
情報処理演習８ 



ECLIPSEを使う 
-ショットカットを開く 

 



ECLIPSEをダブルクリック 

 



起動中 

 



ワークスペースを指定す
る 

 

Z:¥workspaceに変更 



ワークベンチにジャンプ
をクリック 

 



コンピュータを学ぶの
データが残っているかも 

 



プロジェクトを作る 

 



プロジェクト名を入力 
“TESTPROJECT” 

 



新規クラスを作成 
プロジェクト名上で右クリック 

 

プロジェクト名 



クラス名を入力 
“SAMPLE1” 

 

① 
② 



スーパークラスの選択 
“APPLET”を入力 

① 

② 

③ 



スーパークラスが変わっ
ている 

 



生成された画面 

 



APPLET 

 ウェブ上に表示ができるJavaのプログラム 

 



APPLETは自動的に開始さ
れる 

 

入力する 

 init()関数は初期設定をする関数 



アプレットに文字表示を
行うプログラム 

 Appletには、「部品」を貼り付けることで画
面を作成する 

 文字表示などを行うのはLabel 

 Labelでは文字だけでなくアイコンも表示で
きる 



新しいLABELを作る 

 

クリックしてちょっと待つ 
Label  lb = new Label(“0”); 



LABELを使えるようにイン
ポートする 

 

ダブル 
クリック 
する 



JAVA.AWT.LABELをIMPORT 

 
ここに追加された 



ADD()でLABELをアプレッ
トに貼り付ける 

 

 add(lb); 



実行ボタンで実行 

 



アプレットが表示 

 



0を文字にしてみる 
“HELLO, WORLD” 

 



表示されるか確認 



0に戻す 

 



ボタンを追加する 

 反応してラベルを書き換えるボタンを作る 



BUTTONを作成 

 

Button bt1= new Button(“1”); 

クリックしてちょっと待つ 
① 

② 



BUTTONをインポート 

 

ダブル 
クリック 
する 



 
ここに追加された 



ボタンを画面に追加 

 

 add(bt1); 



実行してみる 

ただし、ボタンを押しても反応しない 



反応するよう
ACTIONLISTENERを実装 

 

 implements 
ActionListener 

を追加 

クリックしてちょっと待つ 
② 

① 



ACTIONLISTENERもイン
ポート 

 



もう一度白抜きの赤をク
リック 

 

クリックしてちょっと待つ 



 



ACTIONPERFORMED関数が
自動的に追加 

 



LABELの定義の位置を移動 

 



カットして貼り付け 

 



反応に対する処理を追加 

 

bt1.addActionListener(this); 

lb.setText(arg0.getActionCommand()); 



ボタンを押すと文字が書
き変わることを確認 



ボタンを生成する位置を
ちょっと変更 

 



課題 

 押すとラベルが0から9まで書き変わる10個の
ボタンをfor文を使って生成し、アプレット
上に表示されるようにしなさい 



課題の提出 

 Z:¥workspace¥TestProject¥Sample1.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８ 学籍番号 名前 

 宛先：kamahara@port.kobe-u.ac.jp 
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