
ArkOak社内用（※持ち出しちゃダメ）
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• 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

• オブジェクト指向について学ぶ
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初めに楽しさを知れば、学ぶのが楽しくなる！
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• Javaでプログラミングする際に必要な開発キット

• 公式のJavaの統合開発環境（IDE）

• 優れたGUIエディタを搭載

• Javaの便利な取扱説明書
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NetBeansによる開発は年々上昇中！
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フォルダの中に2つのファイルが入ってるか確認しよう。
講習会参加者じゃない人は、公式サイトからダウンロード。



① 『jdk-7u21-nb-7_3-windows-xxx.exe』を実行して
JDKとNetBeansをインストール。

② 『jdk-6-doc-ja-ea.zip』を “C:¥Program Files¥Java”

等のフォルダに置いて、NetBeansにJavaDocを組み込む。
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公式サイトから、最新版がダウンロードできる
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１.  [次へ] を押す

４.  [次へ] を押す

２. Junitをインストールに
チェックを入れて、「次へ」を押す

３.  [次へ] を押す
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５.  [インストール] を押す ６. しばらく待つ

７.  チェックを外して
[完了] を押す



• プログラミング言語

• C言語から派生した言語（なので文法が似てる）

• ソフトウェア開発がしやすい

Java無しではもう生きていけない
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結構似た感じのソースコードになるよ

変数の型
int型

float型

double型

Char型
制御文
if文

switch文

for文

while文

演算子

算術演算子

比較演算子

論理演算子
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英語が得意な人はこの操作は必要なし
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15
[ファイル] → [新規プロジェクト] でもOK。

新規プロジェクト
「Lecture1」を作ろう
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[プロジェクトの作成]をしないことには始まらない
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/* ・・・ */で囲まれた部分と、//ではじまる行は
プログラムを読みやすくするためのコメント



画面左上に、時々こんなのを表示します。
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新規プロジェクト
「Lecture1」を作ろう

既存プロジェクト
「Lecture1」を使おう

新しく作ったほうが
手っ取り早いとき

作ったのを使ったほうが
手っ取り早いとき

あくまで目安
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メインメソッドは必ず初めに実行される場所！
『System.out.println(“Hello Netbeans!”);』と書いてみよう

既存プロジェクト
「Lecture1」を使おう
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入力候補を出したいときは、「Ctrl」 + [スペース]



21
「Hello NetBeans!」と出力されたら成功！



データの型 種類 サイズ 扱える範囲

short 整数 2 バイト −32786~32767

int 整数 4 バイト −2147483648~2147483647

long 整数 8 バイト −9223372036854775808~9223372036854775807

float 浮動小数点数 4 バイト 少数以下約7桁までの値

double 浮動小数点数 8 バイト 少数以下約14桁までの値

char 文字定数 2 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
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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。
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のように、宣言と代入は同時にできる

既存プロジェクト
「Lecture1」を使おう
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C言語ではprintf(“%d”, a);とかでやってた

新規プロジェクト
「Lecture2」を作ろう
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『Math.』と打ち込んで候補を観察してみよう

既存プロジェクト
「Lecture2」を使おう
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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。

プログラムの分岐を作る、超重要な文法！

新規プロジェクト
「Lecture3」を作ろう

評価式

処理

Yes

No
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『true』 か 『false』 かどちらかの値（真偽値）のみを持つ変数

1byteしかメモリを使わない謙虚な型
後々とても重要になってくるよ

既存プロジェクト
「Lecture3」を使おう
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if文の中の比較結果は、trueかfalseで表現できる

既存プロジェクト
「Lecture3」を使おう
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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る。

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。

iの値を1～10にしたければ、for(i = 1; i <= 10; i++)とか

新規プロジェクト
「Lecture4」を作ろう

初期化

評価式

処理

次の一歩

Yes

No



ちら
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• 1から500までの和を表示する

ヒント
結果用の変数 sum を用意して

for文で数字を加えていこう

実行結果

既存プロジェクト
「Lecture4」を使おう
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• ９×９の九九の表を表示する。
• きれいに揃えて出力する（任意）。

ヒント
print()メソッドを使うと改行されない。
for文２つとif文１つ使うとできそう。

実行結果

新規プロジェクト
「Lecture5」を作ろう

作ってみよう
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新規プロジェクト
「App1」を作ろう



34



35



36



37

2

4

6

7

1

3

5

8

9

①ボタン 36ページ

②ラベル 38ページ

③チェックボックス 41ページ

④ラジオボタン 43ページ

⑤ボタングループ 44ページ

⑥コンボボックス 45ページ

⑦テキストフィールド 48ページ

⑧テキスト領域 49ページ

⑨スピナ 49ページ
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画面上に、機能を持った押しボタンを生成する。

1. ボタンの配置。 2. 右クリックして「変数名を変更」 3. 新しい変数名を入力。

4. 右クリックして「テキストを編集」5. テキストを入力。6. ボタン準備完了！

既存プロジェクト
「App1」を使おう



• 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

39

コントトール変数名は、

といった感じでつける！

変数名の頭は小文字という習慣

「例」
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ボタンを押すと何かが起こる

7. ボタンをダブルクリックすると、ソースコードに切り替わる。

8. 押されたら文字を出力する命令を書いてみる

9. 実行結果
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1. ラベルコントロールの配置。 2. 変数名を変更する 3. テキストを変更する

4. ラベル準備完了！

画面上にテキスト（ユーザが変更不可）を生成する。
他にも、描画領域の指定などに利用される。

5. ラベルを[右クリック] →
[プロパティ]で色々変えてみる

6. 実行結果

既存プロジェクト
「App1」を使おう
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7. 実際のラベルの使用例。

ラベルのテキストの変更は、

でおこなう！

ボタンを押した回数をラベルに表示させよう
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なんとも言えないカウンタのできあがり。

8. ボタンをダブルクリックして、次のようにソースコードを記述します。

9. 実行結果
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1. チェックボックスコントロールの配置。
2. 変数名とテキストを変更。
（今回の変数名は”checkTest”）

チェックボックスが押されているかどうかは

で判定する！

3. ボタンの処理を記述するところに移動します。

画面上に選択・選択解除できる項目を生成するGUI部品。

既存プロジェクト
「App1」を使おう
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4. 次のようにソースコードを記述します。

5. 実行してみましょう。

そのままボタンを押した場合 チェックしてボタンを押した場合
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1. ラジオボタンを配置。 2. 一個じゃ意味があまり無いので、
三個くらい配置します。

ラジオボタンが押されているかどうかも

で判定する！

画面上に選択・選択解除できる項目を生成する。
ButtonGroupと組み合わせることで、1つのみを選択できるボタングループを作成できる。

このままではチェックボックス3個と同じ。
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1. ボタングループを適当に配置します。
（デザインビュー上では見えません）

2. インスペクタ画面で変数名を変更できます。
（今回は変数名を”groupTest”に変更）

3. ラジオボタンを選択し、
[右クリック]→[プロパティ]→[buttonGroup]
で”groupTest”を選択。

グループ化されはボタンは、複数選択できなくなる。
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コンボボックスのどれが選択されているかは

で判定する！

ボタンとリストを組み合わせた選択画面を生成する。

1. コンボボックスを配置。
（変数名は”cmbTest”）

2. [右クリック]→[プロパティ]→[model]を選択し、
リストに加える項目を記述します。

既存プロジェクト
「App1」を使おう



49

3. ボタンをダブルクリックし、次のソースコードを記述します。

4. 実行してみましょう。
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5. おまけ

switch文を使ったほうが、ちょっとかっこいい
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テキストフィールドからテキストの取得は、

テキストフィールドへテキストの代入は、

でおこなう！

取得したString型変数をInt型やDouble型として扱いたい場合は、

といった具合にキャスト（型変換）する！

1行のテキスト編集領域を生成する。
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テキストエリアへのテキストの出力は、

でおこなう！

複数行のテキスト編集領域を生成する。

⑨スピナ

スピナからの値の取得は、

でおこなう！

要素間を自由に移動できる、1行の入力フィールドを生成する。



53

取得した値はObject型のため、int型やdouble型として扱いたい場合は、

といった具合にキャスト（型変換）する！

1. 次のようにSwingコントロールを配置しよう。 2. スピナを[右クリック]→[プロパティ]→[model]
から、スピナモデルの詳細を設定できます。

新規プロジェクト
「App2」を作ろう
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3. ボタンをダブルクリックし、次のソースコードを記述します。

4. 入力した文字と、スピナの数字を出力するプログラム。

スピナやスライダは
ユーザに親切なインタフェース
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2つの数の四則演算を行うプログラム。

・2つの数はテキストフィールド（スピナ）で入力
・「＋」「ー」「×」「÷」をコンボボックスで選択
・計算ボタンでテキストエリアに結果を出力

ヒント
なし

実行例

小数を含めた計算や、
0割りなどのエラー処理も考えてみよう
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エディタ上のどこかで
右クリックすると出てくる
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の宣伝（おまけ）

大学向けソフトウェアの需要はものすごく高い

プログラミングの勉強

教育支援ソフトウェアの開発

研究支援ソフトウェアの開発

活動内容

大学教員

研究職員

大学生

顧客



61 色んなソフト作ってます
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あくまでお金儲けは二の次

ソフトウェア開発について学ぶことで、
研究や就職で役に立つ能力の養成が目的。



• 研究室で作って欲しいソフトがある人

• スキルアップしたい人

• ソフト作ってお金儲けしたい人
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toru@arkoak.com

お気軽にこちら（ArkOak代表：加納）まで

mailto:toru@arkoak.com


64 製作： ArkOak代表
信州大学大学院 加納徹

アンケートにご協力下さい。

おわり


