
瀧川 一学
工学部 情報理工学コース

一般教育演習 

プログラミングで問題を解く： 

集計から人工知能まで



今日のお題：ガイダンス！

•テクニカルなこと 
どういうことが学べるか，どう実施するか，成績は？ 

•講師自己紹介 
わたしとプログラミング 

•プログラミング漫談  
プログラミングを取り巻く最近の事情？



出席
•出欠確認システムの情報を使います．各自，学生
証をICカードリーダーに入室時と退出時の2回 
かざしてください． 

•学生証を忘れた場合，授業開始前に学生番号と名
前を報告してください．それ以外ではいかなる理
由でも出欠確認システムの情報は訂正できません．



プログラミングとは何だろうか？ある人はそれは「アート」な知的活動

だと言い、ある人はそれはコンピュータに魔法をかけるための「呪文」

だと言う。今や私たちの社会や生活は、電子機器を動かしたりデータを

やり取りする無数のコンピュータプログラムが支えている。プログラミ

ングとはそれらのコンピュータプログラムを作る活動である。この入門

授業では、実際にプログラムを作って動かすという実習とフォローアッ

プディスカッションを通してプログラミングとは何かを理解することを

目標とする。この「アート」な「呪文」に関心があるなら、文系理系や

プログラミングの経験は全く問わない。 

授業の目標 (シラバスより)



1. 「プログラミングとは何か？」について自分なりの答えが持てるようになる。 

2. プログラミングに最低限必要な「コンピュータの仕組み」や「アルゴリズム」
「データ構造」と言った初歩的知識を身につける。 

3. 実際にプログラミング言語を用いて簡単なプログラムを作成するための基本的
なスキルを身につけ実践することができる。 

4. 今後、プログラミングを自ら習得していくために何をしていけば良いかの理解
や知識を得る。 

5. コンピュータプログラムが我々の生活社会の基盤にあることを意識し、品質の
高い美しいプログラムを作り上げることの価値を議論できるようになる。 

到達目標 (シラバスより)



1. ガイダンス：授業の進め方を説明 
2. プログラミングとは？(1)：自己紹介～コンピュータの仕組みとプログラム、その社会における役割 
3. プログラミングとは？(2)：実習環境設定～初めてのプログラミング 
4. 基本文法を学ぼう(1) 
5. 基本文法を学ぼう(2)＋フォローアップ 
6. 標準ライブラリを使ってみよう(1) 
7. 標準ライブラリを使ってみよう(2)＋フォローアップ 
8. プログラムの構造と設計(1) 
9. プログラムの構造と設計(2)＋フォローアップ 
10. データを読み解こう(1) 
11. データを読み解こう(2)＋フォローアップ 
12. 品質の高い美しいプログラムを作るには(「アート」な「呪文」への道)＋ディスカッション 
13. 画像を認識するAIプログラムを作ってみよう(1) 
14. 画像を認識するAIプログラムを作ってみよう(2) 
15. 授業のまとめと振り返り：この後どうする？

授業計画 (シラバスより)



プログラミングに興味があるが、 
(1)ほとんど、あるいは、全くしたことがない人 
(2)してみたが理解がふわっとしていてよくわからなかった人 
(3)したことがあるが自信がないので考え直したい人 
(4)既にものすごくできるがなぜか急に入門に参加してみたくなった人 
   (プログラミングを学ぼうとする同志をサポートしたい人) 
(5)その他すべての人

対象者



注意：これは「プログラミング」を教えてもらう受動的座学の授業 
ではなく，「プログラミング」をどうやって学んでいけば良いかの 
根本骨格，つまり自分で学んでいくための素養を得るための授業

大事なこと

なぜなら，
「プログラミング」とは「プログラミング言語」を学ぶことではないから

「プログラミング」とは結局自分で実際にやってみないと分からないから

例え：スイカの味を食べたことのない人にいくら説明しても結局食べて
みないことには本当のことはわからない！



授業形態と成績について
•出席2/3(10回)以上を成績評価対象 
(演習なので基本的には全ての授業への参加が望ましい) 

•成績：授業や演習への積極性(30%), レポートや成果物の内容(50%)、
ディスカッションへの貢献(20%)を総合的に評価 

•評価：入門授業であるため、プログラムのクオリティそのものより
も、考察やコメントによる思考過程のプレゼンテーションをより重視
する。プログラミングとは何かを理解し、プログラムが作れるように
なっていく「学習過程の磨き方そのもの」を最も評価する。



成績について
•同一科目が多数開講されることから，公平性と信頼性を確保するため 
評価は新GPA制度の「学修成果の質」に基づいて行い，可能なかぎり 
平均GPAが3.0±0.3の範囲内に収まるように，となっています． 

•成績評価はA＋からFまでの11段階で，A+は履修者の5%以内 

•出席の有無自体を点数化して評価に用いることはできないことになっ
ています．(最低基準以上の出席が成績評価を受けるための必要条件)



予定
•授業や演習への積極性(30%) 
•レポートや成果物の内容(50%) 
•ディスカッションへの貢献(20%)
授業では実際にプログラミングをしてみるとともに
「分からない点，不思議な点，もっと掘り下げたい
点」を適宜フィードバックしてもらい，その回答を
次回授業に反映(フォローアップ・ディスカッション)．
後半は各々の興味で自由制作や調査なども．



瀧川 一学 (たきがわ・いちがく)

•北海道大学 情報科学研究科 情報理工学専攻 
大規模知識処理研究室 (工学部情報理工コース) 
准教授  

•北海道大学 電子科学研究所  
附属社会創造数学研究センター 

•科学技術振興機構(JST)  
戦略的創造研究推進事業(さきがけ)研究者  
(マテリアルズインフォマティクス領域) 

•人工知能学会 人工知能基本問題研究会 主査

プログラミングやAIど真ん中！？



北大で学ぶ (10年) 内訳: 大学4, 大学院2+3, 研究員1

😊多変量解析・統計的信号処理 (音響信号の分離技術)

北大で働く (5.5年) 内訳: 特任助教2.5, 准教授3 

😆離散構造を伴う機械学習、科学への機械学習の適用

化学研究所（バイオインフォマティクスセンター） 

薬学研究科（医薬創成情報科学専攻）

京大で働く (7年）内訳: 助教7

😊生命科学データからの知識発見・計算生物学

瀧川 一学 (たきがわ・いちがく)



瀧川 一学 (たきがわ・いちがく)

[北大人図鑑 No.5] 
機械学習研究者・瀧川一学さん 
情報科学研究科 情報理工学専攻 
准教授

３つのキーフレーズ： 
１．ネットワーク構造をともなう機械学習 
      ～大規模データが異分野の境界領域をつなぐ～ 
２．ドイツ、音楽、娘の成長から感じるAIの哲学とは？ 
３．熟練の経験と勘を、だれもが使えるツールに

http://art.ist.hokudai.ac.jp/̃takigawa/



プログラミングって何？



• 「コーディング」(コンピュータにむかって何やらか

ちゃかちゃ打ち込むこと！)とは違う 

• 「プログラミング言語」の学習とは違う 

• コンピュータを使ってやることというわけでもない 

(コンピュータなくてもプログラミングはできる)

プログラミングとは何でないか



答えは千差万別(みなさんの中に!)

瀧川の個人的感覚

「プログラミング」

= 論理的思考(設計)そのもの 
　＋表現や構造の美学

コンピュータが 
実行するから 
(工学技術)

人に読まれるため 
に書くものだから 
(創作活動)



1. 「プログラミングとは何か？」について自分なりの答えが持てるようになる。 

2. プログラミングに最低限必要な「コンピュータの仕組み」や「アルゴリズム」
「データ構造」と言った初歩的知識を身につける。 

3. 実際にプログラミング言語を用いて簡単なプログラムを作成するための基本的
なスキルを身につけ実践することができる。 

4. 今後、プログラミングを自ら習得していくために何をしていけば良いかの理解
や知識を得る。 

5. コンピュータプログラムが我々の生活社会の基盤にあることを意識し、品質の
高い美しいプログラムを作り上げることの価値を議論できるようになる。 

到達目標 (シラバスより)



2020問題?



2020年度（平成32年度）から小学校でプログラミング教育が必修化



• 皆さんのお子さんはプログラミングを小学校で学ぶ (たぶん) 
• 今生まれている子供の保護者たちも戦々恐々 (娘2歳7ヶ月) 
• 「プログラミング」という教科が作られるわけではない 
•  プログラミングスクールや早期教育がもてはやされている？ 
• 一因に「人工知能(AI)技術」の社会浸透？

2020年度（平成32年度）から小学校でプログラミング教育が必修化





2020年から始まるプログラミング教育では、

プログラミング言語を記述して、プログラム

を動かすことは行いません (by 文科省)

！？



プログラミングは「アート」by Don Knuth
バイブル 通称"TAOCP" 1974年ACMチューリング賞 受賞講演



プログラミングは「魔法をかける呪文」
バイブル 通称"SICP"

We are about to study the idea of a 
computational process. Computational 
processes are abstract beings that inhabit 
computers. As they evolve, processes 
manipulate other abstract things called 
data. The evolution of a process is 
directed by a pattern of rules called a 
program. People create programs to direct 
processes. In effect, we conjure the 
spirits of the computer with our spells. 

我々の呪文でコンピュータの精霊を呼ぶ



"Why programming is a good medium for expressing poorly 

understood and sloppily-formulated ideas" (Marvin Minsky)

"人工知能の父"



私とプログラミング

• 現在の専門は機械学習(人工知能技術)， 
研究でプログラミングを日常的に使っている 

• 大学に入るまでは特に経験はゼロ 
(父親のワープロをいじるのは好きだった) 

• 情報工学を収める．学生時代にソフトウェア 
ベンチャーでプロジェクトリーダーも 



私とプログラミング

• プログラミングでは何を作ってみるかが大事 
• 英語話せること自体が大事なのではなくて， 
英語で「何をどう話せるか」が大事なのと一緒 

• 当時も「情報化社会」とかで「パソコン」でき
るやつが将来有望とか言われていた 

• 大学に入学した時，大学生協でパソコンを買っ
た．マインスイーパに飽きた頃，プログラミン
グというのができることに気づく



パソコンを手に入れてやってみたこと
• 音楽のプログラミング 
DTMやシンセサイザーのプログラミングに加え 
当時Common Lisp Musicという音響生成言語の本を見
つけてちょっとハマった 

• 情報処理技術者の資格の学校に行ってみた 
→資格勉強的に「COBOL」という言語を習う 

• 大学の授業で「PASCAL」と「C」を少し習う 
• お金を貯めて「DELPHI(Object Pacsal)」という商用パッ
ケージを生協で購入, そしてどうしても作ってみたかった
のが当時NHKスペシャルで知ったコレ！！ 



マンデルブロ集合



理屈は超絶シンプルだが出力が摩訶不思議で魅了される！

z0 = 0, zn+1 = z2n + c複素数列 の発散の速さで色付け

複素平面



ちなみに DeepDream (by Google)



つまり下手だがプログラミングすると楽しかった！！

パソコンに入ってる写真ファイルを検索して，それを撮影した日付ごとに  

2018_04_12などのフォルダ名を作り，そこへ格納して整理する (ruby)



文芸的プログラミング

４年生の時図書館で見つけ

て面白かった先ほどのKnuth

の本 

(卒論はこれに沿って実装)

プログラミングとは芸術で

あり文学！！



Knuthの文芸的プログラミングは全く流行らなかったが...

「プログラムは人に読まれる」ために書く

ことは重視されるようになった！

• 昔は暗号のように分かりづらくても効率の良い職人芸が求め
られたが... 

• 自分が書いたプログラムを自分でメンテするとは限らない 
• 読みにくいとそもそも誤り(バグ)が入り込みやすいし，それが
発見しづらい 

• 最近の大規模ソフトウェアは複数人が関与するチームで作る



The Zen of Python (by  Tim Peters)の抜粋いくつか 

>> import this

Beautiful is better than ugly.  

醜いより美しいほうがいい。 

Explicit is better than implicit. 

暗示するより明示するほうがいい。 

Simple is better than complex. 

複雑であるよりは平易であるほうがいい。 

Readability counts. 

読みやすいことは善である。 

If the implementation is hard to explain, it's a bad idea. 

コードの内容を説明するのが難しいのなら、それは悪い実装である。

美学がある！



https://wiki.python.org/moin/BeginnersGuide/NonProgrammers

オンラインで無料の良い講義も多数！



http://scikit-learn.org/stable/auto_examples/classification/plot_digits_classification.html

手書き文字認識も短く試せる！



心理的な障壁を感じる...という場合

Hour of Codeとは何ですか？ 
Hour of Code は、「コード（プログラミング）」の謎を解き明かし、全ての人が基本
を学ぶことができることを示し、コンピューターサイエンス分野の幅広い参加者に向け
て作成された、1時間のコンピューターサイエンス入門として始まりました。



まあ一種のゲームとして遊べます

Scratchlightbot

「ビジュアル」プログラミング



ちなみにdeep learningもvisualに

sony Neural Network Console



1. 「プログラミングとは何か？」について自分なりの答えが持てるようになる。 

2. プログラミングに最低限必要な「コンピュータの仕組み」や「アルゴリズム」
「データ構造」と言った初歩的知識を身につける。 

3. 実際にプログラミング言語を用いて簡単なプログラムを作成するための基本的
なスキルを身につけ実践することができる。 

4. 今後、プログラミングを自ら習得していくために何をしていけば良いかの理解
や知識を得る。 

5. コンピュータプログラムが我々の生活社会の基盤にあることを意識し、品質の
高い美しいプログラムを作り上げることの価値を議論できるようになる。 

到達目標 (シラバスより)



1. ガイダンス：授業の進め方を説明 
2. プログラミングとは？(1)：自己紹介～コンピュータの仕組みとプログラム、その社会における役割 
3. プログラミングとは？(2)：実習環境設定～初めてのプログラミング 
4. 基本文法を学ぼう(1) 
5. 基本文法を学ぼう(2)＋フォローアップ 
6. 標準ライブラリを使ってみよう(1) 
7. 標準ライブラリを使ってみよう(2)＋フォローアップ 
8. プログラムの構造と設計(1) 
9. プログラムの構造と設計(2)＋フォローアップ 
10. データを読み解こう(1) 
11. データを読み解こう(2)＋フォローアップ 
12. 品質の高い美しいプログラムを作るには(「アート」な「呪文」への道)＋ディスカッション 
13. 画像を認識するAIプログラムを作ってみよう(1) 
14. 画像を認識するAIプログラムを作ってみよう(2) 
15. 授業のまとめと振り返り：この後どうする？

授業計画 (シラバスより)



予定
•授業や演習への積極性(30%) 
•レポートや成果物の内容(50%) 
•ディスカッションへの貢献(20%)
授業では実際にプログラミングをしてみるとともに
「分からない点，不思議な点，もっと掘り下げたい
点」を適宜フィードバックしてもらい，その回答を
次回授業に反映(フォローアップ・ディスカッション)．
後半は各々の興味で自由制作や調査なども．



プログラミングに興味があるが、 
(1)ほとんど、あるいは、全くしたことがない人 
(2)してみたが理解がふわっとしていてよくわからなかった人 
(3)したことがあるが自信がないので考え直したい人 
(4)既にものすごくできるがなぜか急に入門に参加してみたくなった人 
   (プログラミングを学ぼうとする同志をサポートしたい人) 
(5)その他すべての人

対象者



次回について
•教室が変わるので注意してください． 
4/19（木）・4/26（木）‥情報教育館Ｂ（情報教育館２階）  
5/10（木）～8/2（木）‥E209教室  

•8G以上の容量の「USBメモリ」を持参してください．


