
情報処理演習１０ 



前回の課題 

 ①足し算が動作プログラムとせよ 

 ②ボタンの配置を電卓みたいに並べよ 

 追加課題：引き算や掛け算・割り算もできる
ようにする 



解答 



電卓のボタン配置を変え
る 





実行例 



オブジェクト指向 

 オブジェクトを中心とするプログラミング方
法 

 Stringもクラス 

String 
クラス：設計図 

“Hello, World” インスタンス：実体 

equals() メソッド 



クラスの定義を文書にし
たもの 

http://java.sun.com/javase/ja/6/docs/ja/api/java/lang/String.html 

http://java.sun.com/javase/ja/6/docs/ja/api/java/lang/String.html�


メソッドの一覧 



EQUALS()の説明 



新しいプロジェクトを作
る 



JAVAプロジェクトを指定 



プロジェクト名を指定 

TestProject2 



プロジェクト名の上でク
ラスを新規作成 



クラス名を入力 

ObjectSample 



アプレットを入力して指
定 

① 
② 

③ 



インターフェースを追加 

 



RUNNABLEを指定する 

① 
② 

③ 



下線部を確認 



スケルトンができた 



もう１つクラスを作る 

Ball 



RUNNABLEを指定する 

① 
② 

③ 



下線部を確認 



BALL.JAVAが生成された 

インタフェースにRunnableをつけると、run()メソッドが必要に 
なるので、自動的に生成される 



初期化メソッドを作る 

  init()でボールの初期位置のxとyをランダムに
決める 

ボールの丸を描く 

初期化メソッドinit() 



GRAPHICSをインポート 

修正候補 



FILLOVALで円を描く 

説明 



5X5の円をX,Yに描画する 



OBJECTSAMPLE.JAVAに戻る 



実行環境を設定する 



JAVAアプレットをダブル
クリック 



新しい「実行の構成」が
できた 



構成の名前を指定 



アプレットの選択 
OBJECTSAMPLEを選択する 

① 

② 



アプレットのクラス名を
確認 

② 

③ 

① 



アプレットの大きさを
400X400に 



実行結果 

黒い丸が表示される位置はランダム 



アニメーションするよう
にする 

 アプレット本体では、repaint()で画面全体を
書きなおして、100msecスリープする 



SLEEPで例外(エラー)が発
生するのでTRYで囲む 

 

ダブルクリック 



TRYが自動的に追加され
た 



REPAINT()をTRYの中に入れ
る 



前の部分をWHILE(TRUE)で
囲む 

画面を書きなおす処理を無限に行う。 
これがないとボールの移動が画面に反映されない 



THREADをスタートさせる 

 Threadとはプログラムの流れ。これを並行に

進めるために、スレッドを分岐させる。
Threadをstart()させると、run()が呼ばれる。 



RUNNABLE 

 プログラムの流れ（スレッド）を分岐して、
それぞれ動かすことができる 

 基本的にはThreadクラスを使うが、Javaの場
合にはインタフェースにRunnableを指定して、

スレッドを生成することで、そのクラスのイ
ンスタンスの動作を、分岐させることができ
る 

プ
ロ
グ
ラ
ム
の
流
れ 

分岐 

① ② 

①では、ボタンなどのイベントを処理 
する流れ 

②は新しく作った流れで、repaint()を 
繰り返す処理 run()を実行する 



BALLもそれぞれが自分で
動く流れを作る 

ここでは、毎回yが5ずつ 
増える処理を繰り返す 

sleepの量で早さが変わる 

Ball.javaを編集 



実行して動くことを確認 



ボールの数を増やしてみ
よう 

 まずボールを配列にする（ []を追加) 

ObjectSample.javaを編集 



他のところがエラーにな
る 

入れ物を10個作る 

１個ずつボールの実体を生成(new) 
して、それぞれを初期化(init())する 

拡張forでボールすべてをpaint()する 



実行してみる 



ボールに色をつける 

 まずColorクラスを導入して、ボールの色を
col変数に持たせる 

Ball.javaを編集 



COLORをインポートスル 

 
ダブルクリック 



色の値は乱数で決める 

Red, Green, Blueの３つの値(0～255）の値を設定する 



色を付けるには、円を描
く前に色をセットする 



実行してみる 



移動の仕方を関数にする 

呼び出す 



課題 

 init(), move()関数を編集して、個々のボールがラ
ンダムな方向に移動するようにせよ（ただし同じ
ボールは途中で移動方向が変わってはいけない） 

 基本課題：上下左右に移動する 

 発展課題：ランダムに自由な角度で移動する 

 移動する角度を変数で持つ (変数x,yなどと同じ) 

 Math.sin(), Math.cos()が使える(ラジアン) 

 πは、Math.PI 

 Math.toRadian(角度)でラジアンに変換できる 

 移動量は整数  （  (int)で整数化する  ) 

http://java.sun.com/javase/ja/6/docs/ja/api/java/lang/Math.html 

http://java.sun.com/javase/ja/6/docs/ja/api/java/lang/Math.html�


課題の提出 

 Z:¥workspace¥TestProject2¥src¥Ball.javaを添付

ファイルとして提出すること。ファイル中に
コメントして学籍番号が入っていること 

 件名：情報処理演習１０ 学籍番号 名前 

 宛先：kamahara@port.kobe-u.ac.jp 
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