
 

 

１．科目名（単位数） システム設計演習 （2単位） 

３．科目番号 EDIT3316 

２．授業担当教員 深谷 慎介 

４．授業形態 演習 ５．開講学期 秋期 

６．履修条件・ 

他科目との関係 

プログラミング言語を用いた経験があることが望ましい。 

科目「コンピュータサイエンスⅡ」と「システム設計」を履修済みであることが望ましい。  

７．講義概要 

ソフトウェア開発において、UML 図は主流だといえるが、いかに優れた設計ツールを使えても、それを実

現する方法を知らなければあまり意味を成さない。 

本科目では、UML で記述された図を元に、クラスやインターフェースを JAVA プログラミング言語で記述

し、実際のプログラムの実装法を行う。 

８．学習目標 
JAVA 言語を学習し、開発環境として Eclipse を使って簡単なシステムを設計する。また、JAVA 言語と UML

との関係をよく理解する。 

９．アサイメント 

（宿題）及びレポート

課題 

設計ツール UMLと非常に関連をもった JAVAを使って少しずつプログラムを組んで行く。 

自分が作成したいシステムを考え、それについて UML 図を作成するとともに、オブジェクト指向の考え方

を踏 まえて Javaで実装する。 

10．教科書・参考書・

教材 

中山清喬・ 国本大悟『スッキリわかる Java 入門 第 3 版』インプレス、2019。  

11．成績評価の規準と

評定の方法 

○成績評価の規準 

学修目標に掲げた点①、②、③は達成できたか。 

○評定の方法 

１．授業ごとに提出された課題 70％ 

２．授業への積極的参加と受講態度 30％ 

12．受講生への 

メッセージ 

春期科目「システム設計」では、UML 図を使ったシステム設計を学びました。本科目ではシステムを設計

し、それをプログラミング（Java 言語）によって実装するところまでを扱います。近年のシステム開発で

多用されているオブジェクト指向について、その概要を理解し、実際に活用できるようになることを目指

します。共に楽しんで学んで行きましょう。 

13．オフィスアワー 授業内（初回授業）で周知する。 

14．授業展開及び授業内容 

講義日程 授業内容 学習課題 

第１回 

イントロダクション  

Java によるプログラミングの基礎、オブジェクト指向

とは何か 

事前学習 教科書の第 1 章と第7 章を読んでおく。 

事後学習 
オブジェクト指向とは何か、その特徴を

踏まえて説明できるようにまとめる。 

第２回 
プログラミング環境の構築  

Eclipse の操作、簡単なプログラムの作成 と実行 

事前学習 教科書の付録 A を読んでおく。 

事後学習 
自宅・大学等のパソコンで、授業で作成

したプログラムを改良する。 

第３回 
プログラミングの基礎 

型、条件分岐、繰り返し、配列 

事前学習 教科書の第 2～4 章を読んでおく。 

事後学習 
条件分岐、繰り返しや配列を使った簡単

なプログラムを考える。 

第４回 
オブジェクト指向プログラミング(1) 

インスタンスとクラス 

事前学習 教科書の第 8・9 章を読んでおく。 

事後学習 

オブジェクトとは何か、クラスとインス

タンスはどのよう な関係でどのような

違いがあるのか、具体例を挙げて説明 

できるようにまとめる。 

第５回 
オブジェクト指向プログラミング(2) 

メソッド 

事前学習 教科書の第 5 章を読んでおく。 

事後学習 
メソッドを用いた簡単なプログラムを考

える。 

第６回 
オブジェクト指向プログラミング(3) 

クラスやメソッドを用いたプログラムの作成 

事前学習 教科書の第 9 章を読んでおく。 

事後学習 

クラスやメソッドを用いたプログラムに

ついて、授業で作 成したもの以外の例

を考える。 

第７回 
オブジェクト指向プログラミング(4) 

継承、インタフェース、多態性、カプセル 化の基礎 

事前学習 

教科書の第 10～13 章を読んでおく。 

この段階では全体像を把握していればよ

い。 

事後学習 

継承、インタフェース、多態性、カプセ

ル化について、オ ブジェクト指向プロ

グラミングにおける必要性を説明できる

ようにまとめる。 

第８回 
オブジェクト指向プログラミング(5) 

継承の実際 

事前学習 教科書第 10 章をより深く読んでおく。 

事後学習 
継承を用いた簡単なプログラムを実装す

る。 

第９回 
オブジェクト指向プログラミング(6) 

高度な継承とインタフェースの実際 

事前学習 教科書第 11 章をより深く読んでおく。 

事後学習 
高度な継承を用いた簡単なプログラムを

実装する。 

  



 

 

 

第１０回 
オブジェクト指向プログラミング(7) 

多態性の実際 

事前学習 教科書第 12 章をより深く読んでおく。 

事後学習 
多態性を用いた簡単なプログラムを実装

する。 

第１１回 
オブジェクト指向プログラミング(8) 

カプセル化の実際 

事前学習 教科書第 13 章をより深く読んでおく。 

事後学習 
カプセル化を用いた簡単なプログラムを

実装する。 

第１２回 
UML とプログラミング(1) 

 UML 図と実際のプログラムの関係 

事前学習 
UML（クラス図、オブジェクト図等）に

ついて復習しておく。 

事後学習 

これまで作成した Java プログラムにつ

いて、UML 図で表すとどのように表現で

きるかまとめる。 

第１３回 
UML とプログラミング(2) 

UML 図からプログラムを作成する 

事前学習 
UML 図とプログラムの関係について復習

しておく。 

事後学習 

簡単なシステムを想定して UML 図を作成

し、実際に Java でプログラムを実装す

る。 

第１４回 
課題プログラミングの実装(1) 

UML 図の作成とプログラミング 

事前学習 

これまで学んできた Java の知識につい

て復習し、わからない部分を整理してお

く。 

事後学習 

次回授業で課題を完成させることができ

るように計画を見直す。 

間に合わない場合は自宅・大学等のパソ

コンで課題作成作業を進める。 

第１５回 
課題プログラミングの実装(2)  

授業のまとめ 

事前学習 
自宅・大学等のパソコンで課題作成作業

を進めておく。 

事後学習 
UML 図、プログラムを完成させ、最終課

題として提出する。 

 


