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模範解答 
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Project.0 
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【略】 

※ プログラムなし・・・ 
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Project.1 
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【基本問題】 



練習問題 

五角形を書くプログラム（Pentagon.java）を
作りなさい 

 

 

 

 

 Template.javaをコピーして作成する 

図形の向き（角度）も揃える 

 プログラムには適切なコメントを挿入してみよう 
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練習問題 

星を描くプログラム（Star.java）を作りなさい 

 

 

 

 

 

 Template.javaをコピーして作成する 

図形の向き（角度）も揃える 

 プログラムには適切なコメントを挿入してみよう 
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【発展問題】 



練習問題 

練習問題 2.1 

色々な図形を描いてみましょう① 
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練習問題 

練習問題 2.1 

色々な図形を描いてみましょう② 
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練習問題 

練習問題 2.1 

色々な図形を描いてみましょう③ 
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Project.2 
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【基本問題】 



練習問題 

変数「length」にユーザが値を入力して 

自由なサイズの直角二等辺三角形を描くプロ
グラム（InputTriangle.java）を作りなさい 

 実行すると，「1辺の長さを入力してください」と表示 

 ユーザーが数字を入力するとその大きさの図形を描く 

 適切なコメントを入力して「読みやすいプログラム」にする 

 図形の向き（角度）も揃える 

 

例) Example4.java 

を参考にしよう！ 
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練習問題 

変数「length」にユーザが値を入力して 

自由なサイズの家を書くプログラム
(InputHouseEx.java) を作りなさい 

 屋根は直角二等辺三角形 

 壁と窓枠は正方形 

 壁１辺の長さ = 3角形の等辺の長さ 

 

１ 

１ 

１ 

１ 
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※ 入力画面略 
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【発展問題】 



練習問題 

家を書くプログラムを改良して窓付きの家
(InputHouseEx1.java) を作りなさい 
 壁１辺の長さ = 窓枠１辺の長さ ×2 

 窓枠の中はさらに4つの正方形 

 描き終わると以下のメッセージを表示 

「1辺●●の大きさの家を書きました」 
１ 

１ 

１ 

１ 

0.5 

0.5 
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練習問題 

家を書くプログラム改良して色と煙突付きの
家(InputHouseEx2.java)に改良しなさい 
 煙突を追加（※高さは三角形、左辺は壁と同じx座標） 

 色をつけなさい（屋根は赤、窓は青、煙突は灰色） 

 

１ 

１ 

１ 

0.5 

0.5 
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プログラム続き 
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Project.3 
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【基本問題】 



演習問題 

 初級（OmikujiEX.java） 
 実行するたびに異なるおみくじの結果（画像）が表示さ
れるようにしなさい 

 

 中級（OmikujiEX２.java） 
 おみくじの結果（画像）に加えてコンソールに一言気の
きいたコメントを表示させなさい（print文を使う） 
 

 上級（OmikujiEX３.java） 
 大吉，中吉，小吉，凶がでる確率を10%，40%，40％，

10％になるように調整しなさい 



初級 



中級 



上級 
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【発展問題】 



練習問題 

 絵の描き分けプログラム(Kakiwake.java) 

ユーザの入力に応じて、タートルが書く絵（1.家と2.

星と3.五角形）を変えるプログラムを作りなさい  

 大まかな処理の流れ 

 「1:家、2:星、3; 五角形 を描きます。数字を入力してく
ださい」と表示 

 ユーザが1 or 2 or 3を入力 

 該当の図形を表示 

 ※その他が入力された場合は「無効な値です」と表示 
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プログラム続き 



練習問題 

 西暦和暦変換プログラム(ConvertYear.java) 

ユーザが西暦を入力すると、変換処理を行い、和暦を
出力するプログラムを作りなさい  

 大まかな処理の流れ 

 ①「西暦を入力してください」と表示 

 ② ユーザが西暦を入力 

 ③「西暦xxxx年は令和◯◯年です」等と結果を表示 

 ※和暦は「昭和(63年まで)、平成(30年まで)、令和」のみ
でその他は「無効な値です」と表示 

 ※元年は1年表記 

【追記】問題文ミス！ 
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おまけ！ 
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Project.4 
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【基本問題】 



演習課題  

 PentagonEX.java 

 Pentagon.javaを改良し、繰り返し(while文)を
使って正五角形を書くプログラムにしなさい   

ポイント 

一周したらプログラムを止めるよう改良 





演習課題  

 CircleEX.java 

 Circle.java （円を描くプログラム）を１周したら亀
が止まるように改良しなさい 

ポイント 

一周したらプログラムを止めるよう改良 





演習課題  

  Keyboard.java 

キーボードを描くプログラムを作りなさい 

 ポイント 

横10列 縦3列のキー配列 

キーの大きさ「lengthは10」キー間隔「marginは5」 

キーボードの外枠と印はプログラム済（省略） 



51 プログラム済みのため以下省略 
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【発展問題】 



演習課題  

 HousePattern.java 

四角形と三角形を交互に100個描くプログラム
を作りなさい 

ポイント 

入れ子を使ったプログラミング 

 5セット×10回 





演習課題  

 Shell.java 

貝殻を描くプログラムを作りなさい 

ポイント 

入れ子を使ったプログラミング 

 「ループ用変数」 を変化 
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Project.5 
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【基本問題】 



演習課題  

 ShootingStarEX.java 

流れ星を表示するプログラムを作りなさい 

 ポイント 
①星を回してみる 

②座標を使って星を右に動かす  

③一番右端にいったら、左端に戻るようにする 

④星を下方向にも動かす  

⑤星を増やす（2個でよい） 

完成イメージは 

Webページに上がっています 
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座標用変数が 

1組(x,y)だと 

使い回すため 

ミスすることも・・・ 

発展問題では 

座標変数を2種類用意 
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【発展問題】 



演習課題  

 FlashStar.java（発展問題） 

星を点滅するプログラムを作りなさい 

 ポイント 
①星を表示する 

②座標を上手く使って星を点滅させる 

③星を増やす（2個でよい） 

                

完成イメージは 

Webページに上がっています 



座標用変数が 

2組(x,y)と(x1,y1)

なので 

ミスしづらい！ 


