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はじめに

文責：吉田享平

世の中には様々なアプリケーション（以下，アプリ）が存在す

る．ネイティブアプリケーション（以下，ネイティブアプリ）もそ

の一つである．今日，Webアプリケーションが普及し，ネイティ

ブアプリが活躍する機会が少なくなってきた．しかしながら，ネ

イティブアプリの需要は無くなったわけではなく，これからもネ

イティブアプリは小さい市場の中で活躍し続けるだろう．

本プロジェクトでは，モダンなネイティブアプリを開発できる

人材を輩出するといった目標のもと活動した．

第 I部

全体報告
ここでは全体で活動したものを報告する．
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1 プロジェクト概要

文責：吉田享平

本プロジェクトは JavaのGUIライブラリである「JavaFX」を

用いたアプリケーションを制作した．活動はハンズオン形式でサ

ンプルプログラムを確認し，各自オリジナルアプリを制作した．

しかしながら，プロジェクトのメンバーのほとんどが Javaを

扱ったことがなかったため，活動の前半は Javaの基礎を勉強会方

式で行った．活動の後半は先述した形式で進め，最後には個人が

制作したアプリを発表し，共有した．

開発環境は IDEを採用し，IntelliJ IDEAを推奨とした．今回，

コンソールでの開発は非推奨としている．Javaのバージョンは 8

を採用している．JavaFXの開発にはこのバージョンが適してい

ると判断したためである．

2 Java勉強会

文責：堀越俊行

本プロジェクトの本題である JavaFX を勉強するにあたって，

Javaへの理解を深め，独力で書き上げる能力を身に着けるために，

Javaの勉強会を前半 4回に分けて行った．

第一回目の勉強会では，Javaの環境構築及び簡単な概要をメン

バーに周知した．

今回のプロジェクトでは，JetBreins社の IDEAを使用エディ

タ，Javaのバージョンは 8を推奨し，班員の多くは環境構築を推

奨環境で行った．

環境構築を終わらせたのち，Javaの基本的な書き方を勉強し，

全員が HalloWorldを済ませた．
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第二回では，前回勉強したことの続きから行った．

具体的には，変数の概念を勉強し，その後に if文や for文，while

文などの条件分岐について勉強した．

変数はプロジェクトメンバーは C言語を勉強していることもあ

り，あまりつまずくことはなかったように感じた．

第三回では，メソッド，スコープ，クラスについて勉強した．

Javaにおけるこれらの概念は一回生が勉強しているC言語とは

違った点が多く，苦戦していたメンバーも多くいた．

実際にプロジェクトリーダーが作成したコードを改変するなど

し，よく起こるエラーの原因を勉強したりなどした．

第四回では，オブジェクト指向を勉強した．

今回はオブジェクト指向は本題ではないため，すべての班員が

自信をもって理解できたと言えるまでは周知するまでには至らな

かったが，今回の成果物においてその概念を使用しているメンバー

も多くいることから，ある程度の理解は全員が得られたのではな

いかと考えられる．

3 JavaFXハンズオン

文責：吉田享平

JavaFXは従来の形式である，JavaコードだけでGUIを構成す

るのではなく，FXMLという XML系のコードと Javaを組み合

わせて GUIを構成する．

JavaFXハンズオンでは，カウンターアプリをサンプルプログ

ラムとして JavaFXの基礎を習得した．カウンターアプリは，ボ

タンをクリックすると画面に表示されている数字がカウントアッ

プするという簡単なものである．

6



今回，GUIを構成する FXMLをコーディングするにあたって，

SceneBuilderというツールを使用した．これは GUI操作で GUI

を構成することができ，FXMLを書き出すこともできる．FXML

は学習コストが高いため，このようなツールを使用した，
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第 II部

作品紹介
ここでは，JavaFXを学んだ集大成として各メンバーが制作し

たアプリケーションを紹介する．
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1 RGBクイズ

文責：大山航平

1.1 作品の概要

表示される色を見て RGB値を当てるクイズゲームである．

回答フェーズ (図 1) では，画面左上に表示される四角形の色の

RGB値を予想して，画面左下のスライダーで入力する．その後画

面左下の「決定ボタン」を押すことで結果発表フェーズ (図 2)に

移行する．

結果発表フェーズでは，問題の四角形の横に自分の入力した色の

四角形が表示される．また，その右には正解のRGB値がそれぞれ

表示される．スライダーの右には，自分の入力した値が正解とど

れだけ近かったかが 100点満点で評価され，表示される．画面右

下の「次へボタン」を押すと次の問題の回答フェーズに移行する．

1.2 作品に対する想い

今回は JavaFXの練習も兼ねてのアプリケーション作成だった

ので，ある程度複雑な入れ子構造のレイアウト作成，スライダー

による数値入力，ボタン押下による制御など，JavaFX開発にお

ける基本的な要素を複数一度に学べるようなアプリケーションを

考えた．
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図 1: 回答フェーズ

図 2: 結果発表フェーズ
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2 FizzBuzzCounter

文責：稲垣和真

図 1: 世界のナベアツ出力画面

2.1 作品の概要

ボタンを押すと，カウンターにカウントが 1つずつ追加される

アプリケーションです．

また，カウンターの数字が 3の倍数になった時に’世界のナベア

ツ’が登場します．

また，5の倍数になるとよくわからない方の画像が表示されます．
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2.2 作品に対する想い

このプロジェクトに入って初めて javaFXでプログラミングを

したので，わからないことが多く苦労した．

FizzBuzzをGUI上で実行する単純なプログラムであるが，GUI

上でナベアツが出てくるように制御した．

2.3 今後の展望

このプロジェクトでは，Java の基本文法から学び，最終的に

JavaFXを使って GUIアプリの作り方を学んだ．

しかし，自分の演習不足により，十分に JavaFXを使ったプロ

グラミングに馴染めず，改善の余地が大いにあるアプリケーショ

ンしか作成することができなかった．そのため，自主的に javaFX

の復習や演習を積んでいきたい所存である．
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図 1: 作成したアプリのスクショ

3 WorkManager

文責：玄元奏

3.1 作品の概要

私が今回 JavaFXを学んで制作した作品は，給与計算アプリケー

ションである．本アプリケーションの使い方は作業時間と時給を

入力し，下部にある更新ボタンを押すと，給与が算出されるとい

うものである．オプションで作業日をドロップダウンリストから

選択し，業務内容を記述することもできる．
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3.2 作品に対する想い

このアプリケーションを製作した理由は，私はアルバイトをし

ており，自分の給与を計算するときには電卓で毎回手打ちして概

算していたので，その処理を効率よくしたかったからである．今

後の展望としては，保存ボタンをつけたものの，保存する機能は

まだ実装できていないので，各項目を入力した後に保存ボタンを

押すと，テキストファイルなどに書き出して保存できるように改

善したい．
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図 1: ログイン画面

4 ログインが出来るアプリ

文責：中野海人

4.1 作品の概要

名前とパスワードを入力するとログインが出来るアプリである．

ログイン成功後は別の画面に遷移する．ログアウトボタンでログ

イン画面に戻り，またログイン可能な状態になる．

4.2 作品に対する想い

Scene builderでの画面作成時に「JFoenix」というライブラリ

をつかった．これを使うことで，パスワード入力用のテキストボッ
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図 2: ユーザー名とパスワード

図 3: ログイン後の画面
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クスでは入力した内容を表示させないようにしている．今後の改

善点としてはユーザー名とパスワードをファイルで管理し，ユー

ザーごとにログイン後の表示を変えることが挙げられる．
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5 SPRoid

文責：野崎弘晃

5.1 作品の概要

今回作成したアプリケーションは「SPRoid」というものである．

これは，Youtubeやニコニコ動画の生放送で，配信者が発話した

音声をデスクトップに字幕で表示させるというものである．

図 1: 最初のメニュー画面

18



図 2: 接続待機画面

図 3: 字幕画面
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5.2 作品に対する想い

動画の生配信をする際，生声で放送することに抵抗がある人は

少なくないだろう．しかし，いちいちキーボードで文字を打ち込

んで視聴者にメッセージを伝えることはなかなか難しい．そこで，

Androidの音声認識APIを利用して文字に変換し，Socket通信で

配信用 PCに送信した後，配信用 PCで字幕を表示させるアプリ

ケーションを作成した．なお、iOSユーザーは「Nox」と呼ばれ

る Androidエミュレータを利用することで，同じように音声を字

幕に起こすことが可能である．
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6 素数当てゲーム

文責：山口 流星

6.1 作品の概要

数字を一目見たとき，誰しも一度は「これは素数だろうか」と

考えたことがあるだろう．このゲームはまさにそのような方に捧

げるゲームである．

図 1: アプリ起動時の画面

アプリを立ち上げた画面はこのようになっている．Generateボ

タンをクリックすると，素数候補の数字が表示される．
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図 2: Generate後の画面

ユーザは素数ならば，Yesボタン，合成数ならば Noボタンを

クリックする．正誤に関わらず次の素数候補の数字が表示される

ため，続けて判定できるようになっている．
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正解するごとに連続正解のカウントが増えていくので，己の限

界を目指して当て続けてもらいたい．アプリを終了する際は，右

下にある Exitボタンを押す．

6.2 作品に対する想い

筆者はプログラミング経験がほとんど無かったため，シンプル

に楽しめて，かつ設計が容易なゲームを作ることを目標とした．

プロダクトとしては，素数を判定するという非常に単純なゲー

ムであるため，素数候補の数字がストレスなく表示されるように

工夫した．アプリを立ち上げた後は，スタートボタンの役割である

Generateボタンを押すまでは判定ボタンを押せないようにした．

また，素数候補の数字は乱数から生成しているが，その際に２

の倍数と５の倍数であるとき，再抽選する仕様にした．下一桁だ

けで判断できてしまうため，面白くないという理由である．
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素数判定に関しては，エラトステネスの篩を使用した．プロダ

クトの設計時の書きやすさと，計算時間がそれほどかからなかっ

たことから，こちらを採用した．

素数を愛してやまない人に向けてのプロダクトのため，有名な

あの素数に対しては特別な結果が表示されるようになっている．こ

のプロダクト唯一のアピールポイントと言ってもよいだろう．
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7 ビンゴアプリ

文責：立川　泰暉

7.1 作品の概要

Next buttonを押すことで０から７５までの数字がランダムに

表示される．表示された数字の履歴はテキストエリアで確認する

ことができる．一度表示された数字は重複しないようにした．

図 1: ビンゴアプリの画像

7.2 作品に対する想い

一度表示された数字が重複しないようにすることに苦労した．最

初のプログラムではまず，１から７５の範囲に限定した乱数を生成
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するプログラムを書いた．その後，生成した乱数を代入した配列全

てと新たに生成された乱数を代入した変数を比較し，重複していれ

ば新たに乱数を生成していた．そのため，新たに生成された乱数と

過去に配列に代入された値の重複を避けることが出来なかった．そ

こでリストを使って生成した１から７５の数をCollection.shuffule

（）を使い，リストの中身をシャッフルすることで表示する数字の

重複を起こらないようにすることができた．
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8 スロットマシーン

文責：坪倉奏太

8.1 作品の概要

Timelineクラスを用いて，スロットの数字を更新しつつ，スロッ

トの動作音を流し，スロットの数字が揃えば動作音を止め，新た

なウィンドウをポップアップさせるアプリケーションを作成した．

図 1: スロットが揃ったとき
図 2: スロットが揃ったときの

結果出力

図 3: スロット画面
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8.2 作品に対する想い

アプリ制作初心者ということもあり，JavaFXの仕様について調

べながら制作するような形となってしまい，ほぼ全ての段階で苦

労かつ紆余曲折した．例えば，音楽の実装をしようとした時，最

初の方は，ボタンを押したときに動作するコードの部分で動作音

を止めようとしていたり，音量ゼロにすれば実質音楽止めたこと

になるだろうと思って音量設定を行えるオブジェクトを取得した

ら，コンパイルした時に「そんなん知らんわ」って言われてたり

してました．(実装してから振り返ってみると，なんで苦労してい

たのか不思議．) ただ，’実装しよう’と思っていた機能が曲がり

なりにも全て実装でき，個人的には満足だ．
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9 円グラフ生成器

文責：中山凌一

9.1 作品の概要

初めの画面 (図１)で，表示したい円グラフのタイトル，円グラ

フで表示したいデータを４つ，各テキストボックスに打ち込む．

(図２)その後，画面下部にある「Start」ボタンをクリックするこ

とで打ち込んだデータをもとに円グラフを生成する．(図３)

また，初めの画面 (図１)で，データの値を打ち込む際に数字以

外または負の値を打ち込む (図 4)と打ち直しを求める画面を表示

する．(図 5)

9.2 作品に対する想い

今回のアプリケーションでは，事前に示された例がボタンを用

いたアプリケーションであったため，他の班員が使いそうに無い

機能を使ってみようと思い，PieChart(円グラフ)の機能を利用し

製作した．Java自体初めて触る言語であったため，そのライブラ

リ関数である JavaFXを使う際躓くことが多く，参考サイトにつ

いても今回使用した JavaFX Scene Builderを使っているサイトが

なかなか無く，試行錯誤しては，先輩に尋ねるという結果になっ

てしまった．しかし，その甲斐もあり，まだまだ不十分であるが，

形となるアプリが作成できたと考える．
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図 1: データ入力画面：入力前 図 2: データ入力画面：入力後

図 3: 円グラフ画面 図 4: データ入力画面：入力ミス

図 5: 打ち直し要求画面
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おわりに

本プロジェクトは，活動頻度も高く，プロジェクト活動として

成功したと考えている．また，メンバーは毎回の活動に精力的に

活動し，多くの人が何らかの技術を身につけられたと考えている．

しかしながら，初心者が多い中で説明を急いでしまったり，飛

ばしてしまったことは今後の課題である．プロジェクト活動が終

わった後もサポートをしていきたいと考えている所存である．最

後になったが，本プロジェクト参加してくれたメンバーには最大

限の感謝と謝辞を伝えて報告書とする．
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