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1章 Javaの世界に飛び込もう
̶ともかくまずは始めてみる .............................................1

Javaは独自の特徴を持つプログラミング言語です。そのため、発表以来（発表当時のバージョンは 1.02）、数多くの
プログラマを惹きつけています。Javaには、文法がわかりやすい、オブジェクト指向である、メモリ管理が容易と
いった特徴もありますが、何と言っても重要なのは、その「移植性」です。一度書いてコンパイルしたコードがどこで
も実行できるというのはJavaの最大の特徴と言っていいでしょう。1章ではこうしたJavaの特徴についておおまか
に学びます。

Javaプログラムのできるまで 2
Javaプログラム作成の手順 3
Javaの歴史（概略） 4
Javaプログラム（ソースファイルの構造） 5
クラスの構造 6
mainメソッドを持つクラスの作成 7
mainメソッドの「中身」 8
分岐 11
本格的な Javaアプリケーション 12
PhraseOMaticプログラムの仕組み 15
特別座談会（コンパイラと JVM） 16
エクササイズとパズル 18
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2章 クラスとオブジェクト
̶オブジェクト指向の国へ ..............................................25

2章では、オブジェクト（クラス）について解説します。1章で紹介するJavaプログラムの例は、すべてmain()メソッ
ドのみから構成されるものですが、これは正確には「オブジェクト指向」のプログラムとは言えません。オブジェクト
指向でない言語のことを「手続き指向言語」と呼びますが、2章では、どのようにすれば手続き指向的ではない、オブ
ジェクト指向的なプログラムが書けるのか、どうすればオブジェクトを作れるのかを具体的に学ぶことになります。

Javaでのオブジェクト指向プログラミングの楽しさを知ってもらえればと思います。その他、この章では「クラス」、
「オブジェクト」という言葉の違い、オブジェクト指向のメリットなどについても触れます。

対決！　オブジェクト指向対手続き指向 26
クラスを作る際に考えるべきこと 32
クラスとオブジェクトの違い 33
クラスの作成と使用 34
Movieクラスの作成とテスト 35
mainから外へ飛び出す 36
アプリケーションの実行 38
エクササイズとパズル 40

3章 プリミティブと参照
̶変数の基礎知識 ................................................................47

変数にはプリミティブ型、参照型という 2つの種類があります。また、参照型の変数には、配列型、文字列（String）
型、クラス型などの種類があります。こうした変数を使用すれば、単なる数値だけを使用するよりも複雑なプログラ
ムが作れます。この章では、Javaにおける変数がどのようなもので、どのように使うのか、といったことを解説しま
す。また、「ガーベージコレクション」についても詳しく説明します。

変数の宣言 48
「ダブルモカをください。intサイズで」 49
変数に値を代入する際の注意 50
名前付けのルール 51
オブジェクトを操作する 52
オブジェクトへの参照も変数の値である 53
Javaの真実（ゲスト：オブジェクトリファレンス） 54
オブジェクト、参照、ガーベージコレクション 55
オブジェクトの生と死 56
配列はコップを並べたトレイのようなもの…… 57
Dog型の配列を作る 58
Dogオブジェクトの操作 59
エクササイズとパズル 61

つのクラス
DOG

size
breed
name

bark()

多数のオブジェクト

Dogオブジェクトへの参照

サイズ

24

int

Dog

fi do

Dogオブジェクト
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4章 メソッドとインスタンス変数
̶オブジェクトの「ふるまい」..........................................69

ステートは、メソッドに影響を与え、メソッドはステートに影響を与えます。オブジェクトにはインスタンス変数（ス
テート）とメソッド（機能）があります。4章では、インスタンス変数とメソッドの関係がどのようになっているかとい
うことを学びます。インスタンス変数の値は、同じクラスのオブジェクトでも個々に変わります。そして、インスタ
ンス変数の値は、メソッドの機能に影響を与えるのです。メソッドがインスタンス変数の値を利用して機能するとも
言えます。たとえば、weight変数の値が「5」増えるごとに、makeNoise()メソッドが出す音が少しずつ大きくなる、
というようなことが起きるのです。

クラスにはインスタンス変数とメソッドがある 70
メソッドの機能に影響するインスタンス変数（ステート） 71
メソッドに値を渡す 72
メソッドは値を戻す 73
メソッドには、複数のパラメータを宣言することもできる 74
引数として指定された値の「渡され方」 75
パラメータ、戻り値の有効な使い方 77
カプセル化 78
データの保護 79
Javaの真実（ゲスト：オブジェクト） 79
Gooddogクラスをカプセル化する 80
配列でのオブジェクトの扱い 81
インスタンス変数の宣言と初期化 82
インスタンス変数とローカル変数の違い 83
変数の比較 84
エクササイズとパズル 86

5章 本格的なプログラムの作成
̶本格的なプログラム（メソッド）を書く ...................93

この章では、実用に耐えうる本格的なプログラムを作成するのに必要ないくつかのことがらについて解説します。実
用的なプログラムを書くには、演算子、ループなどを使いこなせるようになる必要があります。ループはたとえば、
乱数の生成や、Stringから intへのデータ変換などに使えます。この章では、ゲーム（バトルシップゲーム）のプログ
ラムを例にとり、本格的なプログラムをゼロから作り、テストするという作業がどのようなものになるのか、という
ことについても学びます。

バトルシップゲームプログラムを作る 94
プログラムの設計 95
簡易版ゲームプログラム 96
クラスの作成 97
テストコードの作成 99
SimpleDotComクラスのテストコードを作成する 100
SimpleDotComクラスのテストコード 101
checkYoueself ( )メソッド 102
新しいテクニック 103
SimpleDotComクラスのコードとそのテストコードの最終形 104

バトルシップゲーム

foo.go(x); void go(int z){ }
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SimpleDotComGameクラス（のmain( )メソッド）の仮コード 106
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プリミティブ型のキャスト 114
エクササイズとパズル 115

6章 Java APIの基礎
̶Javaライブラリを使用する.....................................121

Javaの開発環境にはあらかじめ数多くのクラスが用意されています。そうしたクラスの集まりをJavaライブラリ
（Java API）と呼びます。作りたいプログラムに合うクラスをJavaライブラリで見つけることができれば、自分で同
じようなクラスを改めて作る必要はなくなります。その分の時間や労力を別のことに振り向けることができるのです。

Java APIを使用すれば、それぞれのプログラムの、他のプログラムにない特徴的な部分だけを書けばよくなります。
通常は、プログラムのかなりの部分が、Java APIの中でも特に重要な「コアライブラリ」に用意された大量のクラス
を「ブロック」のように使うだけでできあがります。

簡易版バトルシップゲームプログラムのバグ 122
バグの原因は？ 123
バグの修正方法 124
方法 1はあまりに複雑 125
Java APIのクラスを使う 128
ArrayListクラスの使い方 129
Javaの真実（ゲスト：ArrayListクラス） 131
ArrayListと配列の比較 132
ArrayListを使用したバグの修正 134
ArrayListを使って修正したコード 135
「完全版」バトルシップゲームプログラムの作成 136
簡易版から完全版への変更ポイント 137
DotComBustクラスの処理 138
DotComBustクラスの仮コード 140
DotComBustクラスのリアルコード 142
DotComクラスのリアルコード 146
高度な条件判定式 147
GameHelperクラス 148
ライブラリ（Java API）の使用 150
APIの使い方 154
エクササイズとパズル 157

「java.utilパッケージにArrayListというク
ラスがあることがわかったのはよかったと思
います。でも、自分の力でこのようなクラス
を見つけるにはどうしたらいいのですか？」

ー Julia（31才）、職業ハンドモデル
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7章 継承とポリモーフィズム
̶オブジェクト指向をより深く知る ..........................161

プログラムを作る際には、将来のことを考えて設計をしなければなりません。たとえば、自分以外の人が簡単に改造で
きるようにしておくということは重要です。また、「もうすぐ完成」という段階になっての突然の仕様変更などにも柔軟
に対応できるようにすべきでしょう。この章では、そのために役立つ、オブジェクト指向言語の「ポリモーフィズム」、
「継承」といったことがらについて解説します。ポリモーフィズムと継承について十分に理解すれば、より柔軟性のあ
る、改造の容易なプログラム（クラス）を設計することができるようになります。

2章の復習 162
継承について理解する 164
動物シミュレーションプログラムを構成する 166
重複を防ぐのに役立つ継承 167
動物の「食べ方」はみな同じか 168
継承関係を再検討する 169
呼び出されているメソッドは？ 171
継承関係を図に表す 172
IS-A関係とHAS-A関係 173
IS-A関係に関する注意事項 174
クラスの継承関係が正しいことを確認する方法 175
サブクラスが継承できるもの、できないもの 176
継承の適切な使用 177
継承は何のために行う？ 178
オーバーライドに関するルール 186
メソッドのオーバーロード 187
エクササイズとパズル 188

8章 インターフェースと抽象クラス
̶ポリモーフィズムの高度な利用方法......................193

継承とポリモーフィズムがどのようなものかをただ学んだだけではあまり意味がありません。この章では、その継承
やポリモーフィズムをより有効に利用するために必要な、「インターフェース」というものについて学びます。インター
フェースをうまく利用すれば、単にクラスを継承しただけの場合より、さらに柔軟性、拡張性の高いプログラムが書
けます。インターフェースは、「抽象クラス」と呼ばれる種類のクラスに似ています。抽象クラスというのは、インス
タンス化ができないクラスのことです。この章を読めば、インターフェースのメリットがよくわかるはずです。

前章の例のおさらい 194
Animalオブジェクトはどんな動物を表す？ 196
抽象クラスのインスタンスは作成できない 197
抽象クラスと具象クラス 198
抽象メソッド 199
抽象メソッドの本体はサブクラスで必ず作る 200
ポリモーフィズムの応用例 202

　

「Square is a Shape」が成り立っても、その逆は
成り立たない。「Beer is a Drink」が正しくても、「Drink is a 

Beer」は正しくない。
IS-A関係は常に一方向。「X is a Y」が成り立てば「Y 

is a X」は成り立たない。
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Petインターフェースの作成とインプリメント 221
エクササイズとパズル 225

9章 コンストラクタとガーベージコレクション
̶オブジェクトの生と死 ................................................231

オブジェクトには、「生まれて、やがて死ぬ」というライフサイクルがあります。そのライフサイクルをどのようなも
のにするか決めるのはプログラマの仕事です。あるオブジェクトがいつ作られ、いつ削除されるか、ということをプ
ログラマが決めるということです。ただし、オブジェクトを削除するためのコードをプログラマが直接書くわけでは
ありません。オブジェクトを削除するのは、非情なガーベージコレクタです。この章では、オブジェクトをどのよう
に作るか、作ったオブジェクトはどこに置かれるか、どうすればオブジェクトを効率的に消滅させることができるか、
といったことについて解説します。具体的には、ヒープ、スタック、スコープ、コンストラクタ、スーパーコンスト
ラクタなどについて詳しく触れることになります。

オブジェクトはどこに存在するか 232
メソッドはスタックに格納される 233
ローカル変数が参照型のものである場合は？ 234
インスタンス変数の格納場所 235
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コンストラクタは同時に実行されるのか 246
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10章 数値の扱いとスタティック変数、メソッド
̶数値の扱い ...................................................................269

この章ではJavaにおける数値の扱いについて解説します。「数値の扱い」には、絶対値を求める、丸め（概算）を行う、
2つの数値の大小を比較する、などさまざまなことがらが含まれますが、Java APIにはそうしたことを容易に行える
メソッドが用意されています。金額や日付といった数値を扱う際には、そのための独自の処理が必要です。通貨の単
位を付けることや、時には小数点以下の桁数を定めることなども必要になるでしょう。日付には、国によって表示の
仕方が異なるという問題があります。その他、String（文字列）から数値、あるいは数値からStringへの変換などに
ついても知っておく必要があるでしょう。注意すべきなのは、そうしたことに使うメソッドの多くが「スタティック」
なものであるということです。この章ではJavaにおいて変数（定数も含む）やメソッドがスタティックであるとはど
ういうことであるか、ということについても解説します。
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ンスによって共有される



xiv　

目次

11章 例外処理
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プログラムにはトラブルはつきものです。原因は、必要とされているファイルが実は存在しない、サーバがダウン
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み込んでおく必要があります。ただ、問題は、トラブルが起きそうかどうかをどのように判断するか、ということで
す。トラブルに対処するコードをどこに入れるかということも知っておかねばなりません。この章では、JavaSound 
APIを利用した音楽演奏プログラムを例に、そうしたことを解説していきます。
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例
外が
渡される

2

例外を発生させ
る可能性のある
メソッド

class Cow {
  void moo() {
    if (serverDown){
      explode();
     }
   }
}

プログラム

class Bar {
  void go() {
     moo();
  } 
  int stuff() {
     x.beep();
  }
}

メソッドを呼び出す

1
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う。たとえ、作るのがWebブラウザによって利用されるサーバサイドのプログラムであったとしても、その点に変わ
りはありません。12、13章では、このGUIについて、そしてイベント処理、内部クラス、といったJava言語にとっ
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2つのオブジ
ェクトは、

ヒープ上で緊
密に結び

付き、どちら
もお互い

のメンバを利
用できる

class MyOuterClass {

class MyInnerClass {
  void go() {
  }
}

}

int x

String s
内
部オブジェ

ク
ト

外部オ

ブ
ジ
ェ
ク
ト

外部オブジェクトと内部オブジェクトは
緊密に結び付く
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