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Java講習会のねらい

 Javaの文法をしっかり学ぶ

 アルゴリズムの知識を身に付ける

 プログラムが動くのを楽しむ

 ソフトウェア開発を身近に感じる

作る楽しさを知れば、学ぶのが楽しくなる！



Java講習会の流れ

1. 開発環境の構築

2. 基本的なプログラミング

3. ソフトウェアの作り方

4. お絵かきソフトウェアの開発



1. 開発環境の構築



Javaの開発環境

1. JDK (Java SE Development Kit)

 Javaのプログラミングに必要な基本道具セット

2. NetBeans

 Java公式の統合開発環境（IDE）

 優れたGUIエディタを搭載

3. Javaドキュメント

 Javaの便利な取扱説明書

英語版のJavaドキュメントは最初から入っているみたい



JDK/NetBeansのインストール①

1. http://www.oracle.com/technetwork/java
/javase/downloads/index.html にアクセス

2. 「NetBeans with JDK 8」をクリック

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html


JDK/NetBeansのインストール②

3. 「Accept License Agreement」をチェック

4. 各自の環境に合ったものをダウンロード



JDK/NetBeansのインストール③

1. 「次へ」を押す 2. 「次へ」を押す 3. 「次へ」を押す

4. 「更新の確認」のチェックを
外して「インストール」を押す5. しばらく待つ

6. 「データ提供」のチェックを
外して「終了」を押す



Javaの特徴

 世界で最も使われているプログラミング言語

 C言語から派生（文法が似てる）

 GUIソフトウェアが作りやすい

CUI
Character User Interface

GUI
Graphical User Interface



Javaの特徴

 世界で最も使われているプログラミング言語

 C言語から派生（文法が似てる）

 GUIソフトウェアが作りやすい

 マルチプラットフォーム（どんなPCでも動く）

 ライブラリが豊富（便利な道具がいっぱい）

 オブジェクト指向（効率的で安全）

 だいたい何でもできる



Javaの使い道

 電気製品（携帯電話、電子レンジ）

 業務/研究アプリケーション

 Webアプリケーション

 スーパーコンピュータ

Java無しではもう生きていけない



基本的な用語の説明

 変数

 数値や文字などを入れておく入れ物

 メソッド

 一連の処理のまとまり （C言語の関数に相当）

 プログラムはmainメソッドから始まる

（C言語のmain関数に相当）

 クラス

 変数やメソッドのまとまり

 プログラムには必ずmainクラスが一つ存在する

 プログラムはmainクラスのmainメソッドから始まる

全ての変数とメソッドは、必ずクラスに属している



NetBeansの起動

1. アイコンをクリック

2. 少し待つ

3. データ提供は「いいえ」を選択

4. NetBeansの起動！



Javaドキュメントのダウンロード

1. http://www.oracle.com/technetwork/jp/java/java-sun-
1440465-ja.html にアクセス

2. 最新バージョンのファイルをダウンロード

3. そのまま「C://Program Files/Java/」等の場所に入れる

http://www.oracle.com/technetwork/jp/java/java-sun-1440465-ja.html


Javaドキュメントの組み込み

4. [ツール] ⇨ [Javaプラットフォーム] と進む



Javaドキュメントの組み込み

5. [Javadoc] タブを選択し、
[ZIP/フォルダの追加] ボタンを押す



Javaドキュメントの組み込み

6. [上へ移動] ボタンを押して、
一番上まで移動させる



2. 基本的なプログラミング



プロジェクトの作成
新規プロジェクト

「Workshop1」

を作ろう

1. [新規プロジェクト...]
ボタンを押す

2. そのまま [次へ] ボタンを押す

3. プロジェクト名（Workshop1）をつけて、
[終了] ボタンを押す



プロジェクトの作成



フォント変更のすすめ

1. [ツール] ⇨ [オプション] と進む 2. [フォントと色] タブでフォントを変更する



フォント変更のすすめ

3. [その他] タブの [出力] タブでフォントを変更する



プロジェクト作成のすすめ

時々左上にこんなものを表示します

新規プロジェクト

「Workshop1」

を作ろう

既存プロジェクト

「Workshop1」

を使おう

新しく作ったほうが
手っ取り早いとき

あるものを使ったほうが
手っ取り早いとき

覚えたか？



2.1  文字の出力



既存プロジェクト

「Workshop1」

を使おう Hello NetBeans!

「System.out.println(“Hello NetBeans!”);」と書いてみよう



Hello NetBeans!

[Ctrl] + [スペース] で強制的に候補を出すこともできる



Hello NetBeans!

出力ウィンドウにHello NetBeans! と表示されたら成功！



2.2 変数



データの入れ物「変数」

変数とは

[ データ型 ] [ 変数名 ] ;

の形で宣言される、数値や文字を入れておく入れ物です

int 整数 ４バイト −2147483648~2147483647

short 整数 ２バイト −32786~32767

long 整数 ８バイト −9223372036854775808~9223372036854775807

float 浮動小数点数 ４バイト 有効数字7桁 ±10−38~1038

double 浮動小数点数 ８バイト 有効数字15桁 ±10−308~10308

char 文字定数 １バイト Unicode文字（一文字）

String 文字列 不定 大体どんだけでも

boolean 論理値 １バイト true, false

データ型 種類 サイズ 扱える範囲



データの入れ物「変数」

int 整数 ４バイト −2147483648~2147483647

double 浮動小数点数 ８バイト 有効数字15桁 ±10−308~10308

String 文字列 不定 大体どんだけでも

boolean 論理値 １バイト true, false

データ型 種類 サイズ 扱える範囲

変数とは

[ データ型 ] [ 変数名 ] ;

の形で宣言される、数値や文字を入れておく入れ物です

これくらいなら、簡単に覚えられそうだね



変数の使い方

public static void main(String[] args) {

int a;
double b;
String s;

a = 42;
b = 3.1415926535;
s = "Hello, NetBeans 8.1";

System.out.println("a の値は " + a);
System.out.println("b の値は " + b);
System.out.println("s の値は " + s);

}

既存プロジェクト

「Workshop1」

を使おう

int a = 42; のように、宣言と代入は同時にできる



色々な計算

public static void main(String[] args) {
int a = 16, b = 4;
double x = 2.5, y = 8.3;

// 四則演算
System.out.println("a = " + a + ", b = " + b);
System.out.println("a + b = " + (a + b));
System.out.println("a - b = " + (a - b));
System.out.println("a * b = " + (a * b));
System.out.println("a / b = " + (a / b));
System.out.println();

// Mathクラス
System.out.println("x = " + x + ", y = " + y);
System.out.println("x ^ y = " + Math.pow(x, y));
System.out.println(“sin(x - y) = " + Math.sin(x - y));
System.out.println("log(x + y) = " + Math.log(x + y));

}

新規プロジェクト

「Workshop2」

を作ろう

「Math.」と打ち込んで候補を観察してみよう



2.3  if文



if文

if (評価式) { 処理 }

の形で記述され、評価式の結果が正しければ処理が実行されます

if (評価式A) {

処理A ;

}

if (評価式A) {

処理A ;

} else {

処理B ;

}

評価式A

処理A

Yes

No

Yes

評価式A

処理A

No

処理B

プログラムの分岐を作る超重要な文法！

パターン1 パターン2



if文

public static void main(String[] args) {
int a = 0; 
int b = 1;

if (a == b) {
System.out.println(“a と b は等しいよ");

} else {
System.out.println(“a と b は等しくないよ");

}
}

2つの値を比較するときは、比較演算子を用います

== 等しい

演算子 意味

!= 等しくない

> より大きい

>= 以上

< より小さい

<= 以下

新規プロジェクト

「Workshop3」

を作ろう



2.4 for文



for文

for (初期化 ; 評価式 ; 次の一歩) { 処理 }

の形で記述され、次の流れで実行されます

1. 初期化を行う

2. 評価式が正しければ、処理を実行する（違えば終了）

3. 処理が終わったら、次の一歩を行う

4. 手順2に戻る

public static void main(String[] args) {

int sum = 0;

for (int n = 1; n <= 10; n++) {

sum = sum + n;

}

System.out.println("1から10までの和は, " + sum);

}

初期化

評価式

処理

次の一歩

Yes

新規プロジェクト

「Workshop4」

を作ろう



練習問題
新規プロジェクト

「Workshop5」

を作ろう

for文とif文を使い、九九の表を出力しなさい

一桁の数字の前には 0 を挿入し、綺麗に揃えなさい

ヒント

print()メソッドを使うと改行されない

for文の中にfor文を入れることができる

どこで改行を入れるかがミソ

数字が一桁かどうかはif文で判定する

実行例

できるかな？



NetBeansの便利な機能

テキストエディタのどこかで
右クリックしてみよう



3. ソフトウェアの作り方



プロジェクトの作成
新規プロジェクト

「Software1」

を作ろう

今回、メインクラスは自分で作っていく



JFrameフォームの作成



JFrameフォームの作成

今後のために、パッケージ名をつけておくと吉



JFrameフォームの作成



JFrameフォームの作成



JFrameフォームの作成

メインクラスに「FrameMain」を指定 GUIソフトウェアの土台が完成！

あら簡単



よく使うGUI部品
(Swingコントロール)

ArkOakホームページに使い方が載っています
http://arkoak.com/java/

重要なものを幾つかピックアップして説明するよ

http://arkoak.com/java/


3.1  ボタンの使い方

GUI名：JButton
機能を持った押しボタン



ボタンの使い方

1. ボタンを設置 2. 右クリックして
「変数名を変更」

3. 名前をつける
（btnHello）

4. 右クリックして
「テキストを編集」

5. テキストを入力する
（挨拶する！）

6. ボタン準備完了！

既存プロジェクト

「Software1」

を使おう



名前の付け方のすすめ

GUI部品の変数名は、

GUI部品名 + 機能説明
といった感じでつける！

 開始ボタン ⇨ btnStart

 アニメ開始ボタン ⇨ btnStartAnimation

 終了ボタン ⇨ buttonEnd

 描画ラベル ⇨ lblDraw

 設定コンボボックス ⇨ cmbSetting

 出力用テキスト領域 ⇨ taOutput

「例」

変数名の頭は小文字、単語の切れ目で大文字にする習慣



ボタンの使い方

private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

System.out.println("こんにちは！");

} 

7. ボタンをダブルクリックしてソースコードを記述

8. 実行結果 9. ボタンを押すと…

出力画面は開発者にしか見ることができないんだよね～



ボタンの使い方

private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

btnHello.setText("こんにちは！");

} 

10. ボタンの処理を以下のように書き換えてみましょう

11. ボタンを押すと… 12. こんにちは！

ボタンのテキスト変更は GUI部品名.setText() で行う！



3.2  ラベルの使い方

GUI名：JLabel
編集不可能なテキスト領域



ボタンの使い方

1. ラベルを設置 2. 右クリックして
「変数名を変更」

3. 名前をつける
（lblHello）

4. 右クリックして
「テキストを編集」

5. テキストを入力する
（・・・）

6. ラベル準備完了！

既存プロジェクト

「Software1」

を使おう



private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

lblHello.setText("こんにちは！");

} 

ラベルの使い方

7. ボタンのダブルクリックしてソースコードを記述

8. 実行結果 9. ボタンを押すと…

ラベルのテキスト変更は GUI部品名.setText() で行う！



ラベルの使い方

int count = 0;

private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

count = count + 1;

lblHello.setText(count + "回目のこんにちは！");

} 

10. ボタンを押した回数を表示するようにソースコードを変更

11. 実行結果



ラベルの使い方

int count = 0;

private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

count = count + 1;

if (count < 10) {

lblHello.setText(count + "回目のこんにちは！");

} else {

lblHello.setText("もういいよ・・・");

} 

}

12. ボタンを押した回数が10回以上になったとき、違う処理をさせてみよう



3.3  チェックボックスの使い方

GUI名：JCheckBox
選択・選択解除可能な項目



チェックボックスの使い方
新規プロジェクト

「Software2」

を作ろう

1. 次のように、ボタン、チェックボックス、ラベルを配置

チェックボックスが押されているかどうかは

GUI部品名.isSelected() で判定する！



チェックボックスの使い方

private void btnRevengeActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

int revenge = 1;

if (checkMulti2.isSelected()) revenge *= 2;

if (checkMulti5.isSelected()) revenge *= 5;

if (checkMulti10.isSelected()) revenge *= 10;

lblRevenge.setText(revenge + "倍返しだ！");

}

2. ボタンをダブルクリックして、何倍返しかをラベルに表示するソースコードを記述



メンバ変数とローカル変数

 メンバ変数（フィールド）

 クラス内（メソッド外）で宣言した変数

 クラスのどこからでも利用可能で、値は保持される

 ローカル変数

 メソッド内で宣言した変数

 メソッド内でのみ利用可能で、メソッド処理終了時に値は破棄される

int revenge = 1;

private void btnRevengeActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

if (checkMulti2.isSelected()) revenge *= 2;

if (checkMulti5.isSelected()) revenge *= 5;

if (checkMulti10.isSelected()) revenge *= 10;

lblRevenge.setText(revenge + "倍返しだ！");

}

3. メンバ変数を使ったプログラムに変更して、動作の違いを確認してみよう



3.4  テキストフィールド/
テキストエリアの使い方

GUI名：JTextField・・・1行のテキスト編集領域

GUI名：JTextArea・・・複数行のテキスト編集領域



テキストフィールド/
テキストエリアの使い方

新規プロジェクト

「Software3」

を作ろう

1. ラベル、ボタン、テキストフィールド、テキストエリアを配置

テキストフィールドから文字列の取得は GUI部品名.getText() で行う！

テキストエリアへの文字の書き出しは GUI部品名.append() で行う！



テキストフィールド/
テキストエリアの使い方

private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

String name = txtName.getText();

taOutput.append(name + "さん、こんにちは！¥n");

} 

2. ボタンをダブルクリックして、ソースコードを記述

3. 実行結果



3.5  スピナの使い方

GUI名：JSpinner
要素間をクリックで移動可能な入力フィールド



スピナの使い方
既存プロジェクト

「Software3」

を使おう

1. ラベル、スピナを配置 2. スピナを右クリック ⇨ [プロパティ] ⇨ 
[model] 横の […]ボタンをクリック



スピナの使い方
既存プロジェクト

「Software3」

を使おう

3. スピナのモデルを以下のように変更

スピナから int型や double型の変数を取得する場合は

(Integer) GUI部品名.getValue()

(Double) GUI部品名.getValue() といった具合に行う！



スピナの使い方

private void btnHelloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

String name = txtName.getText();

int age = 2016 - (Integer) spYear.getValue();

taOutput.append(age + "歳の" + name + "さん、こんにちは！¥n");

} 

4. スピナから数値を取得して、年齢を算出するコードを記述

5. 実行結果



3.6  Look and Feel



Look and Feel
既存プロジェクト

「Software3」

を使おう

ソフトウェアの見た目（Look）と感じ方（Feel）を変更してみましょう

気分転換にもってこい



Look and Feel



Look and Feel

Nimbus Metal

CDE/Motif Windows



4. お絵かきソフトウェアの開発



Javaでお絵描きする流れ

1. 描画用ラベルの準備

2. BufferedImageの準備

3. BufferedImageにお絵描き

4. ラベルに貼り付け



Javaでお絵描き
新規プロジェクト

「DrawFigures」

を作ろう

1. 以下のようにラベルとボタンを配置



Javaでお絵描き

BufferedImage bufImage = new BufferedImage(512, 512, BufferedImage.TYPE_INT_RGB);

private void btnDrawActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

Graphics g = bufImage.createGraphics();

g.setColor(Color.white);

g.fillRect(0, 0, 512, 512);

g.setColor(Color.black);

g.drawRect(0, 0, 511, 511);

lblDraw.setIcon(new ImageIcon(bufImage));

} 

2. 以下のソースコードを記述

描画領域にBufferedImageクラスを使うことができる

描画命令はGraphicsクラスに搭載されている

描画結果はラベルに貼り付けることができる



Javaでお絵描き

(0,0)

(511,511)

3 実行結果

Javaは、左上が原点の座標系



Javaでお絵描き

g.drawRect(100, 60, 310, 200);

g.drawRect(150, 100, 60, 20);

g.drawOval(150, 150, 60, 30);

g.fillRect(300, 100, 60, 20);

g.fillOval(300, 150, 60, 30);

g.drawLine(200, 210, 255, 240);

g.drawLine(255, 240, 310, 210);

3. 以下のソースコードを追加で記述

矩形の描画は drawRect(x, y, width, height)

楕円の描画は drawOval(x, y, width, height)

矩形の塗り潰しは fillRect(x, y, width, height)

楕円の塗り潰しは fillOval(x, y, width, height)

直線の描画は drawLine(x1, y1, x2, y2)

円弧の描画は drawArc(x, y, width, height, 𝜽𝟎, 𝜽𝟏)

文字の描画は drawString(string, x, y)

どんな図形が描画されるかな？



Javaでお絵描き

4. 実行結果

胴体や手足を追加で描画してみよう



Javaでお絵描き

カラフルにしてみるのもいいね！

色の変更は setColor(color変数) で行う！

▼標準で用意されている color変数の例▼

白・・・Color.white

黒・・・Colow.black

赤・・・Color.red

緑・・・Color.green

青・・・Color.blue

黄・・・Color.yellow

灰・・・Color.gray

自分で色を作りたい場合は、

new Color(red, green, blue)

のように記述する！

（RGB表色系による表現）

但し、

red ・・・ 0～255の整数値

green ・・・ 0～255の整数値

blue ・・・ 0～255の整数値



消去機能の作成

1. 以下のように消去用ボタンを配置

既存プロジェクト

「DrawFigures」

を使おう



消去機能の作成

private void btnDeleteActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

Graphics g = bufImage.createGraphics();

g.setColor(Color.white);

g.fillRect(0, 0, 512, 512);

g.setColor(Color.black);

g.drawRect(0, 0, 511, 511);

lblDraw.setIcon(new ImageIcon(bufImage));

} 

2. 以下のソースコードを記述

最初にbtnDrawに書いたものと同じだね



起動と同時に描画領域を準備

public FrameMain() {

initComponents();

Graphics g = bufImage.createGraphics();

g.setColor(Color.white);

g.fillRect(0, 0, 512, 512);

g.setColor(Color.black);

g.drawRect(0, 0, 511, 511);

lblDraw.setIcon(new ImageIcon(bufImage));

}

1. コンストラクタに以下のソースコードを記述

既存プロジェクト

「DrawFigures」

を使おう

コンストラクタの名前はメインクラスの名前と同じ



ソースコードの再利用

public FrameMain() {

initComponents();

Graphics g = bufImage.createGraphics();

g.setColor(Color.white);

g.fillRect(0, 0, 512, 512);

g.setColor(Color.black);

g.drawRect(0, 0, 511, 511);

lblDraw.setIcon(new ImageIcon(bufImage));

}

private void btnDeleteActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

Graphics g = bufImage.createGraphics();

g.setColor(Color.white);

g.fillRect(0, 0, 512, 512);

g.setColor(Color.black);

g.drawRect(0, 0, 511, 511);

lblDraw.setIcon(new ImageIcon(bufImage));

} 



ソースコードの再利用

public FrameMain() {

initComponents();

reset();

}

private void btnDeleteActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

reset();

} 

private void reset() {

Graphics g = bufImage.createGraphics();

g.setColor(Color.white);

g.fillRect(0, 0, 512, 512);

g.setColor(Color.black);

g.drawRect(0, 0, 511, 511);

lblDraw.setIcon(new ImageIcon(bufImage));

} 



Java講習会の流れ

5. 画像の入出力

6. マウスによる画像情報の取得

7. 画像の上からお絵描き

8. 画像処理ソフトウェアの開発



お疲れ様でした

アンケートにご協力下さい

http://goo.gl/forms/YA1Ktyp0qc

http://goo.gl/forms/YA1Ktyp0qc

