
オブジェクト指向設計	 予習範囲・暗記事項・予習ノート・練習問題	 for 講義No.4 
 
・暗記事項を参考にして予習ノートの作成 
・予習範囲の熟読 
・暗記事項の暗記 
・教科書の演習問題を理解 
上記を済ませてから練習問題に取り組んでください。 
最終ページに解答を載せています。 
 
予習範囲 

3.1節です. 
 

暗記事項 

【暗記事項 1】から【暗記事項 25】までは，すべて、「A: 正しい」が正答となります。予習確認テストでは表現
を変えて「B: 間違っている」が答えになることもあります． 
ただ覚えるだけでなく，教科書中の当該事項を説明した文章を読んで理解につとめてください。 
 
【暗記事項 1】new演算子によりオブジェクトを生成する書式は，「new クラス名(引数リスト)」である.  
【暗記事項 2】new演算子によりオブジェクトを生成した直後にコンストラクタが呼び出される．  
【暗記事項 3】コンストラクタ呼出し時の引数リストには，引数の型名はいらない． 
【暗記事項 4】new演算子は生成したオブジェクトの位置(アドレスのハッシュ値)を返す．  
【暗記事項 5】コンストラクタが未定義の場合，デフォルトコンストラクタ（引数リストが空で処理が 

書かれていないコンストラクタ）があるものとされ，このデフォルトコンストラクタが 
呼び出される.  

【暗記事項 6】メモリ容量の許容範囲内で一つのクラスから何個でもオブジェクトを生成することができる.  
【暗記事項 7】同一クラスから複数のオブジェクトを生成した場合，個々のオブジェクトのフィールドは 

別々の値を取りうる．  
【暗記事項 8】一つの参照型変数からは一つのオブジェクトを参照することができる.  
【暗記事項 9】一つのオブジェクトは複数の参照型変数から参照されることがある.  
【暗記事項 10】あるオブジェクトがどの参照型変数からも参照されなくなった場合，そのオブジェクトは 

消滅する. 
【暗記事項 11】メソッド呼出しの書式は「参照型変数.メソッド名(引数リスト)」である.  
【暗記事項 12】メソッド呼出し時の引数リストには，引数の型名はいらない.  
【暗記事項 13】呼び出すメソッドの定義を探す場合，情報実習 IIの間は， 

1) 参照型変数の型(クラス)を調べる. 
2) (クラス名).javaというファイルを調べる.  
3) シグネチャが合致するメソッドを探し出す.  

【暗記事項 14】参照型変数の型を調べるためには，その参照型変数が宣言された箇所を探さないといけない.  
【暗記事項 15】参照型変数が局所変数の場合，メソッド呼び出しを行っているメソッド内でその変数が 

宣言されている. 
【暗記事項 16】参照型変数がフィールドの場合，クラス定義の中でメソッド・コンストラクタ定義の外で 

その変数が宣言されている. 



【暗記事項 17】メソッド名と引数リスト中の引数の型名をあわせてシグネチャという.  
【暗記事項 18】同一メソッド名のメソッドを複数つくることができる.  
【暗記事項 19】同一シグネチャのメソッドを複数つくることはできない.  
【暗記事項 20】同一メソッド名でシグネチャが異なるメソッドを複数定義することを 

メソッドのオーバーロードという.  
【暗記事項 21】メソッドを呼び出すときは，参照型変数がオブジェクトを参照していなければならない.  
【暗記事項 22】参照型変数がオブジェクトを参照していないのにメソッドが呼び出された場合， 

NullPointerExceptionというエラーがでる. 
【暗記事項 23】rectangle.move(x,y)のようなメソッド呼出しの時（引数が基本データ型変数）， 

呼出し側の変数 x, yが格納している「値」が引数にコピーされる. 
【暗記事項 24】rectangle.copy(rectangle2)	のようにメソッド呼出しの引数が参照型変数の場合， 

メソッド呼出し時には，呼出し側の参照型変数 rectangle2の「値」， 
つまり，呼出し側の参照型変数が参照しているオブジェクトの位置（アドレス）が 
引数の参照型変数にコピーされる．つまり，呼出し側の参照型変数と引数の参照型変数は 
同じオブジェクトを参照することになる． 

【暗記事項 25】メソッド呼出しのことをメッセージパッシングという. 
 
 
  



2章では「クラスの書き方」を学んだ，本章は，「クラスの動作」について学ぶ 
 
new演算子（オブジェクトの生成とコンストラクタの呼出し） 

 

new演算子の動作 
１. オブジェクトの生成 
オブジェクト生成時に指定したクラスのクラス定義を参照し， 
クラス定義に描かれているフィールドのための記憶領域をメモリ空間上に配置 

２. 	 	 	 	 	 	 の呼出し 2 
引数リストの変数の型に合致するコンストラクタが定義されていれば， 
そのコンストラクタを呼び出す． 
ただし，コンストラタク呼出し時の引数リストには，	 	 	 	 	 	 はいらない 3 

３. 生成したオブジェクトの	 	 （アドレスのハッシュ値）を返す 4 
まとまった領域の先頭のアドレスを返す 
 

コンストラクタが未定義の場合（一つも定義されていない場合） 
	 	 	 	 引数リストが空リストで処理が書かれていないコンストラクタ（	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ）が 
 あるものとされ，このデフォルトコンストラクタが呼び出される 5 
  
複数オブジェクトの生成 

 ・new演算子を繰返し用いることで，メモリ容量の許容範囲内で一つのクラスから     でも 
	 オブジェクトを生成することができる 6 
・同一クラスから複数のオブジェクトを生成した場合，個々のオブジェクトの	 	 	 	 	 	 は 
	 	 	 の値を取りうる 7 

 
・一つの参照型変数からは	 	 	 のオブジェクトを参照することができる 8 
・一つのオブジェクトは	 	 の参照型変数から参照されることがある 9 

  
オブジェクトの消滅 

 
 あるオブジェクトがどの参照型変数からも	 	 されなくなった場合，そのオブジェクトは 

消滅する 10 
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3.1 メソッド・コンストラクタの呼び出し
■ レストランの例との対比

1章のレストランの例では，ウエイターの役割が覚えておくべきこと・

行うことをクラスとしてまとめました．これはウエイターの役割を担うも

のすべてが，個々に覚えておくべきこと・行なうべきことをまとめたもの

でした．そして，図 1.7に描いたように，レストランでは，それぞれの役

割（クラス）を担った人（オブジェクト）が配置され，人物間で「注文を

伝達する」といった行為を行っていました．つまり，1章でも触れました▲

［行為の対象］
役割（クラス）間で行為を
行うのではく，人物（オブジェ
クト）間で行為を行っている
ことを理解してください．

が，図 1.7の中山：シェフが，斎藤：お客さんの料理を作ったとするなら

ば，中村：ウエイターではなく，田中：ウエイターに配膳をお願いしない

といけません．▲

［下線］
斎藤：お客さん という書

き方は，お客さんの役割（ク
ラス）を担っている斎藤さん
（オブジェクト）を表していま
す．Java 言語の表現をつか
うと，「お客さんクラスのオブ
ジェクト」にあたります．

オブジェクト間の行為の依頼というのは，オブジェクト指向言語である

Java言語でも同じです．前章では，クラスの定義方法を学びました．この

クラス定義は，それぞれのクラスが覚えるべきこと（フィールド）・行うべ

きこと（メソッド）を記述したものです．実際にプログラムを動作させる

ためには，オブジェクトを生成し，オブジェクト間で行為を依頼させる必

要があります．▲

［プログラムにおける行為］
プログラムにおける「行為」
とは計算処理にあたり，メソッ
ド定義の中括弧対の中に記述
します．

プログラムでは main()メソッドの先頭から 1行ずつ順番に実行されま

す．new演算子によりオブジェクト生成を行うと，コンストラクタに処理

が移ります．メソッド呼び出しを行うと，呼び出されたオブジェクトに処

理が飛び，呼び出されたメソッドが上から順番に実行されます．終了後，

呼び出し元に処理が戻ります．これらの詳細については次項以降で説明し

ます．

▲

［他のプログラム言語との
比較］
メソッド呼び出しは，プロ

グラムにおける処理の遷移を
表現しており，他のプログラ
ム言語における「サブルーチ
ン」や「関数」の呼び出しに
相当します．オブジェクト指
向言語では，オブジェクトに
対してメソッドを呼び出しま
す．オブジェクトの設計図で
あるクラスは同じ機能・役割
を実現する処理を 1つにまと
めるために用いられているこ
とから，メソッド呼び出しに
よって行いたい機能・役割の
明確化ができます．

■ オブジェクトの生成とコンストラクタの呼び出し

◇ new演算子の書式とオブジェクト生成・コンストラクタ呼び出しの例
　　
オブジェクトの生成

　　　new クラス名（引数リスト）

オブジェクトを生成するには，生成するオブジェクトが属するクラスを指

定しなければなりません．レストランの例で言うと，田中さんが出勤した▲

［インスタンス］
オブジェクトのことをイン
スタンスと言うこともありま
す．Java 言語では，これら
の用語はほぼ同じ意味になり
ます．例外として，配列オブ
ジェクトが挙げられ，配列イ
ンスタンスと言ったりはしま
せん．

ときにウエイターなど，その日にこなす役割を明示するような感じです．

Java言語の世界では，クラスを明示することなくオブジェクトを生成する
ことはありません．

生成するオブジェクトが属するクラスを指定すること 

	                      1 



メソッド呼出し 

 
 メソッド呼出し時の引数リストには，	 	 	 	 	 はいらない 12 
 
呼び出されるメソッドの探索（oodの前半，並びに JJ2の間） 

1) 参照型変数の   (       )を調べる. 
2) (	 	 	 	 ).javaというファイルを調べる.  
3)	 	 	 	 	 が合致するメソッドを探し出す 13 

 
 参照型変数の型を調べるためには，その参照型変数が     された      を探さないといけない 14 
 	   局所変数の場合：メソッド呼出しを行っている             で宣言 15 

参照型変数が 
   フィールドの場合：クラス定義内で，メソッド・コンストラクタ      で宣言 16  
  
シグネチャ 

 シグネチャ：           と引数        中の引数の     をあわせたもの 17  
 

 ・同じ          となるようなメソッドを複数作ることができる 18 
 ・同じ          となるようなメソッドを複数作ることができない 19 
 ・同一メソッド名でシグネチャが異なるメソッドを複数定義することを 

メソッドの                  という 20 
 

		NullPointerException 

 ・メソッドを呼び出すときは，参照型変数がオブジェクトを                   ばならない 21 

 ・参照型変数がオブジェクトを参照していない（参照型変数の値が null）のに， 
	 メソッドが呼び出された場合，NullPointerExceptionというエラーがでる 22 

 

引数を介した値の授受 
引数が基本データ型変数の場合，呼出し側の変数が格納している「値」が引数にコピーされる 23 

 引数が参照型変数の場合も呼出し側の参照型変数の「値」が引数にコピーされる 
⇒ 呼出し側の参照型変数が参照しているオブジェクトの     （アドレス）が 
	 	 引数の参照型変数にコピーされる 

⇒ 呼出し側の参照型変数と引数の参照型変数は     オブジェクトを参照することになる 24 
 

メッセージパッシング 
    メソッド呼出しのことを	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 という 25 
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辺が ref1となっていることから判ります．

■ メソッドの呼び出し

◇ 呼び出しの書式と呼び出し例

　
メソッドを呼び出す方法

　　　　参照型変数.メソッド名 (引数リスト) ;

オブジェクトを参照している参照型変数に対して，ドット「.」，メソッ

ド名，引数リストを付け加えることにより，メソッドを呼び出せます．メ

ソッドの定義と違い，引数リストには，引数の型を付けないことに注意し

てください．

ソースコード 3.5 を実行すると，下のような実行結果が得られます．

Rectangleクラスのソースコードは 2 章のソースコード 2.1を参照して

ください．

ソースコード 3.5の実行結果✓ ✏
いまから printInfo()を呼び出します
x座標: 5, y座標: 6, 幅: 2, 高さ : 1

printInfo()を呼び出しました✒ ✑
ソースコード 3.5 メソッド呼び出しの例

1 public class Test {

2 public static void main(String[] args) {

3 Rectangle rectangle = new Rectangle(2, 1, 5, 6);

4

5 System.out.println("いまから printInfo()を呼び出します");

6 rectangle.printInfo();

7 System.out.println("printInfo() を呼び出しました");

8 }

9 }

出力結果から類推されるように，実行順序は以下のようになります：

1. ソースコード 3.5：3行目

	                                11 



練習問題 

確認テストも，この練習問題と同じ方法で，解答してください．最終ページに答えを載せています． 
 
解答が複数ある場合は、ハイフン で繋いで答えること。 

例: Aと B と Cを解答したい場合，A-B-Cと解答欄に記入する。答えがない場合は-1と解答すること。 
行番号を解答するとき、左詰めの 0は取ること 
 例: 001行目を解答するときは 1を解答すること 
 
System.out.println()（改行あり）はmainメソッドにしかありません。 
他の場所では、System.out.print()（改行なし）を使っています 

 
行番号を振っていない空行に続いて、行番号を振りなおしているソースコードが続く場合は、 
別の Javaファイル（クラス）であることを示しています。 
 
以下のソースコードについて【練習 01】から【練習 04】を解答しなさい 
 
01 public class ConstructorOnly { 
02   public ConstructorOnly() { 
03 System.out.print("1"); 
04   } 
05 } 
 
11 public class TestDrive04_1 { 
12   public static void main(String[] args) { 
13 System.out.println("a"); 
14 ConstructorOnly constructorOnly; 
15 System.out.println("b"); 
16 constructorOnly = new ConstructorOnly(); 
17 System.out.println("c"); 
18 ConstructorOnly co = new ConstructorOnly(); 
19 System.out.println("d"); 
20   } 
21 } 
 
【練習 01】出力の一行目を答えなさい 
【練習 02】出力の二行目を答えなさい 
【練習 03】出力の三行目を答えなさい 
【練習 04】出力の四行目を答えなさい 
  



以下のソースコードについて【練習 05】から【練習 07】を解答しなさい 
 
01 public class MethodOnly { 
02   public void method() { 
03 System.out.print("1"); 
04   } 
05 } 
 
11 public class TestDrive04_2 { 
12   public static void main(String[] args) { 
13 System.out.println("a"); 
14 MethodOnly methodOnly = new MethodOnly(); 
15 System.out.println("b"); 
16 methodOnly.method(); 
17 System.out.println("c"); 
18   } 
19 } 
 
【練習 05】出力の一行目を答えなさい 
【練習 06】出力の二行目を答えなさい 
【練習 07】出力の三行目を答えなさい 
 
以下のソースコードについて【練習 08】と【練習 09】を解答しなさい 
 
01 public class BasicStructure { 
02   private int data; 
03   public BasicStructure(int data) { 
04 this.data = data; 
05   } 
06   public void printData() { 
07 System.out.print(data); 
08   } 
09 } 
 
11 public class TestDrive04_3 { 
12   public static void main(String[] args) { 
13 BasicStructure basicStructure = new BasicStructure(2); 
14 basicStructure.printData(); 
15 basicStructure = new BasicStructure(3); 
16 System.out.println("a"); 
17 basicStructure.printData(); 
18 System.out.println("b"); 
19   } 
20 } 
 
【練習 08】出力の一行目を答えなさい 
【練習 09】出力の二行目を答えなさい 
 
  



以下のソースコードについて【練習 10】から【練習 13】を解答しなさい 
 
01 public class MethodWithReturn { 
02   public int method() { 
03 System.out.print("1"); 
04 return 2; 
05   } 
06 } 
 
11 public class TestDrive04_4 { 
12   public static void main(String[] args) { 
13 System.out.println("a"); 
14 MethodWithReturn methodWithReturn = new MethodWithReturn(); 
15 System.out.println("b"); 
16 int a = methodWithReturn.method(); 
17 System.out.println("c"); 
18 System.out.println(a); 
19   } 
20 } 
 
【練習 10】出力の一行目を答えなさい 
【練習 11】出力の二行目を答えなさい 
【練習 12】出力の三行目を答えなさい 
【練習 13】出力の四行目を答えなさい 
 
以下のソースコードについて【練習 14】と【練習 15】を解答しなさい 
01 public class ManyOverloadedMethods { 
02   public void method() { 
03 System.out.print("1"); 
04   } 
05   public void method(int a) { 
06 System.out.print("2"); 
07   } 
08   public void method(int a, double b) { 
09 System.out.print("3"); 
10   } 
11   public void method(MethodOnly mo) { 
12 System.out.print("4"); 
13   } 
14 } 
 
21 public class TestDrive04_5 { 
22   public static void main(String[] args) { 
23 ManyOverloadedMethods mom = new ManyOverloadedMethods(); 
24 MethodOnly mo = new MethodOnly(); 
25 int    a = 1; 
26 int    b = 2; 
27 double c = 3.0; 
28 mom.method(); 
29 mom.method(mo); 
30 mom.method(c); 
31 mom.method(a, c); 
32 mom.method(a, b); 
33 System.out.println("a"); 
34   } 
35 } 
 
【練習 14】28行目から 32行目のメソッド呼出しでコンパイルが通らない行があれば、すべて答えよ 
【練習 15】コンパイルが通らない行をコメントしたものとして、出力を答えよ 



以下のソースコードについて【練習 16】と【練習 19】を解答しなさい 
01 public class Pokemon { 
02   private String name; 
03   private int hp; 
04   private String action; 
05   public Pokemon(String name, int hp, String action) { 
06 this.name   = name; 
07 this.hp     = hp; 
08 this.action = action; 
09   } 
10   public String getName() { 
11 return name; 
12   } 
13   public int getHp() { 
14 return hp; 
15   } 
16   public String attack() { 
17 return action; 
18   } 
19   public void decreaseHP(int damage) { 
20 hp -= damage; 
21   } 
22 } 
 
31 public class TestDrive04_6 { 
32   public static void main(String[] args) { 
33 Pokemon picachu = new Pokemon("ピカチュウ", 570, "１０まんボルト"); 
34 Pokemon kairiky = new Pokemon("カイリキー", 660, "こわいかお"); 
35   
36 Pokemon player  = picachu; 
37 Pokemon opponent = kairiky; 
38 while(true) { 
39    int damage = 0; 
40    if (player.attack().equals("１０まんボルト")) { 
41  damage = 100; 
42    } 
43    if (player.attack().equals("爆裂パンチ")) { 
44  damage = 50; 
45    } 
46    System.out.println(player.getName()+ "の攻撃"); 
47    System.out.println(opponent.getName()+"は"+damage+"のダメージを受けた"); 
48    opponent.decreaseHP(damage); 
49    if (opponent.getHp() <= 0) { 
50  System.out.println(opponent.getName()+"はポケモンセンターに行った"); 
51  break; 
52    } 
53    Pokemon temp = player; 
54    player = opponent; 
55    opponent = temp; 
56 } 
57   } 
58 } 
 
【練習 16】出力の一行目を答えなさい 
【練習 17】出力の二行目を答えなさい 
【練習 18】出力の三行目を答えなさい 
【練習 19】出力の四行目を答えなさい 
 
 



 
以下のソースコードについて【練習 20】を解答しなさい 
001  public class ManyOverloadedMethods { 
002     public void method() { 
003             System.out.print("1"); 
004     } 
005     public void method(float a) { 
006             System.out.print("2"); 
007     } 
008     public void method(int a, double b) { 
009             System.out.print("3"); 
010     } 
011     public void method(MethodOnly mo) { 
012            System.out.print("4"); 
013     } 
014   } 
 
021   
022  public class TestDrive04_7 { 
023    public static void main(String[] args) { 
024      ManyOverloadedMethods mom = null; 
025      MethodOnly mo = new MethodOnly(); 
026      int    a = 1; 
027      int    b = 2; 
028      double c = 3.0; 
029      mom.method(); 
030      mom = new ManyOverloadedMethods(); 
031      mom.method2(); 
032      mom.method(mom); 
033      mom.method(c); 
034      mom.method(a); 
035    } 
036  } 
 
【練習 20】29行目から 34行目のメソッド呼出しでコンパイルが通らない行があれば、すべて答えよ 
 
  



練習問題の解答 
【練習 01】a  
【練習 02】b   
ソースコードの 14 行目は参照型変数の宣言を行っただけで，オブジェクト生成並びにコンストラクタの呼び出
しは行われていない 
【練習 03】1c 
【練習 04】1d 
【練習 05】a 
【練習 06】b 
【練習 07】1c 
【練習 08】2a 
【練習 09】3b 
【練習 10】a 
【練習 11】b 
【練習 12】1c 
【練習 13】2 
18行目は以下のようになっているので，変数 aの「値」が出力される． 
18 System.out.println(a); 
System.out.println(“a”);だったら，”a”という文字列が引数になっているので，画面に aと出力される 
【練習 14】30 
【練習 15】1433a 
【練習 16】ピカチュウの攻撃 
【練習 17】カイリキーは 100のダメージを受けた 
【練習 18】カイリキーの攻撃 
【練習 19】ピカチュウは 50のダメージを受けた 
【練習 20】29-31-32-33 
29行目は参照型変数が nullなのでぬるぽが出る．31行目はメソッドmethod2()が未定義なため． 
32行目と 33行目はシグネチャが合わない．32行目は，引数にManyOverloadedMethodsクラスの参照型変数
を取るようなメソッドがない．33行目は，引数１つのメソッドmethod()の引数の型は floatであり，より大きい
double 型の基本データ型変数を引数として与えることはできない．一方，34 行目は int 型の引数を与えている
が，「拡大変換」により，自動的に float型へ変換しているのでエラーは起きない． 
 
 
 


