性
4
8
7

    private
 M

ap im
age

s =
 n
e
w
 H
ash

M
ap();

4
8
8

4
8
9

    /
*
*

4
9
0

     *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

4
9
1

     *
/

4
9
2

    private
 B
Im
age

P
ro
vid

e
r() {

4
9
3

        su
pe
r();

4
9
4

    }
4
9
5

4
9
6

    /
*
*

4
9
7

     *
 画

像
を
取

得
す
る
（
な
け
れ
ば
新

し
く
生

成
）

4
9
8

     *
/

4
9
9

    pu
blic

 B
u
ffe

re
dIm

age
 ge

tIm
age

(S
trin

g file
n
am

e
) {

5
0
0

        if (!im
age

s.c
o
n
tain

sK
e
y(file

n
am

e
)) {

5
0
1

            im
age

s.pu
t(file

n
am

e
, pre

pare
Im
age

(file
n
am

e
));

5
0
2

        }
5
0
3

        re
tu
rn
 (B

u
ffe

re
dIm

age
) im

age
s.ge

t(file
n
am

e
);

5
0
4

    }

B
W
in
do

w
.java (8

/
9
)

-
 1
8
 -



5
0
5

5
0
6

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

5
0
7

     *
 以

下
，
画

像
読

み
込

み
処

理
5
0
8

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

5
0
9

5
1
0

    private
 B
u
ffe

re
dIm

age
 pre

pare
Im
age

(S
trin

g file
n
am

e
) {

5
1
1

        try {
5
1
2

            re
tu
rn
 lo

adIm
age

(file
n
am

e
);

5
1
3

        } c
atc

h
 (E

xc
e
ptio

n
 e
x) {

5
1
4

            re
tu
rn
 c
re
ate

D
u
m
m
yIm

age
(file

n
am

e
);

5
1
5

        }
5
1
6

    }
5
1
7

5
1
8

    private
 B
u
ffe

re
dIm

age
 lo

adIm
age

(S
trin

g file
n
am

e
) th

ro
w
s IO

E
xc
e
ptio

n
 {

5
1
9

        F
ile
 f =

 n
e
w
 F
ile
(file

n
am

e
);

5
2
0

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 Im

age
IO
.re

ad(f);
5
2
1

        re
tu
rn
 im

age
;

5
2
2

    }
5
2
3

5
2
4

    private
 B
u
ffe

re
dIm

age
 c
re
ate

D
u
m
m
yIm

age
(S
trin

g file
n
am

e
) {

5
2
5

        /
/
画

像
を
生

成
す
る

5
2
6

        in
t w

id
th
 =
 D
U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
_S
IZ
E
 *
 file

n
am

e
.le
n
gth

();
5
2
7

        in
t h

e
igh

t =
 D
U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
_S
IZ
E
 *
 2
;

5
2
8

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 n
e
w
 B
u
ffe

re
dIm

age
(w
id
th
, h

e
igh

t,
5
2
9

                B
u
ffe

re
dIm

age
.T
Y
P
E
_4
B
Y
T
E
_A
B
G
R
);

5
3
0

5
3
1

        /
/
ダ
ミ
ー
画

像
を
書

き
込

む
5
3
2

        G
raph

ic
s g =

 im
age

.ge
tG

raph
ic
s();

5
3
3

        g.se
tC

o
lo
r(C

o
lo
r.W

H
IT
E
);

5
3
4

        g.fillR
e
c
t(0

, 0
, w

id
th
 -
 1
, h

e
igh

t -
 1
);

5
3
5

        g.se
tC

o
lo
r(C

o
lo
r.B

L
A
C
K
);

5
3
6

        g.se
tF
o
n
t(D

U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
);

5
3
7

        g.d
raw

R
e
c
t(0

, 0
, w

id
th
 -
 1
, h

e
igh

t -
 1
);

5
3
8

        g.d
raw

S
trin

g(file
n
am

e
, 1

0
, h

e
igh

t /
 2
);

5
3
9

        g.d
ispo

se
();

5
4
0

5
4
1

        re
tu
rn
 im

age
;

5
4
2

    }
5
4
3

}

B
W
in
do

w
.java (9

/
9
)

-
 1
9
 -

-
 2
0
 -



1
p
ac
kage

 m
e
m
o
ry;

23
im
po

rt java.u
til.A

rrayL
ist;

4
im
po

rt java.u
til.L

ist;
56

p
u
blic

 c
lass M

e
m
o
ryG

am
e
 {

7
    private

 fin
al S

trin
g R

E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 =
 "
re
s/
m
e
m
o
ry/

"
;

8
    

9
    private

 fin
al in

t K
E
Y
_U
P
 =
 3
8
;

1
0

    private
 fin

al in
t K

E
Y
_D
O
W
N
 =
 4
0
;

1
1

    private
 fin

al in
t K

E
Y
_L
E
F
T
 =
 3
7
;

1
2

    private
 fin

al in
t K

E
Y
_R
IG
H
T
 =
 3
9
;

1
3

    
1
4

    pu
blic

 static
 vo

id
 m

ain
(S
trin

g args[]) {
1
5

        M
e
m
o
ryG

am
e
 gam

e
 =
 n
e
w
 M

e
m
o
ryG

am
e
();

1
6

        gam
e
.ru

n
();

1
7

    }
1
8

1
9

    pu
blic

 vo
id ru

n
() {

2
0

        sh
o
w
T
itle

();
2
1

        do
M
e
m
o
ryG

am
e
();

2
2

        sh
o
w
E
n
dT

itle
();

2
3

    }
2
4

2
5

    /
*
*

2
6

     *
 ゲ

ー
ム
開

始
を
知

ら
せ
る

2
7

     *
/

2
8

    private
 vo

id
 sh

o
w
T
itle

() {
2
9

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
音

記
憶

ゲ
ー
ム
を
開

始
し
ま
す
．
"
);

3
0

    }
3
1

3
2

    /
*
*

3
3

     *
 ゲ

ー
ム
中

の
処

理
を
行

う
3
4

     *
/

3
5

    private
 vo

id
 do

M
e
m
o
ryG

am
e
() {

3
6

        /
/
 ウ

イ
ン
ド
ウ
を
初

期
化

す
る

3
7

        B
W
in
d
o
w
 w
in
d
o
w
 =
 o
p
e
n
W
in
d
o
w
();

3
8

        B
C
an
vas c

an
vas =

 w
in
do

w
.ge

tC
an
vas();

3
9

        
4
0

        lo
adS

o
u
n
ds(); 

4
1

        L
ist so

u
n
dL

ist =
 n
e
w
 A
rrayL

ist(); /
/
 鳴

っ
た
音

を
保

存
す
る
リ
ス
ト

4
2

        
4
3

        w
h
ile
 (tru

e
) { /

/
 正

解
し
て
い
る
限

り
，
繰

り
返

す
4
4

            S
o
u
n
d c

u
rre

n
tS
o
u
n
d =

 c
re
ate

S
o
u
n
d();

4
5

            so
u
n
dL

ist.add(c
u
rre

n
tS
o
u
n
d); /

/
 音

を
記

憶
す
る

4
6

            playS
o
u
n
d(c

an
vas, so

u
n
dL

ist);
4
7

4
8

            L
ist ke

yL
ist =

 n
e
w
 A
rrayL

ist(); /
/
 入

力
し
た
キ
ー
を
保

存
す
る
リ
ス
ト

4
9

            ke
yL

ist =
 ge

tK
e
yC

o
de
(c
a
n
vas, ke

yL
ist, so

u
n
dL

ist.size
());

5
0

5
1

            if (ju
dge

(so
u
n
dL

ist, ke
yL

ist)) {
5
2

                B
S
o
u
n
d.p

lay(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
righ

t.w
av"

, 7
0
);

5
3

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
(so

u
n
dL

ist.size
() +

 "
問

正
解

！
"
);

5
4

                c
an
vas.sle

e
p(0

.5
);

5
5

            } e
lse

 {
5
6

                B
S
o
u
n
d.p

lay(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
w
ro
n
g.w

av"
, 7

0
);

5
7

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
残
念
で
し
た
．
不
正
解
で
す
．
"
);

5
8

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
正

解
数

は
"
 +
 (so

u
n
dL

ist.size
() -

 1
) +

 "
問

で
し
た
．
"
);

5
9

                c
an
vas.sle

e
p(0

.5
);

6
0

                b
re
ak;

6
1

            }
6
2

        }
6
3

    }

M
e
m
o
ryG

am
e
.java (1

/
3
)

-
 2
1
 -

6
4
6
5

    /
*
*

6
6

     *
 効

果
音

を
ロ
ー
ド
す
る

6
7

     *
/

6
8

    private
 vo

id
 lo

adS
o
u
n
ds() {

6
9

        B
S
o
u
n
d.lo

ad(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
u
p.m

id
"
);

7
0

        B
S
o
u
n
d.lo

ad(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
do

w
n
.m
id"

);
7
1

        B
S
o
u
n
d.lo

ad(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
le
ft.m

id"
);

7
2

        B
S
o
u
n
d.lo

ad(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
righ

t.m
id
"
);

7
3

        B
S
o
u
n
d.lo

ad(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
righ

t.w
av"

);
7
4

        B
S
o
u
n
d.lo

ad(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
w
ro
n
g.w

av"
);

7
5

    }
7
6

    
7
7

    /
*
*

7
8

     *
 ウ

ィ
ン
ド
ウ
を
開

く
7
9

     *
/

8
0

    private
 B
W
in
do

w
 o
pe
n
W
in
do

w
() {

8
1

        B
W
in
do

w
 w
in
do

w
 =
 n
e
w
 B
W
in
do

w
();

8
2

        w
in
do

w
.se

tL
o
c
atio

n
(1
5
0
, 1

5
0
);

8
3

        w
in
do

w
.se

tS
ize

(3
0
0
, 3

0
0
);

8
4

        w
in
do

w
.sh

o
w
();

8
5

        
8
6

        re
tu
rn
 w
in
do

w
;

8
7

    }
8
8
8
9

    /
*
*

9
0

     *
 ラ
ン
ダ
ム
な
音

を
生

成
す
る

9
1

     *
/

9
2

    private
 S
o
u
n
d c

re
ate

S
o
u
n
d() {

9
3

        re
tu
rn
 n
e
w
 S
o
u
n
d();

9
4

    }
9
5

    
9
6

    /
*
*

9
7

     *
 音

を
鳴

ら
す

9
8

     *
/

9
9

    private
 vo

id
 playS

o
u
n
d(B

C
an
vas c

an
vas, L

ist so
u
n
dL

ist) {
1
0
0

        fo
r (in

t i =
 0
; i <

 so
u
n
dL

ist.size
(); i+

+
) { /

/
 記

憶
さ
れ
て
い
る
音
を
順
番
に
鳴
ら
す

1
0
1

            S
trin

g n
o
te
D
ire

c
tio

n
 =
 ((S

o
u
n
d) so

u
n
dL

ist.ge
t(i)).ge

tD
ire

c
tio

n
();

1
0
2

            
1
0
3

            if (n
o
te
D
ire

c
tio

n
 =
=
 "
↑

"
) { /

/
 音

の
方

向
に
合

わ
せ
て
，
再

生
す
る
フ
ァ
イ
ル
を
変
え
る

1
0
4

                B
S
o
u
n
d.p

lay(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
u
p.m

id
"
);

1
0
5

            } e
lse

 if (n
o
te
D
ire

c
tio

n
 =
=
 "
↓

"
) {

1
0
6

                B
S
o
u
n
d.p

lay(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
do

w
n
.m
id"

);
1
0
7

            } e
lse

 if (n
o
te
D
ire

c
tio

n
 =
=
 "
←

"
) {

1
0
8

                B
S
o
u
n
d.p

lay(R
E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
le
ft.m

id"
);

1
0
9

            } e
lse

 if (n
o
te
D
ire

c
tio

n
 =
=
 "
→

"
) {

1
1
0

                B
S
o
u
n
d
.p
lay(R

E
S
O
U
R
C
E
_P
A
T
H
 +
 "
righ

t.m
id
"
);

1
1
1

            }
1
1
2

            c
an
vas.sle

e
p(0

.3
); /

/
 音

同
士

の
間

隔
を
空

け
る

1
1
3

        }
1
1
4

    }
1
1
5

1
1
6

    /
*
*

1
1
7

     *
 押

さ
れ
た
キ
ー
の
リ
ス
ト
を
取

得
す
る

1
1
8

     *
/

1
1
9

    private
 L
ist ge

tK
e
yC

o
de
(B
C
an
vas c

an
vas, L

ist ke
yL

ist, in
t so

u
n
dL

istS
ize

) {
1
2
0

        w
h
ile
 (ke

yL
ist.size

() <
 so

u
n
dL

istS
ize

) { /
/
 キ

ー
の
入

力
が
終

わ
る
ま
で
繰

り
返

す
1
2
1

            c
an
vas.u

pdate
();

1
2
2

            
1
2
3

            if (c
an
vas.isK

e
yD

o
w
n
()) {

1
2
4

                if (c
an
vas.ge

tK
e
yC

o
de
() =

=
 K
E
Y
_U
P
) {

1
2
5

                    ke
yL

ist.add("
↑

"
);

1
2
6

                } e
lse

 if (c
an
vas.ge

tK
e
yC

o
de

() =
=
 K
E
Y
_D
O
W
N
) {

M
e
m
o
ryG

am
e
.java (2

/
3
)

-
 2
2
 -



1
2
7

                    ke
yL

ist.add("
↓

"
);

1
2
8

                } e
lse

 if (c
an
vas.ge

tK
e
yC

o
de
() =

=
 K
E
Y
_L
E
F
T
) {

1
2
9

                    ke
yL

ist.add("
←

"
);

1
3
0

                } e
lse

 if (c
an
vas.ge

tK
e
yC

o
de
() =

=
 K
E
Y
_R
IG
H
T
) {

1
3
1

                    ke
yL

ist.add("
→

"
);

1
3
2

                }
1
3
3

                S
yste

m
.o
u
t.prin

t(ke
yL

ist.ge
t(ke

yL
ist.size

() -
 1
).to

S
trin

g()); /
/
 入

力
し
た
キ
ー
を
表

示
す
る

1
3
4

            }
1
3
5

            c
an
vas.sle

e
p(0

.1
);

1
3
6

        }
1
3
7

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
"
);

1
3
8

        re
tu
rn
 ke

yL
ist;

1
3
9

    }
1
4
0

1
4
1

    /
*
*

1
4
2

     *
 正

誤
を
判

定
す
る

1
4
3

     *
/

1
4
4

    private
 bo

o
le
an
 ju

dge
(L
ist so

u
n
dL

ist, L
ist ke

yL
ist) {

1
4
5

        bo
o
le
an
 re

su
lt =

 tru
e
;

1
4
6

        
1
4
7

        fo
r (in

t i =
 0
; i <

 so
u
n
dL

ist.size
(); i+

+
) { /

/
 音

と
キ
ー
の
リ
ス
ト
を
一
つ
ず
つ
比
較
す
る

1
4
8

            if ( ((S
o
u
n
d) so

u
n
dL

ist.ge
t(i)).ge

tD
ire

c
tio

n
() !=

 ke
yL

ist.ge
t(i)) {

1
4
9

                re
su
lt =

 false
;

1
5
0

            }
1
5
1

        }        
1
5
2

        re
tu
rn
 re

su
lt;

1
5
3

    }
1
5
4

1
5
5

    /
*
*

1
5
6

     *
 ゲ

ー
ム
終

了
を
知

ら
せ
る

1
5
7

     *
/

1
5
8

    private
 vo

id
 sh

o
w
E
n
dT

itle
() {

1
5
9

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
音

記
憶

ゲ
ー
ム
を
終

了
し
ま
す
．
"
);

1
6
0

        S
yste

m
.e
xit(0

);
1
6
1

    }
1
6
2

}

M
e
m
o
ryG

am
e
.java (3

/
3
)

-
 2
3
 -

-
 2
4
 -



1
p
ac
kage

 m
e
m
o
ry;

23
im
po

rt javax.so
u
n
d
.m
idi.In

stru
m
e
n
t;

4
im
po

rt javax.so
u
n
d.m

idi.M
idiC

h
an
n
e
l;

5
im
po

rt javax.so
u
n
d
.m
idi.M

idiS
yste

m
;

6
im
po

rt javax.so
u
n
d.m

idi.S
o
u
n
dban

k;
7

im
po

rt javax.so
u
n
d
.m
idi.S

yn
th
e
size

r;
89

/
*
*

1
0

 *
 M

idiを
演

奏
す
る
ク
ラ
ス

1
1

 *
 

1
2

 *
 @
au
th
o
r h

ash
iyam

an
1
3

 *
 @
ve
rsio

n
 $
Id: M

idiP
laye

r.java,v 1
.2
 2
0
0
6
/
1
0
/
2
6
 0
7
:3
3
:5
6
 h
ash

iyam
an
 E
xp $

1
4

 *
/

1
5

1
6

pu
blic

 c
lass M

idiP
laye

r {
1
7

    M
idiC

h
an
n
e
l c

h
an
n
e
l =

 n
u
ll;

1
8

    S
yn
th
e
size

r syn
th
e
size

r =
 n
u
ll;

1
9

    S
o
u
n
dban

k so
u
n
dban

k =
 n
u
ll;

2
0

2
1

    /
*
*

2
2

     *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

2
3

     *
/

2
4

    pu
blic

 M
id
iP
laye

r(in
t in

stru
m
e
n
tID

) {
2
5

        try {
2
6

            syn
th
e
size

r =
 M

idiS
yste

m
.ge

tS
yn
th
e
size

r();
2
7

            so
u
n
dban

k =
 syn

th
e
size

r.ge
tD
e
fau

ltS
o
u
n
dban

k();
2
8

            syn
th
e
size

r.o
pe
n
();

2
9

3
0

            In
stru

m
e
n
t[] in

stru
m
e
n
ts =

 syn
th
e
size

r.ge
tD
e
fau

ltS
o
u
n
dban

k()
3
1

                    .ge
tIn

stru
m
e
n
ts();

3
2

            syn
th
e
size

r.lo
adIn

stru
m
e
n
t(in

stru
m
e
n
ts[in

stru
m
e
n
tID

]);
3
3

            c
h
an
n
e
l =

 syn
th
e
size

r.ge
tC

h
an
n
e
ls()[0

];
3
4

        } c
atc

h
 (E

xc
e
ptio

n
 e
x) {

3
5

            e
x.prin

tS
tac

kT
rac

e
();

3
6

        }
3
7

    }
3
8

3
9

    /
*
*

4
0

     *
 ノ
ー
ト
の
音

を
上

げ
る

4
1

     *
/

4
2

    pu
blic

 vo
id n

o
te
O
n
(in

t n
o
te
N
u
m
be
r, in

t ve
lo
c
ity) {

4
3

        if (c
h
an
n
e
l !=

 n
u
ll) {

4
4

            c
h
an
n
e
l.n
o
te
O
n
(n
o
te
N
u
m
be
r, ve

lo
c
ity);

4
5

        }
4
6

    }
4
7

4
8

    pu
blic

 vo
id n

o
te
O
ff(in

t n
o
te
N
u
m
be
r, in

t ve
lo
c
ity) {

4
9

        if (c
h
an
n
e
l !=

 n
u
ll) {

5
0

            c
h
an
n
e
l.n
o
te
O
ff(n

o
te
N
u
m
be
r, ve

lo
c
ity);

5
1

        }
5
2

    }
5
3

5
4

    pu
blic

 vo
id c

lo
se
() {

5
5

        try {
5
6

            syn
th
e
size

r.c
lo
se
();

5
7

        } c
atc

h
 (E

xc
e
ptio

n
 e
) {

5
8

            if (c
h
an
n
e
l !=

 n
u
ll)

5
9

                c
h
an
n
e
l.allN

o
te
sO

ff();
6
0

        }
6
1

    }
6
2

}

M
idiP

laye
r.java (1

/
1
)

-
 2
5
 -

-
 2
6
 -



1
p
ac
kage

 m
e
m
o
ry;

23
im
po

rt java.u
til.R

an
do

m
;

45
/
*
*

6
 *
 ゲ

ー
ム
中
に
記
憶
す
る
音
の
音
階
と
方
向
を
表
す
ク
ラ
ス

7
 *
 

8
 *
 @
au
th
o
r h

ash
iyam

an
9

 *
 @
ve
rsio

n
 $
Id: S

o
u
n
d.java,v 1

.2
 2
0
0
6
/
1
0
/
2
6
 0
7
:3
3
:5
6
 h
ash

iyam
an
 E
xp
 $

1
0

 *
/

1
1

pu
blic

 c
lass S

o
u
n
d {

1
2

    private
 fin

al in
t N

U
M
B
E
R
_O

F
_K
E
Y
S
 =
 4
;

1
3

    
1
4

    private
 in

t ke
y; /

/
 音

階
1
5

    private
 S
trin

g dire
c
tio

n
; /

/
 音

の
方

向
1
6

    
1
7

    /
*
*

1
8

     *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
9

     *
/

2
0

    pu
blic

 S
o
u
n
d() {

2
1

        c
re
ate

S
o
u
n
d();

2
2

    }
2
3

    
2
4

    /
*
*

2
5

     *
 ラ
ン
ダ
ム
な
音

を
生

成
す
る
（
音

階
と
音

の
方

向
は
セ
ッ
ト
で
決

ま
る
）

2
6

     *
/

2
7

    private
 vo

id
 c
re
ate

S
o
u
n
d() {

2
8

        R
an
do

m
 ran

do
m
 =
 n
e
w
 R
an
do

m
();

2
9

        th
is.ke

y =
 ran

do
m
.n
e
xtIn

t(N
U
M
B
E
R
_O

F
_K
E
Y
S
);

3
0

        
3
1

        sw
itc

h
 (th

is.ke
y) {

3
2

            c
ase

 0
:

3
3

                th
is.dire

c
tio

n
 =
 "
↑

"
;

3
4

                b
re
ak;

3
5

            
3
6

            c
ase

 1
:

3
7

                th
is.dire

c
tio

n
 =
 "
↓

"
;

3
8

                b
re
ak;

3
9

                
4
0

            c
ase

 2
:

4
1

                th
is.dire

c
tio

n
 =
 "
←

"
;

4
2

                b
re
ak;

4
3

            
4
4

            c
ase

 3
:

4
5

                th
is.dire

c
tio

n
 =
 "
→

"
;

4
6

                b
re
ak;

4
7

        }
4
8

    }
4
9

5
0

    pu
blic

 S
trin

g ge
tD
ire

c
tio

n
() {

5
1

        re
tu
rn
 dire

c
tio

n
;

5
2

    }
5
3

5
4

    pu
blic

 vo
id se

tD
ire

c
tio

n
(S
trin

g dire
c
tio

n
) {

5
5

        th
is.dire

c
tio

n
 =
 dire

c
tio

n
;

5
6

    }
5
7

5
8

    pu
blic

 in
t ge

tK
e
y() {

5
9

        re
tu
rn
 ke

y;
6
0

    }
6
1

6
2

    pu
blic

 vo
id se

tK
e
y(in

t ke
y) {

6
3

        th
is.ke

y =
 ke

y;

S
o
u
n
d.java (1

/
2
)

-
 2
7
 -

6
4

    }
6
5

}

S
o
u
n
d.java (2

/
2
)

-
 2
8
 -
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ソースコード：聖徳太子ゲーム（Java） 



1
p
ac
kage

 syo
to
ku
taish

i;
23

im
po

rt java.aw
t.C

o
lo
r;

4
im
po

rt java.aw
t.F

o
n
t;

56
/
*
*

7
 *
 キ

ャ
ン
バ
ス
を
表

現
す
る
ク
ラ
ス

8
 *
 

9
 *
 各

種
書
き
込
み
メ
ソ
ッ
ド
に
よ
り
，
G
U
I描

画
を
行
な
う
こ
と
が
で
き
ま
す
．

1
0

 *
 実

際
の
書
き
込
み
処
理
は
C
an
vasP

an
e
lに
委
譲
し
ま
す
．

1
1

 *
 （
余
計
な
処
理
を
カ
プ
セ
ル
化
し
て
い
ま
す
の
で
，
中
身
を
知
り
た
い
人
は
C
an
vasP

an
e
l(B

W
in
do

w
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w
n
() {

2
3
5

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isR
igh

tM
o
u
se
D
o
w
n
();

2
3
6

    }
2
3
7

2
3
8

    /
*
*

2
3
9

     *
 左

の
マ
ウ
ス
ボ
タ
ン
が
押

さ
れ
て
い
る
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
4
0

     *
/

2
4
1

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isL

e
ftM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
4
2

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isL
e
ftM

o
u
se
D
o
w
n
();

2
4
3

    }
2
4
4

2
4
5

    /
*
*

2
4
6

     *
 ク
リ
ッ
ク
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
4
7

     *
 (何

回
で
の
ク
リ
ッ
ク
も
反

応
し
ま
す
）

2
4
8

     *
/

2
4
9

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isC

lic
k() {

2
5
0

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isC
lic
k();

2
5
1

    }
2
5
2

B
C
an
vas.java (4

/
5
)

-
 4
 -



2
5
3

    /
*
*

2
5
4

     *
 シ

ン
グ
ル
ク
リ
ッ
ク
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
5
5

     *
/

2
5
6

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isS

in
gle

C
lic
k() {

2
5
7

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isS
in
gle

C
lic
k();

2
5
8

    }
2
5
9

2
6
0

    /
*
*

2
6
1

     *
 ダ

ブ
ル
ク
リ
ッ
ク
か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
6
2

     *
/

2
6
3

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isD

o
u
ble

C
lic
k() {

2
6
4

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isD
o
u
ble

C
lic
k();

2
6
5

    }
2
6
6

2
6
7

    /
*
*

2
6
8

     *
 ド

ラ
ッ
グ
中

か
ど
う
か
調

べ
ま
す

2
6
9

     *
/

2
7
0

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isD

raggin
g() {

2
7
1

        re
tu
rn
 m

o
u
se
H
an
dle

r.isD
raggin

g();
2
7
2

    }
2
7
3

2
7
4

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

2
7
5

     *
 そ

の
他

2
7
6

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

2
7
7

2
7
8

    /
*
*

2
7
9

     *
 指

定
さ
れ
た
秒

数
待

ち
ま
す

2
8
0

     *
/

2
8
1

    pu
blic

 vo
id sle

e
p(do

u
ble

 se
c
o
n
ds) {

2
8
2

        try {
2
8
3

            T
h
re
ad.sle

e
p((lo

n
g) (se

c
o
n
ds *

 1
0
0
0
));

2
8
4

        } c
atc

h
 (E

xc
e
ptio

n
 e
x) {

2
8
5

            e
x.prin

tS
tac

kT
rac

e
();

2
8
6

        }
2
8
7

    }
2
8
8

2
8
9

    /
*
*

2
9
0

     *
 キ

ャ
ン
パ
ス
の
幅

を
取

得
し
ま
す

2
9
1

     *
/

2
9
2

    pu
blic

 in
t ge

tC
an
vasW

idth
() {

2
9
3

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tW
idth

();
2
9
4

    }
2
9
5

2
9
6

    /
*
*

2
9
7

     *
 キ

ャ
ン
パ
ス
の
高

さ
を
取

得
し
ま
す

2
9
8

     *
/

2
9
9

    pu
blic

 in
t ge

tC
an
vasH

e
igh

t() {
3
0
0

        re
tu
rn
 c
an
vasP

an
e
l.ge

tH
e
igh

t();
3
0
1

    }
3
0
2

}

B
C
an
vas.java (5

/
5
)

-
 5
 -

-
 6
 -



1
p
ac
kage

 syo
to
ku
taish

i;
23

im
po

rt bso
u
n
d.B

S
o
u
n
dS

yste
m
;

4
im
po

rt bso
u
n
d.fram

e
w
o
rk.B

S
o
u
n
dP

laye
r;

56
/
*
*

7
 *
 初

心
者

用
　
音

出
し
ク
ラ
ス
．
　
オ
ブ
プ
ロ
履

修
者

の
た
め
に
．

8
 *
 m

p3
, w

av, m
idフ

ァ
イ
ル
を
簡

単
に
制

御
で
き
ま
す
．

9
 *
 

1
0

 *
 １
．
基

本
的

な
使

い
方

1
1

 *
 B
S
o
u
n
d so

u
n
d =

 n
e
w
 B
S
o
u
n
d("

sam
ple

.w
av"

);
1
2

 *
 so

u
n
d.lo

o
p();

1
3

 *
 

1
4

 *
 ２
．
い
ち
い
ち
イ
ン
ス
タ
ン
ス
を
生

成
し
な
い
簡

易
メ
ソ
ッ
ド
を
使

う
場

合
1
5

 *
 B
S
o
u
n
d.play("

sam
ple

.w
av"

);
1
6

 *
 

1
7

 *
 １
．
は
Ｂ
Ｇ
Ｍ
，
２
．
は
効
果
音
に
最
適
で
す
．

1
8

 *
 サ

ン
プ
ル
コ
ー
ド
B
S
o
u
n
dT

e
stを

参
照

く
だ
さ
い
．

1
9

 *
 

2
0

 *
 こ
の
ク
ラ
ス
で
音

を
再

生
し
た
場

合
デ
フ
ォ
ル
ト
で
ス
ト
リ
ー
ミ
ン
グ
再

生
を
行

い
ま
す
が
，

2
1

 *
 反

応
速
度
が
重
要
な
場
合
は
，
メ
モ
リ
に
ロ
ー
ド
し
て
お
く
必
要
が
あ
り
ま
す
．

2
2

 *
 B
S
o
u
n
d.lo

ad("
sam

ple
.w
av"

); 
2
3

 *
 当

然
な
が
ら
，
B
G
M
等
の
長
い
フ
ァ
イ
ル
は
，
ロ
ー
ド
す
る
と
メ
モ
リ
を
圧
迫
し
ま
す
．
気
を
つ
け
て
く
だ
さ
い
．

2
4

 *
 

2
5

 *
 な

お
，
現
在
の
バ
ー
ジ
ョ
ン
で
は
，
m
idiフ

ァ
イ
ル
の
音
量
調
節
は
で
き
ま
せ
ん
．

2
6

 *
 

2
7

 *
 @
au
th
o
r m

ac
c
h
an

2
8

 *
/

2
9

pu
blic

 c
lass B

S
o
u
n
d {

3
0

    
3
1

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

3
2

     *
 ク
ラ
ス
メ
ソ
ッ
ド
 

3
3

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

3
4

3
5

    /
*
*

3
6

     *
 再

生
す
る
（
止

め
ら
れ
ま
せ
ん
）

3
7

     *
/

3
8

    pu
blic

 static
 fin

al vo
id
 play(S

trin
g file

n
am

e
) {

3
9

        n
e
w
 B
S
o
u
n
d(file

n
am

e
).play();

4
0

    }
4
1

4
2

    /
*
*

4
3

     *
 ボ

リ
ュ
ー
ム
を
指

定
し
て
再

生
す
る
（
止

め
ら
れ
ま
せ
ん
）

4
4

     *
/

4
5

    pu
blic

 static
 fin

al vo
id
 play(S

trin
g file

n
am

e
, in

t vo
lu
m
e
) {

4
6

        B
S
o
u
n
d so

u
n
d =

 n
e
w
 B
S
o
u
n
d(file

n
am

e
);

4
7

        so
u
n
d.se

tV
o
lu
m
e
(vo

lu
m
e
);

4
8

        so
u
n
d.p

lay();
4
9

    }
5
0

    
5
1

    /
*
*

5
2

     *
 メ
モ
リ
上

に
サ
ウ
ン
ド
デ
ー
タ
を
読

み
込

み
ま
す
(反

応
が
早

く
な
り
ま
す
が
，
メ
モ
リ
領

域
が
必

要
で
す
)

5
3

     *
/

5
4

    pu
blic

 static
 fin

al vo
id
 lo

ad(S
trin

g file
n
am

e
) {

5
5

        B
S
o
u
n
dS

yste
m
.lo
ad(file

n
am

e
);

5
6

    }
5
7

    
5
8

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

5
9

     *
 B
S
o
u
n
d本

体
 

6
0

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

6
1

    
6
2

    private
 B
S
o
u
n
dP

laye
r playe

r =
 n
u
ll;

6
3

B
S
o
u
n
d.java (1

/
3
)

-
 7
 -

6
4

    pu
blic

 B
S
o
u
n
d(S

trin
g file

n
am

e
) {

6
5

        playe
r =

 B
S
o
u
n
dS

yste
m
.c
re
ate

P
laye

r(file
n
am

e
);

6
6

    }
6
7

    
6
8

    /
*

6
9

     *
 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
 操

作
系

 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

7
0

     *
/

7
1
7
2

    /
*
*

7
3

     *
 再

生
し
ま
す

7
4

     *
/

7
5

    p
u
b
lic
 vo

id
 p
lay() {

7
6

        playe
r.se

tL
o
o
p(false

);
7
7

        playe
r.play();

7
8

    }
7
9
8
0

    /
*
*

8
1

     *
 ル

ー
プ
再

生
し
ま
す

8
2

     *
/

8
3

    p
u
b
lic
 vo

id
 lo

o
p
() {

8
4

        playe
r.se

tL
o
o
p(tru

e
);

8
5

        playe
r.play();

8
6

    }
8
7
8
8

    /
*
*

8
9

     *
 停

止
し
ま
す

9
0

     *
/

9
1

    p
u
b
lic
 vo

id
 sto

p
() {

9
2

        playe
r.sto

p();
9
3

    }
9
4
9
5

    /
*
*

9
6

     *
 再

生
中

か
ど
う
か
調

べ
ま
す

9
7

     *
/

9
8

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isP

layin
g() {

9
9

        re
tu
rn
 playe

r.ge
tS
tate

() =
=
 B
S
o
u
n
dP

laye
r.P

L
A
Y
IN
G
;

1
0
0

    }
1
0
1

1
0
2

    /
*
 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

1
0
3

     *
 ボ

リ
ュ
ー
ム
コ
ン
ト
ロ
ー
ル
系

 （
ボ
リ
ュ
ー
ム
は
0
-
1
0
0
の
1
0
0
段

階
設

定
が
で
き
ま
す
）

1
0
4

     *
 -
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
 *
/

1
0
5

1
0
6

    /
*
*

1
0
7

     *
 現

在
の
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
取

得
し
ま
す
．

1
0
8

     *
/

1
0
9

    pu
blic

 in
t ge

tV
o
lu
m
e
() {

1
1
0

        re
tu
rn
 playe

r.ge
tV
o
lu
m
e
();

1
1
1

    }
1
1
2

1
1
3

    /
*
*

1
1
4

     *
 ボ

リ
ュ
ー
ム
を
設

定
し
ま
す
．

1
1
5

     *
/

1
1
6

    pu
blic

 vo
id se

tV
o
lu
m
e
(in

t vo
lu
m
e
) {

1
1
7

        playe
r.se

tV
o
lu
m
e
(vo

lu
m
e
);

1
1
8

    }
1
1
9

    
1
2
0

    /
*
*

1
2
1

     *
 初

期
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
取

得
し
ま
す

1
2
2

     *
/

1
2
3

    pu
blic

 in
t ge

tD
e
fau

ltV
o
lu
m
e
(){

1
2
4

        re
tu
rn
 playe

r.ge
tD
e
fau

ltV
o
lu
m
e
();

1
2
5

    }
1
2
6

B
S
o
u
n
d.java (2

/
3
)

-
 8
 -



1
2
7

}

B
S
o
u
n
d.java (3

/
3
)

-
 9
 -

-
 1
0
 -



1
p
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im
po

rt java.aw
t.C

an
vas;

4
im
po

rt java.aw
t.C

o
lo
r;

5
im
po

rt java.aw
t.F

o
n
t;

6
im
po

rt java.aw
t.F

o
n
tM

e
tric

s;
7

im
po

rt java.aw
t.G

raph
ic
s;

8
im
po

rt java.aw
t.G

raph
ic
s2
D
;

9
im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.C

o
m
po

n
e
n
tE
ve
n
t;

1
0

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.C

o
m
po

n
e
n
tL
iste

n
e
r;

1
1

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.K

e
yE

ve
n
t;

1
2

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.K

e
yL

iste
n
e
r;

1
3

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.M

o
u
se
E
ve
n
t;

1
4

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.M

o
u
se
L
iste

n
e
r;

1
5

im
po

rt java.aw
t.e

ve
n
t.M

o
u
se
M
o
tio

n
L
iste

n
e
r;

1
6

im
po

rt java.aw
t.ge

o
m
.A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

;
1
7

im
po

rt java.aw
t.im

age
.A
ffin

e
T
ran

sfo
rm

O
p;

1
8

im
po

rt java.aw
t.im

age
.B
u
ffe

re
dIm

age
;

1
9

im
po

rt java.io
.F
ile
;

2
0

im
po

rt java.io
.IO

E
xc
e
ptio

n
;

2
1

im
po

rt java.u
til.H

ash
M
ap;

2
2

im
po

rt java.u
til.H

ash
S
e
t;

2
3

im
po

rt java.u
til.M

ap;
2
4

im
po

rt java.u
til.S

e
t;

2
5

2
6

im
po

rt javax.im
age

io
.Im

age
IO
;

2
7

im
po

rt javax.sw
in
g.J

F
ram

e
;

2
8

2
9

/
*
*

3
0

 *
 ウ

イ
ン
ド
ウ
を
表

現
す
る
ク
ラ
ス

3
1

 *
 

3
2

 *
 @
au
th
o
r m

ac
c
h
an

3
3

 *
 @
ve
rsio

n
 2
.0

3
4

 *
/

3
5

p
u
b
lic
 c
lass B

W
in
d
o
w
 {

3
6

3
7

    private
 J
F
ram

e
 fram

e
;

3
8

    private
 B
C
an
vas c

an
vas;

3
9

4
0

    /
*
*

4
1

     *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

4
2

     *
/

4
3

    p
u
b
lic
 B
W
in
d
o
w
() {

4
4

        /
/
フ
レ
ー
ム
生

成
4
5

        fram
e
 =
 n
e
w
 J
F
ram

e
();

4
6

        fram
e
.se

tD
e
fau

ltC
lo
se
O
pe
ratio

n
(J
F
ram

e
.E
X
IT
_O

N
_C
L
O
S
E
);

4
7

4
8

        /
/
パ
ネ
ル
＆

イ
ベ
ン
ト
ハ
ン
ド
ラ
生

成
4
9

        C
an
vasP

an
e
l c

an
vasP

an
e
l =

 n
e
w
 C
an
vasP

an
e
l();

5
0

        fram
e
.ge

tC
o
n
te
n
tP
an
e
().add(c

an
vasP

an
e
l);

5
1

5
2

        C
an
vasK

e
yE

ve
n
tH
an
dle

r ke
yH

an
dle

r =
 n
e
w
 C
an
vasK

e
yE

ve
n
tH

an
dle

r();
5
3

        C
an
vasM

o
u
se
E
ve
n
tH
an
dle

r m
o
u
se
H
an
dle

r =
 n
e
w
 C
an
vasM

o
u
se
E
ve
n
tH
an
dle

r();
5
4

        fram
e
.addK

e
yL

iste
n
e
r(ke

yH
an
dle

r);
5
5

        fram
e
.ge

tC
o
n
te
n
tP
an
e
().addK

e
yL

iste
n
e
r(ke

yH
an
dle

r);
5
6

        c
an
vasP

an
e
l.addK

e
yL

iste
n
e
r(ke

yH
an
dle

r);
5
7

        c
an
vasP

an
e
l.addM

o
u
se
L
iste

n
e
r(m

o
u
se
H
an
dle

r);
5
8

        c
an
vasP

an
e
l.addM

o
u
se
M
o
tio

n
L
iste

n
e
r(m

o
u
se
H
an
dle

r);
5
9

6
0

        /
/
キ
ャ
ン
バ
ス
生

成
6
1

        c
an
vas =

 n
e
w
 B
C
an
vas(c

an
vasP

an
e
l, ke

yH
an
dle

r, m
o
u
se
H
a
n
dle

r);
6
2

    }
6
3

B
W
in
do

w
.java (1

/
9
)

-
 1
1
 -

6
4

    /
*
*

6
5

     *
 位

置
を
設

定
す
る

6
6

     *
/

6
7

    pu
blic

 vo
id se

tL
o
c
atio

n
(in

t x, in
t y) {

6
8

        fram
e
.se

tL
o
c
atio

n
(x, y);

6
9

    }
7
0
7
1

    /
*
*

7
2

     *
 大

き
さ
を
設

定
す
る

7
3

     *
/

7
4

    pu
blic

 vo
id se

tS
ize

(in
t w

id
th
, in

t h
e
igh

t) {
7
5

        fram
e
.se

tS
ize

(w
id
th
, h

e
igh

t);
7
6

    }
7
7
7
8

    /
*
*

7
9

     *
 （
こ
の
）
ウ
イ
ン
ド
ウ
を
表

示
す
る

8
0

     *
/

8
1

    pu
blic

 vo
id sh

o
w
() {

8
2

        fram
e
.se

tV
isib

le
(tru

e
);

8
3

    }
8
4
8
5

    /
*
*

8
6

     *
 書

き
込

み
が
で
き
る
C
an
vasイ

ン
ス
タ
ン
ス
を
取

得
す
る

8
7

     *
/

8
8

    pu
blic

 B
C
an
vas ge

tC
an
vas() {

8
9

        re
tu
rn
 c
an
vas;

9
0

    }
9
1
9
2

}
9
3
9
4

/
*
*

9
5

 *
 キ

ー
の
イ
ベ
ン
ト
を
拾

う
ク
ラ
ス

9
6

 *
/

9
7

c
lass C

an
vasK

e
yE

ve
n
tH
an
d
le
r im

ple
m
e
n
ts K

e
yL

iste
n
e
r {

9
8
9
9

    /
/
定

数
1
0
0

    pu
blic

 static
 fin

al in
t N

U
L
L
_K
E
Y
_C
O
D
E
 =
 -
1
;

1
0
1

    pu
blic

 static
 fin

al in
t N

U
L
L
_M

O
U
S
E
_L
O
C
A
T
IO
N
 =
 -
1
;

1
0
2

1
0
3

    /
/
入

力
イ
ベ
ン
ト
関

連
1
0
4

    private
 K
e
yE

ve
n
t bu

ffe
rK
e
yE

ve
n
t =

 n
u
ll;

1
0
5

    private
 K
e
yE

ve
n
t c

aptu
re
dK

e
yE

ve
n
t =

 n
u
ll;

1
0
6

1
0
7

    private
 S
e
t pre

ssin
gK

e
ys =

 n
e
w
 H
ash

S
e
t();

1
0
8

1
0
9

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
1
0

     *
 リ
ス
ナ
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
の
実

装
1
1
1

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
1
2

1
1
3

    pu
blic

 vo
id ke

yP
re
sse

d(K
e
yE

ve
n
t e

) {
1
1
4

        bu
ffe

rK
e
yE

ve
n
t =

 e
;

1
1
5

        pre
ssin

gK
e
ys.add(n

e
w
 In

te
ge
r(e

.ge
tK
e
yC

o
de
()));

1
1
6

    }
1
1
7

1
1
8

    pu
blic

 vo
id ke

yR
e
le
ase

d(K
e
yE

ve
n
t e

) {
1
1
9

        pre
ssin

gK
e
ys.re

m
o
ve
(n
e
w
 In

te
ge
r(e

.ge
tK
e
yC

o
de
()));

1
2
0

    }
1
2
1

1
2
2

    pu
blic

 vo
id ke

yT
ype

d(K
e
yE

ve
n
t e

) {
1
2
3

    }
1
2
4

1
2
5

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
2
6

     *
 公

開
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス

B
W
in
do

w
.java (2

/
9
)

-
 1
2
 -



1
2
7

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
2
8

1
2
9

    pu
blic

 in
t ke

y() {
1
3
0

        if (c
aptu

re
dK

e
yE

ve
n
t !=

 n
u
ll) {

1
3
1

            re
tu
rn
 c
aptu

re
dK

e
yE

ve
n
t.ge

tK
e
yC

o
de
();

1
3
2

        } e
lse

 {
1
3
3

            re
tu
rn
 N
U
L
L
_K
E
Y
_C
O
D
E
;

1
3
4

        }
1
3
5

    }
1
3
6

1
3
7

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isK

e
yD

o
w
n
() {

1
3
8

        re
tu
rn
 c
aptu

re
dK

e
yE

ve
n
t !=

 n
u
ll;

1
3
9

    }
1
4
0

1
4
1

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isK

e
yP

re
ssin

g(in
t ke

yc
o
de
) {

1
4
2

        re
tu
rn
 pre

ssin
gK

e
ys.c

o
n
tain

s(n
e
w
 In

te
ge
r(ke

yc
o
de
));

1
4
3

    }
1
4
4

1
4
5

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
4
6

     *
 更

新
関

連
1
4
7

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
4
8

1
4
9

    pu
blic

 vo
id u

pdate
() {

1
5
0

        c
aptu

re
dK

e
yE

ve
n
t =

 bu
ffe

rK
e
yE

ve
n
t;

1
5
1

        bu
ffe

rK
e
yE

ve
n
t =

 n
u
ll;

1
5
2

    }
1
5
3

1
5
4

}
1
5
5

1
5
6

/
*
*

1
5
7

 *
 マ

ウ
ス
の
イ
ベ
ン
ト
を
拾

う
ク
ラ
ス

1
5
8

 *
/

1
5
9

c
lass C

an
vasM

o
u
se
E
ve
n
tH
an
dle

r im
ple

m
e
n
ts M

o
u
se
L
iste

n
e
r, M

o
u
se
M
o
tio

n
L
iste

n
e
r {

1
6
0

1
6
1

    /
/
定

数
1
6
2

    pu
blic

 static
 fin

al in
t N

U
L
L
_M

O
U
S
E
_L
O
C
A
T
IO
N
 =
 -
1
;

1
6
3

1
6
4

    /
/
入

力
イ
ベ
ン
ト
関

連
1
6
5

    private
 in

t m
o
u
se
X
 =
 N
U
L
L
_M

O
U
S
E
_L
O
C
A
T
IO
N
;

1
6
6

    private
 in

t m
o
u
se
Y
 =
 N
U
L
L
_M

O
U
S
E
_L
O
C
A
T
IO
N
;

1
6
7

    private
 bo

o
le
an
 isD

raggin
g =

 false
;

1
6
8

    private
 M

o
u
se
E
ve
n
t bu

ffe
rM

o
u
se
E
ve
n
t =

 n
u
ll;

1
6
9

    private
 M

o
u
se
E
ve
n
t c

aptu
re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

 n
u
ll;

1
7
0

1
7
1

    private
 S
e
t pre

ssin
gM

o
u
se
s =

 n
e
w
 H
ash

S
e
t();

1
7
2

1
7
3

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
7
4

     *
 リ
ス
ナ
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
の
実

装
1
7
5

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
7
6

1
7
7

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
P
re
sse

d(M
o
u
se
E
ve
n
t e

) {
1
7
8

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

1
7
9

        pre
ssin

gM
o
u
se
s.add(n

e
w
 In

te
ge
r(e

.ge
tB
u
tto

n
()));

1
8
0

    }
1
8
1

1
8
2

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
R
e
le
ase

d(M
o
u
se
E
ve
n
t e

) {
1
8
3

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

1
8
4

        pre
ssin

gM
o
u
se
s.re

m
o
ve
(n
e
w
 In

te
ge
r(e

.ge
tB
u
tto

n
()));

1
8
5

        isD
raggin

g =
 false

;
1
8
6

    }
1
8
7

1
8
8

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
C
lic
ke
d(M

o
u
se
E
ve
n
t e

) {
1
8
9

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

B
W
in
do

w
.java (3

/
9
)

-
 1
3
 -

1
9
0

    }
1
9
1

1
9
2

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
E
n
te
re
d(M

o
u
se
E
ve
n
t e

) {
1
9
3

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

1
9
4

    }
1
9
5

1
9
6

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
E
xite

d(M
o
u
se
E
ve
n
t e

) {
1
9
7

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

1
9
8

        isD
raggin

g =
 false

;
1
9
9

    }
2
0
0

2
0
1

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
M
o
ve
d(M

o
u
se
E
ve
n
t e

) {
2
0
2

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

2
0
3

    }
2
0
4

2
0
5

    pu
blic

 vo
id m

o
u
se
D
ragge

d(M
o
u
se
E
ve
n
t e

) {
2
0
6

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 e
;

2
0
7

        isD
raggin

g =
 tru

e
;

2
0
8

    }
2
0
9

2
1
0

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

2
1
1

     *
 公

開
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス

2
1
2

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

2
1
3

2
1
4

    pu
blic

 in
t m

o
u
se
X
() {

2
1
5

        re
tu
rn
 m

o
u
se
X
;

2
1
6

    }
2
1
7

2
1
8

    pu
blic

 in
t m

o
u
se
Y
() {

2
1
9

        re
tu
rn
 m

o
u
se
Y
;

2
2
0

    }
2
2
1

2
2
2

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
2
3

        re
tu
rn
 isR

igh
tM

o
u
se
D
o
w
n
() || isL

e
ftM

o
u
se
D
o
w
n
();

2
2
4

    }
2
2
5

2
2
6

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isR

igh
tM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
2
7

        if (pre
ssin

gM
o
u
se
s.c

o
n
tain

s(n
e
w
 In

te
ge
r(M

o
u
se
E
ve
n
t.B

U
T
T
O
N
3
))) {

2
2
8

            re
tu
rn
 tru

e
;

2
2
9

        } e
lse

 {
2
3
0

            re
tu
rn
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

=
 n
u
ll ? false

 : c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t

2
3
1

                    .ge
tB
u
tto

n
() =

=
 M

o
u
se
E
ve
n
t.B

U
T
T
O
N
3
;

2
3
2

        }
2
3
3

    }
2
3
4

2
3
5

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isL

e
ftM

o
u
se
D
o
w
n
() {

2
3
6

        if (pre
ssin

gM
o
u
se
s.c

o
n
tain

s(n
e
w
 In

te
ge
r(M

o
u
se
E
ve
n
t.B

U
T
T
O
N
1
))) {

2
3
7

            re
tu
rn
 tru

e
;

2
3
8

        } e
lse

 {
2
3
9

            re
tu
rn
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

=
 n
u
ll ? false

 : c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t

2
4
0

                    .ge
tB
u
tto

n
() =

=
 M

o
u
se
E
ve
n
t.B

U
T
T
O
N
1
;

2
4
1

        }
2
4
2

    }
2
4
3

2
4
4

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isC

lic
k() {

2
4
5

        re
tu
rn
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

=
 n
u
ll

2
4
6

                ? false
2
4
7

                : c
ap
tu
re
d
M
o
u
se
E
ve
n
t.ge

tID
() =

=
 M

o
u
se
E
ve
n
t.M

O
U
S
E
_C
L
IC
K
E
D
;

2
4
8

    }
2
4
9

2
5
0

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isS

in
gle

C
lic
k() {

2
5
1

        re
tu
rn
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

=
 n
u
ll

2
5
2

                ? false

B
W
in
do

w
.java (4

/
9
)

-
 1
4
 -



2
5
3

                : c
ap
tu
re
d
M
o
u
se
E
ve
n
t.ge

tID
() =

=
 M

o
u
se
E
ve
n
t.M

O
U
S
E
_C
L
IC
K
E
D

2
5
4

                        &
&
 c
ap
tu
re
dM

o
u
se
E
ve
n
t.ge

tC
lic
kC

o
u
n
t() =

=
 1
;

2
5
5

    }
2
5
6

2
5
7

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isD

o
u
ble

C
lic
k() {

2
5
8

        re
tu
rn
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

=
 n
u
ll

2
5
9

                ? false
2
6
0

                : c
ap
tu
re
d
M
o
u
se
E
ve
n
t.ge

tID
() =

=
 M

o
u
se
E
ve
n
t.M

O
U
S
E
_C
L
IC
K
E
D

2
6
1

                        &
&
 c
ap
tu
re
dM

o
u
se
E
ve
n
t.ge

tC
lic
kC

o
u
n
t() =

=
 2
;

2
6
2

    }
2
6
3

2
6
4

    pu
blic

 bo
o
le
an
 isD

raggin
g() {

2
6
5

        re
tu
rn
 isD

raggin
g;

2
6
6

    }
2
6
7

2
6
8

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

2
6
9

     *
 更

新
関

連
2
7
0

     *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

2
7
1

2
7
2

    pu
blic

 vo
id u

pdate
() {

2
7
3

        c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t =

 bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t;

2
7
4

        if (c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t !=

 n
u
ll) {

2
7
5

            m
o
u
se
X
 =
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t.ge

tX
();

2
7
6

            m
o
u
se
Y
 =
 c
aptu

re
dM

o
u
se
E
ve
n
t.ge

tY
();

2
7
7

        }
2
7
8

2
7
9

        bu
ffe

rM
o
u
se
E
ve
n
t =

 n
u
ll;

2
8
0

    }
2
8
1

2
8
2

}
2
8
3

2
8
4

/
*
*

2
8
5

 *
 C
an
vasの

委
譲

先
ク
ラ
ス

2
8
6

 *
 C
an
vasに

書
か
れ
る
形
式
を
バ
ッ
フ
ァ
し
，
S
w
in
g形

式
に
変
換
し
出
力
し
ま
す
．

2
8
7

 *
/

2
8
8

c
lass C

an
vasP

an
e
l e

xte
n
ds C

an
vas im

ple
m
e
n
ts C

o
m
po

n
e
n
tL
iste

n
e
r {

2
8
9

2
9
0

    /
/
定

数
2
9
1

    private
 static

 fin
al in

t F
IL
P
_B
U
F
F
E
R
S
T
R
A
T
E
G
Y
 =
 3
;

2
9
2

    private
 static

 fin
al G

raph
ic
s2
D
 N
U
L
L
_G
R
A
P
H
IC
S
 =
 (G

raph
ic
s2
D
) (n

e
w
 B
u
ffe

re
dIm

age
(

2
9
3

            1
, 1

, B
u
ffe

re
dIm

age
.T
Y
P
E
_3
B
Y
T
E
_B
G
R
).c

re
ate

G
raph

ic
s());

2
9
4

2
9
5

    /
/
属

性
2
9
6

    private
 G
raph

ic
s2
D
 o
ffG

raph
ic
s;

2
9
7

2
9
8

    /
*
*

2
9
9

     *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

3
0
0

     *
/

3
0
1

    pu
blic

 C
an
vasP

an
e
l() {

3
0
2

        addC
o
m
po

n
e
n
tL
iste

n
e
r(th

is);
3
0
3

        re
fre

sh
O
ffG

raph
ic
s();

3
0
4

    }
3
0
5

3
0
6

    /
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
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D
u
m
m
yIm

age
(file

n
am

e
);

5
1
5

        }
5
1
6

    }
5
1
7

5
1
8

    private
 B
u
ffe

re
dIm

age
 lo

adIm
age

(S
trin

g file
n
am

e
) th

ro
w
s IO

E
xc
e
ptio

n
 {

5
1
9

        F
ile
 f =

 n
e
w
 F
ile
(file

n
am

e
);

5
2
0

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 Im

age
IO
.re

ad(f);
5
2
1

        re
tu
rn
 im

age
;

5
2
2

    }
5
2
3

5
2
4

    private
 B
u
ffe

re
dIm

age
 c
re
ate

D
u
m
m
yIm

age
(S
trin

g file
n
am

e
) {

5
2
5

        /
/
画

像
を
生

成
す
る

5
2
6

        in
t w

id
th
 =
 D
U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
_S
IZ
E
 *
 file

n
am

e
.le
n
gth

();
5
2
7

        in
t h

e
igh

t =
 D
U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
_S
IZ
E
 *
 2
;

5
2
8

        B
u
ffe

re
dIm

age
 im

age
 =
 n
e
w
 B
u
ffe

re
dIm

age
(w
id
th
, h

e
igh

t,
5
2
9

                B
u
ffe

re
dIm

age
.T
Y
P
E
_4
B
Y
T
E
_A
B
G
R
);

5
3
0

5
3
1

        /
/
ダ
ミ
ー
画

像
を
書

き
込

む
5
3
2

        G
raph

ic
s g =

 im
age

.ge
tG

raph
ic
s();

5
3
3

        g.se
tC

o
lo
r(C

o
lo
r.W

H
IT
E
);

5
3
4

        g.fillR
e
c
t(0

, 0
, w

id
th
 -
 1
, h

e
igh

t -
 1
);

5
3
5

        g.se
tC

o
lo
r(C

o
lo
r.B

L
A
C
K
);

5
3
6

        g.se
tF
o
n
t(D

U
M
M
Y
_IM

A
G
E
_F
O
N
T
);

5
3
7

        g.d
raw

R
e
c
t(0

, 0
, w

id
th
 -
 1
, h

e
igh

t -
 1
);

5
3
8

        g.d
raw

S
trin

g(file
n
am

e
, 1

0
, h

e
igh

t /
 2
);

5
3
9

        g.d
ispo

se
();

5
4
0

5
4
1

        re
tu
rn
 im

age
;

5
4
2

    }
5
4
3

}

B
W
in
do

w
.java (9

/
9
)

-
 1
9
 -

-
 2
0
 -



1
p
ac
kage

 syo
to
ku
taish

i;
23

im
po

rt java.io
.*
;

45
/
*
*

6
 *
 コ
ン
ソ
ー
ル
か
ら
の
入

力
メ
ソ
ッ
ド
を
提

供
す
る
ク
ラ
ス

7
 *
 

8
 *
 @
au
th
o
r M

an
abu

 S
u
giu

ra
9

 *
 @
ve
rsio

n
 $
Id: In

pu
t.java,v 1

.1
 2
0
0
6
/
1
0
/
2
6
 0
7
:3
3
:5
7
 h
ash

iyam
an
 E
xp
 $

1
0

 *
/

1
1

pu
blic

 c
lass In

pu
t {

1
2

1
3

    private
 static

 B
u
ffe

re
dR

e
ade

r br;
1
4

1
5

    /
*
*

1
6

     *
 コ
ン
ソ
ー
ル
か
ら
文

字
を
読

み
込

む
1
7

     *
 @
re
tu
rn
 S
trin

g
1
8

     *
/

1
9

    pu
blic

 static
 S
trin

g ge
tS
trin

g() {
2
0

        S
trin

g re
tu
rn
S
trin

g =
 n
u
ll;

2
1

        try {
2
2

            if (b
r =

=
 n
u
ll) {

2
3

                br =
 n
e
w
 B
u
ffe

re
dR

e
ade

r(n
e
w
 In

pu
tS
tre

am
R
e
ade

r(S
yste

m
.in
));

2
4

            }
2
5

            re
tu
rn
S
trin

g =
 br.re

adL
in
e
();

2
6

            re
tu
rn
 re

tu
rn
S
trin

g;
2
7

2
8

        } c
atc

h
 (IO

E
xc
e
ptio

n
 e
) {

2
9

            e
.p
rin

tS
tac

kT
rac

e
();

3
0

            re
tu
rn
 n
u
ll;

3
1

        }
3
2

    }
3
3

3
4

    /
*
*

3
5

     *
 コ
ン
ソ
ー
ル
か
ら
数

字
を
読

み
込

む
3
6

     *
 @
re
tu
rn
 in

t
3
7

     *
/

3
8

    pu
blic

 static
 in

t ge
tIn

t() {
3
9

        in
t re

tu
rn
In
t =

 0
;

4
0

        re
tu
rn
In
t =

 In
te
ge
r.p

arse
In
t(ge

tS
trin

g());
4
1

        re
tu
rn
 re

tu
rn
In
t;

4
2

4
3

    }
4
4

4
5

    /
*
*

4
6

     *
 コ
ン
ソ
ー
ル
か
ら
do

u
ble

型
の
数

字
を
読

み
込

む
4
7

     *
 @
re
tu
rn
 do

u
ble

4
8

     *
/

4
9

    pu
blic

 static
 do

u
ble

 ge
tD
o
u
ble

() {
5
0

        do
u
ble

 re
tu
rn
D
o
u
ble

 =
 0
.0
;

5
1

        re
tu
rn
D
o
u
ble

 =
 D
o
u
ble

.p
arse

D
o
u
ble

(ge
tS
trin

g());
5
2

        re
tu
rn
 re

tu
rn
D
o
u
ble

;
5
3

5
4

    }
5
5

5
6

    /
*
*

5
7

     *
 入

力
さ
れ
た
文

字
列

が
in
t型

に
変

換
で
き
る
か
ど
う
か
を
調

べ
る

5
8

     *
 @
re
tu
rn
 in

t
5
9

     *
/

6
0

    pu
blic

 static
 bo

o
le
an
 isIn

te
ge
r(S

trin
g str) {

6
1

        try {
6
2

            In
te
ge
r.parse

In
t(str);

6
3

            re
tu
rn
 tru

e
;

In
pu
t.java (1

/
2
)

-
 2
1
 -

6
4

        } c
atc

h
 (N

u
m
be
rF
o
rm

atE
xc
e
ptio

n
 e
x) {

6
5

            re
tu
rn
 false

;
6
6

        }
6
7

    }
6
8
6
9

    /
*
*

7
0

     *
 入

力
さ
れ
た
文

字
列

が
in
t型

に
変

換
で
き
る
か
ど
う
か
を
調

べ
る

7
1

     *
 @
re
tu
rn
 in

t
7
2

     *
/

7
3

    pu
blic

 static
 bo

o
le
an
 isD

o
u
ble

(S
trin

g str) {
7
4

        try {
7
5

            D
o
u
ble

.parse
D
o
u
ble

(str);
7
6

            re
tu
rn
 tru

e
;

7
7

        } c
atc

h
 (N

u
m
be
rF
o
rm

atE
xc
e
ptio

n
 e
x) {

7
8

            re
tu
rn
 false

;
7
9

        }
8
0

    }
8
1

}

In
pu
t.java (2

/
2
)

-
 2
2
 -



1
p
ac
kage

 syo
to
ku
taish

i;
23

im
po

rt java.io
.F
ile
;

4
im
po

rt java.u
til.A

rrayL
ist;

5
im
po

rt java.u
til.L

ist;
6

im
po

rt java.u
til.R

an
do

m
;

7
im
po

rt static
 syo

to
ku
taish

i.B
S
o
u
n
d.*

;
89

p
u
blic

 c
lass S

o
u
n
dM

an
age

r {
1
0

    private
 static

 fin
al in

t N
U
M
B
E
R
_O

F
_F
L
U
IT
S
 =
 8
; /

/
 問

題
に
使

う
サ
ウ
ン
ド
の
数

1
1

    pu
blic

 static
 fin

al in
t N

U
M
B
E
R
_O

F
_Q

U
E
S
T
IO
N
S
 =
 3
; /

/
 当

て
さ
せ
る
音
の
数

1
2

    private
 static

 L
ist<

S
trin

g>
 so

u
n
dL

ist =
 n
e
w
 A
rrayL

ist<
S
trin

g>
(); /

/
 サ

ウ
ン
ド
フ
ァ
イ
ル

1
3

1
4

    /
*
*

1
5

     *
 音

声
を
ロ
ー
ド
す
る

1
6

     *
 

1
7

     *
 @
param

 サ
ウ
ン
ド
フ
ァ
イ
ル
の
パ
ス

1
8

     *
/

1
9

    pu
blic

 static
 vo

id
 lo

adS
o
u
n
ds(S

trin
g so

u
n
dP

ath
) {

2
0

        F
ile
 so

u
n
dD

ire
c
to
ry =

 n
e
w
 F
ile
(so

u
n
dP

ath
);

2
1

        F
ile
[] so

u
n
ds =

 so
u
n
dD

ire
c
to
ry.listF

ile
s();

2
2

2
3

        /
/
 サ

ウ
ン
ド
デ
ィ
レ
ク
ト
リ
内

の
音

声
フ
ァ
イ
ル
を
全

て
ロ
ー
ド
す
る

2
4

        fo
r (F

ile
 so

u
n
d : so

u
n
ds) {

2
5

            lo
ad(so

u
n
dP

ath
 +
 so

u
n
d.ge

tN
am

e
());

2
6

        }
2
7

    }
2
8

2
9

    /
*
*

3
0

     *
 ラ
ン
ダ
ム
な
音

声
を
生

成
す
る

3
1

     *
/

3
2

    pu
blic

 static
 L
ist c

re
ate

S
o
u
n
ds() {

3
3

        so
u
n
dL

ist.c
le
ar();

3
4

3
5

        w
h
ile
 (so

u
n
dL

ist.size
() <

 N
U
M
B
E
R
_O

F
_Q

U
E
S
T
IO
N
S
) {

3
6

            R
an
do

m
 ran

do
m
 =
 n
e
w
 R
an
do

m
();

3
7

            in
t flu

it =
 ran

do
m
.n
e
xtIn

t(N
U
M
B
E
R
_O

F
_F
L
U
IT
S
);

3
8

            sw
itc

h
 (flu

it) {
3
9

                c
ase

 0
 :

4
0

                    if (!so
u
n
dL

ist.c
o
n
tain

s("
ば
な
な
"
)) {

4
1

                        so
u
n
d
L
ist.add("

ば
な
な
"
);

4
2

                    }
4
3

                    b
re
ak;

4
4

                c
ase

 1
 :

4
5

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
ぶ
ど
う
"
)) {

4
6

                        so
u
n
d
L
ist.add("

ぶ
ど
う
"
);

4
7

                    }
4
8

                    b
re
ak;

4
9

                c
ase

 2
 :

5
0

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
い
ち
ご
"
)) {

5
1

                        so
u
n
d
L
ist.add("

い
ち
ご
"
);

5
2

                    }
5
3

                    b
re
ak;

5
4

                c
ase

 3
 :

5
5

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
き
う
い
"
)) {

5
6

                        so
u
n
d
L
ist.add("

き
う
い
"
);

5
7

                    }
5
8

                    b
re
ak;

5
9

                c
ase

 4
 :

6
0

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
れ
も
ん
"
)) {

6
1

                        so
u
n
d
L
ist.add("

れ
も
ん
"
);

6
2

                    }
6
3

                    b
re
ak;

S
o
u
n
dM

an
age

r.java (1
/
3
)

-
 2
3
 -

6
4

                c
ase

 5
 :

6
5

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
め
ろ
ん
"
)) {

6
6

                        so
u
n
d
L
ist.add("

め
ろ
ん
"
);

6
7

                    }
6
8

                    b
re
ak;

6
9

                c
ase

 6
 :

7
0

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
み
か
ん
"
)) {

7
1

                        so
u
n
d
L
ist.add("

み
か
ん
"
);

7
2

                    }
7
3

                    b
re
ak;

7
4

                c
ase

 7
 :

7
5

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
り
ん
ご
"
)) {

7
6

                        so
u
n
d
L
ist.add("

り
ん
ご
"
);

7
7

                    }
7
8

                    b
re
ak;

7
9

                c
ase

 8
 :

8
0

                    if (!so
u
n
d
L
ist.c

o
n
tain

s("
す
い
か
"
)) {

8
1

                        so
u
n
d
L
ist.add("

す
い
か
"
);

8
2

                    }
8
3

                    b
re
ak;

8
4

            }
8
5

        }
8
6

        re
tu
rn
 so

u
n
dL

ist;
8
7

    }
8
8
8
9

    /
*
*

9
0

     *
 生

成
さ
れ
た
音

声
を
再

生
す
る

9
1

     *
 

9
2

     *
 @
param

 サ
ウ
ン
ド
フ
ァ
イ
ル
の
パ
ス

9
3

     *
/

9
4

    pu
blic

 static
 vo

id
 playS

o
u
n
d(S

trin
g so

u
n
dP

ath
) {

9
5

        fo
r (S

trin
g flu

it : so
u
n
dL

ist) {
9
6

            if (flu
it.e

qu
als("

ば
な
な
"
)) {

9
7

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
ban

an
a.w

av"
);

9
8

            } e
lse

 if (flu
it.e

q
u
als("

ぶ
ど
う
"
)) {

9
9

                B
S
o
u
n
d
.p
lay(so

u
n
dP

ath
 +
 "
bu
do

u
.w
av"

);
1
0
0

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

い
ち
ご
"
)) {

1
0
1

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
itigo

.w
av"

);
1
0
2

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

き
う
い
"
)) {

1
0
3

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
kiu

i.w
av"

);
1
0
4

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

ぶ
ど
う
"
)) {

1
0
5

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
bu
do

u
.w
av"

);
1
0
6

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

れ
も
ん
"
)) {

1
0
7

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
le
m
o
n
.w
av"

);
1
0
8

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

め
ろ
ん
"
)) {

1
0
9

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
m
e
ro
n
.w
av"

);
1
1
0

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

み
か
ん
"
)) {

1
1
1

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
m
ikan

.w
av"

);
1
1
2

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

り
ん
ご
"
)) {

1
1
3

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
rin

go
.w
av"

);
1
1
4

            } e
lse

 if (flu
it.e

qu
als("

す
い
か
"
)) {

1
1
5

                B
S
o
u
n
d.p

lay(so
u
n
dP

ath
 +
 "
su
ika.w

av"
);

1
1
6

            }
1
1
7

        }
1
1
8

    }
1
1
9

    /
*
*

1
2
0

     *
 正

解
・
不

正
解

の
判

定
を
す
る

1
2
1

     *
 

1
2
2

     *
 @
param

 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
答

え
1
2
3

     *
 @
re
tu
rn
 正

解
・
不

正
解

1
2
4

     *
/

1
2
5

    pu
blic

 static
 bo

o
le
an
 ju

dge
(L
ist<

S
trin

g>
 an

sw
e
rL
ist) {

1
2
6

        fo
r (S

trin
g an

sw
e
r : an

sw
e
rL
ist) { S

o
u
n
dM

an
age

r.java (2
/
3
)

-
 2
4
 -



1
2
7

            if (!so
u
n
dL

ist.c
o
n
tain

s(an
sw

e
r)) {

1
2
8

                re
tu
rn
 false

;
1
2
9

            }
1
3
0

        }
1
3
1

        re
tu
rn
 tru

e
;

1
3
2

    }
1
3
3

}

S
o
u
n
dM

an
age

r.java (3
/
3
)

-
 2
5
 -

-
 2
6
 -



1
p
ac
kage

 syo
to
ku
taish

i;
23

im
po

rt java.u
til.A

rrayL
ist;

4
im
po

rt java.u
til.L

ist;
5

im
po

rt static
 syo

to
ku
taish

i.S
o
u
n
dM

an
age

r.*
;

67
p
u
blic

 c
lass S

yo
to
ku
taish

iG
am

e
 {

8
    private

 fin
al S

trin
g S

O
U
N
D
_P
A
T
H
 =
 "
re
s/
syo

to
ku
taish

i/
so
u
n
d
/
"
; /

/
 サ

ウ
ン
ド
フ
ァ
イ
ル
の
パ
ス

9
    private

 in
t n

u
m
be
rO

fC
o
rre

c
t =

 0
; /

/
 正

解
数

1
0

1
1

    /
*
*

1
2

     *
 @
param

 args
1
3

     *
/

1
4

    pu
blic

 static
 vo

id
 m

ain
(S
trin

g[] args) {
1
5

        S
yo
to
ku
taish

iG
am

e
 gam

e
 =
 n
e
w
 S
yo
to
ku
taish

iG
am

e
();

1
6

        gam
e
.ru

n
();

1
7

    }
1
8

1
9

    /
*
*

2
0

     *
 聖

徳
太

子
ゲ
ー
ム
を
実

行
す
る

2
1

     *
/

2
2

    pu
blic

 vo
id ru

n
() {

2
3

        lo
adS

o
u
n
ds(S

O
U
N
D
_P
A
T
H
);

2
4

        sh
o
w
T
itle

();
2
5

        p
layG

am
e
();

2
6

        sh
o
w
E
n
d
T
itle

();
2
7

        S
yste

m
.e
xit(0

);
2
8

    }
2
9

3
0

    /
*
*

3
1

     *
 ゲ

ー
ム
の
開

始
を
知

ら
せ
る

3
2

     *
/

3
3

    private
 vo

id
 sh

o
w
T
itle

() {
3
4

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
聖
徳
太
子
ゲ
ー
ム
を
始
め
ま
す
．
"
);

3
5

        B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
start.w

av"
);

3
6

        sle
e
p
(4
);

3
7

        B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
ru
le
.w
av"

);
3
8

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
三
種
類
の
果
物
の
名
前
を
聞
き
分
け
，
正
解
を
ひ
ら
が
な
で
入
力
し
て
く
だ
さ
い
．
"
);

3
9

        sle
e
p
(8
);

4
0

        B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
do

.w
av"

);
4
1

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
そ
れ
で
は
始

め
ま
す
．
"
);

4
2

        sle
e
p
(4
);

4
3

    }
4
4

4
5

    /
*
*

4
6

     *
 ゲ

ー
ム
を
開

始
す
る

4
7

     *
/

4
8

    private
 vo

id
 playG

am
e
() {

4
9

        c
re
ate

S
o
u
n
ds();

5
0

5
1

        /
/
 正

解
し
て
い
る
限

り
，
ゲ
ー
ム
を
続

行
す
る

5
2

        w
h
ile
 (tru

e
) {

5
3

            playS
o
u
n
d(S

O
U
N
D
_P
A
T
H
);

5
4

            if (ju
dge

(ge
tA
n
sw

e
r())) { /

/
 正

解
だ
っ
た
ら

5
5

                n
u
m
b
e
rO

fC
o
rre

c
t+
+
;

5
6

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
正
解
で
す
！
！
"
);

5
7

                B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
righ

t.w
av"

);
5
8

                sle
e
p
(1
);

5
9

                B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
c
o
rre

c
t.w

av"
);

6
0

                sle
e
p
(3
);

6
1

                S
yste

m
.o
u
t.p

rin
tln

("
次

の
問

題
に
移

り
ま
す
．
"
);

6
2

                B
S
o
u
n
d
.play(S

O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
n
e
xt.w

av"
);

6
3

                sle
e
p
(3
);

S
yo
to
ku
taish

iG
am

e
.java (1

/
2
)

-
 2
7
 -

6
4

                S
o
u
n
d
M
an
age

r.c
re
ate

S
o
u
n
ds();

6
5

            } e
lse

 { /
/
 不

正
解

だ
っ
た
ら

6
6

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
不

正
解

で
す
！
！

"
);

6
7

                B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
w
ro
n
g.w

av"
);

6
8

                sle
e
p
(1
);

6
9

                B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
in
c
o
rre

c
t.w

av"
);

7
0

                sle
e
p
(3
);

7
1

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
正

解
数

は
"
 +
 n
u
m
be
rO

fC
o
rre

c
t +

 "
問

で
し
た
．
"
);

7
2

                B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
c
o
rre

c
tN
u
m
1
.w
av"

);
7
3

                sle
e
p
(2
);

7
4

                B
S
o
u
n
d
.p
lay(S

O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 n
u
m
be
rO

fC
o
rre

c
t +

 "
.w
av"

);
7
5

                sle
e
p
(1
);

7
6

                B
S
o
u
n
d.p

lay(S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
c
o
rre

c
tN
u
m
2
.w
av"

);
7
7

                sle
e
p
(2
);

7
8

                b
re
ak;

7
9

            }
8
0

        }
8
1

    }
8
2
8
3

    /
*
*

8
4

     *
 プ

レ
ー
ヤ
ー
の
入

力
し
た
答

え
を
取

得
す
る

8
5

     *
 

8
6

     *
 @
re
tu
rn
 プ

レ
ー
ヤ
ー
の
答

え
8
7

     *
/

8
8

    private
 L
ist<

S
trin

g>
 ge

tA
n
sw

e
r() {

8
9

        L
ist<

S
trin

g>
 an

sw
e
rL
ist =

 n
e
w
 A
rrayL

ist<
S
trin

g>
();

9
0
9
1

        w
h
ile
 (an

sw
e
rL
ist.size

() <
 N
U
M
B
E
R
_O

F
_Q

U
E
S
T
IO
N
S
) {

9
2

            S
trin

g an
sw

e
r =

 In
pu
t.ge

tS
trin

g();
9
3

            if (an
sw

e
rL
ist.c

o
n
tain

s(an
sw

e
r)) { /

/
 答

え
の
重

複
を
は
じ
く

9
4

                S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
同

じ
答

え
を
入

力
し
な
い
で
く
だ
さ
い
．
"
);

9
5

                c
o
n
tin

u
e
;

9
6

            } e
lse

 if (an
sw

e
r.e

qu
als("

r"
)) { /

/
 rを

入
力

す
る
と
も
う
一

度
音

声
を
再
生
す
る

9
7

                S
o
u
n
dM

an
age

r.playS
o
u
n
d(S

O
U
N
D
_P
A
T
H
);

9
8

                c
o
n
tin

u
e
;

9
9

            }
1
0
0

            an
sw

e
rL
ist.add(an

sw
e
r);

1
0
1

        }
1
0
2

        re
tu
rn
 an

sw
e
rL
ist;

1
0
3

    }
1
0
4

1
0
5

    /
*
*

1
0
6

     *
 ゲ

ー
ム
の
終

了
を
知

ら
せ
る

1
0
7

     *
/

1
0
8

    private
 vo

id
 sh

o
w
E
n
dT

itle
() {

1
0
9

        S
yste

m
.o
u
t.prin

tln
("
聖

徳
太

子
ゲ
ー
ム
を
終

了
し
ま
す
．
"
);

1
1
0

        B
S
o
u
n
d.play(S

O
U
N
D
_P
A
T
H
 +
 "
e
n
d.w

av"
);

1
1
1

        sle
e
p(4

);
1
1
2

    }
1
1
3

1
1
4

    /
*
*

1
1
5

     *
 指

定
さ
れ
た
秒

数
待

ち
ま
す

1
1
6

     *
/

1
1
7

    private
 vo

id
 sle

e
p(do

u
ble

 se
c
o
n
ds) {

1
1
8

        try {
1
1
9

            T
h
re
ad.sle

e
p((lo

n
g) (se

c
o
n
ds *

 1
0
0
0
));

1
2
0

        } c
atc

h
 (E

xc
e
ptio

n
 e
x) {

1
2
1

            e
x.prin

tS
tac

kT
rac

e
();

1
2
2

        }
1
2
3

    }
1
2
4

}

S
yo
to
ku
taish

iG
am

e
.java (2

/
2
)

-
 2
8
 -



2007/01/31 
さうんど おんりぃ 

最終報告書 

  
 

ソースコード：さうんどシュート（C++） 



1
/
*
*

2
 *
 ゲ
ー
ム
本
体
を
実
行
す
る
ク
ラ
ス

3
 *

4
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

5
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

6
 *
/

78
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
.h
"

91
0

/
*

1
1

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
2

 *
/

1
3

G
am
e
::G
am
e
(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
)

1
4

{
1
5

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

1
6

    so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
d
C
o
n
tain
e
r("
S
o
u
n
dS
h
o
o
t.c
sb"
);

1
7

    title
S
tate
 =
 n
e
w
 T
itle
S
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,m
ain
S
c
re
e
n
);

1
8

    gam
e
P
layS
tate
 =
 n
e
w
 G
am
e
P
layS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,m
ain
S
c
re
e
n
);

1
9

}
2
0
2
1
2
2

/
*

2
3

 *
 ゲ
ー
ム
を
実
行
す
る

2
4

 *
/

2
5

vo
id G
am
e
::ru
n
()

2
6

{
2
7

    w
h
ile
(tru
e
)

2
8

    {
2
9

        /
/
 タ
イ
ト
ル
を
表
示
す
る

3
0

        in
t title

M
e
ssage

 =
 title
S
tate
-
>
ru
n
();

3
1

        sw
itc
h
( title

M
e
ssage

 )
3
2

        {
3
3

        c
ase
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
:

3
4

            {
3
5

                in
t G
am
e
M
e
ssage

 =
 gam
e
P
layS
tate
-
>
ru
n
();

3
6

                if( G
am
e
M
e
ssage

 =
=
 Q
U
IT
_G
A
M
E
 )

3
7

                {
3
8

                    re
tu
rn
;

3
9

                }
4
0

            }
4
1

            b
re
ak;

4
2

        c
ase
 Q
U
IT
_G
A
M
E
:

4
3

            re
tu
rn
;        

4
4

        }
4
5

    }
4
6

}
4
7
4
8

/
*

4
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

5
0

 *
/

5
1

G
am
e
::~G
am
e
()

5
2

{
5
3

    de
le
te
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

5
4

    de
le
te
 title
S
tate
;

5
5

    de
le
te
 gam
e
P
layS
tate
;

5
6

}
5
7

G
am
e
.c
pp (1

/
1
)

-
 1
 -

-
 2
 -



1
#
ifn
d
e
f __G
A
M
E
_H
_

2
#
d
e
fin
e
 __G
A
M
E
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

5
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

6
#
in
c
lu
de
 "
T
itle
S
tate
.h
"

7
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
.h
"

89
c
lass G

am
e

1
0

{
1
1

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

1
2

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

1
3

    T
itle
S
tate
 *
title
S
tate
;

1
4

    G
am
e
P
layS
tate
 *
gam
e
P
layS
tate
;

1
5
1
6

pu
blic
:

1
7

    G
am
e
(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

1
8

    ~G
am
e
();

1
9
2
0

    vo
id ru
n
();

2
1

};
2
2
2
3

#
e
n
dif

G
am
e
.h
 (1
/
1
)

-
 3
 -

-
 4
 -



1
/
*
*

2
 *
 ゲ
ー
ム
中
を
表
現
す
る
ク
ラ
ス

3
 *
/

45
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
.h
"

67
c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::S
H
O
O
T
 =
 S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
;

8
c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::Q
U
IT
 =
 S
D
L
K
_E
S
C
A
P
E
;

9
c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::S
K
IP
 =
 S
D
L
K
_S
P
A
C
E
;

1
0
1
1

c
o
n
st do

u
ble
 G
am
e
P
layS
tate
::M
_P
I =
 3
.1
4
1
5
9
2
6
5
3
5
8
9
7
9
3
2
3
8
4
6
2
6
4
3
3
8
3
2
7
9
;

1
2

c
o
n
st flo

at G
am
e
P
layS
tate
::P
L
A
Y
E
R
_X
 =
 3
2
0
;

1
3

c
o
n
st flo

at G
am
e
P
layS
tate
::P
L
A
Y
E
R
_Y
 =
 2
4
0
;

1
4
1
5

/
*

1
6

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
7

 *
/

1
8

G
am
e
P
layS
tate
::G
am
e
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
)

1
9

{
2
0

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,"
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
d.txt"

);
2
1

    th
is-
>
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

2
2

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

2
3
2
4

    /
/
 状
態
の
監
視
を
し
た
い
キ
ー
を
列
挙
し
て
渡
す

2
5

    K
e
yT
able
 u
se
K
e
yT
able
;

2
6

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(Q
U
IT
);

2
7

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(S
H
O
O
T
);

2
8

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(S
K
IP
);

2
9

    ke
yS
tate
 =
 n
e
w
 K
e
yS
tate
(u
se
K
e
yT
able
);

3
0

}
3
1
3
2

/
*

3
3

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

3
4

 *
/

3
5

G
am
e
P
layS
tate
::~G
am
e
P
layS
tate
()

3
6

{
3
7

    de
le
te
 ke
yS
tate
;

3
8

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

3
9

}
4
0
4
1

/
*

4
2

 *
 ゲ
ー
ム
中
の
処
理
を
行
う

4
3

 *
/

4
4

in
t G
am
e
P
layS
tate
::ru
n
()

4
5

{
4
6

    re
tu
rn
 th
is-
>
ru
n
F
ram
e
();

4
7

}
4
8
4
9

/
*

5
0

 *
 一
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う

5
1

 *
/
 

5
2

in
t G
am
e
P
layS
tate
::ru
n
F
ram
e
()

5
3

{
5
4

    /
/
 フ
ォ
ン
ト
と
色
と
内
容
の
設
定
を
行
う

5
5

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r =
 {2
5
5
,2
5
5
,2
5
5
};

5
6

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t =
 T
T
F
_O
p
e
n
F
o
n
t( "
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
 );

5
7

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
d
e
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, "
G
A
M
E
 P
L
A
Y
IN
G
"
, te
xtC
o
lo
r );

5
8
5
9

    in
t gam

e
S
tate
;

6
0

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
);

6
1
6
2

    in
t sc
o
re
 =
 -
1
;

6
3

    flo
at targe

tX
 =
 0
;

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (1

/
5
)

-
 5
 -

6
4

    flo
at targe

tY
 =
 2
3
0
;

6
5
6
6

    w
h
ile
(tru
e
)

6
7

    {
6
8

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

6
9
7
0

        /
/
 入
力
を
取
得

7
1

        ke
yS
tate
-
>
u
pdate

();
7
2

        U
in
t8
 *
ke
ys =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

7
3
7
4

        /
/
 ゲ
ー
ム
が
終
了
さ
れ
た
場
合

7
5

        if( !P
o
llE
ve
n
t() || ke

yS
tate
-
>
do
w
n
(Q
U
IT
) )

7
6

        {
7
7

            gam
e
S
tate
 =
 Q
U
IT
_G
A
M
E
;

7
8

            bre
ak;

7
9

        }
8
0
8
1

        /
/
 説
明
を
ス
キ
ッ
プ
す
る

8
2

        if( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
lay
e
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G

8
3

            &
&
 ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(S
K
IP
) )

8
4

        {
8
5

            so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
p("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
);

8
6

        }
8
7
8
8

        /
/
 ゲ
ー
ム
の
説
明
を
終
え
た
後
に
，
ゲ
ー
ム
中
の
音
声
の
再
生
を
開
始
す
る

8
9

        if( (targe
tX
 <
 6
4
0
 &
&
 targe

tY
 <
 4
8
0
)

9
0

            &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
 )

9
1

        {
9
2

            m
o
ve
S
o
u
n
d(&
targe

tX
, &
targe

tY
);

9
3

        }
9
4

        e
lse
 if (targe

tX
 >
=
 6
4
0
 || targe

tY
 >
=
 4
8
0
)

9
5

        {
9
6

            sh
o
w
R
e
su
lt(sc
o
re
);

9
7

            
9
8

            if ( ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(S
K
IP
) )

9
9

            {
1
0
0

                gam
e
S
tate
 =
 G
O
_T
IT
L
E
;

1
0
1

                bre
ak;

1
0
2

            }
1
0
3

        }
1
0
4
1
0
5

        C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r); /
/
 音
声
の
状
態
を
更
新
す
る

1
0
6
1
0
7

        /
/
 音
を
狙
っ
て
，
得
点
を
計
算
す
る
（
1
ゲ
ー
ム
に
つ
き
1
回
の
み
）

1
0
8

        if( ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(S
H
O
O
T
) &
&
 sc
o
re
 <
 0
 

1
0
9

            &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
)

1
1
0

        {
1
1
1

            sc
o
re
 =
 c
alc
u
late
S
c
o
re
(targe

tX
, targe

tY
);

1
1
2

        }
1
1
3
1
1
4

        C
le
arS
c
re
e
n
(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
を
ク
リ
ア
す
る

1
1
5
1
1
6

        th
is-
>
draw
(1
0
,1
0
,te
xt,m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 文
字
の
描
画

1
1
7

        
1
1
8

        
1
1
9

        if( sc
o
re
 >
=
 0
 ) /
/
 ス
コ
ア
を
表
示
す
る

1
2
0

        {
1
2
1

            strin
g sc
o
re
T
e
xt =
 "
S
C
O
R
E
:"
 +
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(sc
o
re
); 

1
2
2

            S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, sc
o
re
T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r );

1
2
3

            th
is-
>
draw
(1
0
,3
0
,te
xt,m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 ス
コ
ア
の
描
画

1
2
4

        }
1
2
5
1
2
6

        S
D
L
_F
lip(m
ain
S
c
re
e
n
);

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (2

/
5
)
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1
2
7

1
2
8

        S
D
L
_D
e
lay(5
0
); /
/
 C
P
U
使
用
率
が
1
0
0
%
に
な
る
の
を
防
ぐ

1
2
9

    }
1
3
0

    
1
3
1

    /
/
 音
の
停
止

1
3
2

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
3
3

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

1
3
4

    C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r);

1
3
5

1
3
6

    T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

1
3
7

    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

1
3
8

1
3
9

    re
tu
rn
 gam
e
S
tate
;

1
4
0

}
1
4
1

1
4
2

/
*

1
4
3

 *
 音
を
動
か
す

1
4
4

 *
/

1
4
5

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::m
o
ve
S
o
u
n
d
(flo
at *
targe

tX
, flo
at *
targe

tY
)

1
4
6

{
1
4
7

    *
targe

tX
 +
=
 2
;

1
4
8

    *
targe

tY
 +
=
 0
;

1
4
9

1
5
0

    /
/
 距
離
に
応
じ
て
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
調
整
す
る

1
5
1

    F
lo
at3
2
 vo
lu
m
e
 =
 th
is-
>
c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
( *
targe

tX
, *
targe

tY
 );

1
5
2

    so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tV
o
lu
m
e
("
M
O
V
E
1
"
, vo
lu
m
e
);

1
5
3

1
5
4

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l =
 th
is-
>
c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l( *
targe

tX
, *
targe

tY
 );

1
5
5

    playS
o
u
n
d("
M
O
V
E
1
"
, se
n
dL
e
ve
l);

1
5
6

}
1
5
7

1
5
8

/
*

1
5
9

 *
 ボ
リ
ュ
ー
ム
を
計
算
す
る

1
6
0

 *
/

1
6
1

F
lo
at3
2
 G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

1
6
2

{
1
6
3

    flo
at distan

c
e
 =
 c
alc
u
late
D
istan

c
e
(targe

tX
, targe

tY
);

1
6
4

1
6
5

    /
/
 距
離
に
応
じ
て
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
調
整
す
る

1
6
6

    F
lo
at3
2
 vo
lu
m
e
;

1
6
7

    if( distan
c
e
 =
=
 0
 )

1
6
8

    {
1
6
9

        vo
lu
m
e
 =
 1
.0
f;

1
7
0

    }
1
7
1

    e
lse

1
7
2

    {
1
7
3

        /
/
vo
lu
m
e
 =
 1
.0
f /
 sqrtf(distan

c
e
) *
 2
.0
f;

1
7
4

        vo
lu
m
e
 =
 sqrtf(distan

c
e
) /
 -
1
0
.0
f +
 2
.0
f;

1
7
5

    }
1
7
6

    
1
7
7

    if( vo
lu
m
e
 <
 0
.0
f)

1
7
8

        vo
lu
m
e
 =
 0
.0
f;

1
7
9

    
1
8
0

    re
tu
rn
 vo
lu
m
e
;

1
8
1

}
1
8
2

1
8
3

/
*

1
8
4

 *
 距
離
を
計
算
す
る

1
8
5

 *
/

1
8
6

F
lo
at3
2
 G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
D
istan
c
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

1
8
7

{
1
8
8

    /
/
 距
離
を
計
算
す
る

1
8
9

    flo
at xD

istan
c
e
 =
 targe

tX
 -
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (3

/
5
)

-
 7
 -

1
9
0

    flo
at yD

istan
c
e
 =
 targe

tY
 -
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;    

1
9
1

    flo
at distan

c
e
 =
 xD
istan

c
e
 *
 xD
istan
c
e
 +
 yD
istan
c
e
 *
 yD
istan

c
e
;

1
9
2
1
9
3

    re
tu
rn
 sqrtf(distan

c
e
);

1
9
4

}
1
9
5
1
9
6

/
*

1
9
7

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

1
9
8

 *
/

1
9
9

F
lo
at3
2
 G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
0
0

{
2
0
1

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

2
0
2

    flo
at radian

 =
 atan

2
( P
L
A
Y
E
R
_Y
 -
 targe

tY
, P
L
A
Y
E
R
_X
 -
 targe

tX
);

2
0
3
2
0
4

    /
/
 弧
度
法
か
ら
度
数
法
へ
変
換

2
0
5

    /
/
 C
R
IA
u
dio
で
は
正
面
が
0
度
な
の
で
、
画
面
と
音
の
整
合
性
を
取
る
た
め
角
度
を
足
す

2
0
6

    in
t an
gle
 =
 static

_c
ast<
in
t>
( ( radian

 /
 M
_P
I *
 1
8
0
 ) +
 9
0
 );

2
0
7

    an
gle
 =
 an
gle
 %
 3
6
0
;

2
0
8
2
0
9

    re
tu
rn
 static

_c
ast<
F
lo
at3
2
>
(-
an
gle
);

2
1
0

}
2
1
1
2
1
2

/
*

2
1
3

 *
 ス
ピ
ー
カ
ー
の
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

2
1
4

 *
/

2
1
5

C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
1
6

{
2
1
7

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

2
1
8

    F
lo
at3
2
 an
gle
 =
 th
is-
>
c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(targe

tX
, targe

tY
);

2
1
9
2
2
0

    /
/
 角
度
か
ら
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

2
2
1

    F
lo
at3
2
 le
ft;

2
2
2

    F
lo
at3
2
 righ
t;

2
2
3

    F
lo
at3
2
 le
ftS
u
rro
u
n
d;

2
2
4

    F
lo
at3
2
 righ
tS
u
rro
u
n
d;

2
2
5

    F
lo
at3
2
 c
e
n
te
r;

2
2
6

    C
riA
u
U
ty::C
alc
S
e
n
dL
e
ve
l5
S
pe
ake
rs(an

gle
, &
le
ft, &
righ
t, &
le
ftS
u
rro
u
n
d, &
righ
tS
u
rro
u
n
d, &
c
e
n
te
r);

2
2
7

    
2
2
8

    /
/
 セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
設
定
す
る

2
2
9

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l;

2
3
0

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ft(le
ft);

2
3
1

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
t(righ

t);
2
3
2

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ftS
u
rro
u
n
d(le
ftS
u
rro
u
n
d);

2
3
3

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
tS
u
rro
u
n
d(righ

tS
u
rro
u
n
d);

2
3
4

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tC
e
n
te
r(c
e
n
te
r);

2
3
5

    
2
3
6

    re
tu
rn
 se
n
dL
e
ve
l;

2
3
7

}
2
3
8
2
3
9

/
*

2
4
0

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
音
を
鳴
ら
す

2
4
1

 *
/

2
4
2

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::playS

o
u
n
d
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l)

2
4
3

{
2
4
4

       so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tS
e
n
dL
e
ve
l(so
u
n
dN
am
e
, se
n
dL
e
ve
l);

2
4
5

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay(so

u
n
dN
am
e
);

2
4
6

}
2
4
7
2
4
8

/
*

2
4
9

 *
 得
点
を
計
算
す
る

2
5
0

 *
/

2
5
1

in
t G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
S
c
o
re
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
5
2

{

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (4

/
5
)
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2
5
3

    flo
at distan

c
e
 =
 c
alc
u
late
D
istan

c
e
(targe

tX
, targe

tY
);

2
5
4

    in
t sc
o
re
 =
 1
0
0
 -
 distan

c
e
; /
/
 得
点

2
5
5

2
5
6

    if( sc
o
re
 <
 0
)

2
5
7

    {
2
5
8

        sc
o
re
 =
 0
;

2
5
9

    }
2
6
0

2
6
1

    re
tu
rn
 sc
o
re
;

2
6
2

}
2
6
3

2
6
4

/
*

2
6
5

 *
 描
画
を
行
う

2
6
6

 *
/

2
6
7

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::draw

(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 )

2
6
8

{
2
6
9

    S
D
L
_R
e
c
t po
sitio
n
;

2
7
0

    po
sitio
n
.x =
 x;

2
7
1

    po
sitio
n
.y =
 y;

2
7
2

    S
D
L
_B
litS
u
rfac
e
(so
u
rc
e
, N
U
L
L
, de
stin
atio
n
, &
po
sitio
n
);

2
7
3

}
2
7
4

2
7
5

/
*

2
7
6

 *
 結
果
を
知
ら
せ
る

2
7
7

 *
/

2
7
8

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::sh
o
w
R
e
su
lt(in
t sc
o
re
)

2
7
9

{
2
8
0

    if( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
E
N
D
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

2
8
1

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
E
N
D
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
 )

2
8
2

    {
2
8
3

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

E
N
D
_G
A
M
E
"
);

2
8
4

        /
/
re
adN
u
m
be
r(sc
o
re
);

2
8
5

    }
2
8
6

}
2
8
7

2
8
8

/
*

2
8
9

 *
 得
点
を
読
み
上
げ
る
（
未
完
成
）

2
9
0

 *
/

2
9
1

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::re
adN
u
m
be
r(in
t sc
o
re
)

2
9
2

{
2
9
3

    strin
g sc
o
re
S
trin
g =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(sc
o
re
);

2
9
4

    static
 strin

g c
u
rre
n
tD
igit =

 sc
o
re
S
trin
g.su
bstr(0

,1
); /
/
 現
在
読
み
上
げ
て
い
る
ケ
タ

2
9
5

2
9
6

    if( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
C
O
R
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

2
9
7

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
C
O
R
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
 )

2
9
8

    {
2
9
9

        fo
r( in
t i =
 0
; i <
 sc
o
re
S
trin
g.le
n
gth
(); i+
+
 )

3
0
0

        {
3
0
1

            c
u
rre
n
tD
igit =

 sc
o
re
S
trin
g.su
bstr(i,1

);
3
0
2

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(c

u
rre
n
tD
igit);

3
0
3

        }
3
0
4

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

S
C
O
R
E
"
);

3
0
5

    
3
0
6

    }    
3
0
7

}

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (5

/
5
)
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1
#
ifn
de
f __G
A
M
E
P
L
A
Y
S
T
A
T
E
_H
_

2
#
de
fin
e
 __G
A
M
E
P
L
A
Y
S
T
A
T
E
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
 "
K
e
yS
tate
.h
"

6
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
M
e
ssage

s.h
"

78
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

9
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
1
0

#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

1
1

#
in
c
lu
de
 <
list>

1
2

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
bin
d.h
pp>

1
3

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
le
xic
al_c
ast.h
pp>

1
4

#
in
c
lu
de
 <
algo
rith
m
>

1
5

#
in
c
lu
de
 <
c
stdlib>

1
6
1
7

#
in
c
lu
de
 "
S
D
L
C
o
m
m
o
n
F
u
n
c
tio
n
s.h
"

1
8

u
sin
g std::strin

g;
1
9
2
0

e
n
u
m
 O
bje
c
tC
o
n
ditio
n

2
1

{ 
2
2

    A
L
IV
E
,

2
3

    D
E
A
D

2
4

};
2
5
2
6

c
lass G

am
e
P
layS
tate

2
7

{
2
8

    S
o
u
n
dP
laye
r *
so
u
n
dP
laye
r;

2
9

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

3
0

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

3
1
3
2

    K
e
yS
tate
 *
ke
yS
tate
;

3
3

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 S
H
O
O
T
;

3
4

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 Q
U
IT
;

3
5

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 S
K
IP
;

3
6

    static
 c
o
n
st do

u
ble
 M
_P
I;

3
7

    static
 c
o
n
st flo

at P
L
A
Y
E
R
_X
;

3
8

    static
 c
o
n
st flo

at P
L
A
Y
E
R
_Y
;

3
9
4
0

    in
t ru
n
F
ram
e
();    /

/
 1
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う

4
1

    vo
id draw

(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 );

4
2

    vo
id m
o
ve
S
o
u
n
d(flo
at *
targe

tX
, flo
at *
targe

tY
);

4
3

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(flo
at targe

tX
, flo
at ta
rge
tY
); 

4
4

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
D
istan
c
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

4
5

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

4
6

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

4
7

    vo
id playS

o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l);

4
8

    in
t c
alc
u
late
S
c
o
re
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

4
9

    vo
id sh
o
w
R
e
su
lt(in
t sc
o
re
);

5
0

    vo
id re
adN
u
m
be
r(in
t sc
o
re
);

5
1
5
2

pu
blic
:

5
3

    G
am
e
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

5
4

    ~G
am
e
P
layS
tate
();

5
5

    in
t ru
n
();

5
6
5
7

};
5
8

#
e
n
dif
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s;

3
4

    O
bje
c
tS
tatu
s *
playe

rS
tatu
s;

3
5
3
6

    S
o
u
n
dP
laye
r*
 so
u
n
dP
laye
r;

3
7
3
8

    /
/
 su
bje
c
tか
ら
見
た
targe

tの
位
置
に
応
じ
て
各
ス
ピ
ー
カ
ー
へ
の
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

3
9

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t);
4
0
4
1

    /
/
 su
bje
c
tと
targe

t間
の
角
度
を
計
算
す
る

4
2

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
b
je
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t);
4
3

    vo
id playS

o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l);

4
4
4
5

    /
/
 距
離
に
応
じ
た
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
計
算
す
る

4
6

    virtu
al F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t) =
 0
;

4
7
4
8

    /
/
初
期
化
す
る

4
9

    vo
id in
itO
bje
c
tS
tatu
s(flo
at x, flo

at y);
5
0
5
1

pu
blic
:

5
2
5
3

    vo
id se
tT
arge
t(O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t){playe
rS
tatu
s =
 targe

t;};
5
4

    vo
id re
se
t(){ o

bje
c
tS
tatu
s =
 in
itialize

S
tatu
s; };

5
5

    O
bje
c
tS
tatu
s*
 ge
tO
bje
c
tS
tatu
s(){re

tu
rn
 &
o
bje
c
tS
tatu
s;};

5
6

    
5
7

    virtu
al vo
id m
o
ve
(U
in
t8
 *
ke
ys) =

 0
;

5
8

    virtu
al vo
id re
so
lve
C
o
llisio
n
() =
 0
;

5
9

    virtu
al vo
id draw

(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
targe

tS
c
re
e
n
) =
 0
;

6
0

    O
n
M
apO
bje
c
t(flo
at x, flo

at y, S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
, in
t *
tim
e
);

6
1

    virtu
al ~O

n
M
apO
bje
c
t();

6
2

};
6
3

O
n
M
apO
bje
c
t.h
 (1
/
2
)

-
 2
5
 -

6
4

#
e
n
dif

O
n
M
apO
bje
c
t.h
 (2
/
2
)

-
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6
 -



1
#
ifn
de
f __S
D
L
C
O
M
M
O
N
F
U
N
C
T
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N
S
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_

2
#
de
fin
e
 __S
D
L
C
O
M
M
O
N
F
U
N
C
T
IO
N
S
_H
_

3
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

45
n
am
e
spac
e

6
{

7
    bo

o
l P
o
llE
ve
n
t()

8
    {

9
        S

D
L
_E
ve
n
t e
v;

1
0

        w
h
ile
(S
D
L
_P
o
llE
ve
n
t(&
e
v))

1
1

        {
1
2

            sw
itc
h
(e
v.type

)
1
3

            {
1
4

            c
ase
 S
D
L
_Q
U
IT
:/
/
 ウ
ィ
ン
ド
ウ
の
×
ボ
タ
ン
が
押
さ
れ
た
時
な
ど

1
5

                re
tu
rn
 false

;
1
6

                b
re
ak;

1
7

            }
1
8
1
9

        }    
2
0

        re
tu
rn
 tru
e
;

2
1

    }
2
2
2
3

    vo
id C
le
arS
c
re
e
n
(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
targe

t)
2
4

    {
2
5

        /
/
 サ
ー
フ
ェ
ス
を
黒
で
初
期
化

2
6

        S
D
L
_R
e
c
t de
st;

2
7

        de
st.x =

 0
;

2
8

        de
st.y =

 0
;

2
9

        de
st.w
 =
 6
4
0
;

3
0

        de
st.h
 =
 4
8
0
;

3
1

        U
in
t3
2
 c
o
lo
r=
 0
x0
0
0
0
0
0
0
0
;

3
2

        S
D
L
_F
illR
e
c
t( targe

t, &
de
st, c
o
lo
r );

3
3

    }
3
4
3
5

}
3
6

#
e
n
dif

S
D
L
C
o
m
m
o
n
F
u
n
c
tio
n
s.h
 (1
/
1
)

-
 2
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1
#
in
c
lu
de
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S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

23
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r(strin

g c
u
e
P
ath
)

4
{    

5
    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
; /
/
 エ
ラ
ー
検
出
用
の
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト

67
    /
/
音
声
出
力
の
初
期
化

8
    so

u
n
dO
u
t =
  C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t::C
re
ate
();

9
    h
e
ap =
 c
riH
e
ap_C
re
ate
(bu
f, size

o
f(bu
f));

1
0

    so
u
n
dR
e
n
de
re
r =
 C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
::C
re
ate
(h
e
ap, e
rro
r);

1
1

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
e
tN
o
tifyC

allb
ac
k( so

u
n
dO
u
tC
allB
ac
k, static

_c
ast<
vo
id
 *
>
(so
u
n
dR
e
n
de
re
r) );

1
2

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
tart();

1
3
1
4

    /
/
 キ
ュ
ー
の
読
み
込
み

1
5

    U
in
t8
 *
c
sbdata;

1
6

    u
n
sign
e
d lo
n
g c
sbsize

;
1
7

    c
sbdata =

 th
is-
>
lo
adC
u
e
(c
u
e
P
ath
, &
c
sbsize

);
1
8

    c
u
e
S
h
e
e
t =
 C
riA
u
C
u
e
S
h
e
e
t::C
re
ate
(h
e
ap, e
rro
r);

1
9

    c
u
e
S
h
e
e
t-
>
L
o
adC
u
e
S
h
e
e
tB
in
aryF
ile
F
ro
m
M
e
m
o
ry("
T
u
to
rial"
, c
sbdata, c

sbsize
, e
rro
r);

2
0

    fre
e
(c
sbdata);

2
1
2
2

    /
/
 音
声
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
生
成

2
3

    au
dio
O
bje
c
t =
 C
riA
u
O
bj::C
re
ate
(h
e
ap, so

u
n
dR
e
n
de
re
r, "
T
u
to
rial"
, e
rro
r);

2
4

    au
dio
O
bje
c
t-
>
A
ttac
h
C
u
e
S
h
e
e
t(c
u
e
S
h
e
e
t, e
rro
r);

2
5
2
6

    /
/
 エ
ラ
ー
処
理

2
7

    if( e
rro
r !=
 C
R
IE
R
R
_O
K
 )

2
8

        e
xit(1
);

2
9

}
3
0
3
1

/
*

3
2

 *
 良
く
わ
か
ら
な
い
け
ど
必
要
な
処
理

3
3

 *
/

3
4

u
n
sign
e
d lo
n
g S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::so
u
n
dO
u
tC
allB
ac
k(vo
id *
o
bj, u
n
sign
e
d lo
n
g n
c
h
, F
lo
at3
2
 *
sam
ple
[], u
n
sign
e
d lo

g n
sm
pl)

3
5

{
3
6

    C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
 sn
drn
dr=
(C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
)o
b
j;

3
7

    C
riE
rro
r e
rr;

3
8
3
9

    /
/
    G
e
ttin
g P
C
M
 D
ata fro

m
 C
R
I S
o
u
n
d R
e
n
de
re
r

4
0

    /
/
    n
sm
pl h
as to

 be
 1
2
8
*
N
 sam
ple
s. (N
=
1
,2
,3
...)

4
1

    sn
drn
dr-
>
G
e
tD
ata(n

c
h
, n
sm
pl, sam

ple
, e
rr);

4
2
4
3

    re
tu
rn
 n
sm
pl;

4
4

}
4
5
4
6

/
*

4
7

 *
 キ
ュ
ー
フ
ァ
イ
ル
を
ロ
ー
ド
す
る

4
8

 *
/

4
9

U
in
t8
*
 S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::lo
adC
u
e
(strin

g path
, u
n
sign
e
d lo
n
g *
id
tsize
)

5
0

{
5
1

    F
IL
E
 *
fp
;

5
2

    sign
e
d lo
n
g size

;
5
3

    U
in
t8
 *
id
t;

5
4
5
5

    fp =
 fo
pe
n
(path

.c
_str(), "

rb"
);

5
6

    fse
e
k(fp, 0

, S
E
E
K
_E
N
D
);

5
7

    size
 =
 fte
ll(fp);

5
8

    idt =
 (U
in
t8
*
)c
allo
c
(size
, 1
);

5
9

    fse
e
k(fp, 0

, S
E
E
K
_S
E
T
);

6
0

    fre
ad(id
t, size

, 1
, fp);

6
1

    fc
lo
se
(fp);

6
2

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.c
pp (1

/
2
)

-
 2
9
 -

6
3

    *
id
tsize
 =
 (u
n
sign
e
d lo
n
g)size

;
6
4

    re
tu
rn
 id
t;

6
5

}
6
6
6
7

/
*

6
8

 *
 音
を
ロ
ー
ド
す
る
(つ
ま
り
音
声
プ
レ
ー
ヤ
ー
を
生
成
す
る
)

6
9

 *
/

7
0

C
riA
u
P
laye
r*
 S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::lo
adS
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
)

7
1

{
7
2

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

7
3

    C
riA
u
P
laye
r*
 playe

r =
 C
riA
u
P
laye
r::C
re
ate
(au
dio
O
bje
c
t, e
rro
r);

7
4

    playe
r-
>
S
e
tC
u
e
(so
u
n
dN
am
e
.c
_str(), e

rro
r);

7
5
7
6

    re
tu
rn
 playe

r;
7
7

}
7
8
7
9

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::~S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r()

8
0

{
8
1

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
2

    
8
3

    au
dio
O
bje
c
t-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
4

    c
u
e
S
h
e
e
t-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
5

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
e
tN
o
tifyC

allb
ac
k(N
U
L
L
, N
U
L
L
);

8
6

    so
u
n
dR
e
n
de
re
r-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
7

    
8
8

    /
/
    P
rin
t H
e
ap S
tatu
s

8
9

    /
/
c
riH
e
ap_D
e
bu
gP
rin
tB
lo
c
kIn
fo
rm
atio
n
A
ll(h
e
ap);

9
0

    c
riH
e
ap_D
e
stro
y(h
e
ap);

9
1

}

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.c
pp (2

/
2
)

-
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0
 -
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2
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de
fin
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O
U
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C
O
N
T
A
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E
R
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34
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

5
#
in
c
lu
de
 <
io
stre
am
>

6
#
in
c
lu
de
 "
c
ri_au
dio
.h
"

7
#
in
c
lu
de
 "
c
ri_xpt.h

"
8

#
in
c
lu
de
 "
C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t.h
"

91
0

u
sin
g std::strin

g;
1
1
1
2

c
lass S

o
u
n
dC
o
n
tain
e
r

1
3

{
1
4

    C
riH
e
ap h
e
ap;

1
5

    C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
 so
u
n
dR
e
n
de
re
r;

1
6

    C
riA
u
O
bj*
 au
dio
O
bje
c
t;

1
7

    U
in
t8
 bu
f[1
0
*
1
0
2
4
*
1
0
2
4
];

1
8

    C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t *
so
u
n
dO
u
t;

1
9

    C
riA
u
C
u
e
S
h
e
e
t*
 c
u
e
S
h
e
e
t;

2
0
2
1

    U
in
t8
*
 lo
adC
u
e
(strin

g path
, u
n
sign
e
d lo
n
g *
idtsize

);
2
2

    vo
id c
re
ate
C
u
e
S
h
e
e
t();

2
3

    static
 u
n
sign
e
d lo
n
g so
u
n
dO
u
tC
allB
ac
k(vo
id
 *
o
bj, u
n
sign
e
d
 lo
n
g n
c
h
, F
lo
at3
2
 *
sam
ple
[], u
n
sign
e
d lo
n
g n
sm
p

);
2
4
2
5

pu
blic
:

2
6

    ~S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r();

2
7

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r(strin

g c
u
e
P
ath
);

2
8

    C
riA
u
P
laye
r*
 lo
adS
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

2
9
3
0

};
3
1
3
2

#
e
n
dif

S
o
u
n
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o
n
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e
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/
1
)

-
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1
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

23
S
o
u
n
dP
laye
r::S
o
u
n
dP
laye
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
)

4
{

5
    /
/
 音
声
を
取
得
す
る

6
    so

u
n
dS
h
e
lf =
 th
is-
>
lo
adS
o
u
n
d(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,so
u
n
dL
istP
ath
);

7
}

89
S
o
u
n
dP
laye
r::~S
o
u
n
dP
laye
r()

1
0

{
1
1

    so
u
n
dS
h
e
lf.c
le
ar();

1
2

}
1
3
1
4
1
5

S
o
u
n
dS
h
e
lf S
o
u
n
dP
laye
r::lo
adS
o
u
n
d(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
)

1
6

{    
1
7

    /
/
 フ
ァ
イ
ル
を
開
く

1
8

    std::ifstre
am
 list(so

u
n
dL
istP
ath
.c
_str());

1
9

        
2
0

    /
/
 役
割
ご
と
の
音
声
の
名
前
を
連
想
配
列
に
読
み
込
む

2
1

    S
o
u
n
dS
h
e
lf so
u
n
dL
ist;

2
2

    strin
g lin
e
;   

2
3

    w
h
ile
( ge
tlin
e
(list,lin

e
) )

2
4

    {
2
5

        /
/
 取
得
し
た
文
の
空
白
位
置
を
探
す

2
6

        strin
g::size

_type
 splitIn

de
x =
 lin
e
.fin
d("
 "
,0
);

2
7

        
2
8

        /
/
 役
割
と
名
前
が
空
白
で
区
切
ら
れ
て
な
か
っ
た
ら
ス
キ
ッ
プ
す
る

2
9

        if( splitIn
de
x =
=
 strin

g::n
po
s )

3
0

            c
o
n
tin
u
e
;

3
1
3
2

        strin
g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
 =
 lin
e
.su
bstr(0

,splitIn
de
x);

3
3

        strin
g so
u
n
dN
am
e
 =
 lin
e
.su
bstr(splitIn

de
x+
1
);

3
4

        so
u
n
dL
ist[so

u
n
dJ
o
bN
am
e
] =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r-
>
lo
adS
o
u
n
d(so
u
n
dN
am
e
);

3
5

    }
3
6

    list.c
lo
se
();

3
7
3
8

    re
tu
rn
 so
u
n
dL
ist;

3
9

}
4
0
4
1

in
t S
o
u
n
dP
laye
r::ge
tS
tatu
s(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

4
2

{
4
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

4
4

    {
4
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

4
6

        re
tu
rn
 so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
G
e
tS
tatu
s(e
rro
r);

4
7

    }
4
8

    e
lse

4
9

    {
5
0

        re
tu
rn
 -
1
;

5
1

    }
5
2

}
5
3
5
4

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::play(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

5
5

{
5
6

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

5
7

    {
5
8

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

5
9

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
P
lay(e
rro
r);

6
0

    }
6
1

}
6
2
6
3

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::lo
o
pP
lay(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (1

/
3
)

-
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3
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6
4

{
6
5

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

6
6

    {
6
7

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

6
8

        in
t so
u
n
dS
tatu
s =
 so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
G
e
tS
tatu
s(e
rro
r);

6
9

        if( so
u
n
dS
tatu
s =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
 || so

u
n
dS
tatu
s =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
 )

7
0

        {
7
1

            so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
P
lay(e
rro
r);

7
2

        }
7
3

    }
7
4

}
7
5
7
6

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

p(strin
g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

7
7

{
7
8

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

7
9

    {
8
0

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
1

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
to
p(e
rro
r);

8
2

    }
8
3

}
8
4
8
5

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

pA
ll()

8
6

{
8
7

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
8

    S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r itr;

8
9

    fo
r( itr =

 so
u
n
dS
h
e
lf.be
gin
(); itr !=

 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d(); itr+

+
 )

9
0

    {
9
1

        (*
itr).se

c
o
n
d-
>
S
to
p(e
rro
r);

9
2

    }
9
3

}
9
4
9
5

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

pA
llE
xc
e
pt(strin

g e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
)

9
6

{
9
7

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

9
8

    S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r itr;

9
9
1
0
0

    /
/
 指
定
さ
れ
た
音
以
外
を
止
め
る

1
0
1

    fo
r( itr =

 so
u
n
dS
h
e
lf.be
gin
(); itr !=

 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d(); itr+

+
 )

1
0
2

    {
1
0
3

        if( (*
itr).first !=

 e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
 )

1
0
4

        {
1
0
5

            (*
itr).se

c
o
n
d
-
>
S
to
p(e
rro
r);

1
0
6

        }
1
0
7

    }
1
0
8

}
1
0
9
1
1
0
1
1
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tV
o
lu
m
e
(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at vo

lu
m
e
)

1
1
2

{
1
1
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
1
4

    {
1
1
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
1
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tV
o
lu
m
e
(vo
lu
m
e
, e
rro
r);

1
1
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
1
8

    }
1
1
9

}
1
2
0
1
2
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tP
itc
h
(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at pitc

h
)

1
2
2

{
1
2
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
2
4

    {
1
2
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
2
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tP
itc
h
(pitc
h
, e
rro
r);

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (2

/
3
)

-
 3
4
 -



1
2
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
2
8

    }
1
2
9

}
1
3
0

1
3
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tS
e
n
dL
e
ve
l(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l)

1
3
2

{
1
3
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
3
4

    {
1
3
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
3
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tD
ryS
e
n
dL
e
ve
l(se
n
dL
e
ve
l, e
rro
r);

1
3
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
3
8

    }
1
3
9

}
1
4
0

1
4
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tR
e
ve
rb(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at re
ve
rb
)

1
4
2

{
1
4
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
4
4

    {
1
4
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
4
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tW
e
tS
e
n
dL
e
ve
l(C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l::W
E
T
_0
, re
ve
rb
, e
rro
r);

1
4
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
4
8

    }
1
4
9

}
1
5
0

1
5
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tC
u
tO
ffF
re
qu
e
n
c
y(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at lo
w
e
rF
re
qu
e
n
c
y, flo

at u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y)

1
5
2

{
1
5
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
5
4

    {
1
5
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
5
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tF
ilte
rC
u
to
ffF
re
qu
e
n
c
y(lo
w
e
rF
re
qu
e
n
c
y, u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y, e
rro
r);

1
5
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
5
8

    }
1
5
9

}

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (3

/
3
)

-
 3
5
 -

-
 3
6
 -



1
#
ifn
de
f __S
O
U
N
D
P
L
A
Y
E
R
_H
_

2
#
de
fin
e
 __S
O
U
N
D
P
L
A
Y
E
R
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

6
#
in
c
lu
de
 <
fstre
am
>

7
#
in
c
lu
de
 <
m
ap>

8
u
sin
g std::strin

g;
91
0

n
am
e
spac
e

1
1

{
1
2

    type
de
f std::m

ap<
strin
g, C
riA
u
P
laye
r*
>
 S
o
u
n
dS
h
e
lf;

1
3

    type
de
f S
o
u
n
dS
h
e
lf::ite
rato
r S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r;

1
4

}
1
5

/
*

1
6

 *
 音
声
プ
レ
イ
ヤ
ー

1
7

 *
/

1
8

c
lass S

o
u
n
dP
laye
r

1
9

{
2
0

    S
o
u
n
dS
h
e
lf so
u
n
d
S
h
e
lf;    /

/
 音
声
を
管
理
す
る
連
想
配
列

2
1

    S
o
u
n
dS
h
e
lf lo
adS
o
u
n
d(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

2
2
2
3

pu
blic
:

2
4

    S
o
u
n
dP
laye
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

2
5

    ~S
o
u
n
dP
laye
r();

2
6

    in
t ge
tS
tatu
s(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

2
7

    vo
id play(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

2
8

    vo
id lo
o
pP
lay(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
);

2
9

    vo
id sto

p(strin
g so
u
n
dN
am
e
);

3
0

    vo
id sto

pA
ll();

3
1

    vo
id sto

pA
llE
xc
e
pt(strin

g e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
);

3
2

    vo
id se
tV
o
lu
m
e
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at vo

lu
m
e
);

3
3

    vo
id se
tP
itc
h
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at pitc

h
);

3
4

    vo
id se
tS
e
n
dL
e
ve
l(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l);

3
5

    vo
id se
tR
e
ve
rb(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at re
ve
rb);

3
6

    vo
id se
tC
u
tO
ffF
re
qu
e
n
c
y(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at lo
w
e
rF
re
q
u
e
n
c
y, flo

at u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y);

3
7

};
3
8
3
9

#
e
n
dif

S
o
u
n
dP
laye
r.h
 (1
/
1
)

-
 3
7
 -

-
 3
8
 -



1
#
ifn
de
f __S
T
A
T
E
M
E
S
S
A
G
E
S
_H
_

2
#
de
fin
e
 __S
T
A
T
E
M
E
S
S
A
G
E
S
_H
_

34
n
am
e
spac
e

5
{

6
    /
/
 状
態
間
で
行
き
交
う
メ
ッ
セ
ー
ジ

7
    e
n
u
m
 S
tate
M
e
ssage

8
    {

9
        Q

U
IT
_G
A
M
E
,    /
/
 e
sc
が
押
さ
れ
た
・
ウ
ィ
ン
ド
ウ
が
閉
じ
ら
れ
た
時

1
0

        S
T
A
R
T
_G
A
M
E
, /
/
 タ
イ
ト
ル
で
ゲ
ー
ム
を
開
始
し
た

1
1

        G
O
_T
IT
L
E
,    /
/
 結
果
表
示
を
終
え
た

1
2

    };
1
3

}
1
4

#
e
n
dif

S
tate
M
e
ssage

s.h
 (1
/
1
)

-
 3
9
 -

-
 4
0
 -



1
/
*
*

2
 *
 タ
イ
ト
ル
を
表
現
す
る
ク
ラ
ス

3
 *

4
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

5
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

6
 *
/

78
#
in
c
lu
de
 "
T
itle
S
tate
.h
"

91
0

c
o
n
st U
in
t8
 T
itle
S
tate
::P
L
A
Y
_G
A
M
E
 =
 S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
;

1
1

c
o
n
st U
in
t8
 T
itle
S
tate
::Q
U
IT
 =
 S
D
L
K
_E
S
C
A
P
E
;

1
2
1
3

/
*

1
4

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
5

 *
/

1
6

T
itle
S
tate
::T
itle
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
)

1
7

{
1
8

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,"
T
itle
S
tate
S
o
u
n
d.txt"

);
1
9

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

2
0
2
1

    /
/
 状
態
の
監
視
を
し
た
い
キ
ー
を
列
挙
し
て
渡
す

2
2

    K
e
yT
able
 u
se
K
e
yT
able
;

2
3

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(P
L
A
Y
_G
A
M
E
);

2
4

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(Q
U
IT
);

2
5

    ke
yS
tate
 =
 n
e
w
 K
e
yS
tate
(u
se
K
e
yT
able
);

2
6

}
2
7
2
8

/
*

2
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

3
0

 *
/

3
1

T
itle
S
tate
::~T
itle
S
tate
()

3
2

{
3
3

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

3
4

    de
le
te
 ke
yS
tate
;

3
5

}
3
6
3
7

/
*

3
8

 *
 タ
イ
ト
ル
で
の
処
理
を
行
う

3
9

 *
/

4
0

in
t T
itle
S
tate
::ru
n
()

4
1

{
4
2

    re
tu
rn
 th
is-
>
ru
n
F
ram
e
();

4
3

}
4
4
4
5

/
/
 1
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う
 

4
6

in
t T
itle
S
tate
::ru
n
F
ram
e
()

4
7

{
4
8

    /
/
 テ
キ
ス
ト
の
色
と
フ
ォ
ン
ト
と
内
容
を
設
定
す
る

4
9

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r =
 {2
5
5
,2
5
5
,2
5
5
};

5
0

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t =
 T
T
F
_O
p
e
n
F
o
n
t( "
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
 );

5
1

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
state

T
e
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, "
IN
 T
IT
L
E
"
, te
xtC
o
lo
r );

5
2
5
3

    in
t gam

e
S
tate
;

5
4

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
T
IT
L
E
"
);

5
5

    
5
6

    w
h
ile
(tru
e
)

5
7

    {
5
8

        S
D
L
_P
u
m
pE
ve
n
ts(); /

/
 イ
ベ
ン
ト
状
態
を
更
新

5
9

        S
D
L
_D
e
lay(5
0
); /
/
 C
P
U
使
用
率
が
1
0
0
%
に
な
る
の
を
防
ぐ

6
0

        
6
1

        ke
yS
tate
-
>
u
pdate

(); /
/
 キ
ー
入
力
を
取
得

6
2
6
3

        /
/
 ゲ
ー
ム
が
終
了
さ
れ
た
場
合

T
itle
S
tate
.c
pp (1

/
2
)

-
 4
1
 -

6
4

        if( !P
o
llE
ve
n
t() || ke

yS
tate
-
>
do
w
n
(Q
U
IT
) )

6
5

        {
6
6

            gam
e
S
tate
 =
 Q
U
IT
_G
A
M
E
;

6
7

            bre
ak;

6
8

        }
6
9
7
0

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

7
1
7
2

        /
/
 タ
イ
ト
ル
を
再
生
し
終
え
て
か
ら
，
開
始
方
法
を
再
生
す
る

7
3

        if ( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
T
IT
L
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
 )

7
4

        {
7
5

            so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
H
O
W
_T
O
_S
T
A
R
T
"
);

7
6

        }
7
7
7
8

        C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r); /
/
 音
声
の
状
態
を
更
新
す
る

7
9

        
8
0

        C
le
arS
c
re
e
n
(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
を
ク
リ
ア
す
る

8
1

        th
is-
>
draw
(1
0
,1
0
,state

T
e
xt,m
ain
S
c
re
e
n
);    /

/
 描
画
を
行
う

8
2
8
3

        S
D
L
_F
lip(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
の
状
態
を
更
新
す
る

8
4
8
5

        if( ke
yS
tate
-
>
re
le
ase
d(P
L
A
Y
_G
A
M
E
) )

8
6

        {
8
7

            gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
; /
/
 ゲ
ー
ム
を
開
始
す
る

8
8

            so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

8
9

            b
re
ak;

9
0

        }
9
1

    }
9
2
9
3

    /
/
 音
の
停
止

9
4

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

9
5

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

9
6

    C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r);

9
7
9
8

    /
/
 後
処
理

9
9

    T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

1
0
0

    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(state

T
e
xt);

1
0
1
1
0
2

    re
tu
rn
 gam
e
S
tate
;

1
0
3

}
1
0
4
1
0
5

/
*

1
0
6

 *
 描
画
す
る

1
0
7

 *
/

1
0
8

vo
id
 T
itle
S
tate
::d
raw
(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 )

1
0
9

{
1
1
0

    S
D
L
_R
e
c
t po
sitio
n
;

1
1
1

    po
sitio
n
.x =
 x;

1
1
2

    po
sitio
n
.y =
 y;

1
1
3

    S
D
L
_B
litS
u
rfac
e
(so
u
rc
e
, N
U
L
L
, de
stin
atio
n
, &
po
sitio
n
);

1
1
4

}

T
itle
S
tate
.c
pp (2

/
2
)

-
 4
2
 -



1
#
ifn
de
f __T
IT
L
E
S
T
A
T
E
_H
_

2
#
de
fin
e
 __T
IT
L
E
S
T
A
T
E
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

5
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
6

#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

7
#
in
c
lu
de
 <
list>

8
#
in
c
lu
de
 "
K
e
yS
tate
.h
"

9
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
M
e
ssage

s.h
"

1
0

#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

1
1

#
in
c
lu
de
 "
S
D
L
C
o
m
m
o
n
F
u
n
c
tio
n
s.h
"

1
2

u
sin
g std::strin

g;
1
3
1
4

/
*

1
5

 *
 ゲ
ー
ム
部
分
を
管
理
す
る
ク
ラ
ス

1
6

 *
/

1
7

c
lass T

itle
S
tate

1
8

{
1
9

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

2
0

    S
o
u
n
dP
laye
r *
so
u
n
dP
laye
r;

2
1

    K
e
yS
tate
 *
ke
yS
tate
;

2
2
2
3

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 P
L
A
Y
_G
A
M
E
;

2
4

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 Q
U
IT
;

2
5
2
6

    in
t ru
n
F
ram
e
();    /

/
 1
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う

2
7
2
8

    vo
id draw

(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 );

2
9

pu
blic
:

3
0

    T
itle
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

3
1

    ~T
itle
S
tate
();

3
2

    in
t ru
n
();    /

/
 ゲ
ー
ム
を
実
行
す
る

3
3

    
3
4

    
3
5

    
3
6

};
3
7
3
8

#
e
n
dif

T
itle
S
tate
.h
 (1
/
1
)

-
 4
3
 -
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1
/
*
*

2
 *
 ゲ
ー
ム
本
体
を
実
行
す
る
ク
ラ
ス

3
 *

4
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

5
 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

6
 *
/

78
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
.h
"

91
0

/
*

1
1

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
2

 *
/

1
3

G
am
e
::G
am
e
(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
)

1
4

{
1
5

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

1
6

    so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r("
C
o
m
m
an
dIn
pu
t.c
sb"
);

1
7

    title
S
tate
 =
 n
e
w
 T
itle
S
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,m
ain
S
c
re
e
n
);

1
8

    gam
e
P
layS
tate
 =
 n
e
w
 G
am
e
P
layS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,m
ain
S
c
re
e
n
);

1
9

}
2
0
2
1
2
2

/
*

2
3

 *
 ゲ
ー
ム
を
実
行
す
る

2
4

 *
/

2
5

vo
id G
am
e
::ru
n
()

2
6

{
2
7

    w
h
ile
(tru
e
)

2
8

    {
2
9

        /
/
 タ
イ
ト
ル
を
表
示
す
る

3
0

        in
t title

M
e
ssage

 =
 title
S
tate
-
>
ru
n
();

3
1

        sw
itc
h
( title

M
e
ssage

 )
3
2

        {
3
3

        c
ase
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
:

3
4

            {
3
5

                in
t G
am
e
M
e
ssage

 =
 gam
e
P
layS
tate
-
>
ru
n
();

3
6

                if( G
am
e
M
e
ssage

 =
=
 Q
U
IT
_G
A
M
E
 )

3
7

                {
3
8

                    re
tu
rn
;

3
9

                }
4
0

            }
4
1

            b
re
ak;

4
2

        c
ase
 Q
U
IT
_G
A
M
E
:

4
3

            re
tu
rn
;        

4
4

        }
4
5

    }
4
6

}
4
7
4
8

/
*

4
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

5
0

 *
/

5
1

G
am
e
::~G
am
e
()

5
2

{
5
3

    de
le
te
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

5
4

    de
le
te
 title
S
tate
;

5
5

    de
le
te
 gam
e
P
layS
tate
;

5
6

}
5
7

G
am
e
.c
pp (1

/
1
)

-
 1
 -

-
 2
 -



1
#
ifn
d
e
f __G
A
M
E
_H
_

2
#
d
e
fin
e
 __G
A
M
E
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

5
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

6
#
in
c
lu
de
 "
T
itle
S
tate
.h
"

7
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
.h
"

89
c
lass G

am
e

1
0

{
1
1

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

1
2

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

1
3

    T
itle
S
tate
 *
title
S
tate
;

1
4

    G
am
e
P
layS
tate
 *
gam
e
P
layS
tate
;

1
5
1
6

pu
blic
:

1
7

    G
am
e
(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

1
8

    ~G
am
e
();

1
9
2
0

    vo
id ru
n
();

2
1

};
2
2
2
3

#
e
n
dif

G
am
e
.h
 (1
/
1
)

-
 3
 -

-
 4
 -



1
/
*
*

2
 *
 ゲ
ー
ム
中
を
表
現
す
る
ク
ラ
ス

3
 *
/

45
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
.h
"

67
c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::S
H
O
O
T
 =
 S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
;

8
c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::Q
U
IT
 =
 S
D
L
K
_E
S
C
A
P
E
;

9
c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::S
K
IP
 =
 S
D
L
K
_S
P
A
C
E
;

1
0

c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::D
O
W
N
 =
 S
D
L
K
_x;

1
1

c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::U
P
 =
 S
D
L
K
_e
;

1
2

c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::R
IG
H
T
 =
 S
D
L
K
_d;

1
3

c
o
n
st U
in
t8
 G
am
e
P
layS
tate
::L
E
F
T
 =
 S
D
L
K
_s;

1
4
1
5

c
o
n
st do

u
ble
 G
am
e
P
layS
tate
::M
_P
I =
 3
.1
4
1
5
9
2
6
5
3
5
8
9
7
9
3
2
3
8
4
6
2
6
4
3
3
8
3
2
7
9
;

1
6

c
o
n
st flo

at G
am
e
P
layS
tate
::P
L
A
Y
E
R
_X
 =
 3
2
0
;

1
7

c
o
n
st flo

at G
am
e
P
layS
tate
::P
L
A
Y
E
R
_Y
 =
 2
4
0
;

1
8
1
9

/
*

2
0

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

2
1

 *
/

2
2

G
am
e
P
layS
tate
::G
am
e
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
)

2
3

{
2
4

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,"
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
d.txt"

);
2
5

    th
is-
>
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

2
6

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

2
7
2
8

    /
/
 状
態
の
監
視
を
し
た
い
キ
ー
を
列
挙
し
て
渡
す

2
9

    K
e
yT
able
 u
se
K
e
yT
able
;

3
0

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(Q
U
IT
);

3
1

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(S
H
O
O
T
);

3
2

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(S
K
IP
);

3
3

    
3
4

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(D
O
W
N
);

3
5

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(U
P
);

3
6

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(R
IG
H
T
);

3
7

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(L
E
F
T
);

3
8

    ke
yS
tate
 =
 n
e
w
 K
e
yS
tate
(u
se
K
e
yT
able
);

3
9

}
4
0
4
1

/
*

4
2

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

4
3

 *
/

4
4

G
am
e
P
layS
tate
::~G
am
e
P
layS
tate
()

4
5

{
4
6

    de
le
te
 ke
yS
tate
;

4
7

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

4
8

}
4
9
5
0

/
*

5
1

 *
 ゲ
ー
ム
中
の
処
理
を
行
う

5
2

 *
/

5
3

in
t G
am
e
P
layS
tate
::ru
n
()

5
4

{
5
5

    re
tu
rn
 th
is-
>
ru
n
F
ram
e
();

5
6

}
5
7
5
8

/
*

5
9

 *
 一
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う

6
0

 *
/
 

6
1

in
t G
am
e
P
layS
tate
::ru
n
F
ram
e
()

6
2

{
6
3

    /
/
 フ
ォ
ン
ト
と
色
と
内
容
の
設
定
を
行
う

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (1

/
6
)

-
 5
 -

6
4

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r =
 {2
5
5
,2
5
5
,2
5
5
};

6
5

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t =
 T
T
F
_O
p
e
n
F
o
n
t( "
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
 );

6
6

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
d
e
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, "
G
A
M
E
 P
L
A
Y
IN
G
"
, te
xtC
o
lo
r );

6
7
6
8

    in
t gam

e
S
tate
;

6
9

    bo
o
l isL
e
ftP
u
sh
e
d =
 false

;
7
0

    bo
o
l isU
pP
u
sh
e
d =
 false

;
7
1

    isR
igh
t =
 tru
e
;

7
2

    isC
o
lle
c
t =
 tru
e
;

7
3

    so
u
n
dS
tate
 =
 false

;
7
4

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
);

7
5
7
6

    in
t sc
o
re
 =
 -
1
;

7
7

    flo
at targe

tX
 =
 0
;

7
8

    flo
at targe

tY
 =
 2
3
0
;

7
9
8
0

    w
h
ile
(tru
e
)

8
1

    {
8
2

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
3
8
4

        /
/
 入
力
を
取
得

8
5

        ke
yS
tate
-
>
u
pdate

();
8
6

        U
in
t8
 *
ke
ys =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

8
7
8
8

        /
/
 ゲ
ー
ム
が
終
了
さ
れ
た
場
合

8
9

        if( !P
o
llE
ve
n
t() || ke

yS
tate
-
>
do
w
n
(Q
U
IT
) )

9
0

        {
9
1

            gam
e
S
tate
 =
 Q
U
IT
_G
A
M
E
;

9
2

            bre
ak;

9
3

        }
9
4

        if (ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(S
H
O
O
T
) &
&
 !ge
tC
o
m
m
an
dS
o
u
n
dS
tatu
s()) {

9
5

            so
u
n
dS
tate
 =
 tru
e
;

9
6

        }
9
7
9
8

        /
/
 説
明
を
ス
キ
ッ
プ
す
る

9
9

        if( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
lay
e
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G

1
0
0

            &
&
 ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(S
K
IP
) )

1
0
1

        {
1
0
2

            so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
p("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
);

1
0
3

        }
1
0
4
1
0
5

        /
/
 ゲ
ー
ム
の
説
明
を
終
え
た
後
に
，
ゲ
ー
ム
中
の
音
声
の
再
生
を
開
始
す
る

1
0
6

        if( (targe
tX
 <
 6
4
0
 &
&
 targe

tY
 <
 4
8
0
)

1
0
7

            &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

1
0
8

            &
&
 so
u
n
dS
tate
)

1
0
9

        {
1
1
0

            an
o
u
n
c
e
C
o
m
m
an
d();

1
1
1

        }
1
1
2

        if (isL
e
ftP
u
sh
e
d &
&
 isU
p
P
u
sh
e
d)

1
1
3

        {
1
1
4

            strin
g re
su
ltT
e
xt =
 "
C
o
rre
c
t!!"
; 

1
1
5

            S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, re
su
ltT
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r );

1
1
6

            th
is-
>
draw
(1
0
, 3
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 結
果
の
描
画

1
1
7
1
1
8

            sh
o
w
R
e
su
lt(sc
o
re
);

1
1
9

            if ( ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(S
K
IP
) )

1
2
0

            {
1
2
1

                gam
e
S
tate
 =
 G
O
_T
IT
L
E
;

1
2
2

                bre
ak;

1
2
3

            }
1
2
4

        }
1
2
5
1
2
6

        C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r); /
/
 音
声
の
状
態
を
更
新
す
る

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (2

/
6
)

-
 6
 -



1
2
7

1
2
8

        /
/
 音
を
狙
っ
て
，
得
点
を
計
算
す
る
（
1
ゲ
ー
ム
に
つ
き
1
回
の
み
）

1
2
9

        if( ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(L
E
F
T
)

1
3
0

            &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
)

1
3
1

        {
1
3
2

            isL
e
ftP
u
sh
e
d =
 tru
e
;

1
3
3

            /
/
sc
o
re
 =
 c
alc
u
late
S
c
o
re
(targe

tX
, targe

tY
);

1
3
4

        }
1
3
5

        if( ke
yS
tate
-
>
do
w
n
(U
P
)

1
3
6

            &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
T
A
R
T
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
)

1
3
7

        {
1
3
8

            isU
pP
u
sh
e
d =
 tru
e
;

1
3
9

            /
/
sc
o
re
 =
 c
alc
u
late
S
c
o
re
(targe

tX
, targe

tY
);

1
4
0

        }
1
4
1

1
4
2

        C
le
arS
c
re
e
n
(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
を
ク
リ
ア
す
る

1
4
3

1
4
4

        th
is-
>
draw
(1
0
,1
0
,te
xt,m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 文
字
の
描
画

1
4
5

        
1
4
6

        
1
4
7

        if( sc
o
re
 >
=
 0
 ) /
/
 ス
コ
ア
を
表
示
す
る

1
4
8

        {
1
4
9

            strin
g sc
o
re
T
e
xt =
 "
S
C
O
R
E
:"
 +
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(sc
o
re
); 

1
5
0

            S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, sc
o
re
T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r );

1
5
1

            th
is-
>
draw
(1
0
,3
0
,te
xt,m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 ス
コ
ア
の
描
画

1
5
2

        }
1
5
3

1
5
4

        S
D
L
_F
lip(m
ain
S
c
re
e
n
);

1
5
5

1
5
6

        S
D
L
_D
e
lay(5
0
); /
/
 C
P
U
使
用
率
が
1
0
0
%
に
な
る
の
を
防
ぐ

1
5
7

    }
1
5
8

    
1
5
9

    /
/
 音
の
停
止

1
6
0

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
6
1

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

1
6
2

    C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r);

1
6
3

1
6
4

    T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

1
6
5

    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

1
6
6

1
6
7

    re
tu
rn
 gam
e
S
tate
;

1
6
8

}
1
6
9

1
7
0

/
*

1
7
1

 *
 命
令
を
ア
ナ
ウ
ン
ス
す
る

1
7
2

 *
/

1
7
3

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::an
o
u
n
c
e
C
o
m
m
an
d() {

1
7
4

    so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

pu
sh
_le
ft"
);

1
7
5

    so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

pu
sh
_u
p"
);

1
7
6

    so
u
n
dS
tate
 =
 false

;
1
7
7

}
1
7
8

1
7
9

bo
o
l G
am
e
P
layS
tate
::ge
tC
o
m
m
an
dS
o
u
n
dS
tatu
s() {

1
8
0

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
pu
sh
_do
w
n
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G

1
8
1

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
pu
sh
_le
ft"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G

1
8
2

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
pu
sh
_u
p"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G

1
8
3

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
pu
sh
_righ
t"
) =
=
 C
riA
u
P
lay
e
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
) {

1
8
4

            re
tu
rn
 tru
e
;

1
8
5

        } e
lse
 {

1
8
6

            re
tu
rn
 false

;
1
8
7

        }
1
8
8

}
1
8
9

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (3

/
6
)

-
 7
 -

1
9
0

/
*

1
9
1

 *
 音
を
動
か
す

1
9
2

 *
/

1
9
3

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::m
o
ve
S
o
u
n
d
(flo
at *
targe

tX
, flo
at *
targe

tY
)

1
9
4

{
1
9
5

    *
targe

tX
 +
=
 2
;

1
9
6

    *
targe

tY
 +
=
 0
;

1
9
7
1
9
8

    /
/
 距
離
に
応
じ
て
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
調
整
す
る

1
9
9

    F
lo
at3
2
 vo
lu
m
e
 =
 th
is-
>
c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
( *
targe

tX
, *
targe

tY
 );

2
0
0

    so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tV
o
lu
m
e
("
M
O
V
E
1
"
, vo
lu
m
e
);

2
0
1
2
0
2

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l =
 th
is-
>
c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l( *
targe

tX
, *
targe

tY
 );

2
0
3

    playS
o
u
n
d("
M
O
V
E
1
"
, se
n
dL
e
ve
l);

2
0
4

}
2
0
5
2
0
6

/
*

2
0
7

 *
 ボ
リ
ュ
ー
ム
を
計
算
す
る

2
0
8

 *
/

2
0
9

F
lo
at3
2
 G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
1
0

{
2
1
1

    flo
at distan

c
e
 =
 c
alc
u
late
D
istan

c
e
(targe

tX
, targe

tY
);

2
1
2
2
1
3

    /
/
 距
離
に
応
じ
て
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
調
整
す
る

2
1
4

    F
lo
at3
2
 vo
lu
m
e
;

2
1
5

    if( distan
c
e
 =
=
 0
 )

2
1
6

    {
2
1
7

        vo
lu
m
e
 =
 1
.0
f;

2
1
8

    }
2
1
9

    e
lse

2
2
0

    {
2
2
1

        /
/
vo
lu
m
e
 =
 1
.0
f /
 sqrtf(distan

c
e
) *
 2
.0
f;

2
2
2

        vo
lu
m
e
 =
 sqrtf(distan

c
e
) /
 -
1
0
.0
f +
 2
.0
f;

2
2
3

    }
2
2
4

    
2
2
5

    if( vo
lu
m
e
 <
 0
.0
f)

2
2
6

        vo
lu
m
e
 =
 0
.0
f;

2
2
7

    
2
2
8

    re
tu
rn
 vo
lu
m
e
;

2
2
9

}
2
3
0
2
3
1

/
*

2
3
2

 *
 距
離
を
計
算
す
る

2
3
3

 *
/

2
3
4

F
lo
at3
2
 G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
D
istan
c
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
3
5

{
2
3
6

    /
/
 距
離
を
計
算
す
る

2
3
7

    flo
at xD

istan
c
e
 =
 targe

tX
 -
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

2
3
8

    flo
at yD

istan
c
e
 =
 targe

tY
 -
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;    

2
3
9

    flo
at distan

c
e
 =
 xD
istan

c
e
 *
 xD
istan
c
e
 +
 yD
istan
c
e
 *
 yD
istan

c
e
;

2
4
0
2
4
1

    re
tu
rn
 sqrtf(distan

c
e
);

2
4
2

}
2
4
3
2
4
4

/
*

2
4
5

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

2
4
6

 *
/

2
4
7

F
lo
at3
2
 G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
4
8

{
2
4
9

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

2
5
0

    flo
at radian

 =
 atan

2
( P
L
A
Y
E
R
_Y
 -
 targe

tY
, P
L
A
Y
E
R
_X
 -
 targe

tX
);

2
5
1
2
5
2

    /
/
 弧
度
法
か
ら
度
数
法
へ
変
換

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (4

/
6
)

-
 8
 -



2
5
3

    /
/
 C
R
IA
u
dio
で
は
正
面
が
0
度
な
の
で
、
画
面
と
音
の
整
合
性
を
取
る
た
め
角
度
を
足
す

2
5
4

    in
t an
gle
 =
 static

_c
ast<
in
t>
( ( radian

 /
 M
_P
I *
 1
8
0
 ) +
 9
0
 );

2
5
5

    an
gle
 =
 an
gle
 %
 3
6
0
;

2
5
6

2
5
7

    re
tu
rn
 static

_c
ast<
F
lo
at3
2
>
(-
an
gle
);

2
5
8

}
2
5
9

2
6
0

/
*

2
6
1

 *
 ス
ピ
ー
カ
ー
の
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

2
6
2

 *
/

2
6
3

C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

2
6
4

{
2
6
5

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

2
6
6

    F
lo
at3
2
 an
gle
 =
 th
is-
>
c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(targe

tX
, targe

tY
);

2
6
7

2
6
8

    /
/
 角
度
か
ら
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

2
6
9

    F
lo
at3
2
 le
ft;

2
7
0

    F
lo
at3
2
 righ
t;

2
7
1

    F
lo
at3
2
 le
ftS
u
rro
u
n
d;

2
7
2

    F
lo
at3
2
 righ
tS
u
rro
u
n
d;

2
7
3

    F
lo
at3
2
 c
e
n
te
r;

2
7
4

    C
riA
u
U
ty::C
alc
S
e
n
dL
e
ve
l5
S
pe
ake
rs(an

gle
, &
le
ft, &
righ
t, &
le
ftS
u
rro
u
n
d, &
righ
tS
u
rro
u
n
d, &
c
e
n
te
r);

2
7
5

    
2
7
6

    /
/
 セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
設
定
す
る

2
7
7

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l;

2
7
8

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ft(le
ft);

2
7
9

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
t(righ

t);
2
8
0

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ftS
u
rro
u
n
d(le
ftS
u
rro
u
n
d);

2
8
1

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
tS
u
rro
u
n
d(righ

tS
u
rro
u
n
d);

2
8
2

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tC
e
n
te
r(c
e
n
te
r);

2
8
3

    
2
8
4

    re
tu
rn
 se
n
dL
e
ve
l;

2
8
5

}
2
8
6

2
8
7

/
*

2
8
8

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
音
を
鳴
ら
す

2
8
9

 *
/

2
9
0

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::playS

o
u
n
d
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l)

2
9
1

{
2
9
2

       so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tS
e
n
dL
e
ve
l(so
u
n
dN
am
e
, se
n
dL
e
ve
l);

2
9
3

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay(so

u
n
dN
am
e
);

2
9
4

}
2
9
5

2
9
6

/
*

2
9
7

 *
 得
点
を
計
算
す
る

2
9
8

 *
/

2
9
9

in
t G
am
e
P
layS
tate
::c
alc
u
late
S
c
o
re
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
)

3
0
0

{
3
0
1

    flo
at distan

c
e
 =
 c
alc
u
late
D
istan

c
e
(targe

tX
, targe

tY
);

3
0
2

    in
t sc
o
re
 =
 1
0
0
 -
 distan

c
e
; /
/
 得
点

3
0
3

3
0
4

    if( sc
o
re
 <
 0
)

3
0
5

    {
3
0
6

        sc
o
re
 =
 0
;

3
0
7

    }
3
0
8

3
0
9

    re
tu
rn
 sc
o
re
;

3
1
0

}
3
1
1

3
1
2

/
*

3
1
3

 *
 描
画
を
行
う

3
1
4

 *
/

3
1
5

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::draw

(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 )

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (5

/
6
)

-
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 -

3
1
6

{
3
1
7

    S
D
L
_R
e
c
t po
sitio
n
;

3
1
8

    po
sitio
n
.x =
 x;

3
1
9

    po
sitio
n
.y =
 y;

3
2
0

    S
D
L
_B
litS
u
rfac
e
(so
u
rc
e
, N
U
L
L
, de
stin
atio
n
, &
po
sitio
n
);

3
2
1

}
3
2
2
3
2
3

/
*

3
2
4

 *
 結
果
を
知
ら
せ
る

3
2
5

 *
/

3
2
6

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::sh
o
w
R
e
su
lt(in
t sc
o
re
)

3
2
7

{
3
2
8

    if (isR
igh
t) {

3
2
9

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

righ
t"
);

3
3
0

        isR
igh
t =
 false

;
3
3
1

    }
3
3
2

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
righ
t"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

3
3
3

        &
&
 isC
o
lle
c
t) {

3
3
4

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

S
E
IK
A
I"
);

3
3
5

        isC
o
lle
c
t =
 false

;
3
3
6

    }
3
3
7

    if(so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
E
IK
A
I"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

3
3
8

        &
&
 (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
E
N
D
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

3
3
9

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
E
N
D
_G
A
M
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
) )

3
4
0

    {
3
4
1

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

E
N
D
_G
A
M
E
"
);

3
4
2

        /
/
re
adN
u
m
be
r(sc
o
re
);

3
4
3

    }
3
4
4

}
3
4
5
3
4
6

/
*

3
4
7

 *
 得
点
を
読
み
上
げ
る
（
未
完
成
）

3
4
8

 *
/

3
4
9

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::re
adN
u
m
be
r(in
t sc
o
re
)

3
5
0

{
3
5
1

    strin
g sc
o
re
S
trin
g =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(sc
o
re
);

3
5
2

    static
 strin

g c
u
rre
n
tD
igit =

 sc
o
re
S
trin
g.su
bstr(0

,1
); /
/
 現
在
読
み
上
げ
て
い
る
ケ
タ

3
5
3
3
5
4

    if( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
C
O
R
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D

3
5
5

        || so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
S
C
O
R
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
 )

3
5
6

    {
3
5
7

        fo
r( in
t i =
 0
; i <
 sc
o
re
S
trin
g.le
n
gth
(); i+
+
 )

3
5
8

        {
3
5
9

            c
u
rre
n
tD
igit =

 sc
o
re
S
trin
g.su
bstr(i,1

);
3
6
0

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(c

u
rre
n
tD
igit);

3
6
1

        }
3
6
2

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

S
C
O
R
E
"
);

3
6
3

    
3
6
4

    }    
3
6
5

}

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (6

/
6
)

-
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0
 -



1
#
ifn
de
f __G
A
M
E
P
L
A
Y
S
T
A
T
E
_H
_

2
#
de
fin
e
 __G
A
M
E
P
L
A
Y
S
T
A
T
E
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
 "
K
e
yS
tate
.h
"

6
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
M
e
ssage

s.h
"

78
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

9
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
1
0

#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

1
1

#
in
c
lu
de
 <
list>

1
2

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
bin
d.h
pp>

1
3

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
le
xic
al_c
ast.h
pp>

1
4

#
in
c
lu
de
 <
algo
rith
m
>

1
5

#
in
c
lu
de
 <
c
stdlib>

1
6
1
7

#
in
c
lu
de
 "
S
D
L
C
o
m
m
o
n
F
u
n
c
tio
n
s.h
"

1
8

u
sin
g std::strin

g;
1
9
2
0

e
n
u
m
 O
bje
c
tC
o
n
ditio
n

2
1

{ 
2
2

    A
L
IV
E
,

2
3

    D
E
A
D

2
4

};
2
5
2
6

c
lass G

am
e
P
layS
tate

2
7

{
2
8

    S
o
u
n
dP
laye
r *
so
u
n
dP
laye
r;

2
9

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

3
0

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

3
1

    bo
o
l so
u
n
dS
tate
;

3
2

    bo
o
l isR
igh
t;

3
3

    bo
o
l isC
o
lle
c
t;

3
4
3
5

    K
e
yS
tate
 *
ke
yS
tate
;

3
6

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 S
H
O
O
T
;

3
7

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 Q
U
IT
;

3
8

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 S
K
IP
;

3
9

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 D
O
W
N
;

4
0

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 U
P
;

4
1

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 R
IG
H
T
;

4
2

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 L
E
F
T
;

4
3

    static
 c
o
n
st do

u
ble
 M
_P
I;

4
4

    static
 c
o
n
st flo

at P
L
A
Y
E
R
_X
;

4
5

    static
 c
o
n
st flo

at P
L
A
Y
E
R
_Y
;

4
6
4
7

    in
t ru
n
F
ram
e
();    /

/
 1
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う

4
8

    vo
id draw

(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 );

4
9

    vo
id m
o
ve
S
o
u
n
d(flo
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tX
, flo
at *
targe

tY
);

5
0

    vo
id an
o
u
n
c
e
C
o
m
m
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5
1

    bo
o
l ge
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o
m
m
an
dS
o
u
n
dS
tatu
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5
2

    F
lo
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 c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(flo
at targe

tX
, flo
at ta
rge
tY
); 

5
3

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
D
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c
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

5
4

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

5
5

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

5
6

    vo
id playS

o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
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e
, c
o
n
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u
S
e
n
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e
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n
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e
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l);

5
7

    in
t c
alc
u
late
S
c
o
re
(flo
at targe

tX
, flo
at targe

tY
);

5
8

    vo
id sh
o
w
R
e
su
lt(in
t sc
o
re
);

5
9

    vo
id re
adN
u
m
be
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t sc
o
re
);
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    G
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e
P
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o
u
n
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n
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e
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u
n
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o
n
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r, S
D
L
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u
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m
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S
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e
n
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6
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    ~G
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e
P
layS
tate
();
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6
6

#
e
n
dif

G
am
e
P
layS
tate
.h
 (2
/
2
)

-
 1
2
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
K
e
yF
lag.h
"

23
/
*
*

4
 *
 キ
ー
の
状
態
を
管
理
す
る
ク
ラ
ス

5
 *

6
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

7
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

8
 *
/

91
0

/
*

1
1

 *
 キ
ー
の
状
態
を
更
新
す
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vo
id
 K
e
yF
lag::u

pdate
(U
in
t8
 *
ke
yS
tate
)

1
4

{
1
5

    if(ke
yS
tate
[id
]) /
/
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
た
ら

1
6

    {
1
7

        do
w
n
 =
 tru
e
;

1
8

    }
1
9

    e
lse
 if( !ke

yS
tate
[id] &

&
 do
w
n
) /
/
 キ
ー
が
離
さ
れ
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瞬
間
だ
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た
ら

2
0

    {
2
1

        re
le
ase
d =
 tru
e
;

2
2

        do
w
n
 =
 false

;
2
3

    }
2
4

    e
lse
 if( !ke

yS
tate
[id] &

&
 !d
o
w
n
 ) /
/
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
な
か
っ
た
ら

2
5

    {
2
6

        re
le
ase
d =
 false

;
2
7

    }
2
8

}
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/
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3
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 *
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す

3
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3
3

bo
o
l K
e
yF
lag::isD

o
w
n
()

3
4

{
3
5

    re
tu
rn
 do
w
n
;

3
6

}
3
7
3
8

/
*
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9

 *
 キ
ー
が
離
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す

4
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/

4
1

bo
o
l K
e
yF
lag::isR

e
le
ase
d()

4
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{
4
3

    re
tu
rn
 re
le
ase
d;

4
4

}
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.h
>

56
c
lass K

e
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lag
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8
    U
in
t8
 id
;

9
    bo

o
l do
w
n
;

1
0

    bo
o
l re
le
ase
d;

1
1

pu
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1
2

    bo
o
l isD
o
w
n
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1
3

    bo
o
l isR
e
le
ase
d();

1
4

    vo
id u
pdate

(U
in
t8
 *
ke
yS
tate
);

1
5

    K
e
yF
lag(U

in
t8
 ke
yId): id(ke

yId), do
w
n
(false

), re
le
ase
d(fa
lse
){};

1
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/
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/
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/
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K
e
yS
tate
::K
e
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tate
(K
e
yT
able
 ke
yT
able
)

1
4

{
1
5

    K
e
yT
able
Itr itr;

1
6

    
1
7

    fo
r(itr =

 ke
yT
able
.b
e
gin
(); itr !=

 ke
yT
able
.e
n
d(); itr+

+
)

1
8

    {
1
9

        ke
ys[*
itr] =

 n
e
w
 K
e
yF
lag(*
itr);

2
0

    }
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1
2
2
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 *
 キ
ー
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状
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監
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す
る

2
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/

2
7

vo
id K
e
yS
tate
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pdate

()
2
8

{
2
9

    U
in
t8
*
 ke
yS
tate
 =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

3
0

    K
e
yF
lagT
able
Itr itr;

3
1

    fo
r( itr =

 ke
ys.be

gin
(); itr !=

 ke
ys.e
n
d(); itr+

+
 )

3
2

    {
3
3

        (*
itr).se

c
o
n
d-
>
u
pdate

(ke
yS
tate
);

3
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    }
3
5

}
3
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/
*

3
8
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/

4
0

K
e
yS
tate
::~K
e
yS
tate
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4
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{
4
2

    K
e
yF
lagT
able
Itr itr;

4
3

    fo
r( itr =

 ke
ys.be

gin
(); itr !=

 ke
ys.e
n
d(); itr+

+
 )

4
4

    {
4
5

        de
le
te
 (*
itr).se

c
o
n
d;

4
6

    }
4
7
4
8

    ke
ys.c
le
ar();
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9

}
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1

/
*

5
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 *
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す
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/

5
4

bo
o
l K
e
yS
tate
::do
w
n
(U
in
t8
 ke
y)

5
5

{
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6

    re
tu
rn
 ke
ys[ke

y]-
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isD
o
w
n
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7

}
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8
5
9

/
*

6
0

 *
 キ
ー
が
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さ
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る
か
を
返
す

6
1

 *
/

6
2

bo
o
l K
e
yS
tate
::re
le
ase
d(U
in
t8
 ke
y)

6
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{

K
e
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tate
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    re
tu
rn
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1
1
2

n
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e
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4

    type
de
f std::ve

c
to
r<
U
in
t8
>
 K
e
yT
able
;

1
5

    type
de
f K
e
yT
able
::ite
rato
r K
e
yT
able
Itr;

1
6
1
7

    type
de
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ap<
U
in
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,K
e
yF
lag*
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e
yF
lagT
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;

1
8

    type
de
f K
e
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lagT
able
::ite
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r K
e
yF
lagT
able
Itr;

1
9
2
0

}
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c
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e
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{
2
4

    K
e
yF
lagT
able
 ke
ys;

2
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pu
blic
:

2
6

    K
e
yS
tate
(K
e
yT
able
 ke
yT
able
);

2
7

    ~K
e
yS
tate
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2
8

    vo
id u
pdate
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2
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    bo
o
l do
w
n
(U
in
t8
 ke
y);

3
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    bo
o
l re
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ase
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 ke
y);
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#
in
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D
L
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>
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#
in
c
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D
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>
3

#
in
c
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de
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G
am
e
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"

45
#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib, "

S
D
L
.lib"
)

6
#
p
ragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "
S
D
L
m
ain
.lib
"
)

7
#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "S
D
L
_ttf.lib

")
8

#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "
c
ri_au
dio
_pc
.lib"
)

9
#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib, "

c
ri_base

_pc
.lib"
)

1
0

#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib, "

dso
u
n
d.lib"

)
1
1

#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "w
inm
m
.lib
"
)

1
2
1
3

in
t m
ain
(in
t argc

, c
h
ar*
 argv[])

1
4

{
1
5

    /
/
 初
期
化

1
6

    if( S
D
L
_In
it( S
D
L
_IN
IT
_A
U
D
IO
|S
D
L
_IN
IT
_V
ID
E
O
 ) =
=
 -
1

1
7

     || T
T
F
_In
it() =
=
 -
1

1
8

     )
1
9

    {
2
0

        fprin
tf(stde

rr,"
初
期
化
に
失
敗

\
n
"
);

2
1

        e
xit(1
);

2
2

    }
2
3
2
4

    /
/
 キ
ャ
プ
シ
ョ
ン
の
設
定

2
5

    S
D
L
_W
M
_S
e
tC
aptio

n
( "
C
o
m
m
an
dIn
pu
t"
, N
U
L
L
 );

2
6
2
7

    /
/
 マ
ウ
ス
カ
ー
ソ
ル
を
消
す

2
8

    S
D
L
_S
h
o
w
C
u
rso
r(S
D
L
_D
IS
A
B
L
E
);

2
9
3
0

    /
/
 ウ
ィ
ン
ド
ウ
の
初
期
化

3
1

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 S
D
L
_S
e
tV
ide
o
M
o
de
(6
4
0
, 4
8
0
, 3
2
, S
D
L
_S
W
S
U
R
F
A
C
E
);

3
2
3
3

    /
/
 メ
イ
ン
ル
ー
プ

3
4

    G
am
e
 *
gam
e
 =
 n
e
w
 G
am
e
(m
ain
S
c
re
e
n
);

3
5

    gam
e
-
>
ru
n
();

3
6
3
7

    de
le
te
 gam
e
;

3
8
3
9
4
0

    /
/
 終
了
処
理

4
1

    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
( m
ain
S
c
re
e
n
 );

4
2

    T
T
F
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u
it();

4
3

    S
D
L
_Q
u
it();

4
4

    re
tu
rn
 0
;
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O
n
M
apO
bje
c
t::O
n
M
apO
b
je
c
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at x, flo

at y, S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
)

9
{

1
0

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,so
u
n
dL
istP
ath
);
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    th
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in
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bje
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    in
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tatu
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化
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1
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vo
id O
n
M
apO
bje
c
t::in
itO
bje
c
tS
tatu
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at x, flo

at y){
1
9

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
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2
0

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.y =
 y;

2
1

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
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 =
 A
L
IV
E
;

2
2

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.w
id
th
 =
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;

2
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    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.h
e
igh
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ク
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の
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算
す
る
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F
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n
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apO
bje
c
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bje
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gle
(c
o
n
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    /
/
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ブ
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ク
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の
角
度
を
計
算
す
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    flo
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bje
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>
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    /
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 C
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    in
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    an
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    re
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c
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    /
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ク
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算
す
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u
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play(so

u
n
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*
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c
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bje
c
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 so
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 O
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    A
L
IV
E
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E
A
D

1
3

};
1
4
1
5

stru
c
t O
bje
c
tS
tatu
s

1
6

{
1
7

    O
bje
c
tS
tatu
s(){};

1
8

    O
bje
c
tS
tatu
s(flo
at x, flo

at y, in
t state

,    in
t w
id
th
, in
t h
e
igh
t):

1
9

    x(x), y(y), state
(state

), w
id
th
(w
id
th
), h
e
igh
t(h
e
igh
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2
0

    flo
at x;

2
1

    flo
at y;

2
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    in
t state
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    in
t w
id
th
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    in
t h
e
igh
t;
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bje
c
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 c
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st do

u
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3
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    O
bje
c
tS
tatu
s o
bje
c
tS
tatu
s;

3
3

    O
bje
c
tS
tatu
s in
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S
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s;

3
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    O
bje
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tatu
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rS
tatu
s;

3
5
3
6

    S
o
u
n
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u
n
dP
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r;

3
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c
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た
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ス
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ー
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ー
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ン
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計
算
す
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3
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u
S
e
n
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e
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l c
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u
late
S
pe
ake
rS
e
n
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e
ve
l(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
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s *
targe

t);
4
0
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    /
/
 su
bje
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targe
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を
計
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4
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    F
lo
at3
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 c
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u
late
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rO
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c
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n
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o
n
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bje
c
tS
tatu
s *
su
b
je
c
t, c
o
n
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bje
c
tS
tatu
s *
targe

t);
4
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    vo
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o
u
n
d(strin

g so
u
n
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am
e
, c
o
n
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riA
u
S
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e
ve
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4
6
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 c
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u
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n
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c
tS
tatu
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t, c
o
n
st O
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c
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tatu
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9

    vo
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c
tS
tatu
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5
0
5
1

pu
blic
:
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    vo
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c
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c
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5

    O
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c
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o
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c
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    virtu
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in
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;

5
8

    virtu
al vo
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so
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o
llisio
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;
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9

    virtu
al vo
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L
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c
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c
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ボ
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 tru
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        S
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c
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        de
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        de
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 c
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g c
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riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
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K
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/
 エ
ラ
ー
検
出
用
の
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
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    /
/
音
声
出
力
の
初
期
化

8
    so

u
n
dO
u
t =
  C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t::C
re
ate
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9
    h
e
ap =
 c
riH
e
ap_C
re
ate
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f, size

o
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f));

1
0

    so
u
n
dR
e
n
de
re
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 C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
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::C
re
ate
(h
e
ap, e
rro
r);

1
1

    so
u
n
dO
u
t-
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S
e
tN
o
tifyC

allb
ac
k( so

u
n
dO
u
tC
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k, static

_c
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id
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(so
u
n
dR
e
n
de
re
r) );

1
2

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
tart();

1
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/
 キ
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の
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み
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み

1
5

    U
in
t8
 *
c
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1
6

    u
n
sign
e
d lo
n
g c
sbsize

;
1
7

    c
sbdata =

 th
is-
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u
e
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u
e
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ath
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c
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1
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u
e
S
h
e
e
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 C
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u
C
u
e
S
h
e
e
t::C
re
ate
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e
ap, e
rro
r);

1
9

    c
u
e
S
h
e
e
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L
o
adC
u
e
S
h
e
e
tB
in
aryF
ile
F
ro
m
M
e
m
o
ry("
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u
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rial"
, c
sbdata, c

sbsize
, e
rro
r);

2
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    fre
e
(c
sbdata);

2
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    /
/
 音
声
オ
ブ
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ェ
ク
ト
の
生
成

2
3

    au
dio
O
bje
c
t =
 C
riA
u
O
bj::C
re
ate
(h
e
ap, so

u
n
dR
e
n
de
re
r, "
T
u
to
rial"
, e
rro
r);
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    au
dio
O
bje
c
t-
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A
ttac
h
C
u
e
S
h
e
e
t(c
u
e
S
h
e
e
t, e
rro
r);

2
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    /
/
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ラ
ー
処
理
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    if( e
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 C
R
IE
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xit(1
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}
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*
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ど
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処
理

3
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/

3
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u
n
sign
e
d lo
n
g S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::so
u
n
dO
u
tC
allB
ac
k(vo
id *
o
bj, u
n
sign
e
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n
g n
c
h
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lo
at3
2
 *
sam
ple
[], u
n
sign
e
d lo

g n
sm
pl)

3
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{
3
6

    C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
 sn
drn
dr=
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o
u
n
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e
n
de
re
rB
asic
*
)o
b
j;

3
7

    C
riE
rro
r e
rr;

3
8
3
9
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e
ttin
g P
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M
 D
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R
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o
u
n
d R
e
n
de
re
r

4
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    /
/
    n
sm
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2
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ple
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4
1

    sn
drn
dr-
>
G
e
tD
ata(n

c
h
, n
sm
pl, sam

ple
, e
rr);

4
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4
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    re
tu
rn
 n
sm
pl;

4
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/
*
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を
ロ
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ド
す
る
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/
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o
n
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u
e
(strin
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, u
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sign
e
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n
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id
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)
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E
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fp
;

5
2

    sign
e
d lo
n
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;
5
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    U
in
t8
 *
id
t;

5
4
5
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    fp =
 fo
pe
n
(path

.c
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);

5
6

    fse
e
k(fp, 0

, S
E
E
K
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N
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5
7
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 =
 fte
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5
8
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in
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5
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    fse
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E
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    fre
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    fc
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ロ
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す
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n
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 C
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    C
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P
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r*
 playe
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 C
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u
P
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bje
c
t, e
rro
r);
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    playe
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S
e
tC
u
e
(so
u
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e
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_str(), e

rro
r);
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    re
tu
rn
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n
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 C
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dio
O
bje
c
t-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
4

    c
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rro
r);

8
7

    
8
8

    /
/
    P
rin
t H
e
ap S
tatu
s

8
9

    /
/
c
riH
e
ap_D
e
bu
gP
rin
tB
lo
c
kIn
fo
rm
atio
n
A
ll(h
e
ap);

9
0

    c
riH
e
ap_D
e
stro
y(h
e
ap);

9
1

}

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.c
pp (2

/
2
)

-
 3
0
 -



1
#
ifn
de
f __S
O
U
N
D
C
O
N
T
A
IN
E
R
_H
_

2
#
de
fin
e
 __S
O
U
N
D
C
O
N
T
A
IN
E
R
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

5
#
in
c
lu
de
 <
io
stre
am
>

6
#
in
c
lu
de
 "
c
ri_au
dio
.h
"

7
#
in
c
lu
de
 "
c
ri_xpt.h

"
8

#
in
c
lu
de
 "
C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t.h
"

91
0

u
sin
g std::strin

g;
1
1
1
2

c
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n
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e
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de
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e
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c
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 c
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ate
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allB
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sign
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:
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n
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n
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n
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    /
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 音
声
を
取
得
す
る
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    so

u
n
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h
e
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is-
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d(so
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o
n
tain
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r,so
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ath
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o
u
n
dP
laye
r()

1
0

{
1
1

    so
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n
dS
h
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n
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n
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    /
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ル
を
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く
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    std::ifstre
am
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istP
ath
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    /
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割
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と
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を
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想
配
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に
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み
込
む
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    S
o
u
n
dS
h
e
lf so
u
n
dL
ist;

2
2

    strin
g lin
e
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2
3

    w
h
ile
( ge
tlin
e
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e
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    {
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5

        /
/
 取
得
し
た
文
の
空
白
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置
を
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す

2
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        strin
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e
.fin
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2
7

        
2
8

        /
/
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と
名
前
が
空
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切
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れ
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な
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す
る

2
9

        if( splitIn
de
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3
0

            c
o
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tin
u
e
;

3
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        strin
g so
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e
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3
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        strin
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am
e
 =
 lin
e
.su
bstr(splitIn

de
x+
1
);

3
4

        so
u
n
dL
ist[so

u
n
dJ
o
bN
am
e
] =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r-
>
lo
adS
o
u
n
d(so
u
n
dN
am
e
);

3
5

    }
3
6

    list.c
lo
se
();

3
7
3
8

    re
tu
rn
 so
u
n
dL
ist;

3
9

}
4
0
4
1

in
t S
o
u
n
dP
laye
r::ge
tS
tatu
s(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

4
2

{
4
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

4
4

    {
4
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

4
6

        re
tu
rn
 so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
G
e
tS
tatu
s(e
rro
r);

4
7

    }
4
8

    e
lse

4
9

    {
5
0

        re
tu
rn
 -
1
;

5
1

    }
5
2

}
5
3
5
4

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::play(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

5
5

{
5
6

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

5
7

    {
5
8

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

5
9

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
P
lay(e
rro
r);

6
0

    }
6
1

}
6
2
6
3

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::lo
o
pP
lay(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (1

/
3
)

-
 3
3
 -

6
4

{
6
5

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

6
6

    {
6
7

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

6
8

        in
t so
u
n
dS
tatu
s =
 so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
G
e
tS
tatu
s(e
rro
r);

6
9

        if( so
u
n
dS
tatu
s =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
 || so

u
n
dS
tatu
s =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
 )

7
0

        {
7
1

            so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
P
lay(e
rro
r);

7
2

        }
7
3

    }
7
4

}
7
5
7
6

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

p(strin
g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
)

7
7

{
7
8

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

7
9

    {
8
0

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
1

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
to
p(e
rro
r);

8
2

    }
8
3

}
8
4
8
5

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

pA
ll()

8
6

{
8
7

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
8

    S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r itr;

8
9

    fo
r( itr =

 so
u
n
dS
h
e
lf.be
gin
(); itr !=

 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d(); itr+

+
 )

9
0

    {
9
1

        (*
itr).se

c
o
n
d-
>
S
to
p(e
rro
r);

9
2

    }
9
3

}
9
4
9
5

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

pA
llE
xc
e
pt(strin

g e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
)

9
6

{
9
7

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

9
8

    S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r itr;

9
9
1
0
0

    /
/
 指
定
さ
れ
た
音
以
外
を
止
め
る

1
0
1

    fo
r( itr =

 so
u
n
dS
h
e
lf.be
gin
(); itr !=

 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d(); itr+

+
 )

1
0
2

    {
1
0
3

        if( (*
itr).first !=

 e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
 )

1
0
4

        {
1
0
5

            (*
itr).se

c
o
n
d
-
>
S
to
p(e
rro
r);

1
0
6

        }
1
0
7

    }
1
0
8

}
1
0
9
1
1
0
1
1
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tV
o
lu
m
e
(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at vo

lu
m
e
)

1
1
2

{
1
1
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
1
4

    {
1
1
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
1
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tV
o
lu
m
e
(vo
lu
m
e
, e
rro
r);

1
1
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
1
8

    }
1
1
9

}
1
2
0
1
2
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tP
itc
h
(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at pitc

h
)

1
2
2

{
1
2
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
2
4

    {
1
2
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
2
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tP
itc
h
(pitc
h
, e
rro
r);

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (2

/
3
)

-
 3
4
 -



1
2
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
2
8

    }
1
2
9

}
1
3
0

1
3
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tS
e
n
dL
e
ve
l(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l)

1
3
2

{
1
3
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
3
4

    {
1
3
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
3
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tD
ryS
e
n
dL
e
ve
l(se
n
dL
e
ve
l, e
rro
r);

1
3
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
3
8

    }
1
3
9

}
1
4
0

1
4
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tR
e
ve
rb(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at re
ve
rb
)

1
4
2

{
1
4
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
4
4

    {
1
4
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
4
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tW
e
tS
e
n
dL
e
ve
l(C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l::W
E
T
_0
, re
ve
rb
, e
rro
r);

1
4
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
4
8

    }
1
4
9

}
1
5
0

1
5
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tC
u
tO
ffF
re
qu
e
n
c
y(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at lo
w
e
rF
re
qu
e
n
c
y, flo

at u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y)

1
5
2

{
1
5
3

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )

1
5
4

    {
1
5
5

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
5
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tF
ilte
rC
u
to
ffF
re
qu
e
n
c
y(lo
w
e
rF
re
qu
e
n
c
y, u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y, e
rro
r);

1
5
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
5
8

    }
1
5
9

}

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (3

/
3
)

-
 3
5
 -

-
 3
6
 -



1
#
ifn
de
f __S
O
U
N
D
P
L
A
Y
E
R
_H
_

2
#
de
fin
e
 __S
O
U
N
D
P
L
A
Y
E
R
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

6
#
in
c
lu
de
 <
fstre
am
>

7
#
in
c
lu
de
 <
m
ap>

8
u
sin
g std::strin

g;
91
0

n
am
e
spac
e

1
1

{
1
2

    type
de
f std::m

ap<
strin
g, C
riA
u
P
laye
r*
>
 S
o
u
n
dS
h
e
lf;

1
3

    type
de
f S
o
u
n
dS
h
e
lf::ite
rato
r S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r;

1
4

}
1
5

/
*

1
6

 *
 音
声
プ
レ
イ
ヤ
ー

1
7

 *
/

1
8

c
lass S

o
u
n
dP
laye
r

1
9

{
2
0

    S
o
u
n
dS
h
e
lf so
u
n
d
S
h
e
lf;    /

/
 音
声
を
管
理
す
る
連
想
配
列

2
1

    S
o
u
n
dS
h
e
lf lo
adS
o
u
n
d(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

2
2
2
3

pu
blic
:

2
4

    S
o
u
n
dP
laye
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

2
5

    ~S
o
u
n
dP
laye
r();

2
6

    in
t ge
tS
tatu
s(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

2
7

    vo
id play(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

2
8

    vo
id lo
o
pP
lay(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
);

2
9

    vo
id sto

p(strin
g so
u
n
dN
am
e
);

3
0

    vo
id sto

pA
ll();

3
1

    vo
id sto

pA
llE
xc
e
pt(strin

g e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
);

3
2

    vo
id se
tV
o
lu
m
e
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at vo

lu
m
e
);

3
3

    vo
id se
tP
itc
h
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at pitc

h
);

3
4

    vo
id se
tS
e
n
dL
e
ve
l(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l);

3
5

    vo
id se
tR
e
ve
rb(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at re
ve
rb);

3
6

    vo
id se
tC
u
tO
ffF
re
qu
e
n
c
y(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at lo
w
e
rF
re
q
u
e
n
c
y, flo

at u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y);

3
7

};
3
8
3
9

#
e
n
dif

S
o
u
n
dP
laye
r.h
 (1
/
1
)

-
 3
7
 -

-
 3
8
 -



1
#
ifn
de
f __S
T
A
T
E
M
E
S
S
A
G
E
S
_H
_

2
#
de
fin
e
 __S
T
A
T
E
M
E
S
S
A
G
E
S
_H
_

34
n
am
e
spac
e

5
{

6
    /
/
 状
態
間
で
行
き
交
う
メ
ッ
セ
ー
ジ

7
    e
n
u
m
 S
tate
M
e
ssage

8
    {

9
        Q

U
IT
_G
A
M
E
,    /
/
 e
sc
が
押
さ
れ
た
・
ウ
ィ
ン
ド
ウ
が
閉
じ
ら
れ
た
時

1
0

        S
T
A
R
T
_G
A
M
E
, /
/
 タ
イ
ト
ル
で
ゲ
ー
ム
を
開
始
し
た

1
1

        G
O
_T
IT
L
E
,    /
/
 結
果
表
示
を
終
え
た

1
2

    };
1
3

}
1
4

#
e
n
dif

S
tate
M
e
ssage

s.h
 (1
/
1
)

-
 3
9
 -

-
 4
0
 -



1
/
*
*

2
 *
 タ
イ
ト
ル
を
表
現
す
る
ク
ラ
ス

3
 *

4
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

5
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

6
 *
/

78
#
in
c
lu
de
 "
T
itle
S
tate
.h
"

91
0

c
o
n
st U
in
t8
 T
itle
S
tate
::P
L
A
Y
_G
A
M
E
 =
 S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
;

1
1

c
o
n
st U
in
t8
 T
itle
S
tate
::Q
U
IT
 =
 S
D
L
K
_E
S
C
A
P
E
;

1
2
1
3

/
*

1
4

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
5

 *
/

1
6

T
itle
S
tate
::T
itle
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
)

1
7

{
1
8

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,"
T
itle
S
tate
S
o
u
n
d.txt"

);
1
9

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

2
0
2
1

    /
/
 状
態
の
監
視
を
し
た
い
キ
ー
を
列
挙
し
て
渡
す

2
2

    K
e
yT
able
 u
se
K
e
yT
able
;

2
3

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(P
L
A
Y
_G
A
M
E
);

2
4

    u
se
K
e
yT
able
.p
u
sh
_bac
k(Q
U
IT
);

2
5

    ke
yS
tate
 =
 n
e
w
 K
e
yS
tate
(u
se
K
e
yT
able
);

2
6

}
2
7
2
8

/
*

2
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

3
0

 *
/

3
1

T
itle
S
tate
::~T
itle
S
tate
()

3
2

{
3
3

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

3
4

    de
le
te
 ke
yS
tate
;

3
5

}
3
6
3
7

/
*

3
8

 *
 タ
イ
ト
ル
で
の
処
理
を
行
う

3
9

 *
/

4
0

in
t T
itle
S
tate
::ru
n
()

4
1

{
4
2

    re
tu
rn
 th
is-
>
ru
n
F
ram
e
();

4
3

}
4
4
4
5

/
/
 1
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う
 

4
6

in
t T
itle
S
tate
::ru
n
F
ram
e
()

4
7

{
4
8

    /
/
 テ
キ
ス
ト
の
色
と
フ
ォ
ン
ト
と
内
容
を
設
定
す
る

4
9

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r =
 {2
5
5
,2
5
5
,2
5
5
};

5
0

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t =
 T
T
F
_O
p
e
n
F
o
n
t( "
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
 );

5
1

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
state

T
e
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d( fo
n
t, "
IN
 T
IT
L
E
"
, te
xtC
o
lo
r );

5
2
5
3

    in
t gam

e
S
tate
;

5
4

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
T
IT
L
E
"
);

5
5

    
5
6

    w
h
ile
(tru
e
)

5
7

    {
5
8

        S
D
L
_P
u
m
pE
ve
n
ts(); /

/
 イ
ベ
ン
ト
状
態
を
更
新

5
9

        S
D
L
_D
e
lay(5
0
); /
/
 C
P
U
使
用
率
が
1
0
0
%
に
な
る
の
を
防
ぐ

6
0

        
6
1

        ke
yS
tate
-
>
u
pdate

(); /
/
 キ
ー
入
力
を
取
得

6
2
6
3

        /
/
 ゲ
ー
ム
が
終
了
さ
れ
た
場
合

T
itle
S
tate
.c
pp (1

/
2
)

-
 4
1
 -

6
4

        if( !P
o
llE
ve
n
t() || ke

yS
tate
-
>
do
w
n
(Q
U
IT
) )

6
5

        {
6
6

            gam
e
S
tate
 =
 Q
U
IT
_G
A
M
E
;

6
7

            bre
ak;

6
8

        }
6
9
7
0

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

7
1
7
2

        /
/
 タ
イ
ト
ル
を
再
生
し
終
え
て
か
ら
，
開
始
方
法
を
再
生
す
る

7
3

        if ( so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
T
IT
L
E
"
) =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
 )

7
4

        {
7
5

            so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
H
O
W
_T
O
_S
T
A
R
T
"
);

7
6

        }
7
7
7
8

        C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r); /
/
 音
声
の
状
態
を
更
新
す
る

7
9

        
8
0

        C
le
arS
c
re
e
n
(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
を
ク
リ
ア
す
る

8
1

        th
is-
>
draw
(1
0
,1
0
,state

T
e
xt,m
ain
S
c
re
e
n
);    /

/
 描
画
を
行
う

8
2
8
3

        S
D
L
_F
lip(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
の
状
態
を
更
新
す
る

8
4
8
5

        if( ke
yS
tate
-
>
re
le
ase
d(P
L
A
Y
_G
A
M
E
) )

8
6

        {
8
7

            gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
; /
/
 ゲ
ー
ム
を
開
始
す
る

8
8

            so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

8
9

            b
re
ak;

9
0

        }
9
1

    }
9
2
9
3

    /
/
 音
の
停
止

9
4

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

9
5

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

9
6

    C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r);

9
7
9
8

    /
/
 後
処
理

9
9

    T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

1
0
0

    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(state

T
e
xt);

1
0
1
1
0
2

    re
tu
rn
 gam
e
S
tate
;

1
0
3

}
1
0
4
1
0
5

/
*

1
0
6

 *
 描
画
す
る

1
0
7

 *
/

1
0
8

vo
id
 T
itle
S
tate
::d
raw
(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 )

1
0
9

{
1
1
0

    S
D
L
_R
e
c
t po
sitio
n
;

1
1
1

    po
sitio
n
.x =
 x;

1
1
2

    po
sitio
n
.y =
 y;

1
1
3

    S
D
L
_B
litS
u
rfac
e
(so
u
rc
e
, N
U
L
L
, de
stin
atio
n
, &
po
sitio
n
);

1
1
4

}

T
itle
S
tate
.c
pp (2

/
2
)

-
 4
2
 -



1
#
ifn
de
f __T
IT
L
E
S
T
A
T
E
_H
_

2
#
de
fin
e
 __T
IT
L
E
S
T
A
T
E
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

5
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
6

#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

7
#
in
c
lu
de
 <
list>

8
#
in
c
lu
de
 "
K
e
yS
tate
.h
"

9
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
M
e
ssage

s.h
"

1
0

#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

1
1

#
in
c
lu
de
 "
S
D
L
C
o
m
m
o
n
F
u
n
c
tio
n
s.h
"

1
2

u
sin
g std::strin

g;
1
3
1
4

/
*

1
5

 *
 ゲ
ー
ム
部
分
を
管
理
す
る
ク
ラ
ス

1
6

 *
/

1
7

c
lass T

itle
S
tate

1
8

{
1
9

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

2
0

    S
o
u
n
dP
laye
r *
so
u
n
dP
laye
r;

2
1

    K
e
yS
tate
 *
ke
yS
tate
;

2
2
2
3

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 P
L
A
Y
_G
A
M
E
;

2
4

    static
 c
o
n
st U
in
t8
 Q
U
IT
;

2
5
2
6

    in
t ru
n
F
ram
e
();    /

/
 1
フ
レ
ー
ム
内
の
処
理
を
行
う

2
7
2
8

    vo
id draw

(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
 );

2
9

pu
blic
:

3
0

    T
itle
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

3
1

    ~T
itle
S
tate
();

3
2

    in
t ru
n
();    /

/
 ゲ
ー
ム
を
実
行
す
る

3
3

};
3
4
3
5

#
e
n
dif

T
itle
S
tate
.h
 (1
/
1
)

-
 4
3
 -
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1
#
in
c
lu
de
 "
A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

23
A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
4

}
56

A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::~A

fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
7

}
89

/
*
*

1
0

 *
 背
景
音
を
作
成
す
る
．

1
1

 *
/

1
2

list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials() {

1
3

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 so
u
n
dM
ate
rials;

1
4

    so
u
n
dM
ate
rials.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 S
o
u
n
dM
ate
rial("

fo
re
st1
"
)));

1
5

    re
tu
rn
 so
u
n
dM
ate
rials;

1
6

}
1
7
1
8

/
*
*

1
9

 *
 動
物
を
作
成
す
る

2
0

 *
/

2
1

list<
C
re
atu
re
>
 A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
C
re
atu
re
() {

2
2

    list<
C
re
atu
re
>
 c
re
atu
re
s;

2
3

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 2
; i+
+
) {

2
4

        c
re
atu
re
s.pu
sh
_bac
k(*
(n
e
w
 C
re
atu
re
("
c
h
im
pan
ze
e
"
, ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s(), ge

tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s() )

);
2
5

        c
re
atu
re
s.p
u
sh
_bac
k(*
(n
e
w
 C
re
atu
re
("
ibis"
, ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s(), ge

tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s() )));

2
6

    }
2
7

    re
tu
rn
 c
re
atu
re
s;

2
8

}
2
9
3
0

/
*
*

3
1

 *
 昆
虫
を
作
成
す
る

3
2

 *
/

3
3

list<
In
se
c
t>
 A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
In
se
c
ts() {

3
4

    list<
In
se
c
t>
 in
se
c
ts;

3
5

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 5
; i+
+
) {

3
6

        in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
grassh

o
ppe
r"
, ge
tR
an
d
o
m
C
o
o
rdin
ate
s(), ge

tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s(), 3

0
)));

3
7

    }
3
8
3
9

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 3
; i+
+
) {

4
0

        in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
fro
g"
, ge
tR
an
do
m
C
o
o
rd
in
ate
s(), ge

tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s(), 1

0
0
)));

4
1

    }
4
2

    re
tu
rn
 in
se
c
ts;

4
3

}

A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.c
pp (1

/
1
)

-
 1
 -

-
 2
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

45
/
*
*

6
 *
 虫
捕
り
中
の
昼
の
音
を
作
成
す
る
ク
ラ
ス
で
す
．

7
 *

8
 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

9
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
0

 *
/

1
1

c
lass A

fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry : pu

blic
 G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry {

1
2

pu
blic
:

1
3

    A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

1
4

    ~A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

1
5
1
6

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials();

1
7

    list<
C
re
atu
re
>
 c
re
ate
C
re
atu
re
();

1
8

    list<
In
se
c
t>
 c
re
ate
In
se
c
ts();

1
9

};

A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
 (1
/
1
)

-
 3
 -

-
 4
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
A
fte
rn
o
o
n
S
tate
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
N
igh
tS
tate
.h
"

34
/
*
*

5
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

6
 *
/

7
A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::A
fte
rn
o
o
n
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
) : G
am
e
P
layS
ta

e
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
) {

8
    /
/
 昼
の
音
を
生
成
す
る

9
    fac

to
ry =
 n
e
w
 A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry();

1
0

    m
o
vable

S
o
u
n
ds =
 ((G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
M
o
vable

S
o
u
n
ds();

1
1

    so
u
n
dM
ate
rials =

((A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials();

1
2

    C
re
atu
re
s =
 ((A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
d
F
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
C
re
atu
re
();

1
3

    in
se
c
ts =
 ((A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
In
se
c
ts();

1
4

    rive
rs =
 ((G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
R
ive
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, G
A
M
E
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
);

1
5

    
1
6

    gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
;

1
7
1
8

    /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
を
取
得
す
る

1
9

    playe
r =
 n
e
w
 P
laye
r();

2
0

}
2
1
2
2

/
*
*

2
3

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
4

 *
/

2
5

A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::~A
fte
rn
o
o
n
S
tate
(vo
id) {

2
6

}
2
7
2
8

/
*
*

2
9

 *
 昼
の
処
理
を
行
う
（
オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド
）

3
0

 *
/

3
1

vo
id
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::ru
n
() {

3
2

    playe
r-
>
spe
ak("
start_c

o
lle
c
t_in
se
c
ts"
);

3
3

    G
am
e
P
layS
tate
::ru
n
();

3
4

}
3
5
3
6

/
*
*

3
7

 *
 音
を
描
画
す
る

3
8

 *
/

3
9

vo
id
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::d
raw
() {

4
0

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

4
1

        G
am
e
P
layS
tate
::d
raw
();

4
2
4
3

        strin
g state

T
e
xt =
 "
A
F
T
E
R
N
O
O
N
"
;

4
4

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, state

T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

4
5

        draw
T
e
xt(1
0
, 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 時
間
帯
の
描
画

4
6

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

4
7

    }
4
8

}
4
9
5
0

/
*
*

5
1

 *
 時
間
を
経
過
さ
せ
る
．

5
2

 *
 一
定
時
間
が
経
過
す
る
と
，
夜
と
な
る
．

5
3

 *
/

5
4

vo
id
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::p
assT
im
e
() {

5
5

    G
am
e
P
layS
tate
::p
assT
im
e
();

5
6
5
7

    if (passin
gT
im
e
 =
=
 lim
itT
im
e
 -
 F
A
D
E
_T
IM
E
) {

5
8

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

be
ll"
);

5
9

    }
6
0
6
1

    /
/
 夜
に
す
る

6
2

    if (p
assin

gT
im
e
 >
=
 lim
itT
im
e
) {

A
fte
rn
o
o
n
S
tate
.c
pp (1

/
2
)

-
 5
 -

6
3

        fin
alize
();

6
4

        c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 N
igh
tS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

6
5

        gam
e
S
tate
 =
 G
O
_N
IG
H
T
;

6
6

    }
6
7

}
6
8
6
9

/
*
*

7
0

 *
 音
と
テ
キ
ス
ト
を
フ
ェ
ー
ド
ア
ウ
ト
さ
せ
る

7
1

 *
/

7
2

vo
id
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::fade

O
u
t() {

7
3

        fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials
.b
e
gin
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {

7
4

            i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

7
5

        }
7
6

        fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

7
7

            i-
>
fad
e
O
u
tC
o
lo
r();

7
8

            i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

7
9

        }
8
0

        fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

8
1

            i-
>
fad
e
O
u
tC
o
lo
r();

8
2

            i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

8
3

        }
8
4

}
8
5
8
6

/
*
*

8
7

 *
 音
と
テ
キ
ス
ト
を
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
さ
せ
る

8
8

 *
/

8
9

vo
id
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::fade

In
() {

9
0

}
9
1
9
2

/
*
*

9
3

 *
 音
と
テ
キ
ス
ト
の
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
を
止
め
る

9
4

 *
/

9
5

vo
id
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::sto
pF
ade
In
() {

9
6

}
9
7
9
8

vo
id A
fte
rn
o
o
n
S
tate
::fin
alize
() {

9
9

    /
/
 背
景
音
を
止
め
る

1
0
0

    fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials.be

gin
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {

1
0
1

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
0
2

    }
1
0
3
1
0
4

    /
/
 動
物
の
音
を
止
め
る

1
0
5

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

1
0
6

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
0
7

    }
1
0
8
1
0
9

    /
/
 昆
虫
の
音
を
止
め
る

1
1
0

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
1
1

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
1
2

    }
1
1
3

}

A
fte
rn
o
o
n
S
tate
.c
pp (2

/
2
)
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1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
A
fte
rn
o
o
n
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

45
/
*
*

6
 *
 昼
を
表
す
ク
ラ
ス

7
 *

8
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

9
 *
 @
date
 2
0
0
7
/
1
/
1
6

1
0

 *
/

1
1

c
lass A

fte
rn
o
o
n
S
tate
 : pu
blic
 G
am
e
P
layS
tate
 {

1
2

pro
te
c
te
d:

1
3

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

1
4

    vo
id draw

();
1
5

    vo
id passT

im
e
();

1
6

    vo
id fade

O
u
t();

1
7

    vo
id fade

In
();

1
8

    vo
id sto

pF
ade
In
();

1
9

    vo
id fin

alize
();

2
0
2
1

pu
blic
:

2
2

    A
fte
rn
o
o
n
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

2
3

    ~A
fte
rn
o
o
n
S
tate
();

2
4
2
5

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

2
6

    vo
id ru
n
();

2
7

};

A
fte
rn
o
o
n
S
tate
.h
 (1
/
1
)

-
 7
 -

-
 8
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
C
age
.h
"

23
/
*
*

4
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

5
 *
/

6
C
age
::C
age
(vo
id) {

7
}

89
/
*
*

1
0

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
1

 *
/

1
2

C
age
::~C
age
(vo
id) {

1
3

}
1
4
1
5

/
*
*

1
6

 *
 捕
ま
え
た
虫
を
虫
か
ご
に
入
れ
る

1
7

 *
/

1
8

vo
id C
age
::pu
tIn
se
c
t(In
se
c
t*
 in
se
c
t) {

1
9

    c
atc
h
e
dIn
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
in
se
c
t);

2
0

}
2
1
2
2

/
*
*

2
3

 *
 虫
か
ご
の
虫
が
鳴
く

2
4

 *
/

2
5

vo
id C
age
::playC

atc
h
e
dIn
se
c
ts() {

2
6

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

2
7

        /
/
so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tV
o
lu
m
e
(*
i, 0
.2
);

2
8

        /
/
so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay(*
i);

2
9

        i-
>
ge
tS
o
u
n
dP
laye
r()-
>
se
tV
o
lu
m
e
(i-
>
ge
tN
am
e
(), 0
.2
);

3
0

        i-
>
ge
tS
o
u
n
dP
laye
r()-
>
lo
o
pP
lay(i-

>
ge
tN
am
e
());

3
1

    }
3
2

}
3
3
3
4

/
*
*

3
5

 *
 虫
か
ご
の
虫
を
黙
ら
せ
る

3
6

 *
/

3
7

vo
id C
age
::sto
pC
atc
h
e
dIn
se
c
ts() {

3
8

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

3
9

        i-
>
ge
tS
o
u
n
dP
laye
r()-
>
sto
p(i-
>
ge
tN
am
e
());

4
0

    }
4
1

}
4
2
4
3

list<
In
se
c
t>
 C
age
::ge
tC
atc
h
e
dIn
se
c
ts() {

4
4

    re
tu
rn
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts;

4
5

}

C
age
.c
pp (1

/
1
)

-
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 -

-
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 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 <
list>

4
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

56
#
in
c
lu
de
 "
In
se
c
t.h
"

78
u
sin
g std::strin

g;
9

u
sin
g std::list;

1
0
1
1

/
*
*

1
2

 *
 虫
か
ご
の
ク
ラ
ス

1
3

 *
1
4

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
5

 *
 @
ve
rsio
n
 2
0
0
6
/
0
1
/
1
0

1
6

 *
/

1
7
1
8

c
lass C

age
 {

1
9
2
0

private
:

2
1

    list<
In
se
c
t>
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts;

2
2
2
3

pu
blic
:

2
4

    C
age
(vo
id
);

2
5

    ~C
age
(vo
id);

2
6
2
7

    vo
id pu

tIn
se
c
t(In
se
c
t*
 in
se
c
t);

2
8

    vo
id playC

atc
h
e
dIn
se
c
ts();

2
9

    vo
id sto

pC
atc
h
e
dIn
se
c
ts();

3
0
3
1

    list<
In
se
c
t>
 ge
tC
atc
h
e
dIn
se
c
ts();

3
2

};

C
age
.h
 (1
/
1
)

-
 1
1
 -

-
 1
2
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

45
u
sin
g std::strin

g;
67

/
*
*

8
 *
 定
数
を
ま
と
め
て
管
理
し
て
お
き
ま
す
．

9
 *
 T
O
D
O
 必
要
な
も
の
は
外
部
フ
ァ
イ
ル
化
す
る
べ
し

1
0

 *
1
1

 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

1
2

 *
 @
date
 2
0
0
7
/
1
/
1
5

1
3

 *
/

1
4

n
am
e
spac
e
 {

1
5

    /
/
 画
面
関
連

1
6

    static
 c
o
n
st in
t W
IN
D
O
W
_W
ID
T
H
 =
 1
0
2
4
; /
/
 ゲ
ー
ム
ウ
ィ
ン
ド
ウ
の
幅

1
7

    static
 c
o
n
st in
t W
IN
D
O
W
_H
E
IG
H
T
 =
 7
6
8
; /
/
 ゲ
ー
ム
ウ
ィ
ン
ド
ウ
の
高
さ

1
8

    static
 c
o
n
st in
t A
R
E
A
_S
IZ
E
_M
A
X
 =
 3
0
0
0
; /
/
 マ
ッ
プ
の
広
さ
上
限

1
9

    static
 c
o
n
st in
t A
R
E
A
_S
IZ
E
_M
IN
 =
 8
0
0
; /
/
 マ
ッ
プ
の
広
さ
下
限

2
0

    
2
1

    /
/
 ゲ
ー
ム
関
連

2
2

    static
 c
o
n
st in
t L
IM
IT
_T
IM
E
_M
A
X
 =
 1
0
0
0
0
; /
/
 制
限
時
間
上
限

2
3

    static
 c
o
n
st in
t L
IM
IT
_T
IM
E
_M
IN
 =
 1
0
0
; /
/
 制
限
時
間
下
限

2
4

    static
 c
o
n
st in
t F
A
D
E
_T
IM
E
 =
 8
5
; /
/
 フ
ェ
ー
ド
イ
ン
・
フ
ェ
ー
ド
ア
ウ
ト
の
始
ま
る
時
間

2
5
2
6

    /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
関
連

2
7

    static
 c
o
n
st flo

at P
L
A
Y
E
R
_X
 =
 W
IN
D
O
W
_W
ID
T
H
 /
 2
; /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
X
座
標

2
8

    static
 c
o
n
st flo

at P
L
A
Y
E
R
_Y
 =
 W
IN
D
O
W
_H
E
IG
H
T
 /
 2
; /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
Y
座
標

2
9

    static
 c
o
n
st in
t P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
 =
 4
; /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
移
動
速
度

3
0
3
1

    /
/
 パ
ス
関
連

3
2

    static
 c
o
n
st strin

g T
E
X
T
S
_P
A
T
H
 =
 "
te
xts/
"
;

3
3

    static
 c
o
n
st strin

g T
IT
L
E
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 =
 T
E
X
T
S
_P
A
T
H
 +
 "
T
itle
S
tate
S
o
u
n
d.txt"

;
3
4

    static
 c
o
n
st strin

g H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 =
 T
E
X
T
S
_P
A
T
H
 +
 "
H
o
w
T
o
P
layS
tate
S
o
u
n
d.txt"

;
3
5

    static
 c
o
n
st strin

g G
A
M
E
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 =
 T
E
X
T
S
_P
A
T
H
 +
 "
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
d.txt"

;
3
6

    static
 c
o
n
st strin

g R
E
S
U
L
T
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
 =
 T
E
X
T
S
_P
A
T
H
 +
 "
R
e
su
ltS
tate
S
o
u
n
d.txt"

;
3
7

};

C
o
n
stan
ts.h
 (1
/
1
)

-
 1
3
 -

-
 1
4
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
C
re
atu
re
.h
"

23
/
*
*

4
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

5
 *
/

6
C
re
atu
re
::C
re
atu
re
(strin

g so
u
n
d
N
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y) : M

o
vable

S
o
u
n
d(so
u
n
dN
am
e
, x, y) {

7
    spe

e
d =
 3
;

8
    state

 =
 W
A
L
K
IN
G
;

9
    c
h
an
ge
M
o
ve
m
e
n
t();

1
0

    /
/
sran
d((u
n
sign
e
d in
t) tim

e
(N
U
L
L
));

1
1

}
1
2
1
3

/
*
*

1
4

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
5

 *
/

1
6

C
re
atu
re
::~C
re
atu
re
(vo
id) {

1
7

}
1
8
1
9

/
*
*

2
0

 *
 動
き
方
を
変
え
る

2
1

 *
/

2
2

vo
id
 C
re
atu
re
::c
h
an
ge
M
o
ve
m
e
n
t() {

2
3

    c
o
u
n
t =
 ran
d() %
 3
0
;

2
4
2
5

    /
/
 -
1
～
1
ま
で
の
値
で
，
移
動
方
向
を
表
す

2
6

    absc
issa =

 (ran
d() %
 2
) -
 1
;

2
7

    o
rdin
ate
 =
 (ran
d() %
 2
) -
 1
;

2
8

}
2
9
3
0

/
*
*

3
1

 *
 動
く

3
2

 *
/

3
3

vo
id
 C
re
atu
re
::m
o
ve
() {

3
4

    if (c
o
u
n
t >
 0
) {

3
5

        if (state
 =
=
 W
A
L
K
IN
G
) {

3
6

            m
o
ve
R
an
d
o
m
();

3
7

        }
3
8

        c
o
u
n
t-
-
;

3
9

    } e
lse
 {

4
0

        c
h
an
ge
S
tate
();

4
1

        c
h
an
ge
M
o
ve
m
e
n
t();

4
2

    }
4
3

    u
pdate

L
o
c
atio
n
();

4
4

}
4
5
4
6

/
*
*

4
7

 *
 ラ
ン
ダ
ム
に
動
く
（
8
方
向
）

4
8

 *
/

4
9

vo
id
 C
re
atu
re
::m
o
ve
R
an
do
m
() {

5
0

    x +
=
 spe
e
d *
 absc

issa;
5
1

    y +
=
 spe
e
d *
 o
rdin
ate
;

5
2

}
5
3
5
4

/
*
*

5
5

 *
 状
態
を
変
え
る

5
6

 *
/

5
7

vo
id
 C
re
atu
re
::c
h
an
ge
S
tate
() {

5
8

    if (state
 =
=
 W
A
L
K
IN
G
) {

5
9

        state
 =
 S
T
A
Y
IN
G
;

6
0

    } e
lse
 {

6
1

        state
 =
 W
A
L
K
IN
G
;

6
2

    }
6
3

}

C
re
atu
re
.c
pp (1

/
2
)

-
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C
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/
2
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1
#
pragm

a o
n
c
e

2
#
in
c
lu
de
 "
M
o
vable

S
o
u
n
d.h
"

34
#
in
c
lu
de
 <
tim
e
.h
>

56
/
/
 生
物
の
状
態

7
e
n
u
m
 C
re
atu
re
S
tate
 {

8
    W
A
L
K
IN
G
, S
T
A
Y
IN
G

9
};

1
0
1
1

/
*
*

1
2

 *
 生
物
を
表
す
ク
ラ
ス
で
す
．

1
3

 *
 生
物
を
新
た
に
増
や
す
場
合
は
，
こ
の
ク
ラ
ス
を
継
承
し
て
く
だ
さ
い
．

1
4

 *
1
5

 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

1
6

 *
 @
date
 2
0
0
7
/
1
/
2
2

1
7

 *
/

1
8

c
lass C

re
atu
re
 : pu
blic
 M
o
vable

S
o
u
n
d {

1
9
2
0

private
:

2
1

    in
t state

;
2
2

    in
t c
o
u
n
t; /
/
 状
態
を
維
持
し
て
い
る
時
間

2
3

    in
t absc

issa; /
/
 進
ん
で
い
る
方
向
（
横
）

2
4

    in
t o
rdin
ate
; /
/
 進
ん
で
い
る
方
向
（
縦
）

2
5
2
6

pro
te
c
te
d:

2
7

    in
t spe

e
d; /
/
 動
く
早
さ
 

2
8
2
9

pu
blic
:

3
0

    C
re
atu
re
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y);

3
1

    ~C
re
atu
re
(vo
id);

3
2

    
3
3

    vo
id m
o
ve
();

3
4

    vo
id c
h
an
ge
M
o
ve
m
e
n
t();

3
5

    vo
id m
o
ve
R
an
do
m
();

3
6

    vo
id c
h
an
ge
S
tate
();

3
7

};

C
re
atu
re
.h
 (1
/
1
)

-
 1
7
 -

-
 1
8
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
T
itle
S
tate
.h
"

34
G
am
e
*
 G
am
e
::gam

e
 =
 N
U
L
L
;

56
/
*

7
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

8
 *
/

9
G
am
e
::G
am
e
() {

1
0

    /
/
 ウ
ィ
ン
ド
ウ
の
初
期
化

1
1

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 S
D
L
_S
e
tV
ide
o
M
o
de
(W
IN
D
O
W
_W
ID
T
H
, W
IN
D
O
W
_H
E
IG
H
T
, 3
2
, S
D
L
_S
W
S
U
R
F
A
C

);
1
2
1
3

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

1
4

    so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r("
F
o
re
stW
alkin
g.c
sb"
);

1
5

    state
 =
 n
e
w
 T
itle
S
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
);

1
6

}
1
7
1
8

/
*

1
9

 *
 ゲ
ー
ム
を
実
行
す
る

2
0

 *
/

2
1

vo
id
 G
am
e
::ru
n
() {

2
2

    w
h
ile
(tru
e
)    {

2
3

        state
-
>
ru
n
();

2
4

    }
2
5

}
2
6
2
7

/
*

2
8

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
9

 *
/

3
0

G
am
e
::~G
am
e
() {

3
1

    de
le
te
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

3
2

    de
le
te
 m
ain
S
c
re
e
n
;

3
3

    de
le
te
 state

;
3
4

    de
le
te
 gam
e
;

3
5

}
3
6
3
7

G
am
e
*
 G
am
e
::ge
tIn
stan
c
e
() {

3
8

    if (gam
e
 =
=
 N
U
L
L
) {

3
9

        gam
e
 =
 n
e
w
 G
am
e
();

4
0

    }
4
1

    re
tu
rn
 gam
e
;

4
2

}
4
3
4
4

vo
id G
am
e
::c
h
an
ge
S
tate
(S
tate
 *
state

) {
4
5

    th
is-
>
state

 =
 state

;
4
6

}
4
7
4
8

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r*
 G
am
e
::ge
tS
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r() {

4
9

    re
tu
rn
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

5
0

}
5
1
5
2

S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 G
am
e
::ge
tM
ain
S
c
re
e
n
() {

5
3

    re
tu
rn
 m
ain
S
c
re
e
n
;

5
4

}

G
am
e
.c
pp (1

/
1
)
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9
 -

-
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0
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

4
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
.h
"

56
c
lass S

tate
;

78
/
*
*

9
 *
 ゲ
ー
ム
本
体
を
実
行
す
る
ク
ラ
ス

1
0

 *
1
1

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
2

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

1
3

 *
/

1
4

c
lass G

am
e
 {

1
5

pu
blic
:

1
6

    ~G
am
e
();

1
7
1
8

    static
 G
am
e
*
 ge
tIn
stan
c
e
();

1
9

    vo
id c
h
an
ge
S
tate
(S
tate
 *
state

);
2
0

    vo
id ru
n
();

2
1

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r*
 ge
tS
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r();

2
2

    S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 ge
tM
ain
S
c
re
e
n
();

2
3
2
4

private
:

2
5

    G
am
e
();

2
6
2
7

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

2
8

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

2
9

    S
tate
 *
state

;
3
0

    static
 G
am
e
 *
gam
e
;

3
1

};

G
am
e
.h
 (1
/
1
)

-
 2
1
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-
 2
2
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 <
io
stre
am
>

34
list<
M
o
vab
le
S
o
u
n
d
>
 G
am
e
P
layS
tate
::m
o
vable

S
o
u
n
ds;

5
list<
R
ive
r>
 G
am
e
P
layS
tate
::rive
rs;

67
P
laye
r*
 G
am
e
P
layS
tate
::playe

r;
89

/
*
*

1
0

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
1

 *
/

1
2

G
am
e
P
layS
tate
::G
am
e
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
) : S
tate
() {

1
3

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, G
A
M
E
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
);

1
4
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 C
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n
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 C
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    /
/
 背
景
音
を
鳴
ら
す

2
9
0

    fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials.be

gin
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {

2
9
1

        i-
>
playS

o
u
n
d();

2
9
2

    }
2
9
3

2
9
4

    /
/
 自
然
物
の
音
を
鳴
ら
す

2
9
5

    fo
r (list<

M
o
vable

S
o
u
n
d>
::ite
rato
r i =
 m
o
vable

S
o
u
n
ds.be

gin
(); i !=

 m
o
vable

S
o
u
n
ds.e
n
d(); i+

+
) {

2
9
6

        i-
>
playS

o
u
n
d();

2
9
7

    }
2
9
8

    
2
9
9

    /
/
 動
物
の
音
を
鳴
ら
す

3
0
0

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

3
0
1

        i-
>
playS

o
u
n
d();

3
0
2

    }
3
0
3

3
0
4

    /
/
 昆
虫
の
音
を
鳴
ら
す

3
0
5

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

3
0
6

        i-
>
playS

o
u
n
d();

3
0
7

    }
3
0
8

3
0
9

    /
/
 川
の
音
を
鳴
ら
す

3
1
0

    fo
r (list<

R
ive
r>
::ite
rato
r i =
 rive
rs.b
e
gin
(); i !=

 rive
rs.e
n
d(); i+

+
) {

3
1
1

        i-
>
playS

o
u
n
d();

3
1
2

    }
3
1
3

3
1
4

    /
/
 虫
か
ご
に
捕
ら
え
て
い
る
昆
虫
の
音
を
鳴
ら
す

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (5

/
7
)

-
 2
7
 -

3
1
5

    playe
r-
>
playC

atc
h
e
dIn
se
c
ts();

3
1
6

}
3
1
7
3
1
8

/
*
*

3
1
9

 *
 時
間
を
経
過
さ
せ
る

3
2
0

 *
/

3
2
1

vo
id
 G
am
e
P
layS
tate
::p
assT
im
e
() {

3
2
2

    /
/
 時
間
を
進
め
る

3
2
3

    if (passin
gT
im
e
 <
 lim
itT
im
e
) {

3
2
4

        passin
gT
im
e
+
+
;

3
2
5

    }
3
2
6
3
2
7

    /
/
 音
と
テ
キ
ス
ト
を
フ
ェ
イ
ド
イ
ン
さ
せ
る

3
2
8

    if (passin
gT
im
e
 <
=
 F
A
D
E
_T
IM
E
) {

3
2
9

        fade
In
();

3
3
0

    } e
lse
 {

3
3
1

        sto
pF
ade
In
();

3
3
2

    }
3
3
3
3
3
4

    /
/
 音
と
テ
キ
ス
ト
を
フ
ェ
イ
ド
ア
ウ
ト
さ
せ
る

3
3
5

    if (passin
gT
im
e
 >
=
 lim
itT
im
e
 -
 F
A
D
E
_T
IM
E
) {

3
3
6

        fad
e
O
u
t();

3
3
7

    }
3
3
8

}
3
3
9
3
4
0

/
*
*

3
4
1

 *
 描
画
を
行
う
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

3
4
2

 *
/

3
4
3

vo
id
 G
am
e
P
layS
tate
::d
raw
() {

3
4
4

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

3
4
5

        /
/
 制
限
時
間
の
描
画

3
4
6

        strin
g tim

e
T
e
xt =
 "
T
IM
E
: "
 +
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(lim
itT
im
e
 -
 p
assin

gT
im
e
);

3
4
7

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, tim

e
T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
4
8

        draw
T
e
xt(1
0
, 3
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
);

3
4
9

        
3
5
0

        /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
描
画

3
5
1

        draw
T
e
xt((in

t) P
L
A
Y
E
R
_X
, (in
t) P
L
A
Y
E
R
_Y
, P
laye
r::ge
tT
e
xt(), m

ain
S
c
re
e
n
);

3
5
2

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

3
5
3
3
5
4

        /
/
 現
在
位
置
（
X
座
標
）
の
描
画

3
5
5

        strin
g xT
e
xt =
 "
X
:"
 +
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(playe

r-
>
ge
tX
());

3
5
6

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, xT
e
xt.su
bstr(0

, 6
).c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
5
7

        draw
T
e
xt(1
0
, 6
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
);

3
5
8

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

3
5
9
3
6
0

        /
/
 現
在
位
置
（
Y
座
標
）
の
描
画

3
6
1

        strin
g yT
e
xt =
 "
Y
:"
 +
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(playe

r-
>
ge
tY
());

3
6
2

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, yT
e
xt.su
bstr(0

, 6
).c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
6
3

        draw
T
e
xt(9
0
, 6
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
);

3
6
4

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

3
6
5
3
6
6

        /
/
 現
在
い
る
位
置
が
移
動
可
能
範
囲
内
か
ど
う
か

3
6
7

        strin
g are

aT
e
xt =
 "
A
R
E
A
:"
;

3
6
8

        if (isIn
sid
e
M
o
vable

A
re
a()) {

3
6
9

            are
aT
e
xt +
=
 "
In
sid
e
"
;

3
7
0

        } e
lse
 {

3
7
1

            are
aT
e
xt +
=
 "
O
u
tS
ide
"
;

3
7
2

        }
3
7
3

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, are

aT
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
7
4

        draw
T
e
xt(1
7
0
, 6
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
);

3
7
5

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

3
7
6
3
7
7

        /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
向
い
て
い
る
角
度
を
描
画

G
am
e
P
layS
tate
.c
pp (6

/
7
)

-
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8
 -



3
7
8

        strin
g an
gle
T
e
xt =
 "
A
N
G
L
E
:"
 +
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(playe

r-
>
ge
tA
n
gle
());

3
7
9

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, an
gle
T
e
xt.su
bstr(0

, 9
).c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
8
0

        draw
T
e
xt(1
0
, 9
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
);

3
8
1

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

3
8
2

        
3
8
3

        /
/
 音
の
描
画

3
8
4

        draw
M
o
vable

S
o
u
n
ds();

3
8
5

    }
3
8
6

}
3
8
7

3
8
8

/
*
*

3
8
9

 *
 森
の
時
間
帯
に
あ
っ
た
描
画
を
行
う

3
9
0

 *
/

3
9
1

vo
id
 G
am
e
P
layS
tate
::d
raw
M
o
vable

S
o
u
n
ds() {

3
9
2

    /
/
 音
を
発
す
る
川
以
外
の
自
然
物
を
描
画
す
る

3
9
3

    fo
r (list<

M
o
vable

S
o
u
n
d>
::ite
rato
r i =
 m
o
vable

S
o
u
n
ds.be

gin
(); i !=

 m
o
vable

S
o
u
n
ds.e
n
d(); i+

+
) {

3
9
4

        draw
T
e
xt((in

t) i-
>
ge
tX
(), (in

t) i-
>
ge
tY
(), i-
>
ge
tT
e
xt(), m

ain
S
c
re
e
n
);

3
9
5

    }
3
9
6

    
3
9
7

    /
/
 動
物
を
描
画
す
る

3
9
8

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

3
9
9

        draw
V
o
lu
m
e
((in
t) i-
>
ge
tX
(), (in

t) i-
>
ge
tY
(), i-
>
ge
tV
o
lu
m
e
());

4
0
0

        draw
T
e
xt((in

t) i-
>
ge
tX
(), (in

t) i-
>
ge
tY
(), i-
>
ge
tT
e
xt(), m

ain
S
c
re
e
n
);

4
0
1

    }
4
0
2

4
0
3

    /
/
 昆
虫
を
描
画
す
る

4
0
4

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

4
0
5

        draw
V
o
lu
m
e
((in
t) i-
>
ge
tX
(), (in

t) i-
>
ge
tY
(), i-
>
ge
tV
o
lu
m
e
());

4
0
6

        draw
T
e
xt((in

t) i-
>
ge
tX
(), (in

t) i-
>
ge
tY
(), i-
>
ge
tT
e
xt(), m

ain
S
c
re
e
n
);

4
0
7

    }
4
0
8

4
0
9

    /
/
 川
を
描
画
す
る

4
1
0

    fo
r (list<

R
ive
r>
::ite
rato
r i =
 rive
rs.b
e
gin
(); i !=

 rive
rs.e
n
d(); i+

+
) {

4
1
1

        draw
T
e
xt((in

t) i-
>
ge
tX
(), (in

t) i-
>
ge
tY
(), i-
>
ge
tT
e
xt(), m

ain
S
c
re
e
n
);

4
1
2

    }
4
1
3

}
4
1
4

4
1
5

/
*
*

4
1
6

 *
 音
量
の
表
示
を
行
う
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

4
1
7

 *
/

4
1
8

vo
id G
am
e
P
layS
tate
::draw

V
o
lu
m
e
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
, d
o
u
b
le
 vo
lu
m
e
) {

4
1
9

    /
/
 音
量
を
取
得
す
る
    

4
2
0

strin
g vo
lu
m
e
T
e
xt =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(vo
lu
m
e
);

4
2
1

4
2
2

    /
/
 音
量
を
表
示
す
る

4
2
3

    te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, ("
("
 +
 vo
lu
m
e
T
e
xt.su

bstr(0
, 4
) +
 "
)"
).c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

4
2
4

    draw
T
e
xt((in

t) (targe
tX
 +
 3
0
), (in
t) targe

tY
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
);

4
2
5

4
2
6

    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

4
2
7

}

G
am
e
P
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tate
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/
7
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0
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1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

4
#
in
c
lu
de
 "
P
laye
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
.h
"

67
#
in
c
lu
de
 <
fstre
am
>

8
#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
bin
d.h
pp>

9
#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
le
xic
al_c
ast.h
pp>

1
0

#
in
c
lu
de
 <
algo
rith
m
>

1
1

#
in
c
lu
de
 <
c
stdlib>

1
2
1
3

u
sin
g std::strin

g;
1
4
1
5

/
*
*

1
6

 *
 虫
捕
り
中
を
表
現
す
る
ク
ラ
ス
で
す
．

1
7

 *
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
動
き
，
各
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
定
位
や
音
量
の
変
更
な
ど
を
管
理
し
ま
す
．

1
8

 *
1
9

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

2
0

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

2
1

 *
/

2
2

c
lass G

am
e
P
layS
tate
 : pu
blic
 S
tate
 {

2
3

private
:

2
4

    vo
id m
o
ve
L
e
ft();

2
5

    vo
id m
o
ve
R
igh
t();

2
6

    vo
id m
o
ve
F
ro
n
t();

2
7

    vo
id m
o
ve
B
ac
k();

2
8
2
9

    bo
o
l isIn
sid
e
M
o
vable

A
re
a();

3
0

    vo
id w
arn
();

3
1

    vo
id draw

V
o
lu
m
e
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
, do
u
ble
 vo
lu
m
e
);

3
2
3
3

pro
te
c
te
d:

3
4

    static
 P
laye
r *
playe

r;
3
5

    in
t gam

e
S
tate
;

3
6

    in
t lim
itT
im
e
; /
/
 制
限
時
間

3
7

    in
t passin

gT
im
e
; /
/
 経
過
時
間

3
8
3
9

    /
/
 ゲ
ー
ム
中
の
音

4
0

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 so
u
n
dM
ate
rials;

4
1

    static
 list<

M
o
vable

S
o
u
n
d>
 m
o
vable

S
o
u
n
ds;

4
2

    list<
C
re
atu
re
>
 C
re
atu
re
s;

4
3

    list<
In
se
c
t>
 in
se
c
ts;

4
4

    static
 list<

R
ive
r>
 rive
rs;

4
5
4
6

    G
am
e
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

4
7
4
8

    vo
id u
pdate

W
alkin
gS
tate
();

4
9

    vo
id in
itialize

();
5
0

    virtu
al vo
id m
o
ve
C
re
atu
re
s();

5
1

    virtu
al vo
id passT

im
e
();

5
2

    virtu
al vo
id draw

M
o
vable

S
o
u
n
ds();

5
3

    virtu
al vo
id fade

O
u
t() =
 0
;

5
4

    virtu
al vo
id fade

In
() =
 0
;

5
5

    virtu
al vo
id sto

pF
ade
In
() =
 0
;

5
6
5
7

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

5
8

    vo
id playS

o
u
n
ds();

5
9

    virtu
al vo
id pro

c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

6
0

    virtu
al vo
id draw

();
6
1

    virtu
al vo
id fin

alize
() =
 0
;

6
2

    
6
3

pu
blic
:

G
am
e
P
layS
tate
.h
 (1
/
2
)

-
 3
1
 -

6
4

    ~G
am
e
P
layS
tate
();

6
5

    virtu
al vo
id ru
n
();

6
6

    bo
o
l e
xistsS

o
u
n
d(strin

g n
am
e
);

6
7

};

G
am
e
P
layS
tate
.h
 (2
/
2
)

-
 3
2
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

23
c
o
n
st flo

at G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::R
IV
E
R
_S
IZ
E
 =
 5
0
;

4
c
o
n
st in
t G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
d
F
ac
to
ry::R
IV
E
R
_L
E
N
G
T
H
 =
 2
0
;

56
/
*
*

7
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

8
 *
/

9
G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
1
0

    sran
d((u
n
sign
e
d in
t) tim

e
(N
U
L
L
));

1
1

}
1
2
1
3

/
*
*

1
4

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
5

 *
/

1
6

G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::~G

am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
1
7

}
1
8
1
9

/
*
*

2
0

 *
 自
然
物
を
作
成
す
る
．

2
1

 *
 こ
こ
で
作
成
す
る
の
は
，
背
景
音
で
も
昆
虫
で
も
な
い
音
（
風
・
滝
な
ど
）
で
あ
る
．

2
2

 *
/

2
3

list<
M
o
vable

S
o
u
n
d>
 G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
M
o
vable

S
o
u
n
d
s() {

2
4

    list<
M
o
vable

S
o
u
n
d>
 m
o
vable

S
o
u
n
ds;

2
5

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 2
; i+
+
) {

2
6

        m
o
vable

S
o
u
n
ds.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 M
o
vable

S
o
u
n
d("
w
in
d"
, ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s(), ge

tR
an
do
m
C
o
o
rdin
at

s())));
2
7

    }
2
8

    re
tu
rn
 m
o
vable

S
o
u
n
ds;

2
9

}
3
0
3
1

/
*
*

3
2

 *
 川
を
作
成
す
る
．

3
3

 *
 川
は
線
状
に
配
置
し
て
い
る
た
め
，
複
数
作
成
す
る
必
要
が
あ
る
．

3
4

 *
 そ
の
た
め
，
現
在
は
効
果
音
と
は
別
に
作
成
し
て
い
る
．

3
5

 *
/

3
6

list<
R
ive
r>
 G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
R
ive
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
)

{
3
7

    list<
R
ive
r>
 rive
rs;

3
8

    do
u
ble
 rive
rX
 =
 ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s();

3
9

    do
u
ble
 rive
rY
 =
 ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s();

4
0
4
1

    /
/
 川
を
線
状
に
配
置
す
る

4
2

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
=
 R
IV
E
R
_L
E
N
G
T
H
; i+
+
) {

4
3

        rive
rs.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 R
ive
r(rive

rX
, rive

rY
 +
 (i *
 R
IV
E
R
_S
IZ
E
))));

4
4

    }
4
5

    re
tu
rn
 rive
rs;

4
6

}
4
7
4
8

/
*
*

4
9

 *
 ラ
ン
ダ
ム
な
座
標
を
取
得
す
る

5
0

 *
/

5
1

do
u
ble
 G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::ge

tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s() {

5
2

    re
tu
rn
 ran
d() %
 U
til::ge

tA
re
aS
ize
();

5
3

}

G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.c
pp (1

/
1
)

-
 3
3
 -

-
 3
4
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
P
layS
tate
.h
"

4
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

56
#
in
c
lu
de
 <
tim
e
.h
>

78
/
*
*

9
 *
 虫
捕
り
中
に
共
通
し
て
使
わ
れ
る
音
を
作
成
す
る
ク
ラ
ス
で
す
．

1
0

 *
1
1

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
2

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
3

 *
/

1
4

c
lass G

am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry : pu

blic
 S
o
u
n
dF
ac
to
ry {

1
5

pu
blic
:

1
6

    /
/
 川

1
7

    static
 c
o
n
st flo

at R
IV
E
R
_S
IZ
E
;

1
8

    static
 c
o
n
st in
t R
IV
E
R
_L
E
N
G
T
H
;

1
9
2
0

    G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

2
1

    ~G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

2
2

    virtu
al list<

M
o
vable

S
o
u
n
d>
 c
re
ate
M
o
vable

S
o
u
n
ds();

2
3

    virtu
al list<

C
re
atu
re
>
 c
re
ate
C
re
atu
re
() =
 0
;

2
4

    virtu
al list<

In
se
c
t>
 c
re
ate
In
se
c
ts() =

 0
;

2
5

    virtu
al list<

R
ive
r>
 c
re
ate
R
ive
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

2
6

    do
u
ble
 ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s();

2
7

};

G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
 (1
/
1
)

-
 3
5
 -

-
 3
6
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
/
*
*

4
 *
 複
数
の
ク
ラ
ス
で
行
き
か
う
移
動
状
態
を
管
理
す
る
．

5
 *

6
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

7
 *
 @
ve
rsio
n
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
6

8
 *
/

91
0

n
am
e
spac
e
 {

1
1

    e
n
u
m
 W
alkin
gS
tate
 {

1
2

        S
T
E
P
_L
E
F
T
, /
/
 左
足
を
踏
み
出
し
て
い
る

1
3

        S
T
E
P
_R
IG
H
T
, /
/
 右
足
を
踏
み
出
し
て
い
る

1
4

        F
O
R
E
S
T
, /
/
 森
を
歩
い
て
い
る

1
5

        R
IV
E
R
 /
/
 川
を
歩
い
て
い
る

1
6

    };
1
7
1
8

    e
n
u
m
 F
o
re
stS
tate
 {

1
9

        A
F
T
E
R
N
O
O
N
, /
/
 昼

2
0

        N
IG
H
T
 /
/
 夜

2
1

    };
2
2

}

G
am
e
S
tate
s.h
 (1
/
1
)

-
 3
7
 -

-
 3
8
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
H
o
w
T
o
P
layS
tate
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
T
u
to
rialS
tate
.h
"

34
c
o
n
st strin

g in
se
c
ts[] =

 {"
grassh

o
ppe
r"
, "
c
ric
ke
t"
, "
m
o
le
_c
ric
ke
t"
, "
fro
g"
};

56
/
*
*

7
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

8
 *
/

9
H
o
w
T
o
P
layS
tate
::H
o
w
T
o
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
) : S
tate
() {

1
0

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
);

1
1

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

1
2

    th
is-
>
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

1
3
1
4

    re
adin
gS
tate
 =
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_S
K
IP
;

1
5

    so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
6

    re
adin
gS
o
u
n
dO
fIn
se
c
t =
 0
;

1
7
1
8

    /
/
 テ
キ
ス
ト
を
初
期
化
す
る

1
9

    te
xtC
o
lo
r.r =
 2
5
5
;

2
0

    te
xtC
o
lo
r.g =
 2
5
5
;

2
1

    te
xtC
o
lo
r.b =
 2
5
5
;

2
2

    fo
n
t =
 T
T
F
_O
pe
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

2
3

}
2
4
2
5

/
*
*

2
6

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
7

 *
/

2
8

H
o
w
T
o
P
layS
tate
::~H
o
w
T
o
P
layS
tate
(vo
id) {

2
9

}
3
0
3
1

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::ru
n
() {

3
2

    w
h
ile
(gam
e
S
tate
 !=
 S
T
A
R
T
_T
U
T
O
R
IA
L
) {

3
3

        pro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

3
4

        playS
o
u
n
ds();

3
5

        d
raw
();

3
6

        u
p
d
ate
();

3
7

    }
3
8

    fin
alize
();

3
9
4
0

    c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 T
u
to
rialS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

4
1

}
4
2
4
3

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t() {

4
4

    S
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

4
5
4
6

    /
/
 説
明
を
飛
ば
す

4
7

    if (U
til::isP

re
sse
dO
n
c
e
(S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
)) {

4
8

        skip
();

4
9

    }
5
0

}
5
1
5
2

/
*
*

5
3

 *
 説
明
を
飛
ば
す

5
4

 *
/

5
5

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::skip() {

5
6

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll(); /

/
 再
生
中
の
説
明
を
終
了
す
る

5
7

    so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

5
8
5
9

    /
/
 次
の
説
明
に
行
く

6
0

    sw
itc
h
 (re
adin
gS
tate
) {

6
1

        c
ase
 E
N
D
_O
F
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
:

6
2

            gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_T
U
T
O
R
IA
L
;

6
3

            b
re
ak;

H
o
w
T
o
P
layS
tate
.c
pp (1

/
4
)

-
 3
9
 -

6
4
6
5

        de
fau
lt: /
/
 sw
itc
h
文
で
一
つ
ず
つ
書
い
た
ほ
う
が
分
か
り
易
い
の
か
も

6
6

            re
ad
in
gS
tate
+
+
;

6
7

    }
6
8

}
6
9
7
0

/
*
*

7
1

 *
 説
明
を
読
み
上
げ
る

7
2

 *
/

7
3

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::p
layS
o
u
n
ds() {

7
4

    sw
itc
h
 (re
adin
gS
tate
) {

7
5

        c
ase
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_S
K
IP
:

7
6

            re
adE
xplan

atio
n
O
fS
kip
();

7
7

            b
re
ak;

7
8
7
9

        c
ase
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_G
O
A
L
:

8
0

            re
adE
xplan

atio
n
O
fG
o
al();

8
1

            b
re
ak;

8
2
8
3

        c
ase
 H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
:

8
4

            re
adH
o
w
T
o
P
lay();

8
5

            b
re
ak;

8
6
8
7

        c
ase
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
:

8
8

            re
adE
xplan

atio
n
O
fIn
se
c
ts();

8
9

            b
re
ak;

9
0
9
1

        c
ase
 S
O
U
N
D
_O
F
_IN
S
E
C
T
:

9
2

            re
adS
o
u
n
dO
fIn
se
c
ts();

9
3

            b
re
ak;

9
4
9
5

        c
ase
 E
N
D
_O
F
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
:

9
6

            re
adE
n
dO
fH
o
w
T
o
P
lay();

9
7

            b
re
ak;

9
8

    }
9
9

}
1
0
0
1
0
1

/
*
*

1
0
2

 *
 ス
キ
ッ
プ
に
つ
い
て
説
明
す
る

1
0
3

 *
/

1
0
4

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::re
adE
xplan

atio
n
O
fS
kip
() {

1
0
5

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
xplan

atio
n
_o
f_skip"

) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
tate
 

=
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
) {

1
0
6

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

e
xplan

atio
n
_o
f_skip"

);
1
0
7

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
;

1
0
8

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
xplan

atio
n
_o
f_skip"

) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
r

tate
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
) {

1
0
9

        re
adin
gS
tate
 =
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_G
O
A
L
;

1
1
0

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
1
1

    }
1
1
2

}
1
1
3
1
1
4

/
*
*

1
1
5

 *
 ゲ
ー
ム
の
目
的
を
読
み
上
げ
る

1
1
6

 *
/

1
1
7

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::re
adE
xplan

atio
n
O
fG
o
al() {

1
1
8

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
xplan

atio
n
_o
f_go
al"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
tate
 

=
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
) {

1
1
9

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

e
xplan

atio
n
_o
f_go
al"
);

1
2
0

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
;

1
2
1

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
xplan

atio
n
_o
f_go
al"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
r

tate
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
) {

1
2
2

        re
adin
gS
tate
 =
 H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
; H
o
w
T
o
P
layS
tate
.c
pp (2

/
4
)

-
 4
0
 -



1
2
3

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
2
4

    }
1
2
5

}
1
2
6

1
2
7

/
*
*

1
2
8

 *
 操
作
方
法
を
読
み
上
げ
る

1
2
9

 *
/

1
3
0

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::re
adH
o
w
T
o
P
lay() {

1
3
1

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
h
o
w
_to
_play"

) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 N
O

_R
E
A
D
IN
G
) {

1
3
2

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

h
o
w
_to
_play"

);
1
3
3

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
;

1
3
4

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
h
o
w
_to
_play"

) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =

 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
) {

1
3
5

        re
adin
gS
tate
 =
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
;

1
3
6

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
3
7

    }
1
3
8

}
1
3
9

1
4
0

/
*
*

1
4
1

 *
 虫
の
鳴
き
声
の
説
明
を
読
み
上
げ
る

1
4
2

 *
/

1
4
3

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::re
adE
xplan

atio
n
O
fIn
se
c
ts() {

1
4
4

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
xplan

atio
n
_o
f_in
se
c
ts"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
t

te
 =
=
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
) {

1
4
5

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

e
xplan

atio
n
_o
f_in
se
c
ts"
);

1
4
6

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
;

1
4
7

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
xplan

atio
n
_o
f_in
se
c
ts"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
la

e
rS
tate
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
) {

1
4
8

        re
adin
gS
tate
 =
 S
O
U
N
D
_O
F
_IN
S
E
C
T
;

1
4
9

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
5
0

    }
1
5
1

}
1
5
2

1
5
3

/
*
*

1
5
4

 *
 虫
の
鳴
き
声
を
聞
か
せ
る

1
5
5

 *
/

1
5
6

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::re
adS
o
u
n
dO
fIn
se
c
ts() {

1
5
7

    if (re
adin
gS
o
u
n
dO
fIn
se
c
t <
 L
E
N
G
T
H
(in
se
c
ts)) {

1
5
8

        strin
g in
se
c
tN
am
e
 =
 in
se
c
ts[re
adin
gS
o
u
n
dO
fIn
se
c
t];

1
5
9

        strin
g so
u
n
dN
am
e
 =
 "
so
u
n
d_o
f_"
 +
 in
se
c
tN
am
e
;

1
6
0

        
1
6
1

        /
/
 虫
ご
と
に
鳴
き
声
と
名
前
を
読
み
上
げ
る

1
6
2

        if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(in
se
c
tN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 N
O

_R
E
A
D
IN
G
) {

1
6
3

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(in

se
c
tN
am
e
);

1
6
4

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_S
O
U
N
D
_O
F
_IN
S
E
C
T
;

1
6
5

        } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(in
se
c
tN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
t

tatu
s(so
u
n
dN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_S
O
U
N
D
_O
F
_IN
S
E
C
T
)

{
1
6
6

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(so

u
n
dN
am
e
);;

1
6
7

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_N
A
M
E
_O
F
_IN
S
E
C
T
;

1
6
8

        } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(so
u
n
dN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 

=
 R
E
A
D
IN
G
_N
A
M
E
_O
F
_IN
S
E
C
T
) {

1
6
9

            re
adin
gS
o
u
n
dO
fIn
se
c
t+
+
; /
/
 次
の
虫
に
行
く

1
7
0

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
7
1

        }
1
7
2

    } e
lse
 {

1
7
3

        re
adin
gS
tate
 =
 E
N
D
_O
F
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
;

1
7
4

    }
1
7
5

}
1
7
6

1
7
7

/
*
*

H
o
w
T
o
P
layS
tate
.c
pp (3

/
4
)

-
 4
1
 -

1
7
8

 *
 説
明
が
終
わ
る
こ
と
を
知
ら
せ
る

1
7
9

 *
/

1
8
0

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::re
adE
n
dO
fH
o
w
T
o
P
lay() {

1
8
1

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
go
_tu
to
rial"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 N
O
T
_

E
A
D
IN
G
) {

1
8
2

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

go
_tu
to
rial"
);

1
8
3

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
;

1
8
4

    }
1
8
5

}
1
8
6
1
8
7

vo
id
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
::d
raw
() {

1
8
8

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

1
8
9

        strin
g state

T
e
xt =
 "
H
o
w
_to
_play"

;
1
9
0

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, state

T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

1
9
1

        draw
T
e
xt(1
0
, 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 文
字
の
描
画

1
9
2

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

1
9
3

    }
1
9
4

}

H
o
w
T
o
P
layS
tate
.c
pp (4

/
4
)

-
 4
2
 -



1
#
ifn
de
f __H
O
W
T
O
P
L
A
Y
S
T
A
T
E
_H
_

2
#
de
fin
e
 __H
O
W
T
O
P
L
A
Y
S
T
A
T
E
_H
_

34
#
pragm

a o
n
c
e

56
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
.h
"

78
/
*
*

9
 *
 ゲ
ー
ム
の
説
明
を
行
い
ま
す
．
 

1
0

 *
1
1

 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

1
2

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
/
2
2

1
3

 *
/

1
4
1
5

/
*
 配
列
の
大
き
さ
を
調
べ
る
マ
ク
ロ
 *
/

1
6

#
de
fin
e
 L
E
N
G
T
H
(array) (size

o
f (array) /

 size
o
f *
(array))

1
7
1
8

c
lass H

o
w
T
o
P
layS
tate
 : pu
blic
 S
tate
 {

1
9
2
0

private
: 

2
1

    in
t re
adin
gS
tate
; /
/
 ど
の
説
明
を
読
み
上
げ
て
い
る
か

2
2

    in
t so
u
n
dP
laye
rS
tate
; /
/
 C
riA
u
P
laye
rの
S
tatu
sで
対
応
で
き
な
い
部
分
を
カ
バ
ー
す
る

2
3

    in
t re
adin
gS
o
u
n
dO
fIn
se
c
t; /
/
 ど
の
虫
の
鳴
き
声
を
聞
か
せ
て
い
る
か

2
4
2
5

    /
/
 説
明
を
読
み
上
げ
る

2
6

    vo
id re
adE
xplan

atio
n
O
fS
kip();

2
7

    vo
id re
adE
xplan

atio
n
O
fG
o
al();

2
8

    vo
id re
adH
o
w
T
o
P
lay();

2
9

    vo
id re
adE
xplan

atio
n
O
fIn
se
c
ts();

3
0

    vo
id re
adS
o
u
n
dO
fIn
se
c
ts();

3
1

    vo
id re
adE
n
dO
fH
o
w
T
o
P
lay();

3
2
3
3

    vo
id skip();

3
4
3
5

pro
te
c
te
d:

3
6

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

3
7

    vo
id pro

c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

3
8

    vo
id playS

o
u
n
ds();

3
9

    vo
id draw

();
4
0
4
1

pu
blic
:

4
2

    H
o
w
T
o
P
layS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

4
3

    ~H
o
w
T
o
P
layS
tate
(vo
id);

4
4

    vo
id ru
n
();

4
5

};
4
6
4
7

#
e
n
dif

H
o
w
T
o
P
layS
tate
.h
 (1
/
1
)

-
 4
3
 -

-
 4
4
 -



In
pu
tD
e
vic
e
.c
pp (1

/
1
)

-
 4
5
 -

-
 4
6
 -



In
pu
tD
e
vic
e
.h
 (1
/
1
)

-
 4
7
 -

-
 4
8
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
In
se
c
t.h
"

23
c
o
n
st in
t In
se
c
t::R
U
N
_A
W
A
Y
_T
IM
E
 =
 1
0
;

4
c
o
n
st in
t In
se
c
t::R
U
N
_A
W
A
Y
_S
P
E
E
D
 =
 1
0
;

56
c
o
n
st in
t In
se
c
t::C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_X
 =
 -
3
0
;

7
c
o
n
st in
t In
se
c
t::C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_Y
 =
 -
1
0
0
;

8
c
o
n
st in
t In
se
c
t::C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_S
IZ
E
 =
 1
0
0
;

91
0

/
*
*

1
1

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ
（
点
数
な
し
）

1
2

 *
/

1
3

In
se
c
t::In
se
c
t(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y) : C

re
atu
re
(so
u
n
dN
am
e
, x, y) {

1
4

    /
/
In
se
c
t(so
u
n
dN
am
e
, x, y, 0

); 
1
5

    po
in
t =
 0
;

1
6

    isC
atc
h
e
d =
 false

;
1
7

    isR
u
n
A
w
ay =
 false

;
1
8

    ru
n
A
w
ayT
im
e
 =
 0
;

1
9

    spe
e
d =
 1
;

2
0

    ru
n
A
w
ayA
bsc
issa =

 0
;

2
1

    ru
n
A
w
ayO
rdin
ate
 =
 0
;

2
2

}
2
3
2
4

/
*
*

2
5

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ
（
点
数
あ
り
）

2
6

 *
/

2
7

In
se
c
t::In
se
c
t(strin

g so
u
n
dN
am
e
, d
o
u
b
le
 x, d
o
u
b
le
 y, in
t p
o
in
t) : C

re
atu
re
(so
u
n
dN
am
e
, x, y) {

2
8

    th
is-
>
po
in
t =
 po
in
t;

2
9

    isC
atc
h
e
d =
 false

;
3
0

    isR
u
n
A
w
ay =
 false

;
3
1

    ru
n
A
w
ayT
im
e
 =
 0
;

3
2

    spe
e
d =
 1
;

3
3

    ru
n
A
w
ayA
bsc
issa =

 0
;

3
4

    ru
n
A
w
ayO
rdin
ate
 =
 0
;

3
5

    /
/
sran
d((u
n
sign
e
d in
t) tim

e
(N
U
L
L
));

3
6

}
3
7
3
8

/
*
*

3
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

4
0

 *
/

4
1

In
se
c
t::~In
se
c
t(vo
id) {

4
2

}
4
3
4
4

/
*
*

4
5

 *
 捕
ま
る
か
ど
う
か
返
す

4
6

 *
/

4
7

bo
o
l In
se
c
t::isC

atc
h
able
() {

4
8

    /
/
flo
at distan

c
e
X
 =
 th
is-
>
x -
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

4
9

    do
u
ble
 distan

c
e
Y
 =
 P
L
A
Y
E
R
_Y
 -
 th
is-
>
y;

5
0
5
1

    in
t u
n
c
atc
h
able
P
ro
bability =

 ran
d() %
 1
0
0
; /
/
 逃
げ
ら
れ
る
確
率

5
2

    if (u
n
c
atc
h
able
P
ro
bability <

 ge
tC
atc
h
able
P
ro
bability(distan

c
e
Y
)) {

5
3

        isC
atc
h
e
d =
 tru
e
;

5
4

        so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
p(so
u
n
dN
am
e
); /
/
 捕
ま
る
と
鳴
き
声
が
止
む

5
5

        re
tu
rn
 tru
e
;

5
6

    } e
lse
 {

5
7

        isR
u
n
A
w
ay =
 tru
e
;

5
8

        d
o
 {

5
9

            ru
n
A
w
ayA
bsc
issa =

 (ran
d() %
 3
) -
 1
;

6
0

            ru
n
A
w
ayO
rdin
ate
 =
 (ran
d() %
 2
) -
 1
;

6
1

        } w
h
ile
 (ru
n
A
w
ayA
bsc
issa =

=
 0
 &
&
 ru
n
A
w
ayO
rdin
ate
 =
=
 0
);

6
2

    }
6
3

    re
tu
rn
 false

;

In
se
c
t.c
pp (1

/
3
)

-
 4
9
 -

6
4

}
6
5
6
6

/
*
*

6
7

 *
 虫
が
捕
ま
え
る
こ
と
が
で
き
る
範
囲
内
に
い
る
か
ど
う
か
を
返
す

6
8

 *
/

6
9

bo
o
l In
se
c
t::isIn

sid
e
C
atc
h
able
A
re
a() {

7
0

    do
u
ble
 distan

c
e
X
 =
 th
is-
>
x -
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

7
1

    do
u
ble
 distan

c
e
Y
 =
 th
is-
>
y -
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;

7
2
7
3

    re
tu
rn
 (C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_X
 <
=
 distan

c
e
X
 &
&
 distan

c
e
X
 <
=
 C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_X
 +
 C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_

IZ
E
) 

7
4

        &
&
 (C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_Y
 <
=
 distan

c
e
Y
 &
&
 distan

c
e
Y
 <
=
 C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_Y
 +
 C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_

IZ
E
);

7
5

}
7
6
7
7

/
*
*

7
8

 *
 虫
を
捕
ま
え
る
こ
と
が
で
き
る
確
率
を
計
算
す
る

7
9

 *
/

8
0

in
t In
se
c
t::ge
tC
atc
h
ab
le
P
ro
b
ab
ility(d

o
u
b
le
 d
istan
c
e
) {

8
1

    in
t pro

bability =
 1
0
0
 -
 distan

c
e
; /
/
 距
離
か
ら
確
率
を
計
算
す
る

8
2

    if (pro
bability <

 0
 || pro

bability >
 1
0
0
) {

8
3

        pro
bability =

 0
;

8
4

    }
8
5

    re
tu
rn
 pro
bability;

8
6

}
8
7
8
8

/
*
*

8
9

 *
 鳴
く
（
オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド
）

9
0

 *
/

9
1

vo
id
 In
se
c
t::p
layS
o
u
n
d() {

9
2

    if (!isC
atc
h
e
d) { /

/
 捕
ま
え
ら
れ
て
い
な
け
れ
ば
鳴
く

9
3

        if (isF
ad
e
O
u
t) {

9
4

            fade
O
u
tS
o
u
n
d();

9
5

        } e
lse
 if (isF

ad
e
In
) {

9
6

            fade
In
S
o
u
n
d();

9
7

        }
9
8

        so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tV
o
lu
m
e
(so
u
n
dN
am
e
, vo
lu
m
e
);

9
9

        so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay(so

u
n
dN
am
e
);

1
0
0

    }
1
0
1

}
1
0
2
1
0
3

/
*
*

1
0
4

 *
 逃
げ
る

1
0
5

 *
/

1
0
6

vo
id
 In
se
c
t::ru
n
A
w
ay() {

1
0
7

    x +
=
 R
U
N
_A
W
A
Y
_S
P
E
E
D
 *
 ru
n
A
w
ayA
bsc
issa;

1
0
8

    y +
=
 R
U
N
_A
W
A
Y
_S
P
E
E
D
 *
 ru
n
A
w
ayO
rdin
ate
;

1
0
9

    u
pdate

L
o
c
atio
n
();

1
1
0

    ru
n
A
w
ayT
im
e
+
+
;

1
1
1

    if (ru
n
A
w
ayT
im
e
 >
 R
U
N
_A
W
A
Y
_T
IM
E
) {

1
1
2

        isR
u
n
A
w
ay =
 false

;
1
1
3

        ru
n
A
w
ayT
im
e
 =
 0
;

1
1
4

    }
1
1
5

}
1
1
6
1
1
7

/
*
*

1
1
8

 *
 虫
の
名
前
を
取
得
す
る

1
1
9

 *
/

1
2
0

S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 In
se
c
t::ge
tT
e
xt() {

1
2
1

    if (!isC
atc
h
e
d) {

1
2
2

        re
tu
rn
 te
xt;

1
2
3

    } e
lse
 { /
/
 捕
ま
っ
て
い
る
場
合
は
，
名
前
は
出
な
い

1
2
4

        re
tu
rn
 N
U
L
L
;

In
se
c
t.c
pp (2

/
3
)

-
 5
0
 -



1
2
5

    }
1
2
6

}
1
2
7

1
2
8

bo
o
l In
se
c
t::ge
tIsR
u
n
A
w
ay() {

1
2
9

    re
tu
rn
 isR
u
n
A
w
ay;

1
3
0

}
1
3
1

1
3
2

bo
o
l In
se
c
t::ge
tIsC
atc
h
e
d() {

1
3
3

    re
tu
rn
 isC
atc
h
e
d;

1
3
4

}
1
3
5

1
3
6

in
t In
se
c
t::ge
tP
o
in
t() {

1
3
7

    re
tu
rn
 po
in
t;

1
3
8

}

In
se
c
t.c
pp (3

/
3
)

-
 5
1
 -

-
 5
2
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
C
re
atu
re
.h
"

45
#
in
c
lu
de
 <
stdlib.h

>
6

#
in
c
lu
de
 <
list>

78
u
sin
g std::list;

91
0

/
*
*

1
1

 *
 昆
虫
を
表
す
ク
ラ
ス
で
す
．

1
2

 *
 自
立
的
に
動
い
た
り
，
捕
ま
え
る
こ
と
が
で
き
ま
す
．

1
3

 *
1
4

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
5

 *
 @
ve
rsio
n
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
6

 *
/

1
7
1
8

c
lass In

se
c
t : pu

blic
 C
re
atu
re
 {

1
9

private
:

2
0

    static
 c
o
n
st in
t R
U
N
_A
W
A
Y
_T
IM
E
;

2
1

    static
 c
o
n
st in
t R
U
N
_A
W
A
Y
_S
P
E
E
D
;

2
2
2
3

    /
/
 虫
を
捕
ま
え
る
こ
と
が
で
き
る
範
囲

2
4

    static
 c
o
n
st in
t C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_X
;

2
5

    static
 c
o
n
st in
t C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_Y
;

2
6

    static
 c
o
n
st in
t C
A
T
C
H
A
B
L
E
_A
R
E
A
_S
IZ
E
;

2
7
2
8

    in
t ru
n
A
w
ayT
im
e
;

2
9

    in
t po
in
t; /
/
 虫
を
捕
ま
え
た
と
き
の
ポ
イ
ン
ト

3
0

    bo
o
l isC
atc
h
e
d; /
/
 捕
ま
え
ら
れ
た
か
ど
う
か

3
1

    bo
o
l isE
xist;

3
2

    bo
o
l isR
u
n
A
w
ay; /
/
 捕
ま
え
損
ね
た
と
き
に
，
逃
げ
る
か
ど
う
か

3
3
3
4

    in
t ru
n
A
w
ayA
bsc
issa; /

/
 逃
げ
て
い
く
方
向
（
横
）

3
5

    in
t ru
n
A
w
ayO
rdin
ate
; /
/
 逃
げ
て
い
く
方
向
（
縦
）

3
6
3
7

pu
blic
:

3
8

    In
se
c
t(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y);

3
9

    In
se
c
t(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y, in
t po
in
t);

4
0

    ~In
se
c
t(vo
id);

4
1

    bo
o
l isC
atc
h
able
();

4
2

    bo
o
l isIn
sid
e
C
atc
h
able
A
re
a();

4
3

    in
t ge
tC
atc
h
able
P
ro
bability(do

u
ble
 distan

c
e
);

4
4

    vo
id ru
n
A
w
ay();

4
5

    S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 ge
tT
e
xt();

4
6
4
7

    virtu
al vo
id playS

o
u
n
d();

4
8
4
9

    /
/
 ge
tte
r &
 se
tte
r

5
0

    bo
o
l ge
tIsR
u
n
A
w
ay();

5
1

    bo
o
l ge
tIsC
atc
h
e
d();

5
2

    in
t ge
tP
o
in
t();

5
3

};
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す
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ラ
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 *
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 *
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6
/
1
1
/
0
5

7
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

8
 *
/

91
0

/
*

1
1

 *
 キ
ー
の
状
態
を
更
新
す
る

1
2

 *
/

1
3

vo
id
 K
e
yF
lag::u

pdate
(U
in
t8
 *
ke
yS
tate
)

1
4

{
1
5

    if(ke
yS
tate
[id
]) /
/
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
た
ら

1
6

    {
1
7

        do
w
n
 =
 tru
e
;

1
8

    }
1
9

    e
lse
 if( !ke

yS
tate
[id] &

&
 do
w
n
) /
/
 キ
ー
が
離
さ
れ
た
瞬
間
だ
っ
た
ら

2
0

    {
2
1

        re
le
ase
d =
 tru
e
;

2
2

        do
w
n
 =
 false

;
2
3

    }
2
4

    e
lse
 if( !ke

yS
tate
[id] &

&
 !d
o
w
n
 ) /
/
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
な
か
っ
た
ら

2
5

    {
2
6

        re
le
ase
d =
 false

;
2
7

    }
2
8

}
2
9
3
0

/
*

3
1

 *
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す

3
2

 *
/

3
3

bo
o
l K
e
yF
lag::isD

o
w
n
()

3
4

{
3
5

    re
tu
rn
 do
w
n
;

3
6

}
3
7
3
8

/
*

3
9

 *
 キ
ー
が
離
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す

4
0

 *
/

4
1

bo
o
l K
e
yF
lag::isR

e
le
ase
d()

4
2

{
4
3

    re
tu
rn
 re
le
ase
d;

4
4

}

K
e
yF
lag.c
pp (1

/
1
)

-
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1
#
ifn
de
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E
Y
F
L
A
G
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_

2
#
de
fin
e
 __K
E
Y
F
L
A
G
_H
_
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#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

56
c
lass K

e
yF
lag

7
{

8
    U
in
t8
 id
;

9
    bo

o
l do
w
n
;

1
0

    bo
o
l re
le
ase
d;

1
1

pu
blic
:

1
2

    bo
o
l isD
o
w
n
();

1
3

    bo
o
l isR
e
le
ase
d();

1
4

    vo
id u
pdate

(U
in
t8
 *
ke
yS
tate
);

1
5

    K
e
yF
lag(U

in
t8
 ke
yId): id(ke

yId), do
w
n
(false

), re
le
ase
d(fa
lse
){};

1
6

};
1
7
1
8

#
e
n
dif

K
e
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lag.h
 (1
/
1
)

-
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7
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-
 5
8
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
K
e
yS
tate
.h
"

23
/
*
*

4
 *
 キ
ー
の
状
態
を
監
視
す
る
ク
ラ
ス

5
 *

6
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

7
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

8
 *
/

91
0

/
*

1
1

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
2

 *
/

1
3

K
e
yS
tate
::K
e
yS
tate
(K
e
yT
able
 ke
yT
able
) {

1
4

    K
e
yT
able
Itr itr;

1
5

    
1
6

    fo
r(itr =

 ke
yT
able
.b
e
gin
(); itr !=

 ke
yT
able
.e
n
d(); itr+

+
) {

1
7

        ke
ys[*
itr] =

 n
e
w
 K
e
yF
lag(*
itr);

1
8

    }
1
9
2
0

}
2
1
2
2

/
*

2
3

 *
 キ
ー
の
状
態
を
監
視
す
る

2
4

 *
/

2
5

vo
id
 K
e
yS
tate
::u
pdate

() {
2
6

    U
in
t8
*
 ke
yS
tate
 =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

2
7

    K
e
yF
lagT
able
Itr itr;

2
8

    fo
r( itr =

 ke
ys.be

gin
(); itr !=

 ke
ys.e
n
d(); itr+

+
 )    {

2
9

        (*
itr).se

c
o
n
d-
>
u
pdate

(ke
yS
tate
);

3
0

    }
3
1

}
3
2
3
3

/
*

3
4

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

3
5

 *
/

3
6

K
e
yS
tate
::~K
e
yS
tate
() {

3
7

    K
e
yF
lagT
able
Itr itr;

3
8

    fo
r(itr =

 ke
ys.b
e
gin
(); itr !=

 ke
ys.e
n
d(); itr+

+
) {

3
9

        de
le
te
 (*
itr).se

c
o
n
d;

4
0

    }
4
1
4
2

    ke
ys.c
le
ar();

4
3

}
4
4
4
5

/
*

4
6

 *
 キ
ー
が
押
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す

4
7

 *
/

4
8

bo
o
l K
e
yS
tate
::do
w
n
(U
in
t8
 ke
y) {

4
9

    re
tu
rn
 ke
ys[ke

y]-
>
isD
o
w
n
();

5
0

}
5
1
5
2

/
*

5
3

 *
 キ
ー
が
離
さ
れ
て
い
る
か
を
返
す

5
4

 *
/

5
5

bo
o
l K
e
yS
tate
::re
le
ase
d(U
in
t8
 ke
y) {

5
6

    re
tu
rn
 ke
ys[ke

y]-
>
isR
e
le
ase
d();

5
7

}

K
e
yS
tate
.c
pp (1

/
1
)
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L
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5
#
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c
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de
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ve
c
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r>

6
#
in
c
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m
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7
#
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c
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algo
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m
>

8
#
in
c
lu
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o
st/
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0

#
in
c
lu
de
 "
K
e
yF
lag.h
"

1
1
1
2

n
am
e
spac
e

1
3

{
1
4

    type
de
f std::ve

c
to
r<
U
in
t8
>
 K
e
yT
able
;

1
5

    type
de
f K
e
yT
able
::ite
rato
r K
e
yT
able
Itr;

1
6
1
7

    type
de
f std::m

ap<
U
in
t8
,K
e
yF
lag*
>
 K
e
yF
lagT
able
;

1
8

    type
de
f K
e
yF
lagT
able
::ite
rato
r K
e
yF
lagT
able
Itr;

1
9
2
0

}
2
1
2
2

c
lass K

e
yS
tate

2
3

{
2
4

    K
e
yF
lagT
able
 ke
ys;

2
5

pu
blic
:

2
6

    K
e
yS
tate
(K
e
yT
able
 ke
yT
able
);

2
7

    ~K
e
yS
tate
();

2
8

    vo
id u
pdate

();
2
9

    bo
o
l do
w
n
(U
in
t8
 ke
y);

3
0

    bo
o
l re
le
ase
d(U
in
t8
 ke
y);

3
1

};
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1
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

2
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
3

#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
.h
"

45
#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib, "

S
D
L
.lib"
)

6
#
p
ragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "
S
D
L
m
ain
.lib
"
)

7
#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "S
D
L
_ttf.lib

")
8

#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "
c
ri_au
dio
_pc
.lib"
)

9
#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib, "

c
ri_base

_pc
.lib"
)

1
0

#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib, "

dso
u
n
d.lib"

)
1
1

#
pragm

a c
o
m
m
e
n
t(lib
, "w
inm
m
.lib
"
)

1
2
1
3

in
t m
ain
(in
t argc

, c
h
ar*
 argv[]) {

1
4

    /
/
 初
期
化

1
5

    if(S
D
L
_In
it( S
D
L
_IN
IT
_A
U
D
IO
|S
D
L
_IN
IT
_V
ID
E
O
 ) =
=
 -
1
 || T
T
F
_In
it() =
=
 -
1
) {

1
6

        fprin
tf(stde

rr,"
初
期
化
に
失
敗

\
n
"
);

1
7

        e
xit(1
);

1
8

    }
1
9
2
0

    /
/
 キ
ャ
プ
シ
ョ
ン
の
設
定

2
1

    S
D
L
_W
M
_S
e
tC
aptio

n
( "
F
o
re
st W
alkin
g"
, N
U
L
L
 );

2
2
2
3

    /
/
 マ
ウ
ス
カ
ー
ソ
ル
を
消
す

2
4

    S
D
L
_S
h
o
w
C
u
rso
r(S
D
L
_D
IS
A
B
L
E
);

2
5
2
6

    /
/
 メ
イ
ン
ル
ー
プ

2
7

    G
am
e
 *
gam
e
 =
 G
am
e
::ge
tIn
stan
c
e
();

2
8

    gam
e
-
>
ru
n
();

2
9
3
0

    /
/
 終
了
処
理

3
1

    T
T
F
_Q
u
it();

3
2

    S
D
L
_Q
u
it();

3
3

    re
tu
rn
 0
;

3
4

}
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/
*
*

5
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

6
 *
/

7
M
o
vable

S
o
u
n
d::M
o
vable

S
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y) : S

o
u
n
dM
ate
rial(so

u
n
dN
am
e
) {

8
    th

is-
>
x =
 x;

9
    th

is-
>
y =
 y;

1
0
1
1

    c
re
ate
N
am
e
T
e
xt();

1
2
1
3

    appe
aran
c
e
C
o
lo
r =
 2
5
5
;

1
4

    disappe
aran
c
e
C
o
lo
r =
 0
;

1
5

}
1
6
1
7

/
*
*

1
8

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
9

 *
/

2
0

M
o
vable

S
o
u
n
d::~M

o
vable

S
o
u
n
d(vo
id) {

2
1

    /
/
T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

2
2

}
2
3
2
4

/
*
*

2
5

 *
 虫
の
名
前
（
テ
キ
ス
ト
）
を
作
る

2
6

 *
/

2
7

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::c
re
ate
N
am
e
T
e
xt() {

2
8

    /
/
 色
の
設
定

2
9

    te
xtC
o
lo
r.r =
 2
5
5
;

3
0

    te
xtC
o
lo
r.g =
 2
5
5
;

3
1

    te
xtC
o
lo
r.b =
 2
5
5
;

3
2
3
3

    /
/
 フ
ォ
ン
ト
の
作
成

3
4

    fo
n
t =
 T
T
F
_O
pe
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

3
5
3
6

    /
/
 テ
キ
ス
ト
の
作
成

3
7

    strin
g so
u
n
dN
am
e
T
e
xt =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(so
u
n
dN
am
e
).su
bstr(0

, 2
);

3
8

    te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, so
u
n
dN
am
e
T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
9

    
4
0

    /
/
 フ
ォ
ン
ト
の
開
放

4
1

    T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

4
2

}
4
3
4
4

/
*
*

4
5

 *
 位
置
を
更
新
す
る

4
6

 *
/

4
7

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::u
pdate

L
o
c
atio
n
() {

4
8

    an
gle
 =
 U
til::c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(x, y);

4
9

    distan
c
e
 =
 U
til::c
alc
u
late
D
istan
c
e
(x, y);

5
0

}
5
1
5
2

/
*
*

5
3

 *
 左
を
向
く

5
4

 *
/

5
5

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::m
o
ve
L
e
ft() {

5
6

    an
gle
 +
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
;

5
7

    x =
 distan

c
e
 *
 c
o
s(U
til::an

gle
T
o
R
adian

(an
gle
)) +
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

5
8

    y =
 distan

c
e
 *
 sin
(U
til::an

gle
T
o
R
adian

(an
gle
)) +
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;

5
9

}
6
0
6
1

/
*
*

6
2

 *
 右
を
向
く

6
3

 *
/

M
o
vable

S
o
u
n
d.c
pp (1

/
4
)

-
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6
4

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::m
o
ve
R
igh
t() {

6
5

    an
gle
 -
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
;

6
6

    x =
 distan

c
e
 *
 c
o
s(U
til::an

gle
T
o
R
adian

(an
gle
)) +
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

6
7

    y =
 distan

c
e
 *
 sin
(U
til::an

gle
T
o
R
adian

(an
gle
)) +
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;

6
8

}
6
9
7
0

/
*
*

7
1

 *
 前
進
す
る

7
2

 *
/

7
3

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::m
o
ve
F
ro
n
t() {

7
4

    y +
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
;

7
5

    u
pdate

L
o
c
atio
n
();

7
6

}
7
7
7
8

/
*
*

7
9

 *
 後
退
す
る

8
0

 *
/

8
1

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::m
o
ve
B
ac
k() {

8
2

    y -
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
;

8
3

    u
pdate

L
o
c
atio
n
();

8
4

}
8
5
8
6

/
*
*

8
7

 *
 音
を
動
か
す

8
8

 *
/

8
9

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::m
o
ve
S
o
u
n
d() {

9
0

    vo
lu
m
e
 =
 U
til::c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(x, y);

9
1
9
2

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l =
 U
til::c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(x, y);

9
3

    so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tS
e
n
dL
e
ve
l(so
u
n
dN
am
e
, se
n
dL
e
ve
l);

9
4

}
9
5
9
6

/
*
*

9
7

 *
 色
を
フ
ェ
ー
ド
ア
ウ
ト
さ
せ
る

9
8

 *
/

9
9

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::fade

O
u
tC
o
lo
r() {

1
0
0

    if (appe
aran
c
e
C
o
lo
r >
 0
) {

1
0
1

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

1
0
2

    
1
0
3

        /
/
 フ
ォ
ン
ト
を
初
期
化
す
る

1
0
4

        if (appe
aran
c
e
C
o
lo
r =
=
 2
5
5
) {

1
0
5

            fo
n
t =
 T
T
F
_O
pe
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

1
0
6

        }
1
0
7

        te
xtC
o
lo
r.r =
 appe

aran
c
e
C
o
lo
r;

1
0
8

        te
xtC
o
lo
r.g =
 appe

aran
c
e
C
o
lo
r;

1
0
9

        te
xtC
o
lo
r.b =
 appe

aran
c
e
C
o
lo
r;

1
1
0

    
1
1
1

        strin
g so
u
n
dN
am
e
T
e
xt =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(so
u
n
dN
am
e
).su
bstr(0

, 2
);

1
1
2

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, so
u
n
dN
am
e
T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

1
1
3
1
1
4

        appe
aran
c
e
C
o
lo
r -
=
 3
; /
/
 色
を
減
少
さ
せ
る

1
1
5

    } e
lse
 {

1
1
6

        /
/
 フ
ォ
ン
ト
を
開
放
す
る

1
1
7

        T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

1
1
8

    }
1
1
9

}
1
2
0
1
2
1

/
*
*

1
2
2

 *
 色
を
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
さ
せ
る

1
2
3

 *
/

1
2
4

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::fade

In
C
o
lo
r() {

1
2
5

    if (disappe
aran
c
e
C
o
lo
r <
=
 2
5
5
) {

1
2
6

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);
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1
2
7

    
1
2
8

        /
/
 フ
ォ
ン
ト
を
初
期
化
す
る

1
2
9

        if (disappe
aran
c
e
C
o
lo
r =
=
 0
) {

1
3
0

            fo
n
t =
 T
T
F
_O
pe
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

1
3
1

        }
1
3
2

        te
xtC
o
lo
r.r =
 d
isappe

aran
c
e
C
o
lo
r;

1
3
3

        te
xtC
o
lo
r.g =
 d
isappe

aran
c
e
C
o
lo
r;

1
3
4

        te
xtC
o
lo
r.b =
 d
isappe

aran
c
e
C
o
lo
r;

1
3
5

    
1
3
6

        strin
g so
u
n
dN
am
e
T
e
xt =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(so
u
n
dN
am
e
).su
bstr(0

, 2
);

1
3
7

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, so
u
n
dN
am
e
T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

1
3
8

    
1
3
9

        disappe
aran
c
e
C
o
lo
r +
=
 3
; /
/
 色
を
増
加
さ
せ
る

1
4
0

    } e
lse
 {

1
4
1

        /
/
 フ
ォ
ン
ト
を
開
放
す
る

1
4
2

        T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

1
4
3

    }
1
4
4

}
1
4
5

1
4
6

/
*
*

1
4
7

 *
 音
を
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
さ
せ
る
（
オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド
）

1
4
8

 *
/

1
4
9

vo
id
 M
o
vable

S
o
u
n
d::fade

In
S
o
u
n
d() {

1
5
0

    if (U
til::c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(x, y) >

=
 (in
c
re
asin
gW
idth
 +
=
 0
.0
0
1
)) {

1
5
1

        in
c
re
asin
gW
idth
 +
=
 0
.0
0
1
;

1
5
2

        vo
lu
m
e
 =
 in
c
re
asin
gW
idth
;

1
5
3

    } e
lse
 {

1
5
4

        vo
lu
m
e
 =
 U
til::c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(x, y);

1
5
5

    }
1
5
6

}
1
5
7

1
5
8

/
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

1
5
9

 *
              G

e
tte
r &
 S
e
tte
r                *

1
6
0

 *
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
/

1
6
1

S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 M
o
vable

S
o
u
n
d::ge
tT
e
xt() {

1
6
2

    re
tu
rn
 te
xt;

1
6
3

}
1
6
4

1
6
5

do
u
ble
 M
o
vable

S
o
u
n
d::ge
tX
() {

1
6
6

    re
tu
rn
 x;

1
6
7

}
1
6
8

1
6
9

vo
id M
o
vable

S
o
u
n
d::se
tX
(do
u
ble
 x) {

1
7
0

    th
is-
>
x =
 x;

1
7
1

}
1
7
2

1
7
3

do
u
ble
 M
o
vable

S
o
u
n
d::ge
tY
() {

1
7
4

    re
tu
rn
 y;

1
7
5

}
1
7
6

1
7
7

vo
id M
o
vable

S
o
u
n
d::se
tY
(do
u
ble
 y) {

1
7
8

    th
is-
>
y =
 y;

1
7
9

}
1
8
0

1
8
1

do
u
ble
 M
o
vable

S
o
u
n
d::ge
tA
n
gle
() {

1
8
2

    re
tu
rn
 an
gle
;

1
8
3

}
1
8
4

1
8
5

vo
id M
o
vable

S
o
u
n
d::se
tA
n
gle
(do
u
ble
 an
gle
) {

1
8
6

    th
is-
>
an
gle
 =
 an
gle
;

1
8
7

}
1
8
8

1
8
9

M
o
vable

S
o
u
n
d.c
pp (3

/
4
)

-
 6
7
 -

1
9
0

do
u
ble
 M
o
vable

S
o
u
n
d::ge
tD
istan
c
e
() {

1
9
1

    re
tu
rn
 distan

c
e
;

1
9
2

}
1
9
3
1
9
4

vo
id M
o
vable

S
o
u
n
d::se
tD
istan

c
e
(do
u
ble
 distan

c
e
) {

1
9
5

    th
is-
>
distan

c
e
 =
 distan

c
e
;

1
9
6

}
1
9
7
1
9
8

S
o
u
n
dP
laye
r*
 M
o
vable

S
o
u
n
d::ge
tS
o
u
n
dP
laye
r() {

1
9
9

    re
tu
rn
 so
u
n
dP
laye
r;

2
0
0

}

M
o
vable

S
o
u
n
d.c
pp (4

/
4
)

-
 6
8
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
U
til.h
"

45
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

6
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
7

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
le
xic
al_c
ast.h
pp>

89
/
*
*

1
0

 *
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
向
き
に
応
じ
て
，
音
の
定
位
や
音
量
が
変
わ
る
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
を
表
す
ク
ラ
ス
で
す
．

1
1

 *
 動
物
や
虫
，
川
，
泉
な
ど
は
こ
の
ク
ラ
ス
を
継
承
し
て
く
だ
さ
い
．

1
2

 *
1
3

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
4

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
5

 *
/

1
6

c
lass M

o
vable

S
o
u
n
d : p
u
blic
 S
o
u
n
dM
ate
rial {

1
7
1
8

private
: 

1
9

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r;

2
0

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t;

2
1
2
2

pro
te
c
te
d:

2
3

    do
u
ble
 x;

2
4

    do
u
ble
 y;

2
5

    do
u
ble
 an
gle
; /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
か
ら
の
角
度

2
6

    do
u
ble
 distan

c
e
; /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
か
ら
の
距
離

2
7

    in
t appe

aran
c
e
C
o
lo
r; /
/
 出
現
時
の
色

2
8

    in
t disappe

aran
c
e
C
o
lo
r; /
/
 消
失
時
の
色

2
9
3
0

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt;

3
1
3
2

pu
blic
:

3
3

    M
o
vable

S
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 x, do

u
ble
 y);

3
4

    ~M
o
vable

S
o
u
n
d(vo
id);

3
5
3
6

    vo
id c
re
ate
N
am
e
T
e
xt();

3
7

    vo
id u
pdate

L
o
c
atio
n
();

3
8

    vo
id m
o
ve
L
e
ft();

3
9

    vo
id m
o
ve
R
igh
t();

4
0

    vo
id m
o
ve
F
ro
n
t();

4
1

    vo
id m
o
ve
B
ac
k();

4
2

    vo
id m
o
ve
S
o
u
n
d();

4
3

    vo
id fade

In
C
o
lo
r();

4
4

    vo
id fade

O
u
tC
o
lo
r();

4
5
4
6

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

4
7

    vo
id fade

In
S
o
u
n
d();

4
8
4
9

    /
/
ge
tte
r

5
0

    do
u
ble
 ge
tX
();

5
1

    d
o
u
b
le
 ge
tY
();

5
2

    S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 ge
tT
e
xt();

5
3

    do
u
ble
 ge
tA
n
gle
();

5
4

    do
u
ble
 ge
tD
istan

c
e
();

5
5

    S
o
u
n
dP
laye
r*
 ge
tS
o
u
n
dP
laye
r();

5
6
5
7

    /
/
se
tte
r

5
8

    vo
id se
tX
(do
u
ble
 x);

5
9

    vo
id se
tY
(do
u
ble
 y);

6
0

    vo
id se
tV
o
lu
m
e
T
e
xt(S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 vo
lu
m
e
T
e
xt);

6
1

    vo
id se
tA
n
gle
(do
u
ble
 an
gle
);

6
2

    vo
id se
tD
istan

c
e
(do
u
ble
 distan

c
e
);

6
3

};

M
o
vable

S
o
u
n
d.h
 (1
/
2
)

-
 6
9
 -

M
o
vable

S
o
u
n
d.h
 (2
/
2
)

-
 7
0
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

23
N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry(P
laye
r *
playe

r) : G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry() {

4
    th

is-
>
playe

r =
 playe

r;
5

}
67

N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::~N

igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
8

}
91
0

/
*
*

1
1

 *
 背
景
音
を
作
成
す
る
．

1
2

 *
/

1
3

list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials() {

1
4

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 so
u
n
dM
ate
rials;

1
5

    so
u
n
dM
ate
rials.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 S
o
u
n
dM
ate
rial("

n
igh
t"
)));

1
6

    re
tu
rn
 so
u
n
dM
ate
rials;

1
7

}
1
8
1
9

/
*
*

2
0

 *
 動
物
を
作
成
す
る

2
1

 *
/

2
2

list<
C
re
atu
re
>
 N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
C
re
atu
re
() {

2
3

    list<
C
re
atu
re
>
 c
re
atu
re
s;

2
4

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 2
; i+
+
) {

2
5

        c
re
atu
re
s.p
u
sh
_bac
k(*
(n
e
w
 C
re
atu
re
("
w
o
lf"
, ge
tS
o
u
n
dX
(), ge

tS
o
u
n
dY
())));

2
6

        c
re
atu
re
s.p
u
sh
_bac
k(*
(n
e
w
 C
re
atu
re
("
o
w
l"
, ge
tS
o
u
n
dX
(), ge

tS
o
u
n
dY
())));

2
7

    }
2
8

    re
tu
rn
 c
re
atu
re
s;

2
9

}
3
0
3
1

/
*
*

3
2

 *
 昆
虫
を
作
成
す
る

3
3

 *
/

3
4

list<
In
se
c
t>
 N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
In
se
c
ts() {

3
5

    list<
In
se
c
t>
 in
se
c
ts;

3
6

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 5
; i+
+
) {

3
7

        in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
c
ric
ke
t"
, ge
tS
o
u
n
dX
(), ge

tS
o
u
n
dY
(), 5
0
)));

3
8

    }
3
9
4
0

    fo
r (in
t i =
 0
; i <
 4
; i+
+
) {

4
1

        in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
m
o
le
_c
ric
ke
t"
, ge
tS
o
u
n
dX
(), ge

tS
o
u
n
dY
(), 4
0
)));

4
2

    }
4
3

    re
tu
rn
 in
se
c
ts;

4
4

}
4
5
4
6

in
t N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::ge

tS
o
u
n
dX
() {

4
7

    re
tu
rn
 ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s() +
 P
L
A
Y
E
R
_X
 -
 playe

r-
>
ge
tX
();

4
8

}
4
9
5
0

in
t N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry::ge

tS
o
u
n
dY
() {

5
1

    re
tu
rn
 ge
tR
an
do
m
C
o
o
rdin
ate
s() +
 P
L
A
Y
E
R
_Y
 -
 playe

r-
>
ge
tY
();

5
2

}

N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry.c
pp (1

/
1
)

-
 7
1
 -

-
 7
2
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e
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#
in
c
lu
de
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G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

45
/
*
*

6
 *
 虫
捕
り
中
の
夜
の
音
を
作
成
す
る
ク
ラ
ス
で
す
．

7
 *

8
 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

9
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
0

 *
/

1
1

c
lass N

igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry : pu

blic
 G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry {

1
2

pu
blic
:

1
3

    N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry(P
laye
r *
playe

r);
1
4

    ~N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

1
5
1
6

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials();

1
7

    list<
C
re
atu
re
>
 c
re
ate
C
re
atu
re
();

1
8

    list<
In
se
c
t>
 c
re
ate
In
se
c
ts();

1
9
2
0

private
:

2
1

    P
laye
r *
playe

r;
2
2
2
3

    in
t ge
tS
o
u
n
dX
();

2
4

    in
t ge
tS
o
u
n
dY
();

2
5

};

N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
 (1
/
1
)

-
 7
3
 -

-
 7
4
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
N
igh
tS
tate
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
R
e
su
ltS
tate
.h
"

34
/
*
*

5
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

6
 *
/

7
N
igh
tS
tate
::N
igh
tS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
) : G
am
e
P
layS
tate
(so
u
n
d

o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
) {

8
    /
/
 夜
の
音
を
生
成
す
る

9
    fac

to
ry =
 n
e
w
 N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry(playe

r);
1
0

    so
u
n
dM
ate
rials =

((N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials();

1
1

    C
re
atu
re
s =
 ((N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
C
re
atu
re
();

1
2

    in
se
c
ts =
 ((N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
In
se
c
ts();

1
3

}
1
4
1
5

/
*
*

1
6

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
7

 *
/

1
8

N
igh
tS
tate
::~N
igh
tS
tate
(vo
id) {

1
9

}
2
0
2
1

/
*
*

2
2

 *
 夜
の
処
理
を
行
う
（
オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド
）

2
3

 *
/

2
4

vo
id
 N
igh
tS
tate
::ru
n
() {

2
5

    so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

c
ro
w
"
);

2
6

    playe
r-
>
spe
ak("
ge
t_dark"

);
2
7

    G
am
e
P
layS
tate
::ru
n
();

2
8

}
2
9
3
0

/
*
*

3
1

 *
 音
を
描
画
す
る

3
2

 *
/

3
3

vo
id
 N
igh
tS
tate
::d
raw
() {

3
4

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

3
5

        G
am
e
P
layS
tate
::d
raw
();

3
6
3
7

        strin
g state

T
e
xt =
 "
N
IG
H
T
"
;

3
8

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, state

T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
9

        draw
T
e
xt(1
0
, 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 時
間
帯
の
描
画

4
0

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

4
1

    }
4
2

}
4
3
4
4

/
*
*

4
5

 *
 時
間
を
経
過
さ
せ
る
．

4
6

 *
 一
定
時
間
が
経
過
す
る
と
，
ゲ
ー
ム
が
終
了
す
る
．

4
7

 *
/

4
8

vo
id
 N
igh
tS
tate
::p
assT
im
e
() {

4
9

    G
am
e
P
layS
tate
::p
assT
im
e
();

5
0
5
1

    /
/
 ゲ
ー
ム
終
了
が
近
づ
い
て
い
る
こ
と
を
知
ら
せ
る

5
2

    if (passin
gT
im
e
 =
=
 lim
itT
im
e
 -
 F
A
D
E
_T
IM
E
) {

5
3

        playe
r-
>
spe
ak("
w
alk_h
o
m
e
"
);

5
4

    }
5
5
5
6

    /
/
 ゲ
ー
ム
を
終
了
さ
せ
る

5
7

    if (p
assin

gT
im
e
 =
=
 lim
itT
im
e
) {

5
8

        fin
alize
();

5
9

        c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 R
e
su
ltS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
, playe

r));
6
0

        gam
e
S
tate
 =
 G
O
_R
E
S
U
L
T
;

6
1

    }
6
2

}

N
igh
tS
tate
.c
pp (1

/
3
)

-
 7
5
 -

6
3
6
4

/
*
*

6
5

 *
 音
と
テ
キ
ス
ト
を
フ
ェ
ー
ド
ア
ウ
ト
さ
せ
る

6
6

 *
/

6
7

vo
id
 N
igh
tS
tate
::fade

O
u
t() {

6
8

    fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials.be

g
in
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {

6
9

        i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

7
0

    }
7
1

    fo
r (list<

M
o
vable

S
o
u
n
d>
::ite
rato
r i =
 m
o
vable

S
o
u
n
ds.be

gin
(); i !=

 m
o
vable

S
o
u
n
ds.e
n
d(); i+

+
) {

7
2

        i-
>
fade
O
u
tC
o
lo
r();

7
3

        i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

7
4

    }
7
5

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

7
6

        i-
>
fade
O
u
tC
o
lo
r();

7
7

        i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

7
8

    }
7
9

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

8
0

        i-
>
fade
O
u
tC
o
lo
r();

8
1

        i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

8
2

    }
8
3

    fo
r (list<

R
ive
r>
::ite
rato
r i =
 rive
rs.b
e
gin
(); i !=

 rive
rs.e
n
d(); i+

+
) {

8
4

        i-
>
fade
O
u
tC
o
lo
r();

8
5

        i-
>
se
tF
ade
O
u
t(tru
e
);

8
6

    }
8
7

}
8
8
8
9

/
*
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9
0

 *
 音
と
テ
キ
ス
ト
を
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
さ
せ
る

9
1

 *
/

9
2

vo
id
 N
igh
tS
tate
::fade

In
() {

9
3

    fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials.be

g
in
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {

9
4

        i-
>
se
tF
ade
In
(tru
e
);

9
5

    }
9
6

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

9
7

        i-
>
fade
In
C
o
lo
r();

9
8

        i-
>
se
tF
ade
In
(tru
e
);

9
9

    }
1
0
0

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
0
1

        i-
>
fade
In
C
o
lo
r();

1
0
2

        i-
>
se
tF
ade
In
(tru
e
);

1
0
3

    }
1
0
4

}
1
0
5
1
0
6

/
*
*

1
0
7

 *
 音
と
テ
キ
ス
ト
の
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
を
止
め
る

1
0
8

 *
/

1
0
9

vo
id
 N
igh
tS
tate
::sto
pF
ade
In
() {

1
1
0

    fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials.be

gin
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {

1
1
1

        i-
>
se
tF
ade
In
(false

);
1
1
2

    }
1
1
3

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

1
1
4

        i-
>
se
tF
ade
In
(false

);
1
1
5

    }
1
1
6

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
1
7

        i-
>
se
tF
ade
In
(false

);
1
1
8

    }
1
1
9

}
1
2
0
1
2
1

vo
id N
igh
tS
tate
::fin
alize
() {

1
2
2

    S
tate
::fin
alize
();

1
2
3
1
2
4

    /
/
 背
景
音
を
止
め
る

1
2
5

    fo
r (list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
::ite
rato
r i =
 so
u
n
dM
ate
rials.be

gin
(); i !=

 so
u
n
dM
ate
rials.e

n
d(); i+

+
) {
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1
2
6

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
2
7

    }
1
2
8

1
2
9

    /
/
 自
然
物
の
音
を
止
め
る

1
3
0

    fo
r (list<

M
o
vable

S
o
u
n
d>
::ite
rato
r i =
 m
o
vable

S
o
u
n
ds.be

gin
(); i !=

 m
o
vable

S
o
u
n
ds.e
n
d(); i+

+
) {

1
3
1

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
3
2

    }
1
3
3

    
1
3
4

    /
/
 動
物
の
音
を
止
め
る

1
3
5

    fo
r (list<

C
re
atu
re
>
::ite
rato
r i =
 C
re
atu
re
s.be
gin
(); i !=

 C
re
atu
re
s.e
n
d(); i+

+
) {

1
3
6

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
3
7

    }
1
3
8

1
3
9

    /
/
 昆
虫
の
音
を
止
め
る

1
4
0

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
4
1

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
4
2

    }
1
4
3

1
4
4

    /
/
 川
の
音
を
止
め
る

1
4
5

    fo
r (list<

R
ive
r>
::ite
rato
r i =
 rive
rs.b
e
gin
(); i !=

 rive
rs.e
n
d(); i+

+
) {

1
4
6

        i-
>
sto
pS
o
u
n
d();

1
4
7

    }
1
4
8

1
4
9

    playe
r-
>
sto
pC
atc
h
e
dIn
se
c
ts();

1
5
0

}
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#
pragm

a o
n
c
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23
#
in
c
lu
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 "
N
igh
tS
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

45
/
*
*

6
 *
 夜
を
表
す
ク
ラ
ス

7
 *

8
 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

9
 *
 @
date
 2
0
0
7
/
1
/
1
6

1
0

 *
/

1
1

c
lass N

igh
tS
tate
 : pu
blic
 G
am
e
P
layS
tate
 {

1
2

pro
te
c
te
d:

1
3

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

1
4

    vo
id draw

();
1
5

    vo
id passT

im
e
();

1
6

    vo
id fade

O
u
t();

1
7

    vo
id fade

In
();

1
8

    vo
id sto

pF
ade
In
();

1
9

    vo
id fin

alize
();

2
0
2
1

pu
blic
:

2
2

    N
igh
tS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

2
3

    ~N
igh
tS
tate
();

2
4
2
5

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

2
6

    vo
id ru
n
();

2
7

};

N
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/
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1
#
in
c
lu
de
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O
n
M
apO
bje
c
t.h
"

23
c
o
n
st do

u
ble
 O
n
M
apO
bje
c
t::M
_P
I =
 3
.1
4
1
5
9
2
6
5
3
5
8
9
7
9
3
2
3
8
4
6
2
6
4
3
3
8
3
2
7
9
;

45
/
*

6
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

7
 *
/

8
O
n
M
apO
bje
c
t::O
n
M
apO
b
je
c
t(flo
at x, flo

at y, S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
)

9
{

1
0

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,so
u
n
dL
istP
ath
);

1
1

    th
is-
>
in
itO
bje
c
tS
tatu
s(x,y);

1
2

    in
itialize

S
tatu
s =
 o
bje
c
tS
tatu
s;

1
3

}
1
4
1
5

/
*

1
6

 *
 初
期
化
す
る

1
7

 *
/

1
8

vo
id O
n
M
apO
bje
c
t::in
itO
bje
c
tS
tatu
s(flo
at x, flo

at y){
1
9

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.x =
 x;

2
0

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.y =
 y;

2
1

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.state

 =
 A
L
IV
E
;

2
2

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.w
id
th
 =
 1
0
;

2
3

    th
is-
>
o
bje
c
tS
tatu
s.h
e
igh
t =
 1
0
;

2
4

}
2
5
2
6

/
*

2
7

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

2
8

 *
/

2
9

F
lo
at3
2
 O
n
M
apO
bje
c
t::c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t)
3
0

{
3
1

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

3
2

    flo
at radian

 =
 atan

2
( su
bje
c
t-
>
y -
 targe

t-
>
y, su
bje
c
t-
>
x -
 targe

t-
>
x);

3
3
3
4

    /
/
 弧
度
法
か
ら
度
数
法
へ
変
換

3
5

    /
/
 C
R
IA
u
dio
で
は
正
面
が
0
度
な
の
で
、
画
面
と
音
の
整
合
性
を
取
る
た
め
角
度
を
足
す

3
6

    in
t an
gle
 =
 static

_c
ast<
in
t>
( ( radian

 /
 M
_P
I *
 1
8
0
 ) +
 9
0
 );

3
7

    an
gle
 =
 an
gle
 %
 3
6
0
;

3
8
3
9

    re
tu
rn
 static

_c
ast<
F
lo
at3
2
>
(-
an
gle
);

4
0
4
1

}
4
2
4
3

/
*

4
4

 *
 ス
ピ
ー
カ
ー
の
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

4
5

 *
/

4
6

C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l O
n
M
apO
bje
c
t::c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s 

targe
t)

4
7

{
4
8

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

4
9

    F
lo
at3
2
 an
gle
 =
 th
is-
>
c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(su
bje
c
t, targe

t);
5
0
5
1

    /
/
 角
度
か
ら
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

5
2

    F
lo
at3
2
 le
ft;

5
3

    F
lo
at3
2
 righ
t;

5
4

    F
lo
at3
2
 le
ftS
u
rro
u
n
d;

5
5

    F
lo
at3
2
 righ
tS
u
rro
u
n
d;

5
6

    F
lo
at3
2
 c
e
n
te
r;

5
7

    C
riA
u
U
ty::C
alc
S
e
n
dL
e
ve
l5
S
pe
ake
rs(an

gle
, &
le
ft, &
righ
t, &
le
ftS
u
rro
u
n
d, &
righ
tS
u
rro
u
n
d, &
c
e
n
te
r);

5
8

    
5
9

    /
/
 セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
設
定
す
る

6
0

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l;

6
1

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ft(le
ft);

6
2

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
t(righ

t);

O
n
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bje
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6
3

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ftS
u
rro
u
n
d(le
ftS
u
rro
u
n
d);

6
4

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
tS
u
rro
u
n
d(righ

tS
u
rro
u
n
d);

6
5

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tC
e
n
te
r(c
e
n
te
r);

6
6

    
6
7

    re
tu
rn
 se
n
dL
e
ve
l;

6
8

}
6
9
7
0

/
*

7
1

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
音
を
鳴
ら
す

7
2

 *
/

7
3

vo
id O
n
M
apO
bje
c
t::p
layS
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
d
L
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l)

7
4

{
7
5

       so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tS
e
n
dL
e
ve
l(so
u
n
dN
am
e
, se
n
dL
e
ve
l);

7
6

    so
u
n
dP
laye
r-
>
play(so

u
n
dN
am
e
);

7
7

}
7
8
7
9

/
*

8
0

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

8
1

 *
/

8
2

O
n
M
apO
bje
c
t::~O
n
M
apO
bje
c
t()

8
3

{
8
4

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

8
5

}
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n
M
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c
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#
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c
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 <
S
D
L
.h
>

5
#
in
c
lu
de
 <
w
in
do
w
s.h
>

6
#
in
c
lu
de
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S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

7
#
in
c
lu
de
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c
ri_au
dio
.h
"

89
e
n
u
m
 O
bje
c
tC
o
n
ditio
n

1
0

{ 
1
1

    A
L
IV
E
,

1
2

    D
E
A
D

1
3

};
1
4
1
5

stru
c
t O
bje
c
tS
tatu
s

1
6

{
1
7

    O
bje
c
tS
tatu
s(){};

1
8

    O
bje
c
tS
tatu
s(flo
at x, flo

at y, in
t state

,    in
t w
id
th
, in
t h
e
igh
t):

1
9

    x(x), y(y), state
(state

), w
id
th
(w
id
th
), h
e
igh
t(h
e
igh
t){};

2
0

    flo
at x;

2
1

    flo
at y;

2
2

    in
t state

;
2
3

    in
t w
id
th
;

2
4

    in
t h
e
igh
t;

2
5

};
2
6
2
7

c
lass O

n
M
apO
bje
c
t

2
8

{
2
9

pro
te
c
te
d:

3
0

    static
 c
o
n
st do

u
ble
 M
_P
I;

3
1
3
2

    O
bje
c
tS
tatu
s o
bje
c
tS
tatu
s;

3
3

    O
bje
c
tS
tatu
s in
itialize

S
tatu
s;

3
4

    O
bje
c
tS
tatu
s *
playe

rS
tatu
s;

3
5
3
6

    S
o
u
n
dP
laye
r*
 so
u
n
dP
laye
r;

3
7
3
8

    /
/
 su
bje
c
tか
ら
見
た
targe

tの
位
置
に
応
じ
て
各
ス
ピ
ー
カ
ー
へ
の
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

3
9

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t);
4
0
4
1

    /
/
 su
bje
c
tと
targe

t間
の
角
度
を
計
算
す
る

4
2

    F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
b
je
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t);
4
3

    vo
id playS

o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l);

4
4
4
5

    /
/
 距
離
に
応
じ
た
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
計
算
す
る

4
6

    virtu
al F
lo
at3
2
 c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
su
bje
c
t, c
o
n
st O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t) =
 0
;

4
7
4
8

    /
/
初
期
化
す
る

4
9

    vo
id in
itO
bje
c
tS
tatu
s(flo
at x, flo

at y);
5
0
5
1

pu
blic
:

5
2
5
3

    vo
id se
tT
arge
t(O
bje
c
tS
tatu
s *
targe

t){playe
rS
tatu
s =
 targe

t;};
5
4

    vo
id re
se
t(){ o

bje
c
tS
tatu
s =
 in
itialize

S
tatu
s; };

5
5

    O
bje
c
tS
tatu
s*
 ge
tO
bje
c
tS
tatu
s(){re

tu
rn
 &
o
bje
c
tS
tatu
s;};

5
6

    
5
7

    virtu
al vo
id m
o
ve
(U
in
t8
 *
ke
ys) =

 0
;

5
8

    virtu
al vo
id re
so
lve
C
o
llisio
n
() =
 0
;

5
9

    virtu
al vo
id draw

(S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
targe

tS
c
re
e
n
) =
 0
;

6
0

    O
n
M
apO
bje
c
t(flo
at x, flo

at y, S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
, in
t *
tim
e
);

6
1

    virtu
al ~O

n
M
apO
bje
c
t();

6
2

};
6
3
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static

 S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt;

56
/
*
*

7
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

8
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9
P
laye
r::P
laye
r() {

1
0

    x =
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

1
1

    y =
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;

1
2

    an
gle
 =
 0
;

1
3

    ste
ppin
gF
o
o
t =
 S
T
E
P
_R
IG
H
T
;

1
4

    w
alkin
gP
lac
e
 =
 F
O
R
E
S
T
;

1
5

    isS
w
in
gin
g =
 false

;
1
6

    c
age
 =
 n
e
w
 C
age
();

1
7

    so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(G
am
e
::ge
tIn
stan
c
e
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>
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o
u
n
dC
o
n
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e
r(), G

A
M
E
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
);

1
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}
1
9
2
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/
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2
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ス
ト
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2
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2
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P
laye
r::~P
laye
r(vo
id) {

2
4

    de
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te
 c
age
;

2
5

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

2
6

}
2
7
2
8

/
*
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2
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 前
進
す
る

3
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3
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vo
id
 P
laye
r::w
alkF
ro
n
t() {

3
2

    x +
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
 *
 c
o
s(U
til::an

gle
T
o
R
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(an
gle
));

3
3

    y +
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
 *
 sin
(U
til::an

gle
T
o
R
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(an
gle
));

3
4

    ste
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();

3
5

}
3
6
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/
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 後
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る

3
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4
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vo
id
 P
laye
r::w
alkB
ac
k() {

4
1

    x -
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
 *
 c
o
s(U
til::an

gle
T
o
R
adian

(an
gle
));

4
2

    y -
=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
 *
 sin
(U
til::an

gle
T
o
R
adian

(an
gle
));

4
3

    ste
p
();

4
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}
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4
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4
9

vo
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r::tu
rn
L
e
ft() {

5
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    an
gle
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=
 P
L
A
Y
E
R
_S
P
E
E
D
;

5
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    if (an
gle
 >
=
 3
6
0
) {

5
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        an
gle
 =
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;

5
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    }
5
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5
6

    if (w
alkin
gP
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e
 =
=
 F
O
R
E
S
T
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5
7

        if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
tu
rn
_le
ave
s"
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 C
riA
u
P
la
ye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
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5
8

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

tu
rn
_le
ave
s"
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5
9

        }
6
0

    } e
lse
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6
1

        if (so
u
n
dP
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>
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ate
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 C
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u
P
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e
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T
A
T
U
S
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L
A
Y
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6
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            so
u
n
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>
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tu
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6
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7
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7
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7
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        an
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;
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7
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    if (w
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gP
lac
e
 =
=
 F
O
R
E
S
T
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7
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        if (so
u
n
dP
laye
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>
ge
tS
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s("
tu
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ave
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 C
riA
u
P
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ye
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T
A
T
U
S
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L
A
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IN
G
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7
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            so
u
n
dP
laye
r-
>
play("
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ave
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8
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8
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    } e
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8
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laye
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ate
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 C
riA
u
P
lay
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A
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L
A
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8
3

            so
u
n
dP
laye
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>
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ate
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alkin
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9
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        &
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 so
u
n
dP
laye
r-
>
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tatu
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p_w
ate
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ft"
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 C
riA
u
P
laye
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T
A
T
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L
A
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9
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        &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
ste
p_w
ate
r_righ
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) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
) {

9
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        ste
pF
o
re
st();

9
6

    } e
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 if (w

alkin
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e
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E
R

9
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        &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
ste
p_le
ave
s_le
ft"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
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IN
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9
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        &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
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tatu
s("
ste
p_le
ave
s_righ
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 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
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L
A
Y
IN
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        ste
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re
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 C
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1
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        so
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1
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        ste
ppin
gF
o
o
t =
 S
T
E
P
_R
IG
H
T
;

1
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    /
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 C
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ppin
gF
o
o
t =
 S
T
E
P
_L
E
F
T
;

1
1
6

    }
1
1
7

}
1
1
8
1
1
9

/
*
*

1
2
0

 *
 川
を
渡
る

1
2
1

 *
/

1
2
2

vo
id
 P
laye
r::ste

pR
ive
r() {

1
2
3

    /
/
 左
足
で
歩
く

1
2
4

    if (ste
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&
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u
n
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 C
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1
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p_w
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1
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        ste
ppin
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id P
laye
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laye
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play(w
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rds);
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0
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1
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id
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laye
r::sw
in
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e
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1
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    so
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laye
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sw
in
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1
4
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    so
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n
dP
laye
r-
>
play("
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1
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}
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id
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laye
r::sto
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w
in
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1
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    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
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sw
in
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1
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}
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id P
laye
r::c
atc
h
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c
t(In
se
c
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 in
se
c
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1
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    if (in
se
c
t-
>
isC
atc
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able
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1
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        /
/
 捕
ま
え
た
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と
を
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ら
せ
る

1
6
0

        strin
g c
atc
h
e
dS
o
u
n
dN
am
e
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c
atc
h
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 +
 in
se
c
t-
>
ge
tN
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e
();

1
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        if (so
u
n
dP
laye
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>
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s(c
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h
e
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o
u
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 C
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P
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T
A
T
U
S
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L
A
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1
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            so
u
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dP
laye
r-
>
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h
e
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o
u
n
dN
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e
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1
6
3

        }
1
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        /
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1
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        c
age
-
>
pu
tIn
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c
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c
t);

1
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7
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    } e
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        /
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げ
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1
7
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        in
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;

1
7
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        strin
g failu

re
V
o
ic
e
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fail_in
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o
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1
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        so
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c
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c
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c
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r::sto
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c
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c
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u
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1
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    re
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 x;

1
9
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}
1
9
5
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r::se
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u
ble
 x) {

1
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    th
is-
>
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 x;

1
9
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}
1
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2
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do
u
ble
 P
laye
r::ge
tY
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2
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    re
tu
rn
 y;

2
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}
2
0
3
2
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vo
id P
laye
r::se
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(do
u
ble
 y) {

2
0
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    th
is-
>
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 y;

2
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}
2
0
7
2
0
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do
u
ble
 P
laye
r::ge
tA
n
gle
() {

2
0
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    re
tu
rn
 an
gle
;

2
1
0

}
2
1
1
2
1
2

in
t P
laye
r::ge
tS
te
ppin
gF
o
o
t() {

2
1
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    re
tu
rn
 ste
ppin
gF
o
o
t;

2
1
4

}
2
1
5
2
1
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vo
id P
laye
r::se
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te
ppin
gF
o
o
t(in
t ste
ppin
gF
o
o
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2
1
7

    th
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>
ste
ppin
gF
o
o
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 ste
ppin
gF
o
o
t;

2
1
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}
2
1
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2
2
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bo
o
l P
laye
r::ge
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w
in
gin
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2
2
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    re
tu
rn
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w
in
gin
g;

2
2
2

}
2
2
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2
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vo
id P
laye
r::se
tS
w
in
gin
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o
l isS
w
in
gin
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2
2
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    th
is-
>
isS
w
in
gin
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 isS
w
in
gin
g;

2
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6

}
2
2
7
2
2
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S
D
L
_S
u
rfac
e
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 P
laye
r::ge
tT
e
xt() {

2
2
9

    if (te
xt =
=
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U
L
L
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2
3
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        S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r =
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5
5
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5
5
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5
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2
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        T
T
F
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o
n
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T
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p
e
n
F
o
n
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e
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2
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        strin
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2
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T
F
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e
n
de
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n
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e
xt.c
_str(), te
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o
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r);

2
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        T
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n
t);

2
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3
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xt;

2
3
7

}
2
3
8
2
3
9

in
t P
laye
r::ge
tW
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2
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tu
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alkin
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;

2
4
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}
2
4
2
2
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laye
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alkin
gP
lac
e
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2
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    th
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;

2
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 c
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;
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c
lass P

laye
r {

1
6

private
:

1
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    do
u
ble
 x;

1
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    do
u
ble
 y;

1
9

    do
u
ble
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gle
; /
/
 プ
レ
ー
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が
向
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い
る
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度

2
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    in
t ste
ppin
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o
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 踏
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2
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    in
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所

2
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    bo
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か

2
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    C
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c
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;

2
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    S
o
u
n
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laye
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so
u
n
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r;

2
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    list<
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o
u
n
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u
n
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2
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2
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 c
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;
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4
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5

    vo
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6

    vo
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re
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    vo
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    vo
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    vo
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c
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    vo
id sto
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c
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    /
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    d
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b
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 ge
tY
();

5
0

    do
u
ble
 ge
tA
n
gle
();

5
1

    in
t ge
tS
te
ppin
gF
o
o
t();

5
2

    in
t ge
tW
alkin
gP
lac
e
();

5
3

    bo
o
l ge
tIsS
w
in
gin
g();

5
4

    static
 S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 ge
tT
e
xt();

5
5

    C
age
*
 ge
tC
age
();

5
6

    S
o
u
n
dP
laye
r*
 ge
tS
o
u
n
dP
laye
r();

5
7

    
5
8

    /
/
 se
tte
r

5
9

    vo
id se
tX
(do
u
ble
 x);

6
0

    vo
id se
tY
(do
u
ble
 y);

6
1

    vo
id se
tS
te
ppin
gF
o
o
t(in
t ste
ppin
gF
o
o
t);

6
2

    vo
id se
tS
w
in
gin
g(bo
o
l isS
tic
k);

6
3

    vo
id se
tW
alkin
gP
lac
e
(in
t w
alkin
gP
lac
e
);

P
laye
r.h
 (1
/
2
)

-
 9
1
 -

6
4

};

P
laye
r.h
 (2
/
2
)

-
 9
2
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
R
e
su
ltS
tate
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
T
itle
S
tate
.h
"

34
/
*
*

5
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

6
 *
/

7
R
e
su
ltS
tate
::R
e
su
ltS
tate
(S
o
u
n
d
C
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
, P
laye
r *
playe

r) : S
tate

) {
8

    th
is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, R
E
S
U
L
T
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
);

9
    th

is-
>
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

1
0

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

1
1

    th
is-
>
playe

r =
 playe

r;
1
2
1
3

    /
/
 状
態
の
初
期
化

1
4

    re
adin
gS
tate
 =
 N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
;

1
5

    /
/
re
adin
gS
tate
 =
 P
R
E
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
;

1
6

    so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
7

    re
adin
gD
igit =

 0
;

1
8

    re
adin
gIn
se
c
t =
 -
1
;

1
9

    /
/
re
adin
gIn
se
c
t =
 N
U
L
L
;

2
0
2
1

    /
/
 テ
キ
ス
ト
を
初
期
化
す
る

2
2

    te
xtC
o
lo
r.r =
 2
5
5
;

2
3

    te
xtC
o
lo
r.g =
 2
5
5
;

2
4

    te
xtC
o
lo
r.b =
 2
5
5
;

2
5

    fo
n
t =
 T
T
F
_O
pe
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

2
6

}
2
7
2
8

/
*
*

2
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

3
0

 *
/

3
1

R
e
su
ltS
tate
::~R
e
su
ltS
tate
() {

3
2

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

3
3

}
3
4
3
5

/
*

3
6

 *
 ゲ
ー
ム
中
の
処
理
を
行
う

3
7

 *
/

3
8

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::ru
n
() {

3
9

    so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

re
su
lt"
);

4
0
4
1

    w
h
ile
(gam
e
S
tate
 !=
 E
N
D
_O
F
_T
IT
L
E
) {

4
2

        pro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

4
3

        playS
o
u
n
ds();

4
4

        d
raw
();

4
5

        u
p
d
ate
();

4
6

    }
4
7

    fin
alize
();

4
8

    c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 T
itle
S
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

4
9

}
5
0
5
1

/
*
*

5
2

 *
 キ
ー
イ
ベ
ン
ト
リ
ス
ナ
ー

5
3

 *
/

5
4

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t() {

5
5

    S
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

5
6
5
7

    /
/
 タ
イ
ト
ル
に
戻
る

5
8

    if(U
til::isP

re
sse
dO
n
c
e
(S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
)) {

5
9

        gam
e
S
tate
 =
 E
N
D
_O
F
_T
IT
L
E
;

6
0

    }
6
1

}
6
2

R
e
su
ltS
tate
.c
pp (1

/
6
)

-
 9
3
 -

6
3

/
*
*

6
4

 *
 結
果
画
面
の
音
を
鳴
ら
す
（
オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド
）

6
5

 *
/

6
6

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::p
layS
o
u
n
ds() {

6
7

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
re
su
lt"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
) {

6
8

        re
adR
e
su
lt();

6
9

    }
7
0

}
7
1
7
2

/
*
*

7
3

 *
 結
果
を
読
み
上
げ
る

7
4

 *
/

7
5

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::re
adR
e
su
lt() {

7
6

    sw
itc
h
 (re
adin
gS
tate
) {

7
7

        c
ase
 N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
:

7
8

            re
adN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts();

7
9

            b
re
ak;

8
0
8
1

        c
ase
 P
R
E
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
:

8
2

            re
adP
re
T
agO
fS
c
o
re
();

8
3

            b
re
ak;

8
4
8
5

        c
ase
 N
U
M
B
E
R
_O
F
_S
C
O
R
E
:

8
6

            re
adN
u
m
be
rO
fS
c
o
re
();

8
7

            b
re
ak;

8
8
8
9

        c
ase
 P
O
S
T
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
:

9
0

            re
adP
o
stT
agO
fS
c
o
re
();

9
1

            b
re
ak;

9
2
9
3

        c
ase
 G
O
_T
IT
L
E
:

9
4

            re
ad
G
o
T
itle
();

9
5

            b
re
ak;

9
6

    }
9
7

}
9
8
9
9

/
*
*

1
0
0

 *
 捕
ま
え
た
虫
の
名
前
を
数
を
読
む

1
0
1

 *
/

1
0
2

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::re
adN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts() {

1
0
3

    list<
In
se
c
t>
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts =
 playe

r-
>
ge
tC
age
()-
>
ge
tC
atc
h
e
dIn
se
c
ts();

1
0
4

    list<
In
se
c
t>
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts =
 u
n
ifyIn
se
c
ts(c
atc
h
e
dIn
se
c
ts);

1
0
5
1
0
6

    /
/
 捕
ま
え
た
虫
の
名
前
を
配
列
に
取
り
込
む

1
0
7

    if (re
adin
gIn
se
c
t =
=
 -
1
) {

1
0
8

        in
t in
de
x =
 0
; 

1
0
9

        fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 u
n
ifie
dIn
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
1
0

            in
se
c
tN
am
e
s[in
de
x+
+
] =
 i-
>
ge
tN
am
e
();

1
1
1

        }
1
1
2

        re
adin
gIn
se
c
t =
 0
;

1
1
3

    }
1
1
4

    
1
1
5

    /
/
 虫
ご
と
に
，
名
前
と
捕
ま
え
た
数
を
読
み
上
げ
る

1
1
6

    if (re
adin
gIn
se
c
t <
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts.size

()) {
1
1
7

        strin
g so
u
n
dN
am
e
 =
 "
n
u
m
be
r_o
f_"
 +
 in
se
c
tN
am
e
s[re
adin
gIn
se
c
t] +
 "
s"
; /
/
 捕
ま
え
た
昆
虫
の
名
前

1
1
8

        in
t n
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts =
 ge
tN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts(c
atc
h
e
dIn
se
c
ts, in

se
c
tN
am
e
s[re
adin
gIn
se
c
t]); /
/
 捕
ま
え
た
昆

の
数
        

1
1
9

        strin
g so
u
n
dS
c
o
re
 =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(n
u
m
b
e
rO
fIn
se
c
ts);  

1
2
0
1
2
1

        if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(so
u
n
dN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 N
O

_R
E
A
D
IN
G
) {

1
2
2

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(so

u
n
dN
am
e
);

1
2
3

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_N
A
M
E
_O
F
_IN
S
E
C
T
;

R
e
su
ltS
tate
.c
pp (2

/
6
)

-
 9
4
 -



1
2
4

        } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(so
u
n
dN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
t

tatu
s(so
u
n
dS
c
o
re
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_N
A
M
E
_O
F
_IN
S
E
C
T
) {

1
2
5

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(so

u
n
dS
c
o
re
);

1
2
6

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
;

1
2
7

        } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(so
u
n
dS
c
o
re
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
tate
 

=
 R
E
A
D
IN
G
_N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
) {

1
2
8

            re
adin
gIn
se
c
t+
+
; /
/
 次
の
虫
に
行
く

1
2
9

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
3
0

        }
1
3
1

    } e
lse
 {

1
3
2

        re
adin
gS
tate
 =
 P
R
E
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
;

1
3
3

        re
adin
gIn
se
c
t =
 N
U
L
L
; /
/
 虫
の
参
照
を
初
期
化
す
る

1
3
4

    }
1
3
5

}
1
3
6

1
3
7

/
*
*

1
3
8

 *
 ス
コ
ア
の
冒
頭
部
分
を
読
む

1
3
9

 *
/

1
4
0

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::re
adP
re
T
agO
fS
c
o
re
() {

1
4
1

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
pre
_tag_o

f_sc
o
re
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=

N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
) {

1
4
2

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

pre
_tag_o

f_sc
o
re
"
);

1
4
3

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
;

1
4
4

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
pre
_tag_o

f_sc
o
re
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
t

te
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
) {

1
4
5

        re
adin
gS
tate
 =
 N
U
M
B
E
R
_O
F
_S
C
O
R
E
;

1
4
6

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
4
7

    }
1
4
8

}
1
4
9

1
5
0

/
*
*

1
5
1

 *
 ス
コ
ア
の
数
字
部
分
を
読
む

1
5
2

 *
/

1
5
3

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::re
adN
u
m
be
rO
fS
c
o
re
() {

1
5
4

    in
t sc
o
re
 =
 c
alc
u
late
S
c
o
re
(playe

r-
>
ge
tC
age
()-
>
ge
tC
atc
h
e
d
In
se
c
ts());

1
5
5

    strin
g sc
o
re
T
e
xt =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(sc
o
re
);

1
5
6

    
1
5
7

    /
/
 ス
コ
ア
を
桁
ご
と
に
ば
ら
し
て
，
読
み
上
げ
る

1
5
8

    if (re
adin
gD
igit <

 sc
o
re
T
e
xt.size

()) {
1
5
9

        strin
g digit =

 sc
o
re
T
e
xt.su
bstr(re

adin
gD
igit, 1

);
1
6
0

        if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(digit) !=

 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
tate
 =
=
 N
O
T
_R
E
A

IN
G
) {

1
6
1

            so
u
n
dP
laye
r-
>
play(digit);

1
6
2

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
;

1
6
3

        } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s(digit) !=

 C
riA
u
P
la
ye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 R
E
A

IN
G
_S
C
O
R
E
) {

1
6
4

            re
adin
gD
igit+
+
; /
/
 次
の
桁
へ
行
く

1
6
5

            so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
6
6

        }
1
6
7

    } e
lse
 { /
/
 数
字
を
読
み
終
え
た
ら

1
6
8

        re
adin
gS
tate
 =
 P
O
S
T
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
;

1
6
9

        re
adin
gD
igit =

 0
; /
/
 桁
数
を
初
期
化
す
る

1
7
0

    }
1
7
1

}
1
7
2

1
7
3

/
*
*

1
7
4

 *
 ス
コ
ア
の
末
尾
部
分
を
読
む

1
7
5

 *
/

1
7
6

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::re
adP
o
stT
agO
fS
c
o
re
() {

1
7
7

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
po
st_tag_o

f_sc
o
re
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
tate
 =

 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
) {

1
7
8

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

po
st_tag_o

f_sc
o
re
"
);

1
7
9

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
;

R
e
su
ltS
tate
.c
pp (3

/
6
)

-
 9
5
 -

1
8
0

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
po
st_tag_o

f_sc
o
re
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS

ate
 =
=
 R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
) {

1
8
1

        /
/
re
adin
gS
tate
 =
 P
R
E
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
;

1
8
2

        re
adin
gS
tate
 =
 G
O
_T
IT
L
E
;

1
8
3

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
8
4

    }
1
8
5

}
1
8
6
1
8
7

/
*
*

1
8
8

 *
 タ
イ
ト
ル
に
戻
る
こ
と
を
知
ら
せ
る

1
8
9

 *
/

1
9
0

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::re
adG
o
T
itle
() {

1
9
1

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
go
_title
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
d
P
laye
rS
tate
 =
=
 N
O
T
_R
E

D
IN
G
) {

1
9
2

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

go
_title
"
);

1
9
3

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
;

1
9
4

    } e
lse
 if (so

u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
go
_title
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 R

A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
) {

1
9
5

        re
adin
gS
tate
 =
 N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
;

1
9
6

        /
/
re
adin
gS
tate
 =
 P
R
E
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
;

1
9
7

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
9
8

    }
1
9
9

}
2
0
0
2
0
1

/
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2
0
2

 *
 描
画
を
行
う
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

2
0
3

 *
/

2
0
4

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::d
raw
() {

2
0
5

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

2
0
6

        strin
g state

T
e
xt =
 "
R
e
su
lt"
;

2
0
7

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, state

T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

2
0
8

        draw
T
e
xt(1
0
, 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 文
字
の
描
画

2
0
9

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

2
1
0
2
1
1

        draw
R
e
su
lt();

2
1
2

    }
2
1
3

}
2
1
4
2
1
5

/
*
*

2
1
6

 *
 結
果
の
表
示
を
行
う
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

2
1
7

 *
/

2
1
8

vo
id
 R
e
su
ltS
tate
::d
raw
R
e
su
lt() {

2
1
9

    list<
In
se
c
t>
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts =
 playe

r-
>
ge
tC
age
()-
>
ge
tC
atc
h
e
dIn
se
c
ts();

2
2
0

    list<
In
se
c
t>
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts =
 u
n
ifyIn
se
c
ts(c
atc
h
e
dIn
se
c
ts);

2
2
1
2
2
2

    draw
C
atc
h
e
dIn
se
c
tsN
am
e
(u
n
ifie
dIn
se
c
ts);

2
2
3

    draw
N
u
m
be
rO
fC
atc
h
e
dIn
se
c
ts(c
atc
h
e
dIn
se
c
ts, u
n
ifie
dIn
se
c
ts);

2
2
4
2
2
5

    draw
S
c
o
re
(c
atc
h
e
dIn
se
c
ts);

2
2
6

}
2
2
7
2
2
8

/
*
*

2
2
9

 *
 捕
ら
え
た
昆
虫
の
名
前
を
表
示
す
る
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

2
3
0

 *
/

2
3
1

vo
id R
e
su
ltS
tate
::draw

C
atc
h
e
dIn
se
c
tsN
am
e
(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts) {

2
3
2

    in
t in
de
x =
 1
; 

2
3
3

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

2
3
4

        strin
g in
se
c
tN
am
e
 =
 i-
>
ge
tN
am
e
();

2
3
5

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, in
se
c
tN
am
e
.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

2
3
6

        draw
T
e
xt(1
0
, (3
0
 *
 in
de
x) +
 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 名
前
の
描
画

2
3
7

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

2
3
8

        in
de
x+
+
;

2
3
9
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2
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 捕
ら
え
た
昆
虫
の
数
を
表
示
す
る
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

2
4
4

 *
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2
4
5

vo
id R
e
su
ltS
tate
::draw

N
u
m
be
rO
fC
atc
h
e
dIn
se
c
ts(list<

In
se
c
t>
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts, list<

In
se
c
t>
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts) {

2
4
6

    in
t in
de
x =
 1
; 

2
4
7

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 u
n
ifie
dIn
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

2
4
8

        in
t n
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts =
 ge
tN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts(c
atc
h
e
dIn
se
c
ts, i-

>
ge
tN
am
e
());

2
4
9

        strin
g in
se
c
tN
am
e
 =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(n
u
m
b
e
rO
fIn
se
c
ts);

2
5
0

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, in
se
c
tN
am
e
.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

2
5
1

        draw
T
e
xt(1
5
0
, (3
0
 *
 in
de
x) +
 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 数
の
描
画

2
5
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        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

2
5
3

        in
de
x+
+
;

2
5
4

    }
2
5
5

}
2
5
6

2
5
7

/
*
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2
5
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 *
 同
じ
名
前
の
昆
虫
を
一
緒
に
す
る

2
5
9

 *
/

2
6
0

list<
In
se
c
t>
 R
e
su
ltS
tate
::u
n
ifyIn
se
c
ts(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts) {

2
6
1

    list<
In
se
c
t>
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts; /
/
 同
じ
名
前
の
昆
虫
を
ま
と
め
た
リ
ス
ト

2
6
2

2
6
3

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

2
6
4

        if (!e
xistsS

am
e
In
se
c
t(u
n
ifie
dIn
se
c
ts, i-

>
ge
tN
am
e
())) {

2
6
5

            u
n
ifie
dIn
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
i);

2
6
6

        }    
2
6
7

    }
2
6
8

    re
tu
rn
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts;

2
6
9

}
2
7
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2
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/
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2
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 同
じ
種
類
の
昆
虫
の
数
を
調
べ
る

2
7
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2
7
4

in
t R
e
su
ltS
tate
::ge
tN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts, strin

g n
am
e
) {

2
7
5

    in
t n
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts =
 0
;

2
7
6

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

2
7
7

        if (i-
>
ge
tN
am
e
() =
=
 n
am
e
) {

2
7
8

            n
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts+
+
;

2
7
9

        }    
2
8
0

    }
2
8
1

    re
tu
rn
 n
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts;

2
8
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}
2
8
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2
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2
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 *
 同
じ
名
前
の
昆
虫
を
捕
ま
え
て
い
る
か
を
調
べ
る

2
8
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2
8
7

bo
o
l R
e
su
ltS
tate
::e
xistsS

am
e
In
se
c
t(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts, strin

g n
am
e
) {

2
8
8

    bo
o
l e
xists =

 false
;

2
8
9

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

2
9
0

        if (i-
>
ge
tN
am
e
() =
=
 n
am
e
) { /
/
 既
に
同
じ
名
前
の
昆
虫
が
い
た
ら

2
9
1

            e
xists =

 tru
e
;

2
9
2

            bre
ak;

2
9
3

        }
2
9
4

    }
2
9
5

    re
tu
rn
 e
xists;

2
9
6

}
2
9
7

2
9
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/
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2
9
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 ス
コ
ア
を
表
示
す
る
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

3
0
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/

3
0
1

vo
id R
e
su
ltS
tate
::draw

S
c
o
re
(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts) {

3
0
2

    in
t sc
o
re
 =
 c
alc
u
late
S
c
o
re
(in
se
c
ts);

R
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su
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tate
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3
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    strin
g sc
o
re
T
e
xt =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
strin
g>
(sc
o
re
);

3
0
4

    te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, ("
S
C
O
R
E
: "
 +
 sc
o
re
T
e
xt).c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

3
0
5

    draw
T
e
xt(1
0
, 2
5
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 ス
コ
ア
の
描
画

3
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    S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

3
0
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}
3
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8
3
0
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3
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 *
 ス
コ
ア
を
計
算
す
る

3
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/

3
1
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in
t R
e
su
ltS
tate
::c
alc
u
late
S
c
o
re
(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts) {

3
1
3

    in
t sc
o
re
 =
 0
;

3
1
4

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

3
1
5

        sc
o
re
 +
=
 i-
>
ge
tP
o
in
t();

3
1
6

    }
3
1
7

    re
tu
rn
 sc
o
re
;

3
1
8

}
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e
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"
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c
lu
de
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1
0
1
1

u
sin
g std::strin

g;
1
2
1
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/
*
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1
4

 *
 ゲ
ー
ム
の
結
果
を
知
ら
せ
る
ク
ラ
ス
で
す
．

1
5

 *
 取
っ
た
虫
の
通
知
を
し
ま
す
．

1
6

 *
1
7

 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

1
8

 *
 @
ve
rsio
n
 2
0
0
6
/
1
/
6

1
9

 *
/

2
0
2
1

c
lass R

e
su
ltS
tate
 : pu
blic
 S
tate
 {

2
2
2
3

private
:

2
4

    P
laye
r *
playe

r;
2
5

    
2
6

    in
t gam

e
S
tate
;

2
7

    in
t re
adin
gS
tate
; /
/
 結
果
発
表
で
何
を
読
み
上
げ
て
い
る
か

2
8

    in
t so
u
n
dP
laye
rS
tate
; /
/
 C
riA
u
P
laye
rの
S
tatu
sで
対
応
で
き
な
い
部
分
を
カ
バ
ー
す
る

2
9

    in
t re
adin
gD
igit; /

/
 読
ん
で
い
る
数
字
が
何
桁
目
か

3
0

    in
t re
adin
gIn
se
c
t;

3
1

    strin
g in
se
c
tN
am
e
s[1
0
];

3
2
3
3

    /
/
 音
声
に
よ
る
結
果
発
表

3
4

    vo
id re
adR
e
su
lt();

3
5

    vo
id re
adN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts();

3
6

    vo
id re
adP
re
T
agO
fS
c
o
re
();

3
7

    vo
id re
adN
u
m
be
rO
fS
c
o
re
();

3
8

    vo
id re
adP
o
stT
agO
fS
c
o
re
();

3
9

    vo
id re
adG
o
T
itle
();

4
0

    
4
1

    /
/
 文
字
に
よ
る
結
果
発
表

4
2

    vo
id draw

R
e
su
lt();

4
3

    vo
id draw

C
atc
h
e
dIn
se
c
tsN
am
e
(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts);

4
4

    vo
id draw

N
u
m
be
rO
fC
atc
h
e
dIn
se
c
ts(list<

In
se
c
t>
 c
atc
h
e
dIn
se
c
ts, list<

In
se
c
t>
 u
n
ifie
dIn
se
c
ts);

4
5

    vo
id draw

S
c
o
re
(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts);

4
6

    
4
7

    list<
In
se
c
t>
 u
n
ifyIn
se
c
ts(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts);

4
8

    in
t ge
tN
u
m
be
rO
fIn
se
c
ts(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts, strin

g n
am
e
);

4
9

    bo
o
l e
xistsS

am
e
In
se
c
t(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts, strin

g n
am
e
);

5
0

    in
t c
alc
u
late
S
c
o
re
(list<

In
se
c
t>
 in
se
c
ts);

5
1

    
5
2

pu
blic
:

5
3

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

5
4

    vo
id pro

c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

5
5

    vo
id playS

o
u
n
ds();

5
6

    vo
id draw

();
5
7
5
8

    vo
id ru
n
();

5
9

    R
e
su
ltS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
, P
laye
r *
playe

r);
6
0

    ~R
e
su
ltS
tate
();

6
1

};
6
2
6
3
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e
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5
 *
 川
を
表
す
ク
ラ
ス
で
す
．

6
 *
 現
在
は
線
状
の
川
を
表
す
た
め
に
，
複
数
の
音
を
鳴
ら
し
て
い
ま
す
．

7
 *

8
 *
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th
o
r iku
m
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9
 *
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ve
rsio
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0
0
6
/
1
2
/
1
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1
0
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1
1
1
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/
*
*

1
3

 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

1
4

 *
/

1
5

R
ive
r::R
ive
r(do
u
ble
 x, do

u
ble
 y) : M

o
vable

S
o
u
n
d("
rive
r"
, x, y
) {

1
6

}
1
7
1
8

/
*
*

1
9

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
0

 *
/

2
1

R
ive
r::~R
ive
r(vo
id) {

2
2

}
2
3
2
4

/
*
*

2
5

 *
 川
を
渡
っ
て
い
る
か
ど
う
か

2
6

 *
/

2
7

bo
o
l R
ive
r::isC

ro
ssin
gR
ive
r() {

2
8

    do
u
ble
 distan

c
e
X
 =
 th
is-
>
x -
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

2
9

    do
u
ble
 distan

c
e
Y
 =
 th
is-
>
y -
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;

3
0

    re
tu
rn
 (distan

c
e
X
 >
 -
2
0
 &
&
 distan

c
e
X
 <
 2
0
) &
&
 (distan

c
e
Y
 >
 -
2
0
 &
&
 distan

c
e
Y
 <
 2
0
);

3
1

}

R
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/
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c
lass R

ive
r : p
u
b
lic
 M
o
vab
le
S
o
u
n
d
 {

7
p
u
b
lic
:

8
    R
ive
r(do
u
ble
 x, do

u
ble
 y);

9
    ~R

ive
r(vo
id
);

1
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    bo
o
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gR
ive
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67
n
am
e
spac
e
 {

8
    bo

o
l P
o
llE
ve
n
t() {

9
        S

D
L
_E
ve
n
t e
v;

1
0

        w
h
ile
(S
D
L
_P
o
llE
ve
n
t(&
e
v)) {

1
1

            sw
itc
h
(e
v.typ

e
) {

1
2

            c
ase
 S
D
L
_Q
U
IT
:/
/
 ウ
ィ
ン
ド
ウ
の
×
ボ
タ
ン
が
押
さ
れ
た
時
な
ど

1
3

                re
tu
rn
 false

;
1
4

                b
re
ak;

1
5

            }
1
6

        }    
1
7

        re
tu
rn
 tru
e
;

1
8

    }
1
9
2
0

    vo
id C
le
arS
c
re
e
n
(S
D
L
_S
u
rfac
e
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targe

t) {
2
1

        /
/
 サ
ー
フ
ェ
ス
を
黒
で
初
期
化

2
2

        S
D
L
_R
e
c
t de
st;

2
3

        de
st.x =

 0
;

2
4

        de
st.y =

 0
;

2
5

        d
e
st.w
 =
 W
IN
D
O
W
_W
ID
T
H
;

2
6

        d
e
st.h
 =
 W
IN
D
O
W
_H
E
IG
H
T
;

2
7

        U
in
t3
2
 c
o
lo
r=
 0
x0
0
0
0
0
0
0
0
;

2
8

        S
D
L
_F
illR
e
c
t( targe

t, &
de
st, c
o
lo
r );

2
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    }
3
0

}
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S
o
u
n
d::S
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at x, flo

at y) {
7

    th
is-
>
so
u
n
dN
am
e
 =
 so
u
n
dN
am
e
;

8
    th

is-
>
x =
 x;

9
    th

is-
>
y =
 y;

1
0

}
1
1
1
2

flo
at ge

tX
() {

1
3

    /
/
re
tu
rn
 x;

1
4

    re
tu
rn
 0
;

1
5

}
1
6
1
7

flo
at ge

tY
() {

1
8

    /
/
re
tu
rn
 y;

1
9

    re
tu
rn
 0
;

2
0

}
2
1
2
2

/
*

2
3

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
4

 *
/

2
5

S
o
u
n
d::~S
o
u
n
d() {

2
6

}

S
o
u
n
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/
1
)

-
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-
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0
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#
in
c
lu
de
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S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
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K
e
yS
tate
.h
"

6
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
M
e
ssage

s.h
"

78
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

9
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
1
0

#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

1
1

#
in
c
lu
de
 <
list>

1
2

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
bin
d.h
pp>

1
3

#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
le
xic
al_c
ast.h
pp>

1
4

#
in
c
lu
de
 <
algo
rith
m
>

1
5

#
in
c
lu
de
 <
c
stdlib>

1
6
1
7

#
in
c
lu
de
 "
S
D
L
C
o
m
m
o
n
F
u
n
c
tio
n
s.h
"

1
8

u
sin
g std::strin

g;
1
9
2
0

e
n
u
m
 O
bje
c
tC
o
n
ditio
n
 { 

2
1

    A
L
IV
E
, D
E
A
D

2
2

};
2
3
2
4

c
lass S

o
u
n
d {

2
5

    strin
g so
u
n
dN
am
e
;

2
6

    flo
at x;

2
7

    flo
at y;

2
8
2
9

    flo
at ge

tX
();

3
0

    flo
at ge

tY
();

3
1
3
2

    p
u
b
lic
:

3
3

        S
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at x, flo

at y);
3
4

        ~S
o
u
n
d();

3
5

};
3
6

#
e
n
dif

S
o
u
n
d.h
 (1
/
1
)

-
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 -

-
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0
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

23
/
*
*

4
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

5
 *
/

6
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r(strin

g c
u
e
P
ath
) {    

7
    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
; /
/
 エ
ラ
ー
検
出
用
の
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト

89
    /
/
 音
声
出
力
を
初
期
化
す
る

1
0

    so
u
n
dO
u
t =
  C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t::C
re
ate
();

1
1

    h
e
ap =
 c
riH
e
ap_C
re
ate
(bu
f, size

o
f(bu
f));

1
2

    so
u
n
dR
e
n
de
re
r =
 C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
::C
re
ate
(h
e
ap, e
rro
r);

1
3

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
e
tN
o
tifyC

allb
ac
k(so
u
n
dO
u
tC
allB
ac
k, static

_c
ast<
vo
id *
>
(so
u
n
dR
e
n
de
re
r));

1
4

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
tart();

1
5
1
6

    /
/
 c
sbフ
ァ
イ
ル
を
読
み
込
む

1
7

    U
in
t8
 *
c
sbdata;

1
8

    u
n
sign
e
d lo
n
g c
sbsize

;
1
9

    c
sbdata =

 th
is-
>
lo
adC
u
e
(c
u
e
P
ath
, &
c
sbsize

);
2
0

    c
u
e
S
h
e
e
t =
 C
riA
u
C
u
e
S
h
e
e
t::C
re
ate
(h
e
ap, e
rro
r);

2
1

    c
u
e
S
h
e
e
t-
>
L
o
adC
u
e
S
h
e
e
tB
in
aryF
ile
F
ro
m
M
e
m
o
ry(c
sbdata, c

sbsize
, e
rro
r);

2
2

    fre
e
(c
sbdata);

2
3
2
4

    /
/
 音
声
オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
を
生
成
し
，
キ
ュ
ー
シ
ー
ト
を
登
録
す
る

2
5

    au
dio
O
bje
c
t =
 C
riA
u
O
bj::C
re
ate
(h
e
ap, so

u
n
dR
e
n
de
re
r, "
F
o
re
stW
alkin
g"
, e
rro
r);

2
6

    au
dio
O
bje
c
t-
>
A
ttac
h
C
u
e
S
h
e
e
t(c
u
e
S
h
e
e
t, e
rro
r);

2
7
2
8

    /
/
 エ
ラ
ー
処
理

2
9

    if (e
rro
r !=
 C
R
IE
R
R
_O
K
) {

3
0

        e
xit(1
); 

3
1

    }
3
2

}
3
3
3
4

/
*

3
5

 *
 サ
ウ
ン
ド
レ
ン
ダ
ラ
で
生
成
さ
れ
た
サ
ウ
ン
ド
デ
ー
タ
を
取
得
す
る

3
6

 *
3
7

 *
 G
e
ttin
g P
C
M
 D
ata fro

m
 C
R
I S
o
u
n
d R
e
n
de
re
r

3
8

 *
 n
u
m
b
e
rO
fS
am
p
le
s h
as to

 b
e
 1
2
8
*
N
 sam
p
le
s. (N
=
1
,2
,3
...)

3
9

 *
/

4
0

u
n
sign
e
d lo
n
g S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::so
u
n
dO
u
tC
allB
ac
k(vo
id *
o
bj, u
n
sign
e
d lo
n
g n
u
m
be
rO
fC
h
an
n
e
ls, F
lo
at3
2
 *
sam
pl

[], u
n
sign
e
d lo
n
g n
u
m
be
rO
fS
am
ple
s) {

4
1

    C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
 so
u
n
d
R
e
n
de
re
r =
 (C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
) o
bj;

4
2

    C
riE
rro
r e
rro
r;

4
3
4
4

    so
u
n
dR
e
n
de
re
r-
>
G
e
tD
ata(n

u
m
be
rO
fC
h
an
n
e
ls, n
u
m
be
rO
fS
am
ple
s, sam

p
le
, e
rro
r);

4
5

    re
tu
rn
 n
u
m
be
rO
fS
am
ple
s;

4
6

}
4
7
4
8

/
*

4
9

 *
 キ
ュ
ー
フ
ァ
イ
ル
を
ロ
ー
ド
す
る

5
0

 *
/

5
1

U
in
t8
*
 S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::lo
adC
u
e
(strin

g path
, u
n
sign
e
d lo
n
g *
id
tsize
) {

5
2

    F
IL
E
 *
fp;

5
3

    sign
e
d lo
n
g size

;
5
4

    U
in
t8
 *
id
t;

5
5
5
6

    fp =
 fo
pe
n
(path

.c
_str(), "

rb"
);

5
7

    fse
e
k(fp, 0

, S
E
E
K
_E
N
D
);

5
8

    size
 =
 fte
ll(fp);

5
9

    idt =
 (U
in
t8
*
)c
allo
c
(size
, 1
);

6
0

    fse
e
k(fp, 0

, S
E
E
K
_S
E
T
);

6
1

    fre
ad(id
t, size

, 1
, fp);

6
2

    fc
lo
se
(fp);

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.c
pp (1

/
2
)

-
 1
1
1
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6
3
6
4

    *
id
tsize
 =
 (u
n
sign
e
d lo
n
g)size

;
6
5

    re
tu
rn
 id
t;

6
6

}
6
7
6
8

/
*

6
9

 *
 音
を
ロ
ー
ド
す
る
（
音
声
プ
レ
ー
ヤ
ー
を
生
成
す
る
）

7
0

 *
/

7
1

C
riA
u
P
laye
r*
 S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::lo
adS
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
) {

7
2

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

7
3

    C
riA
u
P
laye
r*
 playe

r =
 C
riA
u
P
laye
r::C
re
ate
(au
dio
O
bje
c
t, e
rro
r);

7
4

    playe
r-
>
S
e
tC
u
e
(so
u
n
dN
am
e
.c
_str(), e

rro
r);

7
5
7
6

    re
tu
rn
 playe

r;
7
7

}
7
8
7
9

/
*
*

8
0

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

8
1

 *
/

8
2

S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r::~S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r() {

8
3

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
4

    
8
5

    au
dio
O
bje
c
t-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
6

    c
u
e
S
h
e
e
t-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
7

    so
u
n
dO
u
t-
>
S
e
tN
o
tifyC

allb
ac
k(N
U
L
L
, N
U
L
L
);

8
8

    so
u
n
dR
e
n
de
re
r-
>
D
e
stro
y(e
rro
r);

8
9

    
9
0

    /
/
    P
rin
t H
e
ap S
tatu
s

9
1

    /
/
c
riH
e
ap_D
e
bu
gP
rin
tB
lo
c
kIn
fo
rm
atio
n
A
ll(h
e
ap);

9
2

    c
riH
e
ap_D
e
stro
y(h
e
ap);

9
3

}

S
o
u
n
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o
n
tain
e
r.c
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/
2
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2
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in
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lu
de
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strin
g>
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#
in
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lu
de
 <
io
stre
am
>

6
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in
c
lu
de
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c
ri_au
dio
.h
"

7
#
in
c
lu
de
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c
ri_xpt.h

"
8

#
in
c
lu
de
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C
riS
m
pS
o
u
n
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u
tpu
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91
0

u
sin
g std::strin

g;
1
1
1
2

/
*
*

1
3

 *
 C
S
B
フ
ァ
イ
ル
の
読
み
込
み
を
行
い
，
音
フ
ァ
イ
ル
の
準
備
を
し
ま
す
．

1
4

 *
1
5

 *
 @
au
th
o
r rih
o

1
6

 *
/

1
7

c
lass S

o
u
n
dC
o
n
tain
e
r {

1
8
1
9

private
:

2
0

    C
riH
e
ap h
e
ap;

2
1

    C
riS
o
u
n
dR
e
n
de
re
rB
asic
*
 so
u
n
dR
e
n
de
re
r;

2
2

    C
riA
u
O
bj*
 au
dio
O
bje
c
t;

2
3

    U
in
t8
 bu
f[5
0
*
1
0
2
4
*
1
0
2
4
];

2
4

    C
riS
m
pS
o
u
n
dO
u
tpu
t *
so
u
n
dO
u
t;

2
5

    C
riA
u
C
u
e
S
h
e
e
t*
 c
u
e
S
h
e
e
t;

2
6
2
7

    U
in
t8
*
 lo
adC
u
e
(strin

g path
, u
n
sign
e
d lo
n
g *
idtsize

);
2
8

    vo
id c
re
ate
C
u
e
S
h
e
e
t();

2
9

    static
 u
n
sign
e
d lo
n
g so
u
n
dO
u
tC
allB
ac
k(vo
id
 *
o
bj, u
n
sign
e
d
 lo
n
g n
u
m
be
rO
fC
h
an
n
e
ls, F
lo
at3
2
 *
sam
ple
[], u
n
si

n
e
d lo
n
g n
u
m
be
rO
fS
am
ple
s);

3
0
3
1

pu
blic
:

3
2

    ~S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r();

3
3

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r(strin

g c
u
e
P
ath
);

3
4

    C
riA
u
P
laye
r*
 lo
adS
o
u
n
d(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

3
5
3
6

};
3
7
3
8

#
e
n
dif

S
o
u
n
dC
o
n
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e
r.h
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/
1
)
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1
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in
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lu
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S
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dF
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to
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*
*

4
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

5
 *
/

6
S
o
u
n
dF
ac
to
ry::S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
7

}
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/
*
*

1
0

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
1

 *
/

1
2

S
o
u
n
dF
ac
to
ry::~S

o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
1
3

}

S
o
u
n
dF
ac
to
ry.c
pp (1

/
1
)

-
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1
5
 -

-
 1
1
6
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
so
u
n
dm
ate
rial.h
"

4
#
in
c
lu
de
 "
m
o
vable

so
u
n
d.h
"

5
#
in
c
lu
de
 "
rive
r.h
"

6
#
in
c
lu
de
 "
in
se
c
t.h
"

78
#
in
c
lu
de
 <
list>

91
0

u
sin
g std

::list;
1
1
1
2

/
*
*

1
3

 *
 効
果
音
を
作
成
す
る
ク
ラ
ス
で
す
．

1
4

 *
 各
状
態
で
効
果
音
を
作
成
す
る
と
き
は
，
こ
の
ク
ラ
ス
を
継
承
し
て
下
さ
い
．

1
5

 *
1
6

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
7

 *
 @
ve
rsio
n
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
8

 *
/

1
9
2
0

c
lass S

o
u
n
dF
ac
to
ry {

2
1

pu
blic
:

2
2

    virtu
al list<

S
o
u
n
dM
ate
rial>
 c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials() =

 0
;

2
3

    S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

2
4

    ~S
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

2
5

};

S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
 (1
/
1
)

-
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1
7
 -

-
 1
1
8
 -



1
#
in
c
lu
de
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S
o
u
n
dM
ate
rial.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
G
am
e
.h
"

34
/
*
*

5
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

6
 *
/

7
S
o
u
n
dM
ate
rial::S

o
u
n
dM
ate
rial(strin

g so
u
n
dN
am
e
) {

8
    th

is-
>
so
u
n
dN
am
e
 =
 so
u
n
dN
am
e
;

9
    so

u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(G
am
e
::ge
tIn
stan
c
e
()-
>
ge
tS
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r(), G

A
M
E
_S
O
U
N
D
_P
A
T
H
);

1
0

    vo
lu
m
e
 =
 1
.0
;

1
1
1
2

    isF
ade
O
u
t =
 false

;
1
3

    isF
ade
In
 =
 false

;
1
4
1
5

    /
/
 変
数
の
初
期
化

1
6

    in
c
re
asin
gW
idth
 =
 0
;

1
7

    de
c
re
asin
gW
idth
 =
 0
;

1
8

}
1
9
2
0

/
*
*

2
1

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
2

 *
/

2
3

S
o
u
n
dM
ate
rial::~S

o
u
n
dM
ate
rial(vo

id) {
2
4

    /
/
de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

2
5

}
2
6
2
7

/
*
*

2
8

 *
 音
の
名
前
を
取
得
す
る

2
9

 *
/

3
0

strin
g S
o
u
n
dM
ate
rial::ge

tN
am
e
() {

3
1

    re
tu
rn
 so
u
n
dN
am
e
;

3
2

}
3
3
3
4

/
*
*

3
5

 *
 音
を
鳴
ら
す

3
6

 *
/

3
7

vo
id
 S
o
u
n
dM
ate
rial::p

layS
o
u
n
d() {

3
8

    if (isF
ad
e
O
u
t) {

3
9

        fade
O
u
tS
o
u
n
d();

4
0

    } e
lse
 if (isF

ade
In
) {

4
1

        fade
In
S
o
u
n
d();

4
2

    }
4
3

    so
u
n
dP
laye
r-
>
se
tV
o
lu
m
e
(so
u
n
dN
am
e
, vo
lu
m
e
);

4
4

    so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay(so

u
n
dN
am
e
);

4
5

}
4
6
4
7

/
*
*

4
8

 *
 音
を
止
め
る

4
9

 *
/

5
0

vo
id
 S
o
u
n
dM
ate
rial::sto

pS
o
u
n
d() {

5
1

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
p(so
u
n
dN
am
e
);

5
2

}
5
3
5
4

/
*
*

5
5

 *
 音
を
フ
ェ
ー
ド
イ
ン
さ
せ
る

5
6

 *
/

5
7

vo
id
 S
o
u
n
dM
ate
rial::fade

In
S
o
u
n
d() {

5
8

    if ((in
c
re
asin
gW
idth
 +
=
 0
.0
1
) <
=
 1
) {

5
9

        in
c
re
asin
gW
idth
 +
=
 0
.0
1
;

6
0

    }
6
1

    vo
lu
m
e
 =
 in
c
re
asin
gW
idth
;

6
2

}
6
3

S
o
u
n
dM
ate
rial.c
pp (1

/
2
)

-
 1
1
9
 -

6
4

/
*
*

6
5

 *
 音
を
フ
ェ
ー
ド
ア
ウ
ト
さ
せ
る

6
6

 *
/

6
7

vo
id
 S
o
u
n
dM
ate
rial::fade

O
u
tS
o
u
n
d() {

6
8

    if (vo
lu
m
e
 -
 de
c
re
asin
gW
idth
 >
 0
) {

6
9

        de
c
re
asin
gW
idth
 +
=
 0
.0
1
5
;

7
0

        vo
lu
m
e
 -
=
 de
c
re
asin
gW
idth
;

7
1

    } e
lse
 {

7
2

        vo
lu
m
e
 =
 0
;

7
3

    }
7
4

}
7
5
7
6

do
u
ble
 S
o
u
n
dM
ate
rial::ge

tV
o
lu
m
e
() {

7
7

    re
tu
rn
 vo
lu
m
e
;

7
8

}
7
9
8
0

vo
id S
o
u
n
dM
ate
rial::se

tF
ade
O
u
t(bo
o
l isF
ade
O
u
t) {

8
1

    th
is-
>
isF
ade
O
u
t =
 isF
ade
O
u
t;

8
2

}
8
3
8
4

vo
id S
o
u
n
dM
ate
rial::se

tF
ade
In
(bo
o
l isF
ade
In
) {

8
5

    th
is-
>
isF
ade
In
 =
 isF
ade
In
;

8
6

}

S
o
u
n
dM
ate
rial.c
pp (2

/
2
)

-
 1
2
0
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

4
#
in
c
lu
de
 "
S
tate
M
e
ssage

s.h
"

5
#
in
c
lu
de
 "
C
o
n
stan
ts.h
"

67
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

89
u
sin
g std::strin

g;
1
0
1
1

/
*
*

1
2

 *
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
位
置
が
定
位
や
音
量
に
影
響
し
な
い
音
（
背
景
音
）
を
表
し
ま
す
．

1
3

 *
1
4

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
5

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
6

 *
/

1
7

c
lass S

o
u
n
dM
ate
rial {

1
8

pro
te
c
te
d:

1
9

    strin
g so
u
n
dN
am
e
; /
/
 音
の
名
前

2
0

    S
o
u
n
dP
laye
r *
so
u
n
dP
laye
r;

2
1

    do
u
ble
 in
c
re
asin
gW
idth
; /
/
 音
量
の
増
加
幅

2
2

    do
u
ble
 de
c
re
asin
gW
idth
; /
/
 音
量
の
減
少
幅

2
3

    do
u
ble
 vo
lu
m
e
;

2
4

    bo
o
l isF
ade
O
u
t;

2
5

    bo
o
l isF
ade
In
;

2
6
2
7

pu
blic
:

2
8

    S
o
u
n
dM
ate
rial(strin

g so
u
n
dN
am
e
);

2
9

    ~S
o
u
n
dM
ate
rial(vo

id);
3
0

    strin
g ge
tN
am
e
();

3
1

    vo
id playS

o
u
n
d();

3
2

    vo
id sto

pS
o
u
n
d();

3
3

    virtu
al vo
id fade

In
S
o
u
n
d();

3
4

    vo
id fade

O
u
tS
o
u
n
d();

3
5
3
6

    vo
id se
tF
ade
O
u
t(bo
o
l isF
ade
O
u
t);

3
7

    vo
id se
tF
ade
In
(bo
o
l isF
ade
In
);

3
8

    do
u
ble
 ge
tV
o
lu
m
e
();

3
9

};

S
o
u
n
dM
ate
rial.h
 (1
/
1
)

-
 1
2
1
 -

-
 1
2
2
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dP
laye
r.h
"

23
/
*
*

4
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

5
 *
/

6
S
o
u
n
dP
laye
r::S
o
u
n
dP
laye
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
) {

7
    /
/
 音
声
を
取
得
す
る

8
    so

u
n
dS
h
e
lf =
 th
is-
>
lo
adS
o
u
n
d(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r,so
u
n
dL
istP
ath
);

9
}

1
0
1
1

/
*
*

1
2

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
3

 *
/

1
4

S
o
u
n
dP
laye
r::~S
o
u
n
dP
laye
r() {

1
5

    so
u
n
dS
h
e
lf.c
le
ar();

1
6

}
1
7
1
8

S
o
u
n
dS
h
e
lf S
o
u
n
dP
laye
r::lo
adS
o
u
n
d(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
) {    

1
9

    /
/
 フ
ァ
イ
ル
を
開
く

2
0

    std::ifstre
am
 list(so

u
n
dL
istP
ath
.c
_str());

2
1

        
2
2

    /
/
 役
割
ご
と
の
音
声
の
名
前
を
連
想
配
列
に
読
み
込
む

2
3

    S
o
u
n
dS
h
e
lf so
u
n
dL
ist;

2
4

    strin
g lin
e
;   

2
5

    w
h
ile
(ge
tlin
e
(list, lin

e
)) {

2
6

        /
/
 記
述
形
式
が
有
効
で
な
い
場
合
は
ス
キ
ッ
プ
す
る

2
7

        if (!valid
ate
(lin
e
)) {

2
8

            c
o
n
tin
u
e
;

2
9

        }
3
0
3
1

        strin
g::size

_type
 splitIn

de
x =
 lin
e
.fin
d("
 "
, 0
); /
/
 半
角
で
区
切
る

3
2
3
3

        strin
g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
 =
 lin
e
.su
bstr(0

, splitIn
de
x);

3
4

        strin
g so
u
n
dN
am
e
 =
 lin
e
.su
bstr(splitIn

de
x +
 1
);

3
5

        so
u
n
dL
ist[so

u
n
dJ
o
bN
am
e
] =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r-
>
lo
adS
o
u
n
d(so
u
n
dN
am
e
);

3
6

    }
3
7

    list.c
lo
se
();

3
8
3
9

    re
tu
rn
 so
u
n
dL
ist;

4
0

}
4
1
4
2

/
*
*

4
3

 *
 記
述
形
式
の
有
効
性
を
調
べ
る

4
4

 *
/

4
5

bo
o
l S
o
u
n
dP
laye
r::validate

(strin
g lin
e
) {

4
6

    /
/
 コ
メ
ン
ト
の
場
合

4
7

    strin
g::size

_type
 te
xt =
 lin
e
.fin
d("
#
"
, 0
);

4
8

    if (te
xt !=
 strin

g::n
po
s) {

4
9

        re
tu
rn
 false

;
5
0

    }
5
1
5
2

    /
/
 役
割
と
名
前
が
空
白
で
区
切
ら
れ
て
な
い
場
合

5
3

    te
xt =
 lin
e
.fin
d("
 "
, 0
);

5
4

    if (te
xt =
=
 strin

g::n
po
s) {

5
5

        re
tu
rn
 false

;
5
6

    }
5
7
5
8

    re
tu
rn
 tru
e
;

5
9

}
6
0
6
1

/
*
*

6
2

 *
 サ
ウ
ン
ド
プ
レ
ー
ヤ
ー
の
状
態
を
取
得
し
ま
す
．

6
3

 *
 取
得
さ
れ
る
状
態
は
以
下
の
4
つ
で
す
．

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (1

/
3
)

-
 1
2
3
 -

6
4

 *
6
5

 *
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
（
再
生
終
了
）

6
6

 *
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
（
再
生
中
）

6
7

 *
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
R
E
P
（
再
生
準
備
中
）

6
8

 *
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
（
停
止
中
）

6
9

 *
/

7
0

in
t S
o
u
n
dP
laye
r::ge
tS
tatu
s(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) {

7
1

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d())    {

7
2

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

7
3

        re
tu
rn
 so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
G
e
tS
tatu
s(e
rro
r);

7
4

    } e
lse
 {

7
5

        re
tu
rn
 -
1
;

7
6

    }
7
7

}
7
8
7
9

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::play(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) {

8
0

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d())    {

8
1

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
2

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
P
lay(e
rro
r);

8
3

    }
8
4

}
8
5
8
6

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::lo
o
pP
lay(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) {

8
7

    if( so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d() )    {

8
8

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

8
9

        in
t so
u
n
dS
tatu
s =
 so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
G
e
tS
tatu
s(e
rro
r);

9
0

        if(so
u
n
dS
tatu
s =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_S
T
O
P
 || so

u
n
dS
tatu
s =
=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
E
N
D
)    {

9
1

            so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
P
lay(e
rro
r);

9
2

        }
9
3

    }
9
4

}
9
5
9
6

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

p(strin
g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) {

9
7

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d())    {

9
8

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

9
9

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
to
p(e
rro
r);

1
0
0

    }
1
0
1

}
1
0
2
1
0
3

vo
id
 S
o
u
n
dP
laye
r::sto

pA
ll() {

1
0
4

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
0
5

    S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r itr;

1
0
6

    fo
r(itr =

 so
u
n
dS
h
e
lf.be
gin
(); itr !=

 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d(); itr+

+
) {

1
0
7

        (*
itr).se

c
o
n
d-
>
S
to
p(e
rro
r);

1
0
8

    }
1
0
9

}
1
1
0
1
1
1

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::sto

pA
llE
xc
e
pt(strin

g e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
) {

1
1
2

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
1
3

    S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r itr;

1
1
4
1
1
5

    /
/
 指
定
さ
れ
た
音
以
外
を
止
め
る

1
1
6

    fo
r( itr =

 so
u
n
dS
h
e
lf.be
gin
(); itr !=

 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d(); itr+

+
 )    {

1
1
7

        if((*
itr).first !=

 e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
) {

1
1
8

            (*
itr).se

c
o
n
d
-
>
S
to
p(e
rro
r);

1
1
9

        }
1
2
0

    }
1
2
1

}
1
2
2
1
2
3
1
2
4

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tV
o
lu
m
e
(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, do
u
ble
 vo
lu
m
e
) {

1
2
5

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d()) {

1
2
6

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (2

/
3
)

-
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2
4
 -



1
2
7

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tV
o
lu
m
e
((F
lo
at3
2
) vo
lu
m
e
, e
rro
r);

1
2
8

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
2
9

    }
1
3
0

}
1
3
1

1
3
2

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tP
itc
h
(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at pitc

h
) {

1
3
3

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d()) {

1
3
4

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
3
5

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tP
itc
h
(pitc
h
, e
rro
r);

1
3
6

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
3
7

    }
1
3
8

}
1
3
9

1
4
0

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tS
e
n
dL
e
ve
l(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l)

1
4
1

{
1
4
2

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d()) {

1
4
3

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
4
4

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tD
ryS
e
n
dL
e
ve
l(se
n
dL
e
ve
l, e
rro
r);

1
4
5

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
4
6

    }
1
4
7

}
1
4
8

1
4
9

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tR
e
ve
rb(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at re
ve
rb
) {

1
5
0

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d()) {

1
5
1

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
5
2

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tW
e
tS
e
n
dL
e
ve
l(C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l::W
E
T
_0
, re
ve
rb
, e
rro
r);

1
5
3

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
5
4

    }
1
5
5

}
1
5
6

1
5
7

vo
id S
o
u
n
dP
laye
r::se
tC
u
tO
ffF
re
qu
e
n
c
y(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
, flo
at lo
w
e
rF
re
qu
e
n
c
y, flo

at u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y) {

1
5
8

    if(so
u
n
dS
h
e
lf.fin
d(so
u
n
dJ
o
bN
am
e
) !=
 so
u
n
dS
h
e
lf.e
n
d()) {

1
5
9

        C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

1
6
0

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
S
e
tF
ilte
rC
u
to
ffF
re
qu
e
n
c
y(lo
w
e
rF
re
qu
e
n
c
y, u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y, e
rro
r);

1
6
1

        so
u
n
dS
h
e
lf[so
u
n
dJ
o
bN
am
e
]-
>
U
pdate

(e
rro
r);

1
6
2

    }
1
6
3

}

S
o
u
n
dP
laye
r.c
pp (3

/
3
)
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1
#
ifn
de
f __S
O
U
N
D
P
L
A
Y
E
R
_H
_

2
#
de
fin
e
 __S
O
U
N
D
P
L
A
Y
E
R
_H
_

34
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r.h
"

5
#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

6
#
in
c
lu
de
 <
fstre
am
>

7
#
in
c
lu
de
 <
m
ap>

8
u
sin
g std::strin

g;
91
0

n
am
e
spac
e
 {

1
1

    type
de
f std::m

ap<
strin
g, C
riA
u
P
laye
r*
>
 S
o
u
n
dS
h
e
lf;

1
2

    type
de
f S
o
u
n
dS
h
e
lf::ite
rato
r S
o
u
n
dS
h
e
lfIte
rato
r;

1
3

}
1
4
1
5

/
*

1
6

 *
 音
声
プ
レ
イ
ヤ
ー
で
す
．
C
riA
u
P
laye
rを
ラ
ッ
プ
し
て
い
ま
す
．

1
7

 *
1
8

 *
 @
au
th
o
r rih
o

1
9

 *
/

2
0

c
lass S

o
u
n
dP
laye
r {

2
1
2
2

private
:

2
3

    S
o
u
n
dS
h
e
lf so
u
n
d
S
h
e
lf;    /

/
 音
声
を
管
理
す
る
連
想
配
列

2
4

    S
o
u
n
dS
h
e
lf lo
adS
o
u
n
d(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

2
5
2
6

    bo
o
l valid

ate
(strin

g lin
e
);

2
7
2
8

pu
blic
:

2
9

    S
o
u
n
dP
laye
r(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, strin

g so
u
n
dL
istP
ath
);

3
0

    ~S
o
u
n
dP
laye
r();

3
1

    in
t ge
tS
tatu
s(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
);

3
2

    vo
id play(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
);

3
3

    vo
id lo
o
pP
lay(strin

g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
);

3
4

    vo
id sto

p(strin
g so
u
n
dJ
o
bN
am
e
);

3
5

    vo
id sto

pA
ll();

3
6

    vo
id sto

pA
llE
xc
e
pt(strin

g e
xc
lu
de
S
o
u
n
dN
am
e
);

3
7

    vo
id se
tV
o
lu
m
e
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, do
u
ble
 vo
lu
m
e
);

3
8

    vo
id se
tP
itc
h
(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at pitc

h
);

3
9

    vo
id se
tS
e
n
dL
e
ve
l(strin

g so
u
n
dN
am
e
, c
o
n
st C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l &
se
n
dL
e
ve
l);

4
0

    vo
id se
tR
e
ve
rb(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at re
ve
rb);

4
1

    vo
id se
tC
u
tO
ffF
re
qu
e
n
c
y(strin

g so
u
n
dN
am
e
, flo
at lo
w
e
rF
re
q
u
e
n
c
y, flo

at u
ppe
rF
re
qu
e
n
c
y);

4
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};
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5
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ン
ス
ト
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/

7
S
tate
::S
tate
(vo
id) {

8
    e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

9
    

1
0

    /
/
 設
定
フ
ァ
イ
ル
か
ら
デ
バ
ッ
グ
モ
ー
ド
の
情
報
を
読
み
込
む

1
1

    strin
g valu

e
 =
 U
til::ge

tC
o
n
figu
ratio
n
V
alu
e
("
de
bu
g"
);

1
2

    if (valu
e
 =
=
 "
O
N
"
) {

1
3

        de
bu
gM
o
de
 =
 O
N
;

1
4

    } e
lse
 {

1
5

        d
e
b
u
gM
o
d
e
 =
 O
F
F
;

1
6

    }
1
7

}
1
8
1
9
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*

2
0

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
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2
1
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/

2
2

S
tate
::~S
tate
(vo
id) {

2
3

    T
T
F
_C
lo
se
F
o
n
t(fo
n
t);

2
4

    de
le
te
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

2
5

    de
le
te
 m
ain
S
c
re
e
n
;

2
6

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

2
7

    de
le
te
 fac
to
ry;

2
8

}
2
9
3
0

vo
id
 S
tate
::d
raw
T
e
xt(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
) {

3
1

    S
D
L
_R
e
c
t po
sitio
n
;

3
2

    po
sitio
n
.x =
 x;

3
3

    po
sitio
n
.y =
 y;

3
4

    S
D
L
_B
litS
u
rfac
e
(so
u
rc
e
, N
U
L
L
, de
stin
atio
n
, &
po
sitio
n
);

3
5

}
3
6
3
7

/
*
*

3
8

 *
 キ
ー
を
監
視
す
る

3
9

 *
/

4
0

vo
id
 S
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t() {

4
1

    if (!P
o
llE
ve
n
t() || U

til::isP
re
sse
d(S
D
L
K
_E
S
C
A
P
E
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4
2

        e
xit(0
); /
/
 ゲ
ー
ム
を
終
了
す
る

4
3

    }
4
4

}
4
5
4
6

/
*
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4
7

 *
 各
種
状
態
を
更
新
す
る

4
8

 *
/

4
9

vo
id
 S
tate
::u
pdate

() {
5
0

    C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r); /
/
 音
声
の
状
態
を
更
新
す
る

5
1

    S
D
L
_F
lip(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
の
状
態
を
更
新
す
る

5
2

    S
D
L
_D
e
lay(3
0
); /
/
 C
P
U
使
用
率
が
1
0
0
%
に
な
る
の
を
防
ぐ

5
3

    C
le
arS
c
re
e
n
(m
ain
S
c
re
e
n
); /
/
 画
面
を
ク
リ
ア
す
る

5
4

}
5
5
5
6
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*
*

5
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 *
 状
態
を
変
え
る

5
8
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/
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9

vo
id
 S
tate
::c
h
an
ge
S
tate
(S
tate
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state

) {
6
0

    G
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e
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tIn
stan
c
e
()-
>
c
h
an
ge
S
tate
(state

);
6
1

}
6
2
6
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 後
処
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う
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6

vo
id S
tate
::fin
alize
() {

6
7

    /
/
 音
の
停
止

6
8

    C
riE
rro
r e
rro
r =
 C
R
IE
R
R
_O
K
;

6
9

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

7
0

    C
riA
u
O
bj::E
xe
c
u
te
M
ain
(e
rro
r);

7
1

}
7
2
7
3

in
t S
tate
::ge
tG
am
e
S
tate
() {

7
4

    re
tu
rn
 gam
e
S
tate
;

7
5

}
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L
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F
u
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"

8
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C
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m
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ide
o
O
u
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t.h
"

9
#
in
c
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de
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G
am
e
.h
"

1
0
1
1

#
in
c
lu
de
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S
D
L
.h
>

1
2

#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
_ttf.h

>
1
3

#
in
c
lu
de
 <
strin
g>

1
4

#
in
c
lu
de
 <
list>

1
5
1
6

c
lass G

am
e
;

1
7
1
8

/
*
*

1
9

 *
 ゲ
ー
ム
中
の
状
態
を
表
す
ク
ラ
ス

2
0

 *
2
1

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

2
2

 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
2
/
2
1

2
3

 *
/

2
4

c
lass S

tate
 {

2
5

pro
te
c
te
d:

2
6

    S
D
L
_E
ve
n
t e
ve
n
t;

2
7

    S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

2
8

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
;

2
9

    S
o
u
n
dP
laye
r *
so
u
n
dP
laye
r;

3
0

    S
o
u
n
dF
ac
to
ry *
fac
to
ry;

3
1

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt;

3
2

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r;

3
3

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t;

3
4

    C
riE
rro
r e
rro
r;

3
5

    in
t gam

e
S
tate
; /
/
 ゲ
ー
ム
の
現
在
の
状
態
を
表
す

3
6

    in
t de
bu
gM
o
de
; /
/
 デ
バ
ッ
グ
モ
ー
ド
（
描
画
を
行
う
）
か
ど
う
か

3
7
3
8

    virtu
al vo
id pro

c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

3
9

    virtu
al vo
id playS

o
u
n
ds() =

 0
;

4
0

    virtu
al vo
id draw

() =
 0
;

4
1
4
2

    vo
id fin

alize
();

4
3

    vo
id draw

T
e
xt(in
t x, in

t y, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
so
u
rc
e
, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
de
stin
atio
n
);

4
4

    vo
id u
pdate

();
4
5

    vo
id c
h
an
ge
S
tate
(S
tate
 *
state

);
4
6
4
7

pu
blic
:

4
8

    S
tate
(vo
id);

4
9

    ~S
tate
(vo
id
);

5
0

    virtu
al vo
id ru
n
() =
 0
;

5
1

    in
t ge
tG
am
e
S
tate
();

5
2

};
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/
1
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A
T
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M
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S
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34
n
am
e
spac
e
 {

5
    /
/
 状
態
間
で
行
き
交
う
メ
ッ
セ
ー
ジ

6
    e
n
u
m
 S
tate
M
e
ssage

 {
7

        Q
U
IT
_G
A
M
E
,    /
/
 e
sc
が
押
さ
れ
た
・
ウ
ィ
ン
ド
ウ
が
閉
じ
ら
れ
た
時

8
        S

T
A
R
T
_G
A
M
E
, /
/
 ゲ
ー
ム
開
始
時

9
        G

O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
, /
/
 説
明
開
始
時

1
0

        S
T
A
R
T
_T
U
T
O
R
IA
L
, /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
開
始
時

1
1

        G
O
_N
IG
H
T
, /
/
 ゲ
ー
ム
中
に
時
間
帯
が
変
わ
っ
た

1
2

        G
O
_R
E
S
U
L
T
, /
/
 ゲ
ー
ム
が
終
了
し
た

1
3

        E
N
D
_O
F
_T
IT
L
E
 /
/
 タ
イ
ト
ル
へ
遷
移
し
た

1
4

    };
1
5
1
6

    e
n
u
m
 W
alkin
gS
tate
 {

1
7

        S
T
E
P
_L
E
F
T
, /
/
 左
足
を
踏
み
出
し
て
い
る

1
8

        S
T
E
P
_R
IG
H
T
, /
/
 右
足
を
踏
み
出
し
て
い
る

1
9

        F
O
R
E
S
T
, /
/
 森
を
歩
い
て
い
る

2
0

        R
IV
E
R
 /
/
 川
を
歩
い
て
い
る

2
1

    };
2
2
2
3

    e
n
u
m
 F
o
re
stS
tate
 {

2
4

        A
F
T
E
R
N
O
O
N
, /
/
 昼

2
5

        N
IG
H
T
 /
/
 夜

2
6

    };
2
7
2
8

    e
n
u
m
 R
e
adin
gS
tate
 {

2
9

        /
/
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
で
使
用

3
0

        E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_S
K
IP
, /
/
 ス
キ
ッ
プ
の
説
明

3
1

        E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_G
O
A
L
, /
/
 目
的
の
説
明

3
2

        H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
, /
/
 操
作
方
法

3
3

        E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
, /
/
 虫
の
鳴
き
声
の
説
明

3
4

        S
O
U
N
D
_O
F
_IN
S
E
C
T
, /
/
 虫
の
鳴
き
声
を
聞
か
せ
る
 

3
5

        E
N
D
_O
F
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
, /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
へ
行
く
こ
と
を
知
ら
せ
る

3
6
3
7

        /
/
 T
u
to
rialS
tate
で
使
用

3
8

        E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_T
U
T
O
R
IA
L
, /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
の
説
明

3
9

        D
O
_T
U
T
O
R
IA
L
, /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
の
実
行

4
0

        E
N
D
_O
F
_T
U
T
O
R
IA
L
, /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
が
終
わ
る
こ
と
を
知
ら
せ
る

4
1

    
4
2

        /
/
 R
e
su
ltS
tate
で
使
用

4
3

        N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
, /
/
 捕
ま
え
た
虫
と
数
を
知
ら
せ
る

4
4

        P
R
E
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
, /
/
 冒
頭
部
分

4
5

        N
U
M
B
E
R
_O
F
_S
C
O
R
E
, /
/
 ス
コ
ア
の
数
字
部
分

4
6

        P
O
S
T
_T
A
G
_O
F
_S
C
O
R
E
, /
/
 末
尾
部
分

4
7

        G
O
_T
IT
L
E

4
8

    };
4
9
5
0

    e
n
u
m
 S
o
u
n
dP
laye
rS
tate
 {

5
1

        /
/
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
, T
u
to
rialS
tate
, R
e
su
ltS
tate
で
使
用

5
2

        N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
, /
/
 何
も
読
ん
で
い
な
い

5
3

        R
E
A
D
IN
G
_R
U
L
E
, /
/
 ゲ
ー
ム
ル
ー
ル
を
読
み
上
げ
中

5
4

        R
E
A
D
IN
G
_T
U
T
O
R
IA
L
, /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
を
読
み
上
げ
中

5
5

        R
E
A
D
IN
G
_S
O
U
N
D
_O
F
_IN
S
E
C
T
, /
/
 虫
の
鳴
き
声
読
み
上
げ
中

5
6

        R
E
A
D
IN
G
_N
A
M
E
_O
F
_IN
S
E
C
T
, /
/
 虫
の
名
前
読
み
上
げ
中

5
7

        R
E
A
D
IN
G
_N
U
M
B
E
R
_O
F
_IN
S
E
C
T
S
, /
/
 虫
の
数
読
み
上
げ
中

5
8

        R
E
A
D
IN
G
_S
C
O
R
E
 /
/
 ス
コ
ア
読
み
上
げ
中

5
9

    };
6
0

}
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1
2

T
e
xtC
re
ato
r::~T
e
xtC
re
ato
r(vo
id) {

1
3

}
1
4
1
5

/
*
*

1
6

 *
 文
字
列
か
ら
，
テ
キ
ス
ト
を
作
り
出
す
．

1
7

 *
 テ
キ
ス
ト
の
色
と
フ
ォ
ン
ト
は
基
本
的
に
固
定
で
す
．

1
8

 *
/

1
9

/
*

2
0

S
D
L
_S
u
rfac
e
*
 T
e
xtC
re
ato
r::c
re
ate
T
e
xt(strin

g te
xtS
trin
g) {

2
1

    S
D
L
_C
o
lo
r te
xtC
o
lo
r =
 {2
5
5
, 2
5
5
, 2
5
5
};

2
2

    T
T
F
_F
o
n
t *
fo
n
t =
 T
T
F
_O
p
e
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

2
3

    S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
d
e
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, te
xtS
trin
g.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);
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4

    re
tu
rn
 te
xt;
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u
sin
g std::strin

g;
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1
0

 *
 文
字
列
か
ら
表
示
す
る
た
め
の
テ
キ
ス
ト
を
作
り
出
す
ク
ラ
ス
で
す
．

1
1

 *
 テ
キ
ス
ト
は
，
デ
バ
ッ
グ
用
に
表
示
し
ま
す
．

1
2

 *
1
3

 *
 現
在
メ
モ
リ
リ
ー
ク
の
原
因
と
な
っ
て
い
る
た
め
，
使
用
禁
止
に
し
ま
す
．
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    /
/
static

 S
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u
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e
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 c
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T
e
xt(strin
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xtS
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g);
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    T
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re
ato
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    ~T
e
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itle
S
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itle
S
tate
(S
o
u
n
d
C
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
) : S
tate
() {
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    th

is-
>
so
u
n
dP
laye
r =
 n
e
w
 S
o
u
n
dP
laye
r(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, T
IT
L
E
_S
O
U
N
D
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A
T
H
);

1
0

    th
is-
>
m
ain
S
c
re
e
n
 =
 m
ain
S
c
re
e
n
;

1
1

    th
is-
>
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r =
 so
u
n
dC
o
n
tain
e
r;

1
2
1
3

    /
/
 テ
キ
ス
ト
を
初
期
化
す
る

1
4

    te
xtC
o
lo
r.r =
 2
5
5
;

1
5

    te
xtC
o
lo
r.g =
 2
5
5
;

1
6

    te
xtC
o
lo
r.b =
 2
5
5
;

1
7

    fo
n
t =
 T
T
F
_O
pe
n
F
o
n
t("
H
e
adac
h
e
.ttf"
, 2
8
);

1
8

}
1
9
2
0

/
*

2
1

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
2

 *
/

2
3

T
itle
S
tate
::~T
itle
S
tate
() {

2
4

    de
le
te
 so
u
n
dP
laye
r;

2
5

}
2
6
2
7

/
*

2
8

 *
 タ
イ
ト
ル
で
の
処
理
を
行
う

2
9

 *
/

3
0

vo
id
 T
itle
S
tate
::ru
n
() {

3
1

    so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

title
"
);

3
2
3
3

    w
h
ile
(gam
e
S
tate
 !=
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
 &
&
 gam
e
S
tate
 !=
 G
O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
) {

3
4

        pro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

3
5

        playS
o
u
n
ds();

3
6

        d
raw
();

3
7

        u
p
d
ate
();

3
8

    }
3
9

    fin
alize
();

4
0
4
1

    if (gam
e
S
tate
 =
=
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
) {

4
2

        c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

4
3

    } e
lse
 if (gam

e
S
tate
 =
=
 G
O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
) {

4
4

        c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

4
5

    }
4
6

}
4
7
4
8

/
*
*

4
9

 *
 キ
ー
イ
ベ
ン
ト
リ
ス
ナ
ー

5
0
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/

5
1

vo
id
 T
itle
S
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t() {

5
2

    S
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

5
3
5
4

    if (U
til::isP

re
sse
d(S
D
L
K
_S
P
A
C
E
)) { /
/
 ゲ
ー
ム
を
開
始
す
る

5
5

        gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
;

5
6

    } e
lse
 if (U

til::isP
re
sse
dO
n
c
e
(S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
)) { /
/
 説
明
を
開
始
す
る

5
7

        gam
e
S
tate
 =
 G
O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
;

5
8

    }
5
9

}
6
0
6
1

vo
id
 T
itle
S
tate
::p
layS
o
u
n
ds() {

6
2

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
title
"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
) {

6
3

        so
u
n
dP
laye
r-
>
lo
o
pP
lay("
h
o
w
_to
_start"

);
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6
5

}
6
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6
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 描
画
す
る
（
デ
バ
ッ
グ
用
）

6
9

 *
/

7
0

vo
id
 T
itle
S
tate
::d
raw
() {

7
1

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

7
2

        strin
g state

T
e
xt =
 "
T
itle
"
;

7
3

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, state

T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

7
4

        draw
T
e
xt(1
0
, 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 文
字
の
描
画

7
5

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

7
6

    }
7
7

}
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イ
ト
ル
を
表
現
す
る
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ラ
ス

8
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9
 *
 @
date
 2
0
0
6
/
1
1
/
0
5

1
0

 *
 @
au
th
o
r h
ash
iyam
an

1
1

 *
/

1
2

c
lass T

itle
S
tate
 : pu
blic
 S
tate
{

1
3

    
1
4

private
:

1
5

    in
t gam

e
S
tate
;

1
6
1
7

pu
blic
:

1
8

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

1
9

    vo
id pro

c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

2
0

    vo
id playS

o
u
n
ds();

2
1

    vo
id draw

();
2
2
2
3

    vo
id ru
n
();    /

/
 ゲ
ー
ム
を
実
行
す
る

2
4

    T
itle
S
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

2
5

    ~T
itle
S
tate
();

2
6

};
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ン
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ト
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5
 *
/

6
T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry::T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
7

}
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/
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1
0
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 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

1
1

 *
/

1
2

T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry::~T

u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id) {
1
3

}
1
4
1
5

/
*
*

1
6

 *
 背
景
音
を
作
成
す
る

1
7

 *
/

1
8

list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials() {

1
9

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 so
u
n
dM
ate
rials;

2
0

    re
tu
rn
 so
u
n
dM
ate
rials;

2
1

}
2
2
2
3

/
*
*

2
4

 *
 動
物
を
作
成
す
る

2
5

 *
/

2
6

list<
C
re
atu
re
>
 T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
C
re
atu
re
() {

2
7

    list<
C
re
atu
re
>
 c
re
atu
re
s;

2
8

    re
tu
rn
 c
re
atu
re
s;

2
9

}
3
0
3
1

/
*
*

3
2

 *
 昆
虫
を
作
成
す
る

3
3

 *
/

3
4

list<
In
se
c
t>
 T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry::c
re
ate
In
se
c
ts() {

3
5

    list<
In
se
c
t>
 in
se
c
ts;

3
6
3
7

    in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
fro
g"
, 4
0
0
, 2
5
0
)));

3
8

    /
/
in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
c
ric
ke
t"
, 2
0
0
, 1
0
0
)));

3
9

    /
/
in
se
c
ts.pu

sh
_bac
k(*
(n
e
w
 In
se
c
t("
c
ric
ke
t"
, 4
0
0
, 1
0
0
, 1
0
)));

4
0

    re
tu
rn
 in
se
c
ts;

4
1

}
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#
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G
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e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

45
c
lass T

u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry : pu

blic
 G
am
e
P
layS
tate
S
o
u
n
dF
ac
to
ry {

6
p
u
b
lic
:

7
    T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

8
    ~T

u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry(vo

id
);

91
0

    list<
S
o
u
n
dM
ate
rial>
 c
re
ate
S
o
u
n
dM
ate
rials();

1
1

    list<
C
re
atu
re
>
 c
re
ate
C
re
atu
re
();

1
2

    list<
In
se
c
t>
 c
re
ate
In
se
c
ts();

1
3

};

T
u
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rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
 (1
/
1
)

-
 1
4
5
 -

-
 1
4
6
 -



1
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de
 "
T
u
to
rialS
tate
.h
"

2
#
in
c
lu
de
 "
H
o
w
T
o
P
layS
tate
.h
"

3
#
in
c
lu
de
 "
A
fte
rn
o
o
n
S
tate
.h
"

45
/
*
*

6
 *
 コ
ン
ス
ト
ラ
ク
タ

7
 *
/

8
T
u
to
rialS
tate
::T
u
to
rialS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
) : G
am
e
P
layS
tate
(so

n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
) {

9
    /
/
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
の
音
を
生
成
す
る

1
0

    fac
to
ry =
 n
e
w
 T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry();

1
1

    in
se
c
ts =
 ((T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry *
) fac
to
ry)-
>
c
re
ate
In
se
c
ts();

1
2
1
3

    gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_T
U
T
O
R
IA
L
;

1
4

    
1
5

    re
adin
gS
tate
 =
 E
X
P
L
A
N
A
T
IO
N
_O
F
_T
U
T
O
R
IA
L
;

1
6

    so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

1
7

    
1
8

    /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
を
取
得
す
る

1
9

    playe
r =
 n
e
w
 P
laye
r();

2
0

}
2
1
2
2

/
*
*

2
3

 *
 デ
ス
ト
ラ
ク
タ

2
4

 *
/

2
5

T
u
to
rialS
tate
::~T
u
to
rialS
tate
(vo
id) {

2
6

}
2
7
2
8

/
*
*

2
9

 *
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
の
処
理
を
す
る

3
0

 *
/

3
1

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::ru
n
() {

3
2

    in
itialize

();
3
3
3
4

    w
h
ile
(gam
e
S
tate
 !=
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
 &
&
 gam
e
S
tate
 !=
 G
O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
) {

3
5

        pro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

3
6

        playS
o
u
n
ds();

3
7

        d
raw
();

3
8

        m
o
ve
C
re
atu
re
s();

3
9

        u
p
d
ate
();

4
0

    }
4
1
4
2

    fin
alize
();

4
3
4
4

    if (gam
e
S
tate
 =
=
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
) {

4
5

        c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 A
fte
rn
o
o
n
S
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

4
6

    } e
lse
 if (gam

e
S
tate
 =
=
 G
O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
) {

4
7

        c
h
an
ge
S
tate
(n
e
w
 H
o
w
T
o
P
layS
tate
(so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, m
ain
S
c
re
e
n
));

4
8

    }
4
9

}
5
0
5
1

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t() {

5
2

    S
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

5
3
5
4

    /
/
 説
明
以
外
の
場
面
で
の
み
，
プ
レ
ー
ヤ
ー
の
操
作
を
可
能
に
す
る

5
5

    if (re
adin
gS
tate
 =
=
 D
O
_T
U
T
O
R
IA
L
) {

5
6

        G
am
e
P
layS
tate
::p
ro
c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

5
7

    }
5
8
5
9

    /
/
 説
明
を
飛
ば
す

6
0

    if (U
til::isP

re
sse
dO
n
c
e
(S
D
L
K
_R
E
T
U
R
N
)) {

6
1

        skip
();

6
2

    }

T
u
to
rialS
tate
.c
pp (1

/
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6
3
6
4

    /
/
 も
う
一
度
説
明
を
行
う

6
5

    if (U
til::isP

re
sse
d(S
D
L
K
_S
P
A
C
E
) &
&
 re
adin
gS
tate
 =
=
 E
N
D
_O
F
_T
U
T
O
R
IA
L
) {

6
6

        gam
e
S
tate
 =
 G
O
_H
O
W
_T
O
_P
L
A
Y
;

6
7

    }
6
8

}
6
9
7
0

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::m
o
ve
C
re
atu
re
s() {

7
1

    if (re
adin
gS
tate
 =
=
 D
O
_T
U
T
O
R
IA
L
) {

7
2

        G
am
e
P
layS
tate
::m
o
ve
C
re
atu
re
s();

7
3

    }
7
4

}
7
5
7
6
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 説
明
を
飛
ば
す

7
8

 *
/

7
9

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::skip() {

8
0

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll(); /

/
 再
生
中
の
説
明
を
終
了
す
る

8
1

    so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 N
O
T
_R
E
A
D
IN
G
;

8
2
8
3

    /
/
 次
の
説
明
に
行
く

8
4

    sw
itc
h
 (re
adin
gS
tate
) {

8
5

        c
ase
 E
N
D
_O
F
_T
U
T
O
R
IA
L
:

8
6

            gam
e
S
tate
 =
 S
T
A
R
T
_G
A
M
E
;

8
7
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re
ak;

8
8

    
8
9

        c
ase
 D
O
_T
U
T
O
R
IA
L
:

9
0

            /
/
 昆
虫
の
音
を
止
め
る

9
1

            fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

9
2

                i-
>
sto
p
S
o
u
n
d
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9
3

            }
9
4

            /
/
 プ
レ
ー
ヤ
ー
の
声
を
止
め
る

9
5

            playe
r-
>
ge
tS
o
u
n
dP
laye
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>
sto
pA
ll();

9
6

            re
ad
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gS
tate
+
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;

9
7

            b
re
ak;

9
8
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9

        de
fau
lt: /
/
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で
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つ
書
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が
分
か
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の
か
も
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            re
ad
in
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tate
+
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;
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を
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id
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u
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u
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itc
h
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ase
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R
IA
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            re
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ak;
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F
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R
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L
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1
1
8

            re
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n
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u
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rial();
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            bre
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1
2
6

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::re
adE
xplan

atio
n
O
fT
u
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rial() {
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    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
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e
xplan

atio
n
_o
f_tu
to
rial"
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 C
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u
P
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L
A
Y
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&
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u
n
d
P
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t

te
 =
=
 N
O
T
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E
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D
IN
G
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        so
u
n
dP
laye
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play("

e
xplan

atio
n
_o
f_tu
to
rial"
);
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        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
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U
T
O
R
IA
L
;
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    } e
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u
n
dP
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ge
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tatu
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rial"
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 C
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P
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L
A
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n
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E
A
D
IN
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U
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R
IA
L
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        re
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tate
 =
 D
O
_T
U
T
O
R
IA
L
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        so
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tate
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D
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G
;

1
3
3

    }
1
3
4

}
1
3
5

1
3
6

/
*
*

1
3
7

 *
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
実
行
時
の
音
声
を
鳴
ら
す

1
3
8

 *
/

1
3
9

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::re
adD
o
T
u
to
rial() {

1
4
0

    if (!isC
le
ar()) {

1
4
1

        /
/
 昆
虫
の
音
を
鳴
ら
す

1
4
2

        fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
4
3

            i-
>
playS

o
u
n
d();

1
4
4

        }
1
4
5

1
4
6

        /
/
 虫
か
ご
に
捕
ら
え
て
い
る
昆
虫
の
音
を
鳴
ら
す

1
4
7

        playe
r-
>
playC

atc
h
e
dIn
se
c
ts();

1
4
8

    } e
lse
 if (playe

r-
>
ge
tS
o
u
n
d
P
laye
r()-
>
ge
tS
tatu
s("
c
atc
h
_"
 +
 lastC

atc
h
e
dIn
se
c
tN
am
e
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U

_P
L
A
Y
IN
G
) {

1
4
9

        re
adin
gS
tate
 =
 E
N
D
_O
F
_T
U
T
O
R
IA
L
;

1
5
0

    }
1
5
1

}
1
5
2

1
5
3

/
*
*

1
5
4

 *
 チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
が
終
わ
る
こ
と
を
読
み
上
げ
る

1
5
5

 *
/

1
5
6

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::re
adE
n
dO
fT
u
to
rial() {

1
5
7

    if (so
u
n
dP
laye
r-
>
ge
tS
tatu
s("
e
n
d_o
f_tu
to
rial"
) !=
 C
riA
u
P
laye
r::S
T
A
T
U
S
_P
L
A
Y
IN
G
 &
&
 so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
=
 N

T
_R
E
A
D
IN
G
) {

1
5
8

        so
u
n
dP
laye
r-
>
play("

e
n
d_o
f_tu
to
rial"
);

1
5
9

        so
u
n
dP
laye
rS
tate
 =
 R
E
A
D
IN
G
_T
U
T
O
R
IA
L
;

1
6
0

    }
1
6
1

}
1
6
2

1
6
3

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::d
raw
() {

1
6
4

    if (de
bu
gM
o
de
 =
=
 O
N
) {

1
6
5

        G
am
e
P
layS
tate
::d
raw
();

1
6
6

1
6
7

        strin
g state

T
e
xt =
 "
T
U
T
O
R
IA
L
"
;

1
6
8

        te
xt =
 T
T
F
_R
e
n
de
rT
e
xt_B
le
n
de
d(fo
n
t, state

T
e
xt.c
_str(), te

xtC
o
lo
r);

1
6
9

        draw
T
e
xt(1
0
, 1
0
, te
xt, m

ain
S
c
re
e
n
); /
/
 時
間
帯
の
描
画

1
7
0

        S
D
L
_F
re
e
S
u
rfac
e
(te
xt);

1
7
1

    }
1
7
2

}
1
7
3

1
7
4

/
*
*

1
7
5

 *
 す
べ
て
の
虫
を
捕
ま
え
た
か
ど
う
か

1
7
6

 *
/

1
7
7

bo
o
l T
u
to
rialS
tate
::isC
le
ar() {

1
7
8

    fo
r (list<

In
se
c
t>
::ite
rato
r i =
 in
se
c
ts.be

gin
(); i !=

 in
se
c
ts.e
n
d(); i+

+
) {

1
7
9

        if (!i-
>
ge
tIsC
atc
h
e
d()) {

1
8
0

            re
tu
rn
 false

;
1
8
1

        }
1
8
2

        lastC
atc
h
e
dIn
se
c
tN
am
e
 =
 i-
>
ge
tN
am
e
(); /
/
 虫
の
名
前
を
記
憶
し
て
お
く

1
8
3

    }
1
8
4

    re
tu
rn
 tru
e
;

T
u
to
rialS
tate
.c
pp (3

/
4
)

-
 1
4
9
 -

1
8
5

}
1
8
6
1
8
7

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::fade

O
u
t() {

1
8
8

}
1
8
9
1
9
0

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::fade

In
() {

1
9
1

}
1
9
2
1
9
3

vo
id
 T
u
to
rialS
tate
::sto
pF
ade
In
() {

1
9
4

}
1
9
5
1
9
6

vo
id T
u
to
rialS
tate
::fin
alize
() {

1
9
7

    /
/
 説
明
音
声
を
止
め
る

1
9
8

    so
u
n
dP
laye
r-
>
sto
pA
ll();

1
9
9

}

T
u
to
rialS
tate
.c
pp (4

/
4
)

-
 1
5
0
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
T
u
to
rialS
o
u
n
dF
ac
to
ry.h
"

45
/
*
*

6
 *
 ゲ
ー
ム
の
チ
ュ
ー
ト
リ
ア
ル
（
虫
取
り
練
習
モ
ー
ド
）
で
す
．

7
 *

8
 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

9
 *
 @
date
 2
0
0
7
/
1
/
2
2

1
0

 *
/

1
1

c
lass T

u
to
rialS
tate
 : pu
blic
 G
am
e
P
layS
tate
 {

1
2
1
3

private
:

1
4

    bo
o
l isC
le
ar(); /

/
 ク
リ
ア
し
た
か
ど
う
か

1
5

    in
t re
adin
gS
tate
; /
/
 ど
の
説
明
を
読
み
上
げ
て
い
る
か

1
6

    in
t so
u
n
dP
laye
rS
tate
; /
/
 C
riA
u
P
laye
rの
S
tatu
sで
対
応
で
き
な
い
部
分
を
カ
バ
ー
す
る

1
7

    strin
g lastC

atc
h
e
dIn
se
c
tN
am
e
; /
/
 最
後
に
捕
ま
え
た
虫
の
名
前

1
8
1
9

    vo
id re
adE
xplan

atio
n
O
fT
u
to
rial();

2
0

    vo
id re
adD
o
T
u
to
rial();

2
1

    vo
id re
adE
n
dO
fT
u
to
rial();

2
2
2
3

    vo
id skip();

2
4
2
5

pro
te
c
te
d:

2
6

    /
/
 オ
ー
バ
ー
ラ
イ
ド

2
7

    vo
id draw

();
2
8

    vo
id pro

c
e
ssK
e
yE
ve
n
t();

2
9

    vo
id playS

o
u
n
ds();

3
0

    vo
id m
o
ve
C
re
atu
re
s();

3
1

    vo
id fade

O
u
t();

3
2

    vo
id fade

In
();

3
3

    vo
id sto

pF
ade
In
();

3
4

    vo
id fin

alize
();

3
5
3
6

pu
blic
:

3
7

    T
u
to
rialS
tate
(S
o
u
n
dC
o
n
tain
e
r *
so
u
n
dC
o
n
tain
e
r, S
D
L
_S
u
rfac
e
 *
m
ain
S
c
re
e
n
);

3
8

    ~T
u
to
rialS
tate
(vo
id
);

3
9

    vo
id ru
n
();

4
0

};

T
u
to
rialS
tate
.h
 (1
/
1
)

-
 1
5
1
 -

-
 1
5
2
 -



1
#
in
c
lu
de
 "
U
til.h
"

23
c
o
n
st do

u
ble
 U
til::M
_P
I =
 3
.1
4
1
5
9
2
6
5
3
5
8
9
7
9
3
2
3
8
4
6
2
6
4
3
3
8
3
2
7
9
;

4
b
o
o
l U
til::isK

e
yP
re
sse
d =
 false

;
56

/
*
*

7
 *
 度
数
法
か
ら
弧
度
法
へ
変
換
す
る

8
 *
/

9
d
o
u
ble
 U
til::an

gle
T
o
R
adian

(do
u
ble
 an
gle
) {

1
0

    re
tu
rn
 ((an
gle
 -
 9
0
) *
 M
_P
I /
 1
8
0
);

1
1

}
1
2
1
3

/
*
*

1
4

 *
 弧
度
法
か
ら
度
数
法
へ
変
換
す
る

1
5

 *
/

1
6

do
u
ble
 U
til::radian

T
o
A
n
gle
(do
u
ble
 radian

) {
1
7

    re
tu
rn
 ((radian

 /
 M
_P
I *
 1
8
0
) +
 9
0
);

1
8

}
1
9
2
0

/
*
*

2
1

 *
 ボ
リ
ュ
ー
ム
を
計
算
す
る

2
2

 *
/

2
3

do
u
ble
 U
til::c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
) {

2
4

    do
u
ble
 distan

c
e
 =
 c
alc
u
late
D
istan
c
e
(targe

tX
, targe

tY
);

2
5
2
6

    /
/
 距
離
に
応
じ
て
ボ
リ
ュ
ー
ム
を
調
整
す
る

2
7

    do
u
ble
 vo
lu
m
e
;

2
8

    if( distan
c
e
 =
=
 0
 )    { /

/
 距
離
が
0
の
場
合

2
9

        vo
lu
m
e
 =
 1
.0
;

3
0

    } e
lse
 {

3
1

        /
/
vo
lu
m
e
 =
 1
.0
f /
 sqrtf(distan

c
e
) *
 2
.0
f;

3
2

        vo
lu
m
e
 =
 sqrt(distan

c
e
) /
 -
1
0
.0
 +
 2
.0
;

3
3

    }
3
4

    if( vo
lu
m
e
 <
 0
.0
f) {

3
5

        vo
lu
m
e
 =
 0
.0
f;

3
6

    }
3
7
3
8

    re
tu
rn
 vo
lu
m
e
;

3
9

}
4
0
4
1

/
*
*

4
2

 *
 距
離
を
計
算
す
る

4
3

 *
/

4
4

do
u
ble
 U
til::c
alc
u
late
D
istan
c
e
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
) {

4
5

    /
/
 距
離
を
計
算
す
る

4
6

    do
u
ble
 xD
istan

c
e
 =
 targe

tX
 -
 P
L
A
Y
E
R
_X
;

4
7

    do
u
ble
 yD
istan

c
e
 =
 targe

tY
 -
 P
L
A
Y
E
R
_Y
;

4
8

    do
u
ble
 distan

c
e
 =
 sqrt(xD

istan
c
e
 *
 xD
istan
c
e
 +
 yD
istan
c
e
 *
 yD
istan
c
e
);

4
9
5
0

    re
tu
rn
 distan

c
e
;

5
1

}
5
2
5
3

/
*
*

5
4

 *
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

5
5

 *
/

5
6

do
u
ble
 U
til::c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
) {

5
7

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

5
8

    do
u
ble
 radian

 =
 atan

2
(targe

tY
 -
 P
L
A
Y
E
R
_Y
, targe

tX
 -
 P
L
A
Y
E
R
_X
);

5
9
6
0

    /
/
 弧
度
法
か
ら
度
数
法
へ
変
換
す
る

6
1

    do
u
ble
 an
gle
 =
 radian

T
o
A
n
gle
(radian

);
6
2
6
3

    re
tu
rn
 an
gle
;

U
til.c
pp (1

/
4
)

-
 1
5
3
 -

6
4

}
6
5
6
6

/
*

6
7

 *
 ス
ピ
ー
カ
ー
の
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

6
8

 *
/

6
9

C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l U
til::c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
) {

7
0

    /
/
 オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
間
の
角
度
を
計
算
す
る

7
1

    F
lo
at3
2
 an
gle
 =
 (F
lo
at3
2
) c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(targe

tX
, targe

tY
);

7
2
7
3

    /
/
 角
度
か
ら
セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
計
算
す
る

7
4

    F
lo
at3
2
 le
ft;

7
5

    F
lo
at3
2
 righ
t;

7
6

    F
lo
at3
2
 le
ftS
u
rro
u
n
d;

7
7

    F
lo
at3
2
 righ
tS
u
rro
u
n
d;

7
8

    /
/
F
lo
at3
2
 c
e
n
te
r;

7
9

    /
/
C
riA
u
U
ty::C
alc
S
e
n
dL
e
ve
l5
S
pe
ake
rs(an

gle
, &
le
ft, &
righ
t, &
le
ftS
u
rro
u
n
d, &
righ
tS
u
rro
u
n
d, &
c
e
n
te
r);

8
0

    C
riA
u
U
ty::C
alc
S
e
n
dL
e
ve
l4
S
pe
ake
rs(an

gle
, &
le
ft, &
righ
t, &
le
ftS
u
rro
u
n
d, &
righ
tS
u
rro
u
n
d);/
/
, &
c
e
n
te
r);

8
1

    
8
2

    /
/
 セ
ン
ド
レ
ベ
ル
を
設
定
す
る

8
3

    C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l se
n
dL
e
ve
l;

8
4

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ft(le
ft);

8
5

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
t(righ

t);
8
6

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tL
e
ftS
u
rro
u
n
d(le
ftS
u
rro
u
n
d);

8
7

    se
n
dL
e
ve
l.S
e
tR
igh
tS
u
rro
u
n
d(righ

tS
u
rro
u
n
d);

8
8

    /
/
se
n
dL
e
ve
l.S
e
tC
e
n
te
r(c
e
n
te
r);

8
9

    
9
0

    re
tu
rn
 se
n
dL
e
ve
l;

9
1

}
9
2
9
3

/
*
*

9
4

 *
 そ
の
キ
ー
が
押
さ
れ
た
か
ど
う
か

9
5

 *
/

9
6

b
o
o
l U
til::isP

re
sse
d
(in
t id
) {

9
7

    U
in
t8
*
 ke
ys =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

9
8

    re
tu
rn
 ke
ys[id] =

=
 S
D
L
_P
R
E
S
S
E
D
;

9
9

}
1
0
0
1
0
1

/
*
*

1
0
2

 *
 そ
の
キ
ー
が
一
度
だ
け
押
さ
れ
た
か
ど
う
か

1
0
3

 *
/

1
0
4

bo
o
l U
til::isP

re
sse
dO
n
c
e
(in
t id) {

1
0
5

    U
in
t8
*
 ke
ys =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

1
0
6

    if (ke
ys[id
] =
=
 S
D
L
_P
R
E
S
S
E
D
) {

1
0
7

        /
/
 キ
ー
が
過
剰
に
反
応
す
る
こ
と
を
防
ぐ

1
0
8

        if (!isK
e
yP
re
sse
d) {

1
0
9

            isK
e
yP
re
sse
d =
 tru
e
;

1
1
0

            re
tu
rn
 tru
e
;

1
1
1

        }
1
1
2

    } e
lse
 if (isR

e
le
ase
d(id
)) {

1
1
3

        isK
e
yP
re
sse
d =
 false

;
1
1
4

    }
1
1
5

    re
tu
rn
 false

;
1
1
6

}
1
1
7
1
1
8

/
*
*

1
1
9

 *
 そ
の
キ
ー
が
離
さ
れ
た
か
ど
う
か

1
2
0

 *
/

1
2
1

bo
o
l U
til::isR

e
le
ase
d(in
t id) {

1
2
2

    U
in
t8
*
 ke
ys =
 S
D
L
_G
e
tK
e
yS
tate
(N
U
L
L
);

1
2
3

    re
tu
rn
 ke
ys[id] =

=
 S
D
L
_R
E
L
E
A
S
E
D
;

1
2
4

}
1
2
5
1
2
6

/
*
*

U
til.c
pp (2

/
4
)

-
 1
5
4
 -



1
2
7

 *
 制
限
時
間
を
取
得
す
る

1
2
8

 *
/

1
2
9

in
t U
til::ge

tL
im
itT
im
e
() {

1
3
0

    in
t lim
itT
im
e
 =
 1
0
0
0
; /
/
 初
期
値

1
3
1

    strin
g valu

e
 =
 ge
tC
o
n
figu
ratio
n
V
alu
e
("
lim
itT
im
e
"
);

1
3
2

    if (valu
e
 !=
 "
"
) {

1
3
3

        lim
itT
im
e
 =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
in
t>
(valu
e
);

1
3
4

        if (lim
itT
im
e
 >
 L
IM
IT
_T
IM
E
_M
A
X
) {

1
3
5

            lim
itT
im
e
 =
 L
IM
IT
_T
IM
E
_M
A
X
;

1
3
6

        } e
lse
 if (lim

itT
im
e
 <
 L
IM
IT
_T
IM
E
_M
IN
) {

1
3
7

            lim
itT
im
e
 =
 L
IM
IT
_T
IM
E
_M
IN
;

1
3
8

        }
1
3
9

    }
1
4
0

    re
tu
rn
 lim
itT
im
e
;

1
4
1

}
1
4
2

1
4
3

/
*
*

1
4
4

 *
 マ
ッ
プ
の
広
さ
を
取
得
す
る

1
4
5

 *
/

1
4
6

in
t U
til::ge

tA
re
aS
ize
() {

1
4
7

    in
t are
aS
ize
 =
 1
3
0
0
; /
/
 初
期
値

1
4
8

    strin
g valu

e
 =
 ge
tC
o
n
figu
ratio
n
V
alu
e
("
are
aS
ize
"
);

1
4
9

    if (valu
e
 !=
 "
"
) {

1
5
0

        are
aS
ize
 =
 bo
o
st::le
xic
al_c
ast<
in
t>
(valu
e
);

1
5
1

        if (are
aS
ize
 >
 A
R
E
A
_S
IZ
E
_M
A
X
) {

1
5
2

            are
aS
ize
 =
 A
R
E
A
_S
IZ
E
_M
A
X
;

1
5
3

        } e
lse
 if (are

aS
ize
 <
 A
R
E
A
_S
IZ
E
_M
IN
) {

1
5
4

            are
aS
ize
 =
 A
R
E
A
_S
IZ
E
_M
IN
;

1
5
5

        }
1
5
6

    }
1
5
7

    re
tu
rn
 are
aS
ize
;

1
5
8

}
1
5
9

1
6
0

/
*
*

1
6
1

 *
 デ
バ
ッ
グ
モ
ー
ド
を
取
得
す
る

1
6
2

 *
/

1
6
3

strin
g U
til::ge

tC
o
n
figu
ratio
n
V
alu
e
(strin

g pro
pe
rtyN
am
e
) {

1
6
4

    strin
g c
o
n
figP
ath
 =
 "
C
o
n
fig.txt"

;
1
6
5

1
6
6

    /
/
 設
定
フ
ァ
イ
ル
を
開
く

1
6
7

    std::ifstre
am
 list(c

o
n
figP
ath
.c
_str());

1
6
8

        
1
6
9

    strin
g lin
e
;   

1
7
0

    w
h
ile
(ge
tlin
e
(list, lin

e
)) {

1
7
1

        /
/
 記
述
が
有
効
で
な
い
場
合
，
読
み
飛
ば
す

1
7
2

        if (!valid
ate
(lin
e
)) {

1
7
3

            c
o
n
tin
u
e
;

1
7
4

        }
1
7
5

1
7
6

        /
/
 設
定
フ
ァ
イ
ル
に
指
定
さ
れ
た
プ
ロ
パ
テ
ィ
が
あ
る
か
探
す

1
7
7

        strin
g::size

_type
 te
xt =
 lin
e
.fin
d(pro

pe
rtyN
am
e
, 0
);

1
7
8

        if (te
xt !=
 strin

g::n
po
s) { /

/
 存
在
す
る
場
合
，
設
定
さ
れ
た
値
を
返
す

1
7
9

            strin
g::size

_type
 splitIn

de
x =
 lin
e
.fin
d("
=
"
, 0
);

1
8
0

            re
tu
rn
 lin
e
.su
bstr(splitIn

de
x +
 1
);

1
8
1

        }
1
8
2

    }
1
8
3

1
8
4

    list.c
lo
se
();

1
8
5

    re
tu
rn
 "
"
; /
/
 プ
ロ
パ
テ
ィ
名
が
見
つ
か
ら
な
い
と
き
は
空
文
字
を
返
す

1
8
6

}
1
8
7

1
8
8

/
*
*

1
8
9

 *
 設
定
フ
ァ
イ
ル
の
記
述
が
有
効
か
ど
う
か
調
べ
る

U
til.c
pp (3

/
4
)

-
 1
5
5
 -

1
9
0

 *
/

1
9
1

b
o
o
l U
til::valid

ate
(strin

g te
xt) {

1
9
2

    /
/
 コ
メ
ン
ト
の
場
合

1
9
3

    strin
g::size

_type
 re
su
lt =
 te
xt.fin

d("
#
"
, 0
);

1
9
4

    if (re
su
lt !=
 strin

g::n
po
s) {

1
9
5

        re
tu
rn
 false

;
1
9
6

    }
1
9
7
1
9
8

    /
/
 プ
ロ
パ
テ
ィ
名
と
値
が
'=
'で
区
切
ら
れ
て
な
い
場
合

1
9
9

    re
su
lt =
 te
xt.fin

d("
=
"
, 0
); /
/
 '=
'で
区
切
る

2
0
0

    if (re
su
lt =
=
 strin

g::n
po
s) {

2
0
1

        re
tu
rn
 false

;
2
0
2

    }
2
0
3
2
0
4

    re
tu
rn
 tru
e
;

2
0
5

}

U
til.c
pp (4

/
4
)

-
 1
5
6
 -



1
#
pragm

a o
n
c
e

23
#
in
c
lu
de
 "
S
o
u
n
dM
ate
rial.h
"

45
#
in
c
lu
de
 <
S
D
L
.h
>

6
#
in
c
lu
de
 <
bo
o
st/
le
xic
al_c
ast.h
pp>

78
/
*
*

9
 *
 便
利
な
関
数
を
ま
と
め
て
お
く
ク
ラ
ス
で
す
．

1
0

 *
1
1

 *
 @
au
th
o
r iku
m
in

1
2

 *
 @
ve
rsio
n
 2
0
0
6
/
1
2
/
1
5

1
3

 *
/

1
4
1
5

c
lass U

til {
1
6
1
7

private
:

1
8

    static
 bo
o
l valid

ate
(strin

g te
xt);

1
9
2
0

pu
blic
:

2
1

    static
 c
o
n
st do

u
ble
 M
_P
I;

2
2

    static
 bo
o
l isK
e
yP
re
sse
d;

2
3
2
4

    static
 do
u
ble
 radian

T
o
A
n
gle
(do
u
ble
 radian

);
2
5

    static
 do
u
ble
 an
gle
T
o
R
adian

(do
u
ble
 an
gle
);

2
6

    static
 do
u
ble
 c
alc
u
late
V
o
lu
m
e
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
);

2
7

    static
 do
u
ble
 c
alc
u
late
D
istan

c
e
(do
u
ble
 targe

tX
, do
u
ble
 targe

tY
);

2
8

    static
 do
u
ble
 c
alc
u
late
In
te
rO
bje
c
tA
n
gle
(do
u
ble
 targe

tX
, d
o
u
ble
 targe

tY
);

2
9

    static
 C
riA
u
S
e
n
dL
e
ve
l c
alc
u
late
S
pe
ake
rS
e
n
dL
e
ve
l(do
u
ble
 ta
rge
tX
, do
u
ble
 targe

tY
);

3
0
3
1

    static
 bo
o
l isP
re
sse
d(in
t id
);

3
2

    static
 bo
o
l isP
re
sse
dO
n
c
e
(in
t id);

3
3

    static
 bo
o
l isR
e
le
ase
d(in
t id
);

3
4
3
5

    static
 in
t ge
tL
im
itT
im
e
();

3
6

    static
 in
t ge
tA
re
aS
ize
();

3
7

    static
 strin

g ge
tC
o
n
figu
ratio
n
V
alu
e
(strin

g pro
pe
rtyN
am
e
);

3
8

};

U
til.h
 (1
/
1
)

-
 1
5
7
 -
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最終報告書 

  
 

進捗報告会資料 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：大岩研関係者 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（                    ） 
 

(エ) 改善・追加するべきだと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 虫や自然の音の聞こえ方 
② 音声による説明 
③ ゲームの操作性 
④ ゲームの難易度・バランス 
⑤ 虫捕り以外の要素を追加した方がよい 
⑥ その他（                    ） 

 
2. このようにすればもっと面白くなるのではないか，自分だったらこのように作るといった，意見・感想が
あれば自由にお書きください． 

  
ゲームに関して： 

・ 夜になるとちょっとドキドキするのだが，基本的に昼間とあんまりかわっていない点をもう

ちょっとなんとかできたかな，と思います． 
・ 虫の生息場所がいまいちわからなかったかな．カエルは川の近くにいるのはなんとなくわか

ったけど．マップにいろいろ属性があったらおもしろかったかも．沼とか草地とか林とか．

それぞれで生息している虫が違ったらおもしろくなりそう．音を配置する前にマップの絵を

書いてから作るといいのかなあ． 
・ 難易度がちょっと高いかな．このゲームがいわゆる逃げゲーではなく取りゲーならば，一番



はじめに馬鹿でもとれそうな場所に簡単に取れる虫を配置して，虫取りのおもしろさがわか

るようにしなければならないと思います． 
・ とれたときの感動がちょっと弱い．もうちょっと派手めの演出があるとおもしろい．とった

虫に関する豆知識とかトリビアを言ってくれるとおもしろいよね．そういうのあると先生方

も勉強になるとか言ってさらにおもしろがってくれるかも． 
・ 古典的なやり方だけどスコアに応じてランク付けをするとユーザはもう一回チャレンジし

たくなるんじゃないかな 
・ さらに虫の大きさとかもあってそれで点数変わると燃えるよね． 
・ もう少し目印的な音があるとだいぶマップが想像しやすいと思います．ベースキャンプとか

があったほうがいいかも． 
音に関して： 

・ ゲームとは直接関係ないのですが，音声の特にカ行が耳に刺さって痛かったです．コンプレ

ッサなどのエフェクタをかけてバランスを調節してください 
・ 音声のエコーが安っぽい．普通にＢＧＭ流して普通にしゃべったほうがいいソフトウェアに

見える（いや，聞こえる）と思うんだけどなあ． 
・ 足音の聞こえ方がおかしい．左右から交互に聞こえてくるからどんだけガニまたなんだと突

っ込んでしまいたくなる（ステレオヘッドフォンだから？）．そのわりには方向転換したと

きの音が真ん中から聞こえる．むしろ方向転換のときこそ左右から音が聞こえてほしい．普

段の足音は真ん中から，しかももっと小さくていいと思う． 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：大岩研関係者 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（虎がいきなり出てきてびっくりした    ） 
 

(エ) 改善・追加するべきだと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 虫や自然の音の聞こえ方 
② 音声による説明 
③ ゲームの操作性 
④ ゲームの難易度・バランス 
⑤ 虫捕り以外の要素を追加した方がよい 
⑥ その他（                    ） 

 
2. このようにすればもっと面白くなるのではないか，自分だったらこのように作るといった，意見・感想が
あれば自由にお書きください． 

  
・練習のときに「このぐらい接近してれば捕まえられますよ」ってわかるようにしてもらいたいです！ 
・一度スペースを押したときに回転する角度が何度かわかった方が操作しやすいかなと思いました． 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：大岩研関係者 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（いろんな動物がいるところ        ） 
 

(エ) 改善・追加するべきだと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 虫や自然の音の聞こえ方 
② 音声による説明 
③ ゲームの操作性 
④ ゲームの難易度・バランス 
⑤ 虫捕り以外の要素を追加した方がよい 
⑥ その他（                    ） 

 
2. このようにすればもっと面白くなるのではないか，自分だったらこのように作るといった，意見・感想が
あれば自由にお書きください． 

  
・ すぐ捕らえられるザコ虫をふやしてもいいのかと思います．捕らえられる虫が少ないのはショックです．

ちなみに私は 0点でした．そうすると，勝ちのある虫という存在が際立つのではないかと思います． 
・ 意外にプレイできる範囲が小さいなと思いました． 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：大岩研関係者 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（                    ） 
 

(エ) 改善・追加するべきだと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 虫や自然の音の聞こえ方 
② 音声による説明 
③ ゲームの操作性 
④ ゲームの難易度・バランス 
⑤ 虫捕り以外の要素を追加した方がよい 
⑥ その他（                    ） 

 
2. このようにすればもっと面白くなるのではないか，自分だったらこのように作るといった，意見・感想が
あれば自由にお書きください． 

  
・ 道に迷った． 

 どの向きを向いているかがわからない． 
 どのくらい角度が変わったかわからない． 
 一回北を向くなど，向きのリセットとかしたいです． 

・ ライオンがものすごく多い． 
・ 本当に虫に近づいているみたいですごい． 
・ 範囲がない方がうれしい． 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：大岩研関係者 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（音声による説明・セリフ         ） 
 

(エ) 改善・追加するべきだと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 虫や自然の音の聞こえ方 
② 音声による説明 
③ ゲームの操作性 
④ ゲームの難易度・バランス 
⑤ 虫捕り以外の要素を追加した方がよい 
⑥ その他（                    ） 

 
2. このようにすればもっと面白くなるのではないか，自分だったらこのように作るといった，意見・感想が
あれば自由にお書きください． 

  
・ 制限時間が近づくと，コチコチ言い出す． 
・ 裏技を作る（コナミコマンド）． 
・ 音声による説明に，プロの声優を起用する． 
・ 「走り」を導入する． 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：大岩研関係者 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（音声による説明・セリフ         ） 
 

(エ) 改善・追加するべきだと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 虫や自然の音の聞こえ方 
② 音声による説明 
③ ゲームの操作性 
④ ゲームの難易度・バランス 
⑤ 虫捕り以外の要素を追加した方がよい 
⑥ その他（                    ） 

 
2. このようにすればもっと面白くなるのではないか，自分だったらこのように作るといった，意見・感想が
あれば自由にお書きください． 

  
・ 距離感がよくわからない． 
・ 操作性もあまりよくない． 
・ 森の中にいる感じはするが，ゲームとしては疑問である． 
・ というか捕まえられないので，網振りながら歩くことになってつまらない． 



「映像を用いないゲーム」アンケート 
評価者：横浜市立盲学校生徒 

 
1. 以下の質問に対して，該当する番号に○をつけて下さい．質問に対して，「その他」を選んだ方はその理

由についてもお答え下さい． 
 

(ア) 「映像を用いないゲーム」をプレイした感想を教えてください． 
①非常に面白い ②面白い ③普通 ③つまらない ④非常につまらない 
 

(イ) 「映像を用いないゲーム」をまたプレイしたいと思いますか？ 
①是非プレイしたい ②機会があればプレイしたい ③どちらでもよい 
④あまりプレイしたくない ⑤二度とプレイしたくない 
 

(ウ) 面白かったと感じた部分があればお答え下さい．（複数回答可） 
① 映像を用いないという新しいゲームを体験できる 
② 音に臨場感がある 
③ 捕った虫の数やスコアを競うことが出来る 
④ ゲームの難易度・バランスがちょうど良い 
⑤ その他（音声による説明・セリフ         ） 
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 自然の絵などを入れる 
 音声スポーツゲーム（バレーボール・バスケなど） 
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最終報告書 

  
 

プロジェクト宣伝用資料 



1

映像のないゲーム

環境情報学部4年 橋山牧人

映像のないゲームとは？

5.1chサラウンドスピーカーを用いた立体
音響から流れてくる音の大きさや定位を聞
いてプレイするゲーム

「さうんど おんりぃ」について

先学期，株式会社ユードーの南雲代表取
締役より，「映像のないゲーム」を作って欲
しいという依頼を受けた

「さうんど おんりぃ」というプロジェクトを立
ち上げ，先学期で「映像のないゲーム」の
プロトタイプを製作した

体制



2

今期やりたいこと

先学期の成果物をパワーアップさせる

ゲームデザインの向上

音の聞こえ方の改善

インターフェイスの改良

横浜市立盲学校への生徒にヒアリング

etc…




