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あとがき

　本書は企画から出版まで、約 20 ヶ月をかけて、非常に幅広いトピックを扱いました。
プログラミング学習書として GlovePIE によるスクリプティング、C++/C# による .NET の
互換機能をフルに使ったプログラミング、WiiFlash を使った ActionScript と Processing、
WiiYourself! によるネイティブ C++ によるコマンドラインなど、言語も読者も、幅広いも
のになりました。プログラミング技術だけでなく、各章ごとに、インタラクティブ技術開
発の上で大切なこと、たとえばデバイスのパフォーマンステストやフィードバック開発の
必要性なども、具体的に盛り込んで説明しています。
　予想以上の長きにわたる執筆期間が逆に幸いして、WiiBoard や WiiMotionPlus といっ
た新しい技術、インタラクティブの過去や未来もフォローアップすることができました。
特に、WiiMotionPlus は新しい時代のインタラクティブ基盤技術の新しい幕開けを感じる
ことができます。
　なお、第 10 章の演習問題の中で最先端の論文やプロジェクトをわかりやすく、そして
あえてすべての解答を示さない形で表現しました。大学や専門学校などの演習や課題設定
に使ってください。その際は、フィードバックをいただければ幸いです。

　私は 2006 年から 2008 年末まで、フランスに渡り、テーマパークアトラクション開発
を通して、フランスでしか学ぶことができない「遊びの文化を開発すること」を言語の壁
を越え、さまざまな視点から学ぶことができました。この期間は奇遇にも WiiRemote の発
表から発売開始後にあたる 3 年間にあたります。私はフランスからずっと、日本をナナメ
から見ていました。エンタテイメント技術において、日本はまぎれもなくゲームプラット
フォーム産業の中心であり、インタラクション技術の最先端を行く国なのでした。「日本
がうらやましくて仕方がない」……これは欧米の、世界のエンタテイメント技術を学ぶ学
生にとって共通の感覚だと感じています。
　私は現在、日本科学未来館で、世界のみなさんに向けて先端科学を伝える仕事をしてい
ます。そこでは「科学がわかる、世界がかわる」というスローガンで活動しています。
　この本を手に取り、最後まで読破されたあなたは、もうゲームに使われているインタラ
クティブ技術を「ただの遊び」とは思わなくなっているでしょう。そこにあるサイエンス
やエンジニアリングのおもしろさ、奥深さを感じているでしょう。そして、その先の未来
には、みなさん自身の足もとからまっすぐつながった「道」が見えるのではないでしょう
か。その道を一歩一歩自分で進むための、プログラミングとその考え方という「最初の武
器」を、本書は授けたはずです。

　がんばってください。そして、またお会いしましょう！

2009 年 7 月 1 日、ホームタウンのマクドナルドのいつもの席で

白井暁彦
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サンプルダウンロードについて
※ 本書で扱っているサンプルファイルの一部については、オーム社ホームページ（http://

www.ohmsha.co.jp）のダウンロードページで提供しています。

※ ダウンロードサービスは、やむを得ない事情により、予告なく中断・中止することがあり
ます。

※ 本書で紹介しているスクリプトおよびプログラムはサンプルであり、その動作のすべてを
保証するものではありません。スクリプトおよびプログラムを実行した結果については、
著者、および出版社のいずれも一切の責任を負いません。
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