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事業成果報告
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遠遠隔隔教教育育にによよるるチチーームムププロロググララミミンンググ導導入入モモデデルルのの構構築築
事事業業報報告告

令和５年２月１７日

学校法人浦山学園

富山情報ビジネス専門学校

Agenda

１．事業の全体像

２．令和４年度事業内容

３．演習ユニット

４．実習ユニット

５．事業評価

６．質疑応答
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１１．．事事業業のの全全体体像像

3

（１）専修学校における先端技術利活用実証研究

4
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（２）専修学校遠隔教育導入モデル構築プロジェクト

5

在宅等でも、専修学校教育の質を落とすことなく提供するため、先端技
術を活⽤した遠隔教育の実践モデルを開発し、その効果を検証する。
（15箇所）

分野横断型連絡調整会議を設置し、各取組の進捗管理及び連絡調整
を⾏ない、事業成果を体系的にとりまとめるとともに普及・定着⽅策を検
討、展開する。（1箇所）

事事業業内内容容

令和3年度からの3か年事業

6

（３）なぜ、プログラミング教育なのか？

要因 課題

外的要因
・プログラマ人材不足
・プログラミング教育の必修化

内的要因
・プログラミング教育のレベル不足
・演習授業の負担大

複合要因
・実践的インターンシップの不足
・学生と企業との接点不足
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（４）プログラマ人材不足

2030年に最大で79万人の不足
経済産業省 ＩＴ人材需給に関する調査 より

8

（５）小～高等学校までのプログラミング教育の必修化

文部科学省 新学習指導要領のポイント より

早ければ2025年にプログラミング教育を受けた
学生が専門学校へ入学してくる
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（６）専門学校でのプログラミング教育の現状

課題
・基礎から教えていて、2年間で実践レベルに到らない
・学生にレベル差があって教員の負担が大きい
・出来あがったプログラムの品質が低い

要因
・失敗できない教育環境
・個別対応できない教育環境
・プログラム品質保証への意識不足

プログラミングへの興味を失う
全体的に低いプログラミングレベル

10

（７）産学連携課題

項目 課題

インターンシップ
・専用カリキュラム作成・実施の負担
・セキュリティ問題

連携事業 ・企業が求めるレベルへの未達

就職
・学生の実践力不足
・実力を測る環境が無い（総合力で判断）
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（８）事業目標

（ａ）対面と同等な教育効果を得るだけでは無く、遠隔授業の特性を活かして

・学生のレベルに応じて楽しく学習できる環境を提供する
・企業レベルの高品質なプログラミングを実現する
・ＩＴ企業も参加できる環境を提供する
・教員が簡単に導入でき、学習状況を容易に管理できる環境を提供する
・手間のかかる演習指導の負担を下げる

（ｂ）教育環境を公開することで

・全国のＩＴ教員が利用、交流し、プログラミング教育の向上を図る
・ＩＴ企業と学生が交流し、インターンシップ、コーオプ教育の実現、就職マッチングを
実現する
・ＩＴ企業と教員が交流し、最新のＩＴ知識、情報を教育に反映する

12

（９）事業の概要

• クラウド上に無料または安価な既存サービス、アプリケーションを組み
合わせて、遠隔教育プラットフォームを構築する。

• 学生にプラットフォーム上の演習課題を取り組ませ、対面授業と同等
以上の教育効果を実現しているか、企業レベルのプログラミング能力
に達しているかを検証、評価する。

• 遠隔教育プラットフォームを全国に普及させる。
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（１０）遠隔教育プラットフォーム

遠遠隔隔教教育育ププララッットトフフォォーームム

演演習習ユユニニッットト講講義義ユユニニッットト 実実習習ユユニニッットト教教員員
養養成成
ユユニニッットト

学学習習管管理理ユユニニッットト

14

プラットフォームの構成

（１０）遠隔教育プラットフォーム

赤枠：追加開発

ｓｌａｃｋ

ｓｌａｃｋ
アプリ

ｓｌａｃｋ
ｂｏｔ

動画

GitHub
Classroom

Gradle

Spring
Framework

プログラミング
教材

Codespaces
連連携携

LiveShare
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（１０）遠隔教育プラットフォーム

15

アプリケーション 概要 役割

slack ビジネスチャットツール • 教員－学生間のコミュニケーション

slackアプリ ｓｌａｃｋ上で動作する追加機能
• ｓｌａｃｋ初期設定の自動化
• 課題の進捗管理
• 評価の登録

slack bot メッセージの自動返答 • 定型質問の自動回答

GitHub Classroom 教育機能を持ったソフトウェア開発
プラットフォーム

• 課題管理
• 提出課題の自動採点

Gradle 自動環境作成ツール • 学生への開発環境の提供

Spring Framework Java言語開発用フレームワーク • フレームワークを使用したプログラミン
グ環境の提供

Codespaces クラウド上のプログラム開発環境 • 学生のプログラミング環境

LiveShare 共同プログラミングツール • チーム開発環境

各アプリケーションの役割

16

（１１）事業計画

項目 令和３年度 令和４年度 令和５年度

調査
• 専門学校プログラミング
教育調査

• プログラマ育成実態調査

講義ユニット
• 開発
• 実証

演習ユニット
• 一次開発
• 実証

• 二次開発
• 実証

実習ユニット
• 一次開発
• 実証

• 二次開発
• 実証

学習管理
ユニット

• 一次開発
• 実証

• 二次開発
• 実証

• 三次開発
• 実証

教員養成
ユニット

• 開発
• 実証

13



２２．．令令和和４４年年度度事事業業内内容容

17

18

（１）演習ユニットの追加開発

 スパイラル開発型の教材の追加

 学生用授業管理ポータル

Level０
プログラム

Level １
プログラム

Level ２
プログラム

Level ３
プログラム

Level ４
プログラム

機能追加課題

機能追加課題

機能追加課題

機能追加課題

14



 チャットボット機能の強化
令和3年度の実証講座で利用が無かったため、項目を増やす共に
ＡＩ機能を強化する

 チーム開発機能の強化
実習ユニットでチーム開発を行うため、機能強化する

19

（２）学習管理ユニットの追加開発

 企業実習（インターンシップ）対応

企業と学生間でのプログラミング実習に対応できるユニットとして
開発する

 チーム開発対応
チームでプログラムを開発できる機能をサポートする

 プロトタイプ開発
今年度はプロトタイプとして開発し検証する

20

（３）実習ユニットの開発
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（４）演習ユニットの実証

項目 内容

目的
プログラミング学習システムとして求められる学習効果、
利便性があるか確認する

実施場所 専門学校（遠隔）

方法
学習過程や成果物によって取得するアセスメント、コメン
ト、開発速度、プログラム品質、プログラム稼働状況等
の項目について比較検証する。

22

（５）実習ユニットの実証

項目 内容

目的
企業実習として求められる学習効果、利便性があるか
確認する

実施場所 専門学校（対面、遠隔）

方法

企業から提示されたプログラミング課題を対面、遠隔方
式で取り組み、学習過程や成果物によって取得するア
セスメント、コメント、プログラム品質、プログラム稼働状
況等の項目について検証する。
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３３．．演演習習ユユニニッットト

23

24

（１）演習ユニットの追加開発

 WebアプリケーションをMVCモデルを適用したSpringフレームワーク
を使用した教材を追加する
（ＭVCモデル：開発現場で一般的に利用されている開発モデル）

 提供されたベースプログラムを参考に段階的に機能追加を行う

 プログラミング言語はJava言語を使用する
 具体的には学生用授業管理ポータル画面に各種機能を追加する

17
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（１）演習ユニットの追加開発

学生用授業管理ポータル（Level0）

26

（１）演習ユニットの追加開発

レベル 内容

ユーザー名の表示

今日の天気の表示

時刻別の挨拶表示

本日の運勢占い

本日の授業表示

学習成果用テーブル追加

学習成果表示

学習成果登録

学習成果変更

学習成果削除

学生成果ポータル表示

リスト機能作成

18



27

（１）演習ユニットの追加開発

学生用授業管理ポータル（Level4）

28

（１）演習ユニットの追加開発

教材例

【【Level1-2】】
今今日日のの天天気気をを表表示示（（API利利用用））：：都都市市をを変変更更
• テテーーママ

• Serviceクラスの取り扱いについて
• 天気予報APIの利用について

• 演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて））
• この演習では、Codespacesと呼ばれるサービ
スを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インスト
ール不要で使う事ができます。

• レベル0で実施した手順を参照して、演習課題
の準備をしましょう。

• 演演習習内内容容
• Serviceの一部を書き換えて自分の住んでいる
都市の天気を表示しましょう。

【【Level3-2】】
学学習習成成果果表表示示
• テテーーママ

• 既存プログラムを参考に、CRUD機能が作成で
きること ページ遷移とバリデーションの仕組み
が理解できること templateへの記載ができるよ
うになること

• 演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて））
• この演習では、Codespacesと呼ばれるサービ
スを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インスト
ール不要で使う事ができます。

• レベル0で実施した手順を参照して、演習課題
の準備をしましょう。

• 演演習習内内容容
• Lesson(授業管理機能)を参考に

Archievement(実績管理機能)の実績一覧画面
を作成しましょう。

19



 演習教材を遠隔で個人で実施する

 実証期間と参加人数

 A専門学校（以下、A校）
 日時：10/24 - 10/27（4日間）
 参加者：26名

 B専門学校（以下、B校）
 日時：11/14 - 11/18 （5日間）
 参加者：16名

 C専門学校（以下、C校）
 日時：11/28 - 12/2 （5日間）
 参加者：44名

29

（２）演習ユニットの実証

 事前に現地で環境設定と環境利用方法を説明

 実証講座内容の説明

 遠隔教育プラットフォームへのユーザー登録

 遠隔教育プラットフォームの利用方法説明

 ベースプログラムの説明

30

（２）演習ユニットの実証

20



 評価対象者
 実証講座用に払い出したアカウントが有効かつ、
実証講座後のアンケートに回答があった学生を対象

 対象：A校 26名、B校 15名、C校 27名

 全体進捗

・40-50% （Level3-1まで完了）の進捗が
最も多かった

→ 多くの学生が Level3-1で頭打ちになった

（２）演習ユニットの実証

31

 A専門学校

平均：46% 中央値：46%

（２）演習ユニットの実証

32
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 Ｂ専門学校

平均：47% 中央値：38%

（２）演習ユニットの実証

33

 Ｃ専門学校

平均：34% 中央値：33%

（２）演習ユニットの実証

34
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 各学校の進捗平均

 A校：46%
 B校：47%
 C校：34%

 C校の進捗がA校、B校と比べて低い結果となった

（２）演習ユニットの実証

35

課題の理解度に差があったかを確認

（アンケートでの回答で算出）

 A校

 B校

 C校

（２）演習ユニットの実証

36
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 演習ユニットの理解度について

 理解できなかったと回答

 A校(53%) > B校(40%) > C校(33.3%)
 進捗

 A校(46%)≒ B校(47%) > C校(34%)

 アンケート結果の理解できなかった人の割合をみたとき、
A校が一番多く、C校が一番少なかった

 結果、今回理解度は進捗に影響しなかったと考えられる

（２）演習ユニットの実証

37

 実証講座に取り組んだ時間の差があったか

 授業、自習で取り組んだ時間の平均算出

 A校 ： 18.4時間
 授業で3コマ*4日間分 + 自習時間（アンケートで回答）

 B校 ： 6.1時間
 授業時間（アンケートで回答）+ 自習時間（アンケートで回答）

 C校：6.2時間
 授業時間（アンケートで回答）+ 自習時間（アンケートで回答）

 B校とC校の学習時間は変わらないが進捗に差が出てた

（２）演習ユニットの実証

38
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 学習方法について
 学習時の状況

 C校：2年生37名については2コマ授業時間で実施
 6時間のうち半分は授業時間（受動的）

 Ｂ校：授業時間の確保はなし（授業中の自己学習時間の利用はOK）
 Ｂ校の学生は能動的に6時間を確保し課題を進めていた

 この受動的か能動的であったか差が課題への進捗に影響したと推測

 能動的 = モチベーションが高い

→ 学習時の環境と状況を確認すると大きく異なっていた

（２）演習ユニットの実証

39

 現地教員の対応
 Ａ校

 毎日、開始時と終了時に声掛けを実施

 B校
 担当の先生より、学生への動機づけを促す説明

 新しいことを学べる＋実社会ではこういった環境で仕事をするから価値があるということを伝達

 強制はせずできる範囲でやることを目標とさせた

 C校
 2年生：別課題の締め切りが近かった（そのため、あまり強制はしていない）
 1年生：学生に委ねる形で放置

 教育PFと演習課題を取り組ませる上で、学習時の環境が影響
→学生への動機付けや声掛けと、取り組みやすい環境を
用意する必要がある

（２）演習ユニットの実証

40
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 Q＆Aは学生からチャット、もしくはチャットボットにコメントされたもの
を対象
 感謝・報告・承知等のやり取りを除くものを抜粋

 B校とC校では、準備の段階でチャットボットを利用するようアナウンスし、チャッ
トでも改めて周知

 結果
 A校

 32件（うちチャットボット0件）
 B校

 9件（うちチャットボット0件）
 C校

 6件（うちチャットボット2件）

（２）演習ユニットの実証

41

 チャットボットの利用が少ない

 要因

 登録回答が少ない

 学生がチャットボットへの質問利用に慣れていない

 対応

 今回の実証で学生から出たQ&Aを登録する
 チャットボット利用のチュートリアル作成を検討する

（２）演習ユニットの実証

42
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 実施後アンケートの意見
 フレームワークの利用は開発スピードが速い

 参考プログラムがあるので自分で進められる

 自分のペースで進められる

 タイミングを気にせず質問ができる

 自分で考える力が付いた

 トラブル解消に時間がかかる

 全体への質問になって、質問しづらい

 文章で質問するのが面倒

 本当に自分の実力になったのかが不安

（２）演習ユニットの実証

43

４４．．実実習習ユユニニッットト

44
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開発機能

 企業別課題管理

 チーム内コミュニケーション管理

 プログラム品質管理

 プログラム評価

 就職マッチング

運用方法

 LiveShareを利用してプログラム共有する
 チーム開発にはモブプログラミング（モブプロ）を利用する

（１）実習ユニットの開発

45

モブプロ（モブプログラミング）とは

 ルール

 各メンバーに役職を割り振り、時間を区切って役職のローテーションを行い
プログラミングを実施

 役職

 ドライバー：ナビゲーターの指示を受けて
プログラミングを進める。

 ナビゲーター：プログラマーにプログラミング
内容の指示を出す。

 サポーター：ナビゲーターがつまるところなど
適宜アドバイスする。

 記録係：各順の進捗や議論時間についての
記録を行う。

（１）実習ユニットの開発

ドライ
バー

ナビ
ゲー
ター

サポー
ター

記録係 10分間

46
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モブプロ（モブプログラミング）とは

 具体的な実施方法

 Live Share を用いてドライバーの作業PCの内容を全メンバーで共有、同時
操作できる状態で実施

 目指す効果

 本来の目的はレベルの高い人の指示内容をレベルの低い人が吸収するこ
とで全体のレベルアップを図る

 レベル差のあるメンバーが強制的にグループワークに参加させられることに
より、グループワークにおける能力を測定することができる

（１）実習ユニットの開発

47

 概要

 対面と遠隔のそれぞれで、実習ユニットを使ったチーム開発をモブプロで行い、
同等の結果が得られるかの検証を行う

 内容

 チーム単位で演習課題を実施

 演習課題は、演習実証と同じものを使用

 遠隔チームには事前説明の時間を設ける

 対面と遠隔で20名ずつに分け、その中で1チーム4人を編成
（対面：5チーム、遠隔：5チーム）

（２）実習ユニットの実証
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 実施方法

 実習課題

 演習ユニットで追加開発した教材を使用

 遠隔

 演習ユニットと同様に、事前に現地で環境設定と環境利用方法を説明

 対面

 大型ディスプレイを用意。ドライバーの作業PCの内容を映し出しながら、
全員で同時に確認できるようにする

 各タームごとに席替えを行い、PCを使いまわす形で操作を行う

（２）実習ユニットの実証

49

 遠隔

 １日目（９０分）：準備、説明、各自でLevel0を確認、モブプロ体験
 ２日目：各自でLevel1と2を実施
 ３-５日目：最低３時間 level3（モブプロ）

 対面

 １日目(３時間)：準備、説明、各自でLevel0-2を実施
 ２日目(３時間)：Level3 （モブプロ）

（２）実習ユニットの実証
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課題に取り組んだ時間と進捗

 遠隔：平均4.1時間
 チーム1： 4.2時間（Level3-2到達）
 チーム2： 3.0時間（Level3-2到達）
 チーム3： 3.3時間（Level3-3到達）
 チーム4： 3.0時間（Level3-2到達）
 チーム5： 6.8時間（Level3-3到達）

 対面：平均2.1時間
 チーム1： 2.0時間（Level3-2到達）
 チーム2： 2.0時間（Level3-2到達）
 チーム3： 2.3時間（Level3-2到達）
 チーム4： 2.1時間（Level3-2到達）
 チーム5： 2.2時間（Level3-2到達）

（２）実習ユニットの実証

51

 議論時間（遠隔）
 ナビゲーターの指示のもと、作業できていた割合

 プログラムの入力指示、サポータへの調査依頼など、課題に関する会話ができていた時間

 沈黙等があるとマイナス

チーム名 平均 1巡目 2巡目 3巡目 4巡目 5巡目 6巡目 7巡目 8巡目 9巡目 10巡目 11巡目 12巡目 13巡目 14巡目 15巡目 16巡目 17巡目 18巡目

1 83% 80% 100% 60% 100% 60% 100% 80% 100% 80% 80% 80% 60% 80% 100%

2 84% 30% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 80% 50% 50% 50% 50%

3 89% 90% 80% 100% 80% 90% 90% 100% 80%

4 83% 70% 80% 90% 90%

5 84% 100% 90% 100% 80% 90% 80% 100% 80% 80% 80% 70% 80% 80% 70%

（２）実習ユニットの実証
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 議論時間（対面）
 ナビゲーターの指示のもと、作業できていた割合

 プログラムの入力指示、調査依頼、ソースに関する相談等ができていた時間

 沈黙等があるとマイナス

チーム名 平均 1巡目 2巡目 3巡目 4巡目 5巡目 6巡目 7巡目 8巡目 9巡目 10巡目 11巡目 12巡目 13巡目

1 74% 100% 50% 70% 70% 100% 60% 90% 60% 70% 70% 70% 80%

2 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

3 90% 80% 70% 80% 90% 100% 100% 100% 90% 100%

4 75% 50% 80% 90% 90% 80% 80% 20% 80% 80% 80% 80% 80% 80%

5 72% 60% 80% 90% 80% 80% 50% 70% 70% 80% 80% 90% 50% 50%

（２）実習ユニットの実証
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 議論時間の平均をとると、遠隔が84%と対面が82%であまり差がない結果となっ
た。この結果、実施する環境の違いがグループワークに影響しないと考えられる。

 各課題の完了数、品質、開発速度の計測ができなかった

 対象者（1年生）に対する課題のレベルが高く十分なデータを計測するに至らな
かった

 チーム全体のレベルアップ効果は認められなかった

 課題が進む際に難易度が上がるためレベルアップ効果が見えづらかった

 実習ユニットで使用する課題内容を検討する

（２）実習ユニットの実証
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 学生からの意見
 協調性の大切さを再認識した

 判らなくなってもモチベーション維持ができた

 自分に向いている役割、苦手な役割を知ることができた

 自分とは異なる視点を知ることができた

 一人よりも出来た時の達成感が強い

 話すことに気を取られて細かい点に気付かないことがあった

 トラブル解消に時間がかかる

 メンバー全員の実力が低い場合に課題解決に到らない

（２）実習ユニットの実証
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５５．．事事業業評評価価
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57

 演習教材はＭＶＣモデルを用いた実践的な教材となっている

 演習教材を複数の学校で検証し、多くの知見を得ることができた

 実習ユニットはLiveShareとモブプロを使用することにより、遠隔でも円
滑なチーム開発が可能であることを証明した

NO 作作業業概概要要 達達成成状状況況 評評価価

１ 完成版演習ユニットの完成 〇 〇

２ 学習管理ユニットの第2次開発 〇 〇

３ 実習ユニットプロトタイプ開発 △ △

４ 演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証 〇 〇

５ 実習ユニットの実証 〇 △

（１）達成状況と成果

58

 Level3-2でつまづかないような教材の工夫が必要である
→講義ユニットでの教材開発を検討する

 実習ユニットでの検証が不十分である
→使用教材を工夫する
→品質、開発時間を計測する仕組みを検討する

（２）課題と対応
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７７．．質質疑疑応応答答
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ごご清清聴聴あありりががととううごござざいいままししたた

60
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演習ユニット
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演習教材一覧

レベル 課題内容

ベースプログラム（参照用）

学生用授業管理ポータル画面

ユーザー名表示機能追加

今日の天気表示機能追加

時刻別の挨拶表示機能追加

本日の運勢占い機能追加

本日の授業の表示機能追加

学習成果用テーブル追加

学習成果表示機能追加

学習成果登録機能追加

学習成果変更機能追加

学習成果削除機能追加

学生成果ポータル画面表示機能追加

リスト機能追加
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演習教材一覧

レベル 課題内容

ベースプログラム（参照用）

学生用授業管理ポータル画面

ユーザー名表示機能追加

今日の天気表示機能追加

時刻別の挨拶表示機能追加

本日の運勢占い機能追加

本日の授業の表示機能追加

学習成果用テーブル追加

学習成果表示機能追加

学習成果登録機能追加

学習成果変更機能追加

学習成果削除機能追加

学生成果ポータル画面表示機能追加

リスト機能追加
 

【【Level0】】既既存存ププロロググララムムをを理理解解ししよようう 

テテーーママ 
 モデルについて理解しよう

 を使った開発について理解しよう

 データベースの利用について

開開発発環環境境ににつついいてて 
• 本演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

ままずずはは動動かかししててみみよようう 
 をクリックします。

 矢印で示した箇所を押してください。

初回と、 回目以降では表示が異なりますので注意してください。

【初回】
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【 回目以降】

 しばらく待ちます。
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【 回目以降】

 しばらく待ちます。

 画像のダイアログが表示されたら、インストールを押してください。

 インストールボタンを押すと、新しいタブが開きます。緑で囲んだ部分が無

効にするになったらタブを閉じましょう。

 作業の開始タブも閉じましょう。
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 実行とデバッグアイコンを押します。

 Launch AssignmentApplication が選択されていることを確認し再生ボタンを

押します。初回はダイアログが表示されます、 を選択してください。
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 実行とデバッグアイコンを押します。

 Launch AssignmentApplication が選択されていることを確認し再生ボタンを

押します。初回はダイアログが表示されます、 を選択してください。

 Open in Browser を押します。 表示されるまでしばらく時間が掛かります。

 ページが表示されます。

 確認が終わったら、タブを閉じましょう
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 デバック実行中ですので、停止ボタンを押して、デバック実行を停止しまし

ょう。

MVCモモデデルルににつついいてて理理解解ししよようう 
は、今回皆さんに学んで頂く などの フレームワークで一般

的に取り入れられる アプリケーション構築を整理するための概念の一つで

す。 つの要素を組み合わせる事で、 アプリケーションを構築します。この

つの要素というのは、モデル（ ）、ビュー（ ）、コントローラー

（ ）の事で、これらの頭文字を取って と呼ばれています。

モモデデルルととはは 
アプリケーション内のビジネスロジックを担当します。

ビビュューーととはは 
ブラウザ上で表示可能な を構築し、クライアントへレスポンスを送信しま

す。
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 デバック実行中ですので、停止ボタンを押して、デバック実行を停止しまし

ょう。

MVCモモデデルルににつついいてて理理解解ししよようう 
は、今回皆さんに学んで頂く などの フレームワークで一般

的に取り入れられる アプリケーション構築を整理するための概念の一つで

す。 つの要素を組み合わせる事で、 アプリケーションを構築します。この

つの要素というのは、モデル（ ）、ビュー（ ）、コントローラー

（ ）の事で、これらの頭文字を取って と呼ばれています。

モモデデルルととはは 
アプリケーション内のビジネスロジックを担当します。

ビビュューーととはは 
ブラウザ上で表示可能な を構築し、クライアントへレスポンスを送信しま

す。

ココンントトロローーララーーととはは 
モデルとビューの橋渡しを行っています。

今今回回ののププロロググララムムににおおけけるる MVC 

モモデデルル 
クラスや クラスを指します。

ビビュューー 
などのテンプレートエンジンを利用して、 を生成する部分を指し

ます。

ココンントトロローーララーー 
クラスを指します。

ペペーージジがが表表示示さされれるる仕仕組組みみににつついいてて 
授業管理ページを表示する際の動作を例に説明します。 ユーザー： ボタ

ンを押します。 ブラウザ： ボタンが押されたので、パス/lesson に

リクエストを送信します。 サーバー ：/lesson に リクエ

ストが来たので、対応するコントローラーである LessonController クラスの

index メソッドに処理を任せます。 コントローラー：サービスである

LessonService クラスの selectAll メソッドを使って、授業一覧データを取得し

ようとします。 サービス： である LessonDao クラスの selectAll メソッド

使って、授業一覧データを取得します。 ：データベースから授業一覧デー

タを取得し、サービスへ返します。 サービス： から受け取った授業一覧デ

ータをコントローラーへ返します。 コントローラー：受け取った授業一覧デー

タと使用するテンプレート名をテンプレートエンジンに渡します。 テンプレー

トエンジン：指定されたテンプレートと授業一覧データを組合せて を生成

します。 サーバー ：ブラウザに対して生成された を返

します。 ブラウザ：受け取った を表示します。
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解解説説 

ココンントトロローーララーーのの動動きき 
• ページのリンクボタン 他のページに移動するボタン を押すと、ブラウ

ザからリクエストが送信されます。

• リクエストには移動先のページの が含まれています。

• の例

• この で指定されるパス ディレクトリ名 によって、処理されるクラス、

メソッドが指定されます。

リクエストは最初にコントローラーで処理されます。

• どのパスに対するリクエストをどのクラスのどのメソッドに処理させるのか

は、@RequestMapping、@GetMapping などのアノテーションで指定されていま

す。

• 今回の演習の対象である、LessonController クラスには

@RequestMapping("/lesson")というアノテーションが指定されています。

• これは/lesson というパスに対して送られたリクエストを LessonController
クラスにて処理する事を指定しています。

• また index メソッドには、@GetMapping とアノテーションがついていますが、

これは リクエストメソッドが の場合は、index メソッドでリクエ

ストを受け付ける事を指定しています。
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解解説説 

ココンントトロローーララーーのの動動きき 
• ページのリンクボタン 他のページに移動するボタン を押すと、ブラウ

ザからリクエストが送信されます。

• リクエストには移動先のページの が含まれています。

• の例

• この で指定されるパス ディレクトリ名 によって、処理されるクラス、

メソッドが指定されます。

リクエストは最初にコントローラーで処理されます。

• どのパスに対するリクエストをどのクラスのどのメソッドに処理させるのか

は、@RequestMapping、@GetMapping などのアノテーションで指定されていま

す。

• 今回の演習の対象である、LessonController クラスには

@RequestMapping("/lesson")というアノテーションが指定されています。

• これは/lesson というパスに対して送られたリクエストを LessonController
クラスにて処理する事を指定しています。

• また index メソッドには、@GetMapping とアノテーションがついていますが、

これは リクエストメソッドが の場合は、index メソッドでリクエ

ストを受け付ける事を指定しています。

参考資料： リクエストメソッドについて

• index メソッドはサービスである lessonService クラスの selectAll メソッ

ドを利用して、授業のリストを取得しています。

• メソッドを使用して、画面表示したいデータとその属性名

を に指定しています。

メソッドの第一引数に属性名、第二引数に渡したいデータ

を指定しています。

• 戻り値として、使用したい 名を指定する事で、テンプレートエンジン

の処理に移ります。

• テンプレートエンジンでは先ほど に指定されたデータを取り出し、指

定された属性名の部分にデータを展開します。

ササーービビススククララススのの動動きき 
• サービスクラスはビジネスロジックを記載するクラスです、今回は

LessonService クラスの selectAll メソッドが使用されています。
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• LessonService クラスの selectAll メソッドから、 である

ArchievementDao クラスの selectAll メソッドを呼び出して、Lesson クラス

のオブジェクトのリスト取得し、コントローラーへ返却しています。

ササーービビススククララスス archievementDao.selectAllメメソソッッドド 
 public List<Lesson> selectAll() {
    List<Lesson> list = dao.selectAll();
    return list;
  }

Daoククララススととはは 
は、 の略称でデータベース操作を担当するクラスです。

Daoククララスス ArchievementDao 
@Override
public List<Lesson> selectAll() {
String sql = "SELECT id, name, day, period, teacher FROM LESSON";
List<Map<String, Object>> resultList = jdbcTemplate.queryForList(sql);
List<Lesson> list = new ArrayList<Lesson>();
for (Map<String, Object> result : resultList) {
  Lesson lesson = new Lesson();
  lesson.setId((int) result.get("id"));
  lesson.setName((String) result.get("name"));
  lesson.setPeriod((int) result.get("period"));
  lesson.setTeacher(((String) result.get("teacher")));

  int day = (int) result.get("day");
  lesson.setDay(day);
  // 曜日番号 → 曜日名 変換
  lesson.setDayName(DayOfWeek.of(day).getDisplayName(TextStyle.SHORT, Loc
ale.JAPAN));

  list.add(lesson);
}

return list;
}

文を用いて、 テーブルから jdbcTemplate.queryForList メソッドを

利用してデータを取得しています。

型で取得されますので、 クラスの 型オブジェクトに変換し、

クラスへ値を返却しています。
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• LessonService クラスの selectAll メソッドから、 である

ArchievementDao クラスの selectAll メソッドを呼び出して、Lesson クラス

のオブジェクトのリスト取得し、コントローラーへ返却しています。

ササーービビススククララスス archievementDao.selectAllメメソソッッドド 
 public List<Lesson> selectAll() {
    List<Lesson> list = dao.selectAll();
    return list;
  }

Daoククララススととはは 
は、 の略称でデータベース操作を担当するクラスです。

Daoククララスス ArchievementDao 
@Override
public List<Lesson> selectAll() {
String sql = "SELECT id, name, day, period, teacher FROM LESSON";
List<Map<String, Object>> resultList = jdbcTemplate.queryForList(sql);
List<Lesson> list = new ArrayList<Lesson>();
for (Map<String, Object> result : resultList) {
  Lesson lesson = new Lesson();
  lesson.setId((int) result.get("id"));
  lesson.setName((String) result.get("name"));
  lesson.setPeriod((int) result.get("period"));
  lesson.setTeacher(((String) result.get("teacher")));

  int day = (int) result.get("day");
  lesson.setDay(day);
  // 曜日番号 → 曜日名 変換
  lesson.setDayName(DayOfWeek.of(day).getDisplayName(TextStyle.SHORT, Loc
ale.JAPAN));

  list.add(lesson);
}

return list;
}

文を用いて、 テーブルから jdbcTemplate.queryForList メソッドを

利用してデータを取得しています。

型で取得されますので、 クラスの 型オブジェクトに変換し、

クラスへ値を返却しています。

テテンンププレレーートトエエンンジジンンととはは 
今回の授業では、 での使用が推奨されている、 タイムリー

フ というテンプレートエンジンを使用しています。

テンプレートエンジンとは、データとテンプレートを合体させ文字列を作る仕組

みの事です。

生成した をブラウザに応答し、ブラウザが を解釈し ページの

表示を行っています。今回は lesson/index のテンプレートを利用しています。

テテンンププレレーートト lesson/index(一一部部抜抜粋粋) 
<table class="table">
  <thead>
    <tr>
      <th scope="col">id</th>
      <th scope="col">授業名</th>
      <th scope="col">曜日</th>
      <th scope="col">担当</th>
      <th scope="col"></th>
    </tr>
  </thead>
  <tbody>
    <tr th:each="lesson : ${lessonList}">
      <td th:text="${lesson.id}" scope="row"></td>
      <td th:text="${lesson.name}"></td>
      <td th:text="${lesson.dayName}+${lesson.period}">
      </td>
      <td th:text="${lesson.teacher}"></td>
      <td>
        <a class="btn btn-info rounded-circle p-0 pt-1" th:href="@{/lesso
n/detail/{id}(id=${lesson.id})}"
          style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-pencil-fill"></i>
        </a>
        <a class="btn btn-outline-secondary rounded-circle p-0 pt-1"
          th:href="@{/lesson/delete?id={id}(id=${lesson.id})}" style="wid
th:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-trash-fill"></i>
        </a>
      </td>
    </tr>
  </tbody>
</table>
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生生成成さされれたた HTML(一一部部抜抜粋粋) 
<table class="table">
  <thead>
    <tr>
      <th scope="col">id</th>
      <th scope="col">授業名</th>
      <th scope="col">曜日</th>
      <th scope="col">担当</th>
      <th scope="col"></th>
    </tr>
  </thead>
  <tbody>
    <tr>
      <td scope="row">1</td>
      <td>lesson1</td>
      <td>月 1</td>
      <td>○○</td>
      <td>
        <a class="btn btn-info rounded-circle p-0 pt-1" href="/lesson/det
ail/1"
          style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-pencil-fill"></i>
        </a>
        <a class="btn btn-outline-secondary rounded-circle p-0 pt-1"
          href="/lesson/delete?id=1" style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-trash-fill"></i>
        </a>
      </td>
    </tr>
    <tr>
      <td scope="row">2</td>
      <td>lesson2</td>
      <td>月 2</td>
      <td>○○</td>
      <td>
        <a class="btn btn-info rounded-circle p-0 pt-1" href="/lesson/det
ail/2"
          style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-pencil-fill"></i>
        </a>
        <a class="btn btn-outline-secondary rounded-circle p-0 pt-1"
          href="/lesson/delete?id=2" style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-trash-fill"></i>
        </a>
      </td>
    </tr>
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生生成成さされれたた HTML(一一部部抜抜粋粋) 
<table class="table">
  <thead>
    <tr>
      <th scope="col">id</th>
      <th scope="col">授業名</th>
      <th scope="col">曜日</th>
      <th scope="col">担当</th>
      <th scope="col"></th>
    </tr>
  </thead>
  <tbody>
    <tr>
      <td scope="row">1</td>
      <td>lesson1</td>
      <td>月 1</td>
      <td>○○</td>
      <td>
        <a class="btn btn-info rounded-circle p-0 pt-1" href="/lesson/det
ail/1"
          style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-pencil-fill"></i>
        </a>
        <a class="btn btn-outline-secondary rounded-circle p-0 pt-1"
          href="/lesson/delete?id=1" style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-trash-fill"></i>
        </a>
      </td>
    </tr>
    <tr>
      <td scope="row">2</td>
      <td>lesson2</td>
      <td>月 2</td>
      <td>○○</td>
      <td>
        <a class="btn btn-info rounded-circle p-0 pt-1" href="/lesson/det
ail/2"
          style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-pencil-fill"></i>
        </a>
        <a class="btn btn-outline-secondary rounded-circle p-0 pt-1"
          href="/lesson/delete?id=2" style="width:2rem; height:2rem;">
          <i class="bi bi-trash-fill"></i>
        </a>
      </td>
    </tr>

  </tbody>
</table>

• th:each="変数 : ${コレクション}"と記載する事で、${コレクション}の値を

つずつ取り出し変数に代入し、以降の処理の中で「変数フィールド」の形で

値へアクセス出来ます。 でいう拡張 文のようなイメージです。今回

だと、th:each="lesson : ${lessonList}"で の値を取り出し変数

lesson に代入し、表の表示に必要な値を つずつ取り出し、表示していま

す。

• タイムリーフ の構文については以下を参照してください。

参考資料： の紹介

デデーータタベベーーススのの利利用用ににつついいてて(H2 Database) 
既存プログラムでは、データベースとして「 」が利用されています。

プラットフォーム上で動くオープンソースの です。

非常に軽量なデータベースのため、 プログラミングを試したりテストしたい

場合によく利用されます。

データの保存先はインメモリかファイルです。

既存プログラムでは、保存先をメモリと指定しています。

そのため、起動し直す度にデータは削除されますので注意してください。

起動の度に、以下 つのファイル内の 文が実行されます。
~\portal\src\main\resources\schema.sql

~\portal\src\main\resources\data.sql
には、 文などの 文を、 には、 文な

どの 文を記載します。

テーブル定義を変えたい、初期データに何か手を加えたい時は上記 ファイルを

変更してください。

補補足足 

各各ココーードドのの配配置置場場所所ににつついいてて 
• クラス

/workspaces/portal/src/main/java/com/classroom/assignment/controller

• クラス
/workspaces/portal/src/main/java/com/classroom/assignment/service
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• クラス
/workspaces/portal/src/main/java/com/classroom/assignment/repository

• ビュー テンプレート
/workspaces/portal/src/main/resources/templates

左側ツリーから参照してください。
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• クラス
/workspaces/portal/src/main/java/com/classroom/assignment/repository

• ビュー テンプレート
/workspaces/portal/src/main/resources/templates

左側ツリーから参照してください。
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【【Level1-1】】ユユーーザザーー名名のの表表示示（（静静的的）） 

テテーーママ 
 および クラスの取り扱いについて

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
ページに表示されている、「こんにちは、○○さん」の表示を変更しましょ

う。

「○○さん」の部分を自分の名前に変更して下さい。

ヒヒンントト・・解解説説 

Controllerククララスス 
ページを表示するために、PortalController クラスが利用されます。

このクラスには@Controller と@RequestMapping("/")というアノテーションがつ

いています。

PortalController クラスには index メソッドのみ存在します。

このメソッドには、@GetMapping()アノテーションがついています。

アノテーション 役割

コントローラーである事を示すアノテーションです。

パスのない に対してリクエストがあった際に、こ

のクラスでリクエストを処理する事を示します。

リクエストを処理するメソッドである事を示しま

す。

Modelククララスス 
コントローラーからビュー側へデータを渡す時に使用されるクラスです。

クラスのオブジェクトに model.addAttribute メソッドを使用して値を設定
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【【Level1-1】】ユユーーザザーー名名のの表表示示（（静静的的）） 

テテーーママ 
 および クラスの取り扱いについて

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
ページに表示されている、「こんにちは、○○さん」の表示を変更しましょ

う。

「○○さん」の部分を自分の名前に変更して下さい。

ヒヒンントト・・解解説説 

Controllerククララスス 
ページを表示するために、PortalController クラスが利用されます。

このクラスには@Controller と@RequestMapping("/")というアノテーションがつ

いています。

PortalController クラスには index メソッドのみ存在します。

このメソッドには、@GetMapping()アノテーションがついています。

アノテーション 役割

コントローラーである事を示すアノテーションです。

パスのない に対してリクエストがあった際に、こ

のクラスでリクエストを処理する事を示します。

リクエストを処理するメソッドである事を示しま

す。

Modelククララスス 
コントローラーからビュー側へデータを渡す時に使用されるクラスです。

クラスのオブジェクトに model.addAttribute メソッドを使用して値を設定

しています。

model.addAttribute メソッドの第一引数に属性名、第二引数に渡したい値を指定

しています。

model.addAttribute("name", "○○"); // ○○を書き換えて名前を表示  

今回は、属性名はそのままに、名前として渡している○○の値を自分の名前に変更

すれば です。

ビビュューーのの動動ききににつついいてて 
メソッドは戻り値に"index"が指定されているため、index.html ファイルを

テンプレートとして使用し、 を生成します。

オブジェクトで渡した、属性名 nameのデータについては以下の部分で使用

されています。

<span class="text-black fw-bold" th:text="${name}">名前</span>さん

今回使用している、 というテンプレートエンジンでは、テンプレート

ファイルに、

th:text="${属性名}"の形式で記載すると、コントローラーで設定した、値で、タ

グ内の値が置き換えられます。

課課題題のの提提出出 

GitHubへへのの提提出出 
• 以下の操作を行い課題を提出しましょう。

 コミット

• は、追加・変更したファイルを に登録するための操作です。

 プッシュ

• は、コミットした内容をローカルレポジトリからリモートリポジトリに

送信する操作です。

 プルリクエスト

• は、開発者のローカルレポジトリでの変更を他の開発者に通知す

る機能です。
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手手順順 
 木の枝のようなマークを押します。

 これまでに行ったファイルへの変更ないようが表示されています。

• 変更内容に問題がないか今一度確認しましょう。

 コミットするファイルを選択しましょう。
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手手順順 
 木の枝のようなマークを押します。

 これまでに行ったファイルへの変更ないようが表示されています。

• 変更内容に問題がないか今一度確認しましょう。

 コミットするファイルを選択しましょう。

• コミットしたいファイルの横の＋ボタンを押しましょう。

 にコミットしたいファイルが含まれていることを確認しまし

ょう。

 欄に コミットメッセージ を入力しましょう。

• には、今回のコミットの追加・変更内容について記載しま

す。
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• 今回は「「○○さん」の部分を自分の名前に変更」としておきましょう。

 チェックボタンを押してコミットしましょう。
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• 今回は「「○○さん」の部分を自分の名前に変更」としておきましょう。

 チェックボタンを押してコミットしましょう。

 ボタンを押してコミットをプッシュしましょう。

 ダイアログが出ますので「 」を押しましょう。
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 ボタンが消えていることを確認してください。

 画面左下の緑のボタンを押しましょう。
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 ボタンが消えていることを確認してください。

 画面左下の緑のボタンを押しましょう。

 画面中央上部の「現在の を中断する」を押します。

 タブを ボタンで閉じましょう。
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 画面コピーの画面に戻ります。

 「 」ボタンを押します。
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 画面コピーの画面に戻ります。

 「 」ボタンを押します。

講師からのフィードバックがある場合は、この画面に表示されます。

課課題題をを提提出出ししたたらら、、Codespacesをを終終了了ししままししょょうう 
• はブラウザタブの ボタンで閉じないようにしてください、以下

の手順で終了してください。

 画面左下の緑のボタンを押しましょう。
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 画面中央上部の「現在の を中断する」を押します。

 タブを ボタンで閉じましょう。
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 画面中央上部の「現在の を中断する」を押します。

 タブを ボタンで閉じましょう。

【【Level1-2】】今今日日のの天天気気をを表表示示（（API利利用用））：：都都市市をを変変更更 

テテーーママ 
 クラスの取り扱いについて

 天気予報 の利用について

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
の一部を書き換えて自分の住んでいる都市の天気を表示しましょう。

ヒヒンントト・・解解説説 

Serviceククララスス 
の メソッド内の天気情報を取得している箇所を参照しま

す。

/**
* level 1-2 天気取得都市の変更
*/
// 天気
Weather weather = weatherService.findWeather();
model.addAttribute("weather", weather);

天気の情報を得るために、WeatherService の findWeather メソッドが利用されま

す。

取得した、 オブジェクトをビューに渡すことで、今日の天気、都市名、

天気の画像を表示しています。
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image 

WeatherService の findWeather メソッドを確認しましょう。

/**
* level 1-2 天気取得都市の変更
*
* https://weather.tsukumijima.net/ を参考に自分の住んでいる都市の city code
をに変更する
*/
final String cityCode = "130010"; // 東京の CityCode
final String endpoint = "https://weather.tsukumijima.net/api/forecast";

final String url = endpoint + "?city=" + cityCode;

ResponseEntity<String> response = rest.getForEntity(url, String.class);
String json = response.getBody();

ObjectMapper objectMapper = new ObjectMapper();

JsonNode jsonNode = objectMapper.readTree(json);
Weather weather = new Weather();
weather.setCity(jsonNode.get("location").get("city").textValue());
weather.setForecast(jsonNode.get("forecasts").elements().next().get("telo
p").textValue());
weather
    .setImage(
        jsonNode.get("forecasts").elements().next().get("image").get("url
").textValue());
return weather;

※例外処理は省いて、コードを抽出しました。
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image 

WeatherService の findWeather メソッドを確認しましょう。

/**
* level 1-2 天気取得都市の変更
*
* https://weather.tsukumijima.net/ を参考に自分の住んでいる都市の city code
をに変更する
*/
final String cityCode = "130010"; // 東京の CityCode
final String endpoint = "https://weather.tsukumijima.net/api/forecast";

final String url = endpoint + "?city=" + cityCode;

ResponseEntity<String> response = rest.getForEntity(url, String.class);
String json = response.getBody();

ObjectMapper objectMapper = new ObjectMapper();

JsonNode jsonNode = objectMapper.readTree(json);
Weather weather = new Weather();
weather.setCity(jsonNode.get("location").get("city").textValue());
weather.setForecast(jsonNode.get("forecasts").elements().next().get("telo
p").textValue());
weather
    .setImage(
        jsonNode.get("forecasts").elements().next().get("image").get("url
").textValue());
return weather;

※例外処理は省いて、コードを抽出しました。

今回は天気予報 天気互換 という を使用しています。パラメータ

として地域別に定義された 番号を指定する事で、指定された地域の天気情報を

形式で取得できます。

参考資料：

例では、変数 cityCode 地域別に定義された 番号 に東京を示すコードである

130010 を指定し、 https://weather.tsukumijima.net/api/forecast?city=130010
という を作成し に対して リクエストを行い、東京の天気の デ

ータを取得しています。

取得した から必要な値を取り出し、weather オブジェクトに格納し、コント

ローラーへ返しています。

weather オブジェクトの city フィールドには、指定した で取得した地域名

を、

forecast フィールドには、天気を、imageフィールドには、お天気の画像の

を格納しています。

では、現在「東京」に指定されている、地点を自分が住んでいる地域に変更しま

しょう。地域別に定義された は以下のページから探して下さい。

次細分区定義表

ビビュューーのの動動ききににつついいてて 
前回と同じように、 メソッドは戻り値に"index"が指定されているため、

index.html ファイルをテンプレートとして使用し、 を生成します。

オブジェクトで渡した、属性名 weather のデータについては以下の部分で使用さ

れています。

<div class="row">
    <div class="col">
        <div class="card-title fs-4 fw-semibold">天気</div>
        <div class="card-subtitle text-disabled" th:text="${weather.forec
ast}">天気</div>
        <div class="card-text" th:text="${weather.city}">都市</div>
    </div>
    <div class="col text-end text-primary fs-4 fw-semibold">
        <img th:src="${weather.image}" alt="weather" width="70" height="7
0" />
    </div>
</div>

前回 th:text="${属性名}"の形式で記載すると、コントローラーで設定した、値で

タグ内の値が置き換えられるとお伝えしました。
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属性に指定した値が、オブジェクトである場合は、th:text="${属性名.フィールド

名}"の形式で指定すると、指定されたフィールド名の メソッドを呼び出

し、フィールド値を取り出します。

取り出した値で、タグ内の値が置き換えられます。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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属性に指定した値が、オブジェクトである場合は、th:text="${属性名.フィールド

名}"の形式で指定すると、指定されたフィールド名の メソッドを呼び出

し、フィールド値を取り出します。

取り出した値で、タグ内の値が置き換えられます。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

【【Level2-1】】おおみみくくじじ（（アアルルゴゴリリズズムムななどど作作成成）） 

テテーーママ 
 クラスと クラスの連携

 乱数の使い方

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
のメソッドで乱数を用いたおみくじアルゴリズムを実装

演演習習内内容容詳詳細細 

FortuneService の omikuji メソッドを完成させて下さい。 から の乱数を発生

させ、 大吉、 中吉、 小吉、 末吉、 凶が表示されるようなアルゴリズム

を作成してください。

ヒント・解説乱数を取得するために、java.util.Random クラスを使用します。

このクラスは java.util パッケージに含まれるクラスの一つです。このクラスを

利用するためには、 文でクラスを読み込む必要があります。既に

文が記載されている箇所に、以下の 文を追記してください。 import 
java.util.Random;今回は から の乱数を得たい訳ですから、nextInt(int)メ
ソッドを利用します。 nextInt(int)メソッドは から引数として与えられた値未

満の値の範囲でランダムな値を返します。 nextInt(2)とした場合は、「 」いず

れかの値が返されます。詳しくは次のページを参考にしてください。

こうして、得られた数値に対応する文字列を返却するメソッドを作成してくださ

い。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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【【Level2-2】】挨挨拶拶のの表表示示（（時時刻刻をを元元にに表表示示内内容容をを変変更更）） 

テテーーママ 
 クラスと クラスの連携

 の使い方

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
時間帯に分けて、表示するあいさつ文を変更するアルゴリズムを作成してくださ

い。

演演習習内内容容詳詳細細 

GreetingService の greeting メソッドを完成させて下さい。 時

は「 」、 時 は「

」、 時 は「 」としてください。

ヒヒンントト解解説説 
greeting メソッドは引数として、LocalDateTime クラスのオブジェクトを受け入

れます。 GreetingService の呼び出し元である PortalController の index メソッ

ドの最初の方で、オブジェクトを作成しています。

LocalDateTime now = LocalDateTime.now(ZoneId.of("Asia/Tokyo"));

LocalDateTime.now をメソッドを利用し、実行時点の時間情報を持った、

LocalDateTime クラスのオブジェクトを作成します。これは、 ページで日

付と曜日を表示するためにも使用されています。 GreetingService の greeting メ

ソッドでは、何時かさえ分かればいいので、時 のみを取得し、 型の変数

hour に格納しています。 型の変数 hourの値を参照し、適切なあいさつ文を、

変数 greeting に格納戻り値としましょう。
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【【Level2-2】】挨挨拶拶のの表表示示（（時時刻刻をを元元にに表表示示内内容容をを変変更更）） 

テテーーママ 
 クラスと クラスの連携

 の使い方

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
時間帯に分けて、表示するあいさつ文を変更するアルゴリズムを作成してくださ

い。

演演習習内内容容詳詳細細 

GreetingService の greeting メソッドを完成させて下さい。 時

は「 」、 時 は「

」、 時 は「 」としてください。

ヒヒンントト解解説説 
greeting メソッドは引数として、LocalDateTime クラスのオブジェクトを受け入

れます。 GreetingService の呼び出し元である PortalController の index メソッ

ドの最初の方で、オブジェクトを作成しています。

LocalDateTime now = LocalDateTime.now(ZoneId.of("Asia/Tokyo"));

LocalDateTime.now をメソッドを利用し、実行時点の時間情報を持った、

LocalDateTime クラスのオブジェクトを作成します。これは、 ページで日

付と曜日を表示するためにも使用されています。 GreetingService の greeting メ

ソッドでは、何時かさえ分かればいいので、時 のみを取得し、 型の変数

hour に格納しています。 型の変数 hourの値を参照し、適切なあいさつ文を、

変数 greeting に格納戻り値としましょう。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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【【Level2-3】】Dashboardのの本本日日のの授授業業表表示示 

テテーーママ 
 クラスの取り扱い

 の作成

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
を修正し、本日の授業が表示されるようにする

演演習習内内容容詳詳細細 

の 文を修正し、曜日毎の授業が表示されるようにしましょう。

ヒヒンントト・・解解説説 

DAOククララススととはは 
データアクセスオブジェクトの略で「ダオ」と呼ばれます、アプリケーション内

でのデータアクセスの機能を担います。

データベースアクセス専門のクラスを作って、データベースに関する事はすべて

そのクラスに任せようという考えの元作られたデザインパターン 汎用的な設計パ

ターン です。

（データベース管理システム）が変わったりした場合 例えば から

のみを変更する事で対処する事が出来るので、変更に強いデザインパ

ターンといわれています。

今回は LessonDao クラスという クラスを使用しています、このクラスは

lesson テーブルに対するデータ操作を担当するクラスです。

なお、授業の情報を管理する lesson テーブルは以下のようなテーブル構造になっ

ています。 列名 データ型 概要 このテーブルの主キーとなる

授業名 曜日を数値で格納します。 月 日

時限 限目、 限目
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【【Level2-3】】Dashboardのの本本日日のの授授業業表表示示 

テテーーママ 
 クラスの取り扱い

 の作成

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
を修正し、本日の授業が表示されるようにする

演演習習内内容容詳詳細細 

の 文を修正し、曜日毎の授業が表示されるようにしましょう。

ヒヒンントト・・解解説説 

DAOククララススととはは 
データアクセスオブジェクトの略で「ダオ」と呼ばれます、アプリケーション内

でのデータアクセスの機能を担います。

データベースアクセス専門のクラスを作って、データベースに関する事はすべて

そのクラスに任せようという考えの元作られたデザインパターン 汎用的な設計パ

ターン です。

（データベース管理システム）が変わったりした場合 例えば から

のみを変更する事で対処する事が出来るので、変更に強いデザインパ

ターンといわれています。

今回は LessonDao クラスという クラスを使用しています、このクラスは

lesson テーブルに対するデータ操作を担当するクラスです。

なお、授業の情報を管理する lesson テーブルは以下のようなテーブル構造になっ

ています。 列名 データ型 概要 このテーブルの主キーとなる

授業名 曜日を数値で格納します。 月 日

時限 限目、 限目

LessonDao クラスの selectByDay メソッドは現在 lesson テーブルに格納されてい

るレコードをすべて抽出する作りとなっています。

使用している 文に手を加えて、selectByDay メソッドの引数で与えられた変

数 day を条件とし、曜日で絞り込まれたレコードを返すメソッドに修正してくだ

さい。

既に id での絞り込みを行っている、findById メソッドも参考にしてみましょう。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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【【Level3-1】】 

テテーーママ 
が作成できるようになろう

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
を参考に に実績テーブルを追加しましょう。初期データを投入する

文も作成して下さい。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績テーブルは以下の仕様で作成してください。

テテーーブブルル名名:ARCHIEVEMENT 列名 データ型 制約・属性 備考

このテーブルの主キーとなる項目

実績名 メモ

列は主キーとするため 制約も付与してください。

• 初期データとして以下のレコードを投入する 文を作成してくださ

い。

パスポー

ト

基本情報

作成

ヒヒンントト解解説説 
起動の度に、以下 つのファイル内の 文が実行されます。
~\portal\src\main\resources\schema.sql
~\portal\src\main\resources\data.sql
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【【Level3-1】】 

テテーーママ 
が作成できるようになろう

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
を参考に に実績テーブルを追加しましょう。初期データを投入する

文も作成して下さい。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績テーブルは以下の仕様で作成してください。

テテーーブブルル名名:ARCHIEVEMENT 列名 データ型 制約・属性 備考

このテーブルの主キーとなる項目

実績名 メモ

列は主キーとするため 制約も付与してください。

• 初期データとして以下のレコードを投入する 文を作成してくださ

い。

パスポー

ト

基本情報

作成

ヒヒンントト解解説説 
起動の度に、以下 つのファイル内の 文が実行されます。
~\portal\src\main\resources\schema.sql
~\portal\src\main\resources\data.sql

schema.sql には、 文などの を、data.sql には、

文などの 文 を記載します。テーブル定義を変えたい、初期データに何か

手を加えたい時は上記 ファイルを変更してください。以下の構文を参考に、そ

れぞれのファイルに 文と、 文を追記してください。

データベースにおいて、データ構造の定義に用いられる 。

データベースにおいて、データの検索・新規登録・更新・削除を行うための

。

CREATE TABLE文文のの構構文文 
文はデータベースにテーブルを作成する 文です。

今回の演習では 文を作成するため、参考に構文を記載します。

CREATE TABLE テーブル名
(
   列名 1 データ型 制約・属性 ,
   列名 2 データ型 制約・属性 ,
   PRIMARY KEY(主キー制約を付与する列名)
);

INSERT文文のの構構文文 
文はテーブルにデータを追加する 文です。

INSERT INTO テーブル名 (列名 1, 列名 2) VALUES (値 1, 値 2);

属性が設定されている列への値の指定は不要です、列名自体記

載しないか、 値を入れるようにしてください。

の制約が設定されている列へは、 値が格納出来ないため、空文字

''を格納してください。

デデーータタ型型ににつついいてて 

テーブルのデータ型について解説します。 データ型 説明

文字列を格納するデータ型です、カッコ内には格納する文字列の最大桁数を記載

してください。 から の範囲の整数値を格納す

るデータ型です。 の真偽値を格納するデータ型です。

制制約約・・属属性性ににつついいてて 

テーブルの制約・属性について解説します。 制約・属性 説明

値が入れられなくなる制約です、必須項目にしたい項目に指定しま

す。 自動で連番を格納する属性です、属性が設定された列に
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格納されている値 の値を自動的に格納します。 主キー制約で

す、主キー列に指定します。主キー列とは、テーブル内の行を一意に識別する事

の出来る列の事です。この制約を付与する事で重複する値を格納出来なくなりま

す。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

80



格納されている値 の値を自動的に格納します。 主キー制約で

す、主キー列に指定します。主キー列とは、テーブル内の行を一意に識別する事

の出来る列の事です。この制約を付与する事で重複する値を格納出来なくなりま

す。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

【【Level3-2】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
授業管理機能 を参考に 実績管理機能 の実績一覧画面を作成

しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績を保持する、 テーブルの内容を表示する、以下のような画面

を作成しましょう。

以

下の順序で実装を行ってください。

 データベース情報を保持する、 クラスである Archievement クラスを作

成してください。

 クラスである、ArchievementDao クラスを作成してください。

 サービスとして、ArchievementService クラスを作成してください。
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 ビューのテンプレートファイルとして~\resources\templates 配下に新た

に、archievement ディレクトリを作成し、index.html ファイルを作成してく

ださい。ななおお、、今今回回ははテテンンププレレーートトフファァイイルルをを用用意意ししてておおりりまますすののでで、、そそちち

ららをを使使っっててくくだだささいい。。

 コントローラーとして、ArchievementController クラスを作成してくださ

い。

それぞれに対応する、授業管理機能 のファイルを参考に作成してくださ

い。

フファァイイルルのの新新規規作作成成方方法法 
 ファイルを新規作成したい、ディレクトリの上で右クリック、新しいファイル

を押します。

 ファイル名を拡張子を含めて入力し、 キーを押します。ファイル名と

クラス名は同じにしておきましょう。

1.Entityククララススのの作作成成 
まずは クラスを作成しましょう、Archievement.java ファイルを作成して

ください。 クラスは つのオブジェクトがデータベーステーブルの一行に

対応するように作成します。今回作成するテーブルには、 つの列が存在しま

す。それぞれの列に対応する、メンバ変数を作成しましょう。なおデータベース
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 ビューのテンプレートファイルとして~\resources\templates 配下に新た

に、archievement ディレクトリを作成し、index.html ファイルを作成してく

ださい。ななおお、、今今回回ははテテンンププレレーートトフファァイイルルをを用用意意ししてておおりりまますすののでで、、そそちち

ららをを使使っっててくくだだささいい。。

 コントローラーとして、ArchievementController クラスを作成してくださ

い。

それぞれに対応する、授業管理機能 のファイルを参考に作成してくださ

い。

フファァイイルルのの新新規規作作成成方方法法 
 ファイルを新規作成したい、ディレクトリの上で右クリック、新しいファイル

を押します。

 ファイル名を拡張子を含めて入力し、 キーを押します。ファイル名と

クラス名は同じにしておきましょう。

1.Entityククララススのの作作成成 
まずは クラスを作成しましょう、Archievement.java ファイルを作成して

ください。 クラスは つのオブジェクトがデータベーステーブルの一行に

対応するように作成します。今回作成するテーブルには、 つの列が存在しま

す。それぞれの列に対応する、メンバ変数を作成しましょう。なおデータベース

のデータ型と、 の変数のデータ型は以下の対応表に沿って作成してくださ

い。 データベース

メンバ変数名と、データベースのカラム名は今回は同じにしてください。

コンストラクター と、 ゲッター セッター を作成しま

す。参考： について参考： について参考： について

ゲッター セッター の作成 右クリックし、ソースアクションを選

択してください。

image 

 Generate Getters and Setters...を選択してください。
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 全てにチェックを入れて を押してください。
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 全てにチェックを入れて を押してください。

 ゲッター セッター が生成された事を確認してください。

コンストラクター の作成

 再度、右クリックし、ソースアクションを選択してください。
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 Generate Constructors を選択してください。

 の引数にする変数を指定してください。引数 の と

全てのメンバ変数が引数となる を作成して下さい。

 が作成された事を確認して下さい。

2.DAOククララススのの作作成成 

2-1.イインンタターーフフェェイイススをを作作成成(DAOククララスス) 
まずは、インターフェイスを作成しましょう。 ArchievementDao.java ファイルを

作成してください。今回は一覧画面の表示だけですので、テーブル上の全てのレ

コードを取得する selectAll メソッドを定義してください。以下の構文で定義し

てください、戻り値のデータ型は Archievement クラスオブジェクトのリストと

し、引数はなしとしてください。
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 Generate Constructors を選択してください。

 の引数にする変数を指定してください。引数 の と

全てのメンバ変数が引数となる を作成して下さい。

 が作成された事を確認して下さい。

2.DAOククララススのの作作成成 

2-1.イインンタターーフフェェイイススをを作作成成(DAOククララスス) 
まずは、インターフェイスを作成しましょう。 ArchievementDao.java ファイルを

作成してください。今回は一覧画面の表示だけですので、テーブル上の全てのレ

コードを取得する selectAll メソッドを定義してください。以下の構文で定義し

てください、戻り値のデータ型は Archievement クラスオブジェクトのリストと

し、引数はなしとしてください。

戻り値のデータ型 メソッド名(引数 1, 引数 2, ....)

この状態では、得体のしれないクラスが戻り値として指定されている状態ですの

で、クイックフィックス機能を使って、クラスをインポートして下さい。

 クイックフィックスをクリックしてください。

 import 'List' (java.util)をクリックしてください。

同じように、Archievement クラスについても を行って下さい。

今回は以下の つが されていれば です。

import java.util.List;
import com.classroom.assignment.entity.Archievement;

よくある間違えとして、異なるパッケージの同名のクラスを することがよ

くあります。

自分の目的にあったクラスが されている事を確認しましょう。

2-2.実実装装ククララススのの作作成成(DAOククララスス) 
ArchievementDaoImpl.java ファイルを作成してください。

 まずはクラス名と実装を行うインタフェースを定義します。実装クラスの名

前は、インタフェース名＋Impl とする事が多いのでそのようにします。

 public class ArchievementDaoImpl implements ArchievementDao { }
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 を実行するために、 で用意されている、JdbcTemplate クラスを使

用します。このクラスを使うためには、通常、都度 を行ってクラスをイ

ンスタンスする必要があります。

 JdbcTemplate jdbcTemplate = new JdbcTemplate();

 の機能である 依存性注入 という仕組みと使

う事で、 が自動でインスタンスを生成して、変数に格納する事が出来

ます。この機能を使うためには に@Autowired というアノテーシ

ョンを付与し以下のように記述します。

この際、`JdbcTemplate`クラスの import が必要となります。

2. `selectAll`メソッドを実装して下さい。

変数`sql`に、`ARCHIEVEMENT`テーブルから全ての列(id, name, memo)を取得する SEL
ECT 文を設定して下さい。  <br>
`jdbcTemplate.queryForList(sql);`で SQL を実行し結果を取得しています。<br>
取得した、結果を拡張 for 文を利用して`List<Archievement>`型の変数に格納し戻り値

としてください。<br>
※̀LessonDaoImpl`で行っている、「曜日番号 → 曜日名 変換」の処理は必要ありませ

ん。

## 3.サービスクラスの作成

## 3-1.インターフェイスを作成(サービスクラス)
`ArchievementService.java`ファイルを作成してください。<br>
先ほどの DAO クラスと同じように、テーブル上の全てのレコードを取得する`selectAll
`メソッドを定義してください。<br>
戻り値のデータ型は`Archievement`クラスオブジェクトのリストとし、引数はなしとし

てください。<br>

## 3-2.実装クラスの作成(サービスクラス)
`ArchievementServiceImpl.java`ファイルを作成してください。  <br>
DI を使って、`ArchievementDao`クラスを注入してください。  
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 を実行するために、 で用意されている、JdbcTemplate クラスを使

用します。このクラスを使うためには、通常、都度 を行ってクラスをイ

ンスタンスする必要があります。

 JdbcTemplate jdbcTemplate = new JdbcTemplate();

 の機能である 依存性注入 という仕組みと使

う事で、 が自動でインスタンスを生成して、変数に格納する事が出来

ます。この機能を使うためには に@Autowired というアノテーシ

ョンを付与し以下のように記述します。

この際、`JdbcTemplate`クラスの import が必要となります。

2. `selectAll`メソッドを実装して下さい。

変数`sql`に、`ARCHIEVEMENT`テーブルから全ての列(id, name, memo)を取得する SEL
ECT 文を設定して下さい。  <br>
`jdbcTemplate.queryForList(sql);`で SQL を実行し結果を取得しています。<br>
取得した、結果を拡張 for 文を利用して`List<Archievement>`型の変数に格納し戻り値

としてください。<br>
※̀LessonDaoImpl`で行っている、「曜日番号 → 曜日名 変換」の処理は必要ありませ

ん。

## 3.サービスクラスの作成

## 3-1.インターフェイスを作成(サービスクラス)
`ArchievementService.java`ファイルを作成してください。<br>
先ほどの DAO クラスと同じように、テーブル上の全てのレコードを取得する`selectAll
`メソッドを定義してください。<br>
戻り値のデータ型は`Archievement`クラスオブジェクトのリストとし、引数はなしとし

てください。<br>

## 3-2.実装クラスの作成(サービスクラス)
`ArchievementServiceImpl.java`ファイルを作成してください。  <br>
DI を使って、`ArchievementDao`クラスを注入してください。  

先ほど実装した、`ArchievementDao`クラスの`selectAll`メソッドを呼び出し、`List
<Archievement>`型の変数を取得し、取得した変数を返却してください。

## 4.ビューのテンプレートファイルの作成

なお、今回はテンプレートファイルを用意しておりますので、そちらを使ってください。
<br>
`~\resources\templates\archievement`配下に、`index.html`ファイルが存在する

事を確認してください。

## 5. コントローラーの作成

`ArchievementController.java`ファイルを作成してください。<br>
DI を使って、`ArchievementService`クラスを注入してください。  

パス/archievement に リクエストがあった場合にリクエストを処理される

index メソッドを作成してください。 ArchievementService クラスの selectAll
メソッドを使用して、実績一覧を取得し、model オブジェクトの

archievementList 属性に値を設定し、戻り値に先ほど存在を確認した、ビューの

テンプレートファイル、archievement/index を設定してください。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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【【Level3-3】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
授業管理機能 を参考に 実績管理機能 の実績登録画面を作成

しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績登録画面を作成しましょう。実績管理画面の ボタンを押下して遷移しま

す。
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【【Level3-3】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
授業管理機能 を参考に 実績管理機能 の実績登録画面を作成

しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績登録画面を作成しましょう。実績管理画面の ボタンを押下して遷移しま

す。

以

下の順序で実装を行ってください。

 リクエスト情報を保持する、 クラスである ArchievementForm クラスを

作成してください。

 ArchievementController クラスに、登録画面を表示するために、regist メソ

ッドを作成してください。

 登録画面で入力されたデータを格納するために、ArchievementDao クラスに

insertArchievement メソッドを追加してください。

 ArchievementService クラスに insert メソッドを追加し、ArchievementDao
クラスの insertArchievement メソッドを呼び出してください。

 ArchievementController クラスに、登録のためのリクエストを受け付ける

insert メソッドを作成してください。

それぞれに対応する、授業管理機能 のファイルを参考に作成してくださ

い。

1.Formククララススのの作作成成 
まずは クラスを作成しましょう、ArchievementForm.java ファイルを作成し

てください。ブラウザから送信されたリクエストデータを保持するためのクラス

です。画面上の入力項目にフィールド変数が対応するように作成します。ビュー
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のテンプレートファイルとして~\templates\archievement\new.html がすでに用

意されています。このテンプレートファイルでは、name と memo という名前のフ

ィールド変数が存在する、クラスのオブジェクトをやり取りして、リクエスト送

信する、画面表示を行うようになってますので、name と memo という名前のフィー

ルド変数持つクラスを作成します。それぞれのフィールド変数は最終的には、

クラスのオブジェクトに格納され、データベースに されます、

クラスの対応するフィールド変数とデータ型は同じにしておきましょう。フィー

ルド変数 name には@NotEmpty(message = "入力してください")とアノテーションを

付与してください、こうする事で、name 項目をフォームから入力する際に必須項

目とすることが出来ます。 前回の演習内容を参考に コンストラクタ

ー と、 ゲッター セッター を作成してください。

2.ArchievementControllerククララススにに registメメソソッッドドをを追追加加 
regist メソッドを作成してください、/archievement/new のパスに対してリクエ

ストが送信された際に、このメソッドが使われれるように@GetMapping("/new")と
アノテーションを付与してください。 入力項目に何も入力されていない状態で画

面表示を行いたいので、model オブジェクトの属性値 archievementForm に空のオ

ブジェクト new ArchievementForm() を格納し、戻り値にビューのテンプレート

ファイル、archievement/new を設定してください。

3.ArchievementDaoククララススにに insertArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementDao クラスに insertArchievement メソッドを追加してください。戻

り値のデータ型は int、引数は Archievement クラスのオブジェクトを受け付ける

ようにしてください。 selectAll メソッドを作ったように、インターフェイス、

実装クラスどちらにも追加してください。変数 sql に、ARCHIEVEMENT テーブルに

データを追加するための 文を設定してください。この時 のかっ

こ内の値を指定する個所には、「 」を指定してください。

String sql = "INSERT INTO ARCHIEVEMENT (name, memo) VALUES(?, ?)";

「 」はバインドパラメータと呼ばれる物です、データベースに対して、一度

文を送信した後、バインドパラメータに入れ込む値を別で送信します。バインド

パラメータを使用する事で、 インジェクションを防ぐ事が出来ます。

JdbcTemplate クラスの update メソッドを使用して 文を実行します。第一引

数には、 文を、第二引数以降は、バインドパラメータに指定したい値を設定

します。戻り値として、実行された 文が影響を与えた行数が返却されます。

そのまま、insertArchievement メソッドの戻り値として返して下さい。今回は

件 を行っただけですので が戻り値として返されるはずです。
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のテンプレートファイルとして~\templates\archievement\new.html がすでに用

意されています。このテンプレートファイルでは、name と memo という名前のフ

ィールド変数が存在する、クラスのオブジェクトをやり取りして、リクエスト送

信する、画面表示を行うようになってますので、name と memo という名前のフィー

ルド変数持つクラスを作成します。それぞれのフィールド変数は最終的には、

クラスのオブジェクトに格納され、データベースに されます、

クラスの対応するフィールド変数とデータ型は同じにしておきましょう。フィー

ルド変数 name には@NotEmpty(message = "入力してください")とアノテーションを

付与してください、こうする事で、name 項目をフォームから入力する際に必須項

目とすることが出来ます。 前回の演習内容を参考に コンストラクタ

ー と、 ゲッター セッター を作成してください。

2.ArchievementControllerククララススにに registメメソソッッドドをを追追加加 
regist メソッドを作成してください、/archievement/new のパスに対してリクエ

ストが送信された際に、このメソッドが使われれるように@GetMapping("/new")と
アノテーションを付与してください。 入力項目に何も入力されていない状態で画

面表示を行いたいので、model オブジェクトの属性値 archievementForm に空のオ

ブジェクト new ArchievementForm() を格納し、戻り値にビューのテンプレート

ファイル、archievement/new を設定してください。

3.ArchievementDaoククララススにに insertArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementDao クラスに insertArchievement メソッドを追加してください。戻

り値のデータ型は int、引数は Archievement クラスのオブジェクトを受け付ける

ようにしてください。 selectAll メソッドを作ったように、インターフェイス、

実装クラスどちらにも追加してください。変数 sql に、ARCHIEVEMENT テーブルに

データを追加するための 文を設定してください。この時 のかっ

こ内の値を指定する個所には、「 」を指定してください。

String sql = "INSERT INTO ARCHIEVEMENT (name, memo) VALUES(?, ?)";

「 」はバインドパラメータと呼ばれる物です、データベースに対して、一度

文を送信した後、バインドパラメータに入れ込む値を別で送信します。バインド

パラメータを使用する事で、 インジェクションを防ぐ事が出来ます。

JdbcTemplate クラスの update メソッドを使用して 文を実行します。第一引

数には、 文を、第二引数以降は、バインドパラメータに指定したい値を設定

します。戻り値として、実行された 文が影響を与えた行数が返却されます。

そのまま、insertArchievement メソッドの戻り値として返して下さい。今回は

件 を行っただけですので が戻り値として返されるはずです。

4.ArchievementServiceククララススにに insertメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementService クラスに insertArchievement メソッドを追加してくださ

い。戻り値はなし を指定 、引数は Archievement クラスのオブジェクトを受

け付けるようにしてください。 selectAll メソッドを作ったように、インターフ

ェイス、実装クラスどちらにも追加してください。先ほど実装した、

ArchievementDao クラスの insertArchievement メソッドを呼び出し、実行された

文が影響を与えた行数を取得してください。 が返された場合は、 の

処理が正常に完了してませんので、NotInsertException クラスの例外を投げるよ

うにしてください。

5.ArchievementControllerククララススにに insertメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementController クラスに、登録のためのリクエストを受け付ける insert
メソッドを追加してください。ビューのテンプレートファイル、

archievement/new にて、登録ボタンを押した際には、パス/archievement/insert
に対して、 リクエストを送信するように指定されています。このリクエス

トを受け取る事が出来るように、@PostMapping("/insert")とアノテーションを付

与してください。引数部分は以下のように設定してください、それぞれの引数と

付与されているアノテーションの意味について解説します。

@PostMapping("/insert")
  public String insert(
      @Validated @ModelAttribute("archievementForm") ArchievementForm arc
hievementForm,
      BindingResult result, Model model) {

• 

• ・・・バリデーション 入力チェックを有効にするアノテーション

です。

• ・・・属性名の指定が

archievementForm であるリクエストデータを引数に格納する事を示していま

す。

• ・・・入力チェックの結果などが格納されます。

• ・・・ビューに値を渡すための引数です。

入力チェック結果にエラーが存在しないか確認し、存在すれば、再度画面表示を

行うように指定します。この時入力チェックの結果も返されます、入力チェック

の結果をテンプレートエンジンが確認し、赤字でエラーメッセージを表示するよ

う の生成を行っています。
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if (result.hasErrors()) {
  model.addAttribute("archievementForm", archievementForm);
  return "archievement/new";
}

その後、 クラスのオブジェクトから、 クラスのオブジェクトに入力デ

ータを移し替え、ArchievementService クラスの insertArchievement メソッドを

呼び出し、登録処理を実施します。

Archievement archievement = new Archievement();
archievement.setName(archievementForm.getName());
archievement.setMemo(archievementForm.getMemo());

archievementService.insertArchievement(archievement);

その後、/archievemen のパスに対してリダイレクトを行うよう、戻り値に指定し

ます。リダイレクトする事によって、同クラスの index メソッドが実行され、実

績一覧の画面が表示されます。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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if (result.hasErrors()) {
  model.addAttribute("archievementForm", archievementForm);
  return "archievement/new";
}

その後、 クラスのオブジェクトから、 クラスのオブジェクトに入力デ

ータを移し替え、ArchievementService クラスの insertArchievement メソッドを

呼び出し、登録処理を実施します。

Archievement archievement = new Archievement();
archievement.setName(archievementForm.getName());
archievement.setMemo(archievementForm.getMemo());

archievementService.insertArchievement(archievement);

その後、/archievemen のパスに対してリダイレクトを行うよう、戻り値に指定し

ます。リダイレクトする事によって、同クラスの index メソッドが実行され、実

績一覧の画面が表示されます。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

【【Level3-4】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
授業管理機能 を参考に 実績管理機能 の実績変更画面を作成

しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績登録画面を作成しましょう。実績管理画面の詳細ボタンを押下して遷移しま

す。
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以

下の順序で実装を行ってください。

 リクエスト情報を保持する、 クラスである ArchievementForm クラスに

id 項目を追加してください。

 変更画面で表示する、登録済みの実績情報取得するため、ArchievementDao ク

ラスに findById メソッドを追加してください。

 変更画面で入力された内容で、実績を更新するため ArchievementDao クラス

に updateArchievement メソッドを追加してください。

 今回追加した クラスのメソッドを使用するため ArchievementService ク

ラスに findArchievement メソッドを追加してください。

 今回追加した クラスのメソッドを使用するため ArchievementService ク

ラスに updateArchievement メソッドを追加してください。

 ArchievementController クラスに、変更画面を表示するための、detail メソ

ッドを追加してください。

 ArchievementController クラスに、変更処理を行うための、update メソッド

を追加してください。

それぞれに対応する、授業管理機能 のファイルを参考に作成してくださ

い。
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以

下の順序で実装を行ってください。

 リクエスト情報を保持する、 クラスである ArchievementForm クラスに

id 項目を追加してください。

 変更画面で表示する、登録済みの実績情報取得するため、ArchievementDao ク

ラスに findById メソッドを追加してください。

 変更画面で入力された内容で、実績を更新するため ArchievementDao クラス

に updateArchievement メソッドを追加してください。

 今回追加した クラスのメソッドを使用するため ArchievementService ク

ラスに findArchievement メソッドを追加してください。

 今回追加した クラスのメソッドを使用するため ArchievementService ク

ラスに updateArchievement メソッドを追加してください。

 ArchievementController クラスに、変更画面を表示するための、detail メソ

ッドを追加してください。

 ArchievementController クラスに、変更処理を行うための、update メソッド

を追加してください。

それぞれに対応する、授業管理機能 のファイルを参考に作成してくださ

い。

1.ArchievementFormククララススへへのの id項項目目のの追追加加 
実績の変更画面を作るに当たって、どの実績に対する更新処理を行うかを特定す

る必要があります。 更新時に、実績毎に割り振られている id もリクエストデー

タ含めるようにし、どの実績に対する更新であるかを特定出来るようにします。

ビューのテンプレートファイルとして~\templates\archievement\detail.html が

すでに用意されています。このテンプレートファイルでは、id と name と memo と

いう名前のフィールド変数が存在する、クラスのオブジェクトをやり取りして、

リクエスト送信する、画面表示を行うようになってますので、idと name と memo
という名前のフィールド変数持つクラスが必要です。前回の演習で作成した、

ArchievementForm クラスへ id を追加して対応する事としてください。 なお、id
はユーザ入力値とはなりませんので、入力チェックの必要有りません。

2.ArchievementDaoククララススにに findByIdメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementDao クラスに findById メソッドを追加してください。戻り値のデー

タ型は Archievement クラス、引数は id を int 型で受け付けるようにしてくださ

い。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加してください。 変数 sql に、

ARCHIEVEMENT テーブルから、id を指定して、データを抽出する 文を設定

してください。この時条件となる id の値を指定する個所には、「 」を指定して

ください。

String sql = "SELECT id, name, memo FROM ARCHIEVEMENT WHERE id = ?";

主キーである、id を指定して抽出してますので、必ず 件のみ取得されるはずで

す。このような場合は、JdbcTemplate クラスの queryForMap メソッドを使用して

文を実行し結果を取得します。 第一引数には、 文を、第二引数以降は、

バインドパラメータに指定したい値を設定します。 型ではない、単純に

型のオブジェクトで得られますので、Archievement クラスのオブジェクトに詰め

替え、戻り値とします。

Map<String, Object> result = jdbcTemplate.queryForMap(sql, id);
Archievement archievement = new Archievement();
archievement.setId((int) result.get("id"));
archievement.setName((String) result.get("name"));
archievement.setMemo((String) result.get("memo"));
return archievement;

3.ArchievementDaoククララススにに updateArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementDao クラスに updateArchievement メソッドを追加してください。戻

り値のデータ型は int、引数は Archievement クラスのオブジェクトを受け付ける
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ようにしてください。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加してくださ

い。 変数 sql に、ARCHIEVEMENT テーブルに対して更新を行う、 文を設定

してください。値を指定する個所には、「 」を指定してください。

String sql = "UPDATE ARCHIEVEMENT SET name = ?, memo = ? WHERE id = ?";

JdbcTemplate クラスの update メソッドを使用して 文を実行します。第一引

数には、 文を、第二引数以降は、バインドパラメータに指定したい値を設定

します。戻り値として、実行された 文が影響を与えた行数が返却されます。

そのまま、メソッドの戻り値として返して下さい。今回は id を指定して、 件

を行いますので、必ず が返されるはずです。

4.ArchievementServiceククララススにに findArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementService クラスに findArchievement メソッドを追加してください。

戻り値のデータ型は Archievement クラス、引数は id を int 型で受け付けるよう

にしてください。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加してください。

先ほど実装した、ArchievementDao クラスの findById メソッドを呼び出し、

Archievement 型の変数を取得し、取得した変数を返却してください。

5.ArchievementServiceククララススにに updateArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementService クラスに updateArchievement メソッドを追加してくださ

い。戻り値のデータ型は int、引数は Archievement クラスのオブジェクトで受け

付けるようにしてください。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加して

ください。 先ほど実装した、ArchievementDao クラスの updateArchievement メ

ソッドを呼び出し、実行された 文が影響を与えた行数を取得してください。

が返された場合は、 の処理が正常に完了してませんので、

NotUpdateException クラスの例外を投げるようにしてください。

6. ArchievementControllerククララススにに、、変変更更画画面面をを表表示示すするるたためめのの、、
detailメメソソッッドドをを追追加加 
実績管理が面面の詳細ボタンのリンクには id が含まれています。例えば画像の

「 」のリンクを押下すると/archievement/detail/1 というパスへ遷移しま

す。

98



ようにしてください。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加してくださ

い。 変数 sql に、ARCHIEVEMENT テーブルに対して更新を行う、 文を設定

してください。値を指定する個所には、「 」を指定してください。

String sql = "UPDATE ARCHIEVEMENT SET name = ?, memo = ? WHERE id = ?";

JdbcTemplate クラスの update メソッドを使用して 文を実行します。第一引

数には、 文を、第二引数以降は、バインドパラメータに指定したい値を設定

します。戻り値として、実行された 文が影響を与えた行数が返却されます。

そのまま、メソッドの戻り値として返して下さい。今回は id を指定して、 件

を行いますので、必ず が返されるはずです。

4.ArchievementServiceククララススにに findArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementService クラスに findArchievement メソッドを追加してください。

戻り値のデータ型は Archievement クラス、引数は id を int 型で受け付けるよう

にしてください。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加してください。

先ほど実装した、ArchievementDao クラスの findById メソッドを呼び出し、

Archievement 型の変数を取得し、取得した変数を返却してください。

5.ArchievementServiceククララススにに updateArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementService クラスに updateArchievement メソッドを追加してくださ

い。戻り値のデータ型は int、引数は Archievement クラスのオブジェクトで受け

付けるようにしてください。インターフェイス、実装クラスどちらにも追加して

ください。 先ほど実装した、ArchievementDao クラスの updateArchievement メ

ソッドを呼び出し、実行された 文が影響を与えた行数を取得してください。

が返された場合は、 の処理が正常に完了してませんので、

NotUpdateException クラスの例外を投げるようにしてください。

6. ArchievementControllerククララススにに、、変変更更画画面面をを表表示示すするるたためめのの、、
detailメメソソッッドドをを追追加加 
実績管理が面面の詳細ボタンのリンクには id が含まれています。例えば画像の

「 」のリンクを押下すると/archievement/detail/1 というパスへ遷移しま

す。

こ

のようにパスの最後にどの の内容を変更するかを指定し、画面遷移をしていま

す。このように、パスに引数を持たせた物を、パスパラメータと呼びます。 詳細

ボタン押下時のリクエストを処理するために、detail メソッドに次のようなアノ

テーションと引数を指定します。

@GetMapping("/detail/{id}")
  public String detail(@PathVariable("id") int id, Model model) {

{id}で「 」という属性名で、パスパラメータがある事を示し、

@PathVariable("id")のアノテーションを引数の前につける事で、「 」という属

性名のパラメータ値を int id に代入するといった事を行ってくれています。取得

した id で ArchievementService クラスの findArchievement メソッドを利用し、

Archievement クラスのオブジェクトを取得し、ArchievementForm クラスのオブジ

ェクトへ入れ替え、model オブジェクトの archievementForm 属性に値を設定し、

変更画面のビューのテンプレートファイルである、archievement/update を設定

してください。

7. ArchievementControllerククララススにに、、変変更更処処理理をを行行ううたためめのの、、
updateメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementController クラスに、登録のためのリクエストを受け付ける update
メソッドを追加してください。 ビューのテンプレートファイル、

archievement/update にて、更新ボタンを押した際には、パス

/archievement/update に対して、 リクエストを送信するように指定されて

います。このリクエストを受け取る事が出来るように、@PostMapping("/update")
とアノテーションを付与してください。 引数部分は以下のように設定してくださ

い、それぞれの引数と付与されているアノテーションの意味について解説しま

す。

@PostMapping("/update")
  public String update(
      @Validated @ModelAttribute("archievementForm") ArchievementForm arc
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hievementForm,
      BindingResult result, Model model) {

• 

• ・・・バリデーション 入力チェックを有効にするアノテーション

です。

• ・・・属性名の指定が

archievementForm であるリクエストデータを引数に格納する事を示していま

す。

• ・・・入力チェックの結果などが格納されます。

• ・・・ビューに値を渡すための引数です。

入力チェック結果にエラーが存在しないか確認し、存在すれば、再度画面表示を

行うように指定します。この時入力チェックの結果も返されます、入力チェック

の結果をテンプレートエンジンが確認し、赤字でエラーメッセージを表示するよ

う の生成を行っています。

if (result.hasErrors()) {
  model.addAttribute("archievementForm", archievementForm);
  return "archievement/update";
}

その後、 クラスのオブジェクトから、 クラスのオブジェクトに入力デ

ータを移し替え、ArchievementService クラスの updateArchievement メソッドを

呼び出し、更新処理を実施します。

Archievement archievement = new Archievement();
archievement.setId(archievementForm.getId());
archievement.setName(archievementForm.getName());
archievement.setMemo(archievementForm.getMemo());

archievementService.updateArchievement(archievement);

その後、/archievement のパスに対してリダイレクトを行うよう、戻り値に指定し

ます。リダイレクトする事によって、同クラスの index メソッドが実行され、実

績一覧の画面が表示されます。
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hievementForm,
      BindingResult result, Model model) {

• 

• ・・・バリデーション 入力チェックを有効にするアノテーション

です。

• ・・・属性名の指定が

archievementForm であるリクエストデータを引数に格納する事を示していま

す。

• ・・・入力チェックの結果などが格納されます。

• ・・・ビューに値を渡すための引数です。

入力チェック結果にエラーが存在しないか確認し、存在すれば、再度画面表示を

行うように指定します。この時入力チェックの結果も返されます、入力チェック

の結果をテンプレートエンジンが確認し、赤字でエラーメッセージを表示するよ

う の生成を行っています。

if (result.hasErrors()) {
  model.addAttribute("archievementForm", archievementForm);
  return "archievement/update";
}

その後、 クラスのオブジェクトから、 クラスのオブジェクトに入力デ

ータを移し替え、ArchievementService クラスの updateArchievement メソッドを

呼び出し、更新処理を実施します。

Archievement archievement = new Archievement();
archievement.setId(archievementForm.getId());
archievement.setName(archievementForm.getName());
archievement.setMemo(archievementForm.getMemo());

archievementService.updateArchievement(archievement);

その後、/archievement のパスに対してリダイレクトを行うよう、戻り値に指定し

ます。リダイレクトする事によって、同クラスの index メソッドが実行され、実

績一覧の画面が表示されます。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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【【Level3-5】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
を参考に実績削除機能を作成しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績削除機能を作成しましょう。

実績管理画面のゴミ箱ボタンを押すことで機能するようにしましょう。

以

下の順序で実装を行ってください。
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【【Level3-5】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
を参考に実績削除機能を作成しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 
実績削除機能を作成しましょう。

実績管理画面のゴミ箱ボタンを押すことで機能するようにしましょう。

以

下の順序で実装を行ってください。

 id 指定で実績を削除するために ArchievementDao クラスに

deleteArchievement メソッドを追加してください。

 今回追加した クラスのメソッドを使用するため ArchievementService ク

ラスに deleteArchievement メソッドを追加してください。

 ArchievementController クラスに、削除のリクエストを処理する delete メ

ソッドを追加してください。

それぞれに対応する、授業管理機能 のファイルを参考に作成してくださ

い。

1.ArchievementDaoククララススにに deleteArchievementメメソソッッドドをを追追加加 
JdbcTemplate クラスの update メソッドを使用して以下の 文を実行するよう

にしてください。

先ほどの演習で作成した、updateArchievement メソッドなどを参考に作成してみ

ましょう。

DELETE FROM ARCHIEVEMENT WHERE id = ?

戻り値として、実行された 文が影響を与えた行数 削除件数 を返すようにし

てください。

2.ArchievementServiceククララススにに deleteメメソソッッドドをを追追加加 
ArchievementDao クラスの deleteArchievement メソッドを呼び出し、id 指定で削

除を行うようにしてください。

戻り値として が返された場合は、 の処理が正常に完了してませんの

で、NotDeleteException クラスの例外を投げるようにしてください。先ほどの演

習で作成した、updateArchievement メソッドなどを参考に作成してみましょう。
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3. ArchievementControllerククララススにに、、削削除除処処理理をを行行ううたためめのの、、
deleteメメソソッッドドをを追追加加 
パス/detail/{id}に対して送信された リクエストを処理するようにしてくだ

さい。先ほどの演習で作成した detail メソッドなどを参考に作成してみましょ

う。処理後は、/archievemen のパスに対してリダイレクトを行うようにしてくだ

さい。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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3. ArchievementControllerククララススにに、、削削除除処処理理をを行行ううたためめのの、、
deleteメメソソッッドドをを追追加加 
パス/detail/{id}に対して送信された リクエストを処理するようにしてくだ

さい。先ほどの演習で作成した detail メソッドなどを参考に作成してみましょ

う。処理後は、/archievemen のパスに対してリダイレクトを行うようにしてくだ

さい。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

【【Level3-6】】 

テテーーママ 
既存プログラムを参考に、 機能が作成できることページ遷移とバリデーシ

ョンの仕組みが理解できること への記載ができるようになること

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
ページに実績一覧を表示しよう

演演習習内内容容詳詳細細 
ページに実績一覧を表示出来るようにしましょう、実績は全件表示してくだ

さい。

以下の順序で実装を行ってください。

 PortalController クラスの、index メソッドに処理を追加して下さい。
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1. PortalControllerククララススのの、、indexメメソソッッドドにに処処理理をを追追加加 
ArchievementService クラスの selectAll メソッドを利用し、実績一覧を取得

し、index のテンプレートファイルを参照し、適切な属性名で、取得した実績一覧

を オブジェクトに設定してください。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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1. PortalControllerククララススのの、、indexメメソソッッドドにに処処理理をを追追加加 
ArchievementService クラスの selectAll メソッドを利用し、実績一覧を取得

し、index のテンプレートファイルを参照し、適切な属性名で、取得した実績一覧

を オブジェクトに設定してください。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

【【Level4】】 

テテーーママ 
要件をもとに自力で 機能が作成できること、自力で の記述がで

きることを目標に演習に取り組みましょう。

演演習習課課題題のの準準備備（（開開発発環環境境ににつついいてて）） 
• この演習では、 と呼ばれるサービスを使って開発を行います。

• ブラウザ上で動作する開発環境です、インストール不要で使う事ができま

す。

• レベル で実施した手順を参照して、演習課題の準備をしましょう。

演演習習内内容容 
リスト機能を実装しましょう。

演演習習内内容容詳詳細細 

4_main 

の管理を行う機能を実装しましょう、これまでの演習内容を参考に取り組

みましょう。

以下の機能を実装してください、全て つのページで完結するように作成しまし

ょう。

ビューのテンプレートファイルは既に用意されている物を使用してください。

src\main\resources\templates\todo\index.html に配置されています。
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オブジェクトへ値を格納する際に使用する属性名は、テンプレートファイ

ルを参照し、適切なものを設定してください。

実実装装すするる機機能能ににつついいてて 
 表示機能 /todo のパスのページを参照した際に表示される画面に、 の

一覧を表示してください。

 登録機能入力欄に入力された内容を として登録出来るようにしてくだ

さい。

 更新機能 の完了未完了 表示された のチェックボタンの状態を

保持して下さい、チェックボタンを押すたびに TODO テーブルの checked カラ
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オブジェクトへ値を格納する際に使用する属性名は、テンプレートファイ

ルを参照し、適切なものを設定してください。

実実装装すするる機機能能ににつついいてて 
 表示機能 /todo のパスのページを参照した際に表示される画面に、 の

一覧を表示してください。

 登録機能入力欄に入力された内容を として登録出来るようにしてくだ

さい。

 更新機能 の完了未完了 表示された のチェックボタンの状態を

保持して下さい、チェックボタンを押すたびに TODO テーブルの checked カラ

ムの値を更新してください。

 削除機能削除ボタンが押された行のレコードを TODO テーブルから物理削除し

てください。
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 未完了の の への表示機能未完了の を ペ

ージに表示してしてください。

 バリデーションチェック機能 を入力せずに登録ボタンを押した際に、

「入力してください」とメッセージが出るようにしてください。

 エラーハンドリング機能以下のエラー時に、指定された例外クラスの例外を

してください。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。
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 未完了の の への表示機能未完了の を ペ

ージに表示してしてください。

 バリデーションチェック機能 を入力せずに登録ボタンを押した際に、

「入力してください」とメッセージが出るようにしてください。

 エラーハンドリング機能以下のエラー時に、指定された例外クラスの例外を

してください。

課課題題のの提提出出 
• 課題の提出は課題提出の操作のコミット・プッシュ・プルリクエストを実施

しましょう。

演習ユニット - コーディング規約 -

概要
演習ユニット内で指定するコーディング規約について記載する

教育PFで指定されている規約⼀覧
対象ファイル

java, properties, xml

規約

FileTabCharacter

タブが含まれていないか

OuterTypeFilename

ファイル名とClassの型名が⼀致しているか

IllegalTokenText

禁⽌した記述が無いか

AvoidEscapedUnicodeCharacters

Unicodeエスケープを使⽤していないか

AvoidStarImport

Import⽂にアスタリスク(*)が含まれていないか

OneTopLevelClass

トップレベルクラスが⾃⾝のソースファイル以外で定義されていないか

NoLineWrap

改⾏されていないか

EmptyBlock

空ブロックが無いか

NeedBraces

コードが{}で囲まれているか
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LeftCurly

{の記述ルール

RightCurly

}の記述ルール。主にIF-ELEやTRY-CATCH-FINALLYのように条件⽂が分岐する場合の書き⽅

WhitespaceAfter

tokenの後の空⽩スペースが無いかチェックする

WhitespaceAround

Tokenの’前後’に空⽩スペースが無いか

OneStatementPerLine

1⾏に1つのstatmentが記述されているか

MultipleVariableDeclarations

変数の宣⾔が１⾏にまとめられているか

ArrayTypeStyle

配列の宣⾔の記述をチェックする

MissingSwitchDefault

Switch⽂にdefaultが記述されているか

FallThrough

switch⽂の各条件内の処理にbreak,return,throw,continueなどが記述されているか

UpperEll

long型の定数宣⾔が⼤⽂字のLとなっているか

ModifierOrder

修飾⼦の順番がJavaの推奨に従っているか

EmptyLineSeparator

tokenの間に空⾏を⼊れているか

SeparatorWrap
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改⾏の仕⽅が規定通りか

PackageName

packageの命名規則

TypeName

Class,Interface,enum,annotationの命名規則

MemberName

メンバ変数の命名規則

ParameterName

メソッドのパラメータの命名規則

LambdaParameterName

ラムダ式の引数の名前をチェック

CatchParameterName

chatchパラメータの命名規則

LocalVariableName

ローカル変数の命名規則

PatternVariableName

パターン変数名が指定されたパターンに合致しているか

ClassTypeParameterName

クラスの型パラメータの命名規則(総称型の仮型引数など)

RecordComponentName

インターフェースの型パラメータの命名規則

RecordTypeParameterName

レコード型パラメータ名が指定されたパターンに適合しているか

MethodTypeParameterName

メソッドの型パラメータの命名規則
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InterfaceTypeParameterName

インターフェースの型パラメータの命名規則

NoFinalizer

ファイナライザーが呼ばれていないこと

GenericWhitespace

総称型の宣⾔<>にスペースが⼊っていないか

Indentation

インデントレベルが正しいか

AbbreviationAsWordInName

略称が規定通りか

NoWhitespaceBeforeCaseDefaultColon

スイッチブロックのコロンの前に空⽩がないこと

OverloadMethodsDeclarationOrder

オーバーロードメソッドがまとまって宣⾔されていること

VariableDeclarationUsageDistance

変数を宣⾔してから使⽤するまでのSTEP数が規規定通りか

CustomImportOrder

Import宣⾔の順番を規定する

MethodParamPad

メソッドのパラメータの記述が規定通りか

NoWhitespaceBefore

tokenの前に空⽩スペースがないか

ParenPad

括弧とパラメータの間の記述が規定通りか

OperatorWrap
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演算⼦で改⾏する際の改⾏位置のルール

AnnotationLocation

アノテーションを付ける位置に関する規約

NonEmptyAtclauseDescription

JavaDocTokenに説明があるか

InvalidJavadocPosition

Javadoc が正しい位置に配置されているかどうか

JavadocTagContinuationIndentation

Javadocの説明を改⾏するときのインデントルール

SummaryJavadoc

Javadocに⾮推奨なフレーズが無いか

JavadocParagraph

Javadocの段落定義

RequireEmptyLineBeforeBlockTagGroup

Javadocにブロックタグがある場合、その前に1⾏の空⾏があるかどうか

AtclauseOrder

Javadoの@の宣⾔順

JavadocMethod

メソッドのJavadoc定義

MissingJavadocMethod

メソッドのJavadocコメント有無をチェック

MissingJavadocType

クラス、enum、インターフェース、およびアノテーション・インターフェース定義の Javadoc コメン
トが⽋落していないかどうか

MethodName

メソッドの命名規則
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SingleLineJavadoc

Javadocが１⾏で収まる場合に@が含まれていないこと

EmptyCatchBlock

空のcatchブロックが無いこと

CommentsIndentation

コメント⾏のインデントをコードのインデントと揃えるか
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実習ユニット
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実習ユニット使用方法
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.  

 

4. 登録ページが出てくるので順番に⼊⼒を⾏う 

1. 配布されたメールアドレス ( @urayama.ac.jp のもの) 
2. 配布されたパスワード 

3. 配布されたユーザー名 

4. n を⼊⼒ (もしアップデート情報が欲しい場合は y を⼊⼒)  

 
5. 検証するを実施  
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.  

6. すべての項⽬を⼊⼒後、 Create account をクリック  

 

承認メールが届くので、配布されたメールアドレス ( @urayama.ac.jp のもの)のメールを確認し数字を

⼊⼒する  
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.  

承認後、以下の画⾯の選択を⾏う  

 
 

項⽬6 の画⾯の選択後、 Continue for free をクリック  
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.  

の導入手順 

以下の にアクセスする 

https://slack.com/downloads/windows 

 

 ダウンロードの完了を確認（以下の画面の赤枠のようになっていることを確認） 
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.  

 上記 の赤枠にある をクリックして実行する 

 アプリが立ち上がり、以下の画面が表示されることを確認する 
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.  

Slack へへのの参参加加手手順順 
 以下の URL にアクセスする 

https://join.slack.com/t/monkarmtprgtoyamateam/shared_invite/zt-1l8c7c8cj-

r~Y9kXRmQalLIa3~8eF1wA 

 以下の画面が表示されることを確認し、赤枠内の「Google で続行する」をクリック 

 

 以下のような、Google の認証画面が表示された場合は配布されているメールアドレスと

パスワードを入力表示されなかった場合（ログイン済み）は、次の 4. を進める 
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.  

 以下のポップアップが表示された場合、赤枠の「Slack を開く」をクリック 
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.  

 Slack アプリに以下のような画面が表示されることを確認 

 
 Slack アプリの画面から、以下の赤枠部分をクリック 
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.  

 

 

 画面の右側にプロフィール欄にある、赤枠内の「プロフィールを編集」をクリック

 

7. 表示された項目から赤枠部分を「プロフィー
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.  

 以下のような「プロフィールを編集」画面が表示されることを確認 
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.  

. 赤枠内の「指名」に、任意の名前を入力（こちらに入力した内容が Slack のアカウ

ント名として表示されます）赤枠内の「役職・担当」に、登録した github アカウント名

を入力し、「変更を保存」ボタンをクリック 

 
  

② 

任意の名前を入
（ Slacのアカウント名として表示） 

空欄にす

GitHuで登録したユーザー名 
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.  

課題の開始⼿順について 

 

⼿順 

1. Slack の課題チャンネルから⾚枠の課題 URL をクリッ
ク  

 
  

課題を始める際は、以下の操作を⾏ってください 
なお、 2. と 3. の画⾯は初回のみ表⽰されます 
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.  

2 以下の画⾯で⾃分の名前を選択その際、ポップアップが表⽰された場合は OK を押下する 

(この画⾯は初回の⼀度のみ表⽰)  
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.  

3.以下の画⾯で⾃分のチームを選択 (この画⾯は初回の⼀度のみ表⽰)  
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4.⾚枠にあるボタン[Accept this assigment]を押下  
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.  
5.以下の画⾯が表⽰されたら画⾯の再読み込み（F5 キーを押下）を⾏う  
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.  
5.以下の画⾯が表⽰されたら画⾯の再読み込み（F5 キーを押下）を⾏う  

 

.  
6.以下の画⾯が表⽰されるので、⾚枠にあるリンクを押下 

※表⽰されるリンク名は異なります  
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.  
7.以下の GitHub の画⾯が表⽰されることを確認画⾯をスクロールして課題内容を確認してください  
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.  
7.以下の GitHub の画⾯が表⽰されることを確認画⾯をスクロールして課題内容を確認してください  

 
  

.  

課題の提出⼿順 

 

課題の提出には以下の作業が必要になります
Commit(コミット) 

 Commit は、追加・変更したファイルを Git に登録するための操作です。 

Push(プッシュ) 

 push は、コミットした内容をローカルレポジトリからリモートリポジトリに送信する操作です。 

Pull Request(プルリクエスト) 

 Pull Request は、開発者のローカルレポジトリでの変更を他の開発者に通知する機能です。 

作業⼿順
1. ⽊の枝のようなマークを押します。  
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.  
2. これまでに⾏ったファイルへの変更ないようが表⽰されています。 変更内容に問題がないか今⼀
度確認しましょう。  

 

3. コミットするファイルを選択しましょう。 コミットしたいファイルの横の＋ボタンを押しまし

ょう。  
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.  
4 Staged Changes にコミットしたいファイルが含まれていることを確認しましょう。  

 

5. Message 欄に Commit Message(コミットメッセージ)を⼊⼒しましょう。 

Commit Message には、今回のコミットの追加・変更内容について記載します。 

課題のテーマを記載しましょう  
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.  

6 チェックボタンを押してコミットしましょう。  

 

7. Sync Changes ボタンを押してコミットをプッシュしましょう。  
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.  

8 ダイアログが出ますので「OK」を押しましょう。  

 

9. Sync Changes ボタンが消えていることを確認してください。  
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.  

10 画⾯左下の緑のボタンを押しましょう。 

 

 

11. 画⾯中央上部の「現在の Codespace を中断する」を押します。   
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.  

12 タブを×ボタンで閉じましょう。  

 

13. 画⾯コピーの画⾯に戻ります。  
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.  

14 「Pull requests」ボタンを押します。  

 

15. 講師からのフィードバックがある場合は、この画⾯に表⽰されます。  
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.  

チーム開発⽅法 

 

Live share を使ったチー

ム開発概要 

Live Share では複数⼈でソースを共有し、同時に編集することができます。 

ホスト側（開発環境を⽴ち上げ、招待する側）とゲスト側（参加する側）に分かれ、ホスト

は⾃分の環境にゲストを招待します。 

招待⼿順 

1. ホスト︓Live Share 起動 

2. ホスト: url 共有 

3. ゲスト: session に参加 

4. ゲスト: GitHub ログイン 

5. ホスト・ゲスト: Live Share 起動確認 

ホスト︓Live Share 起動

1.ホスト（招待する⼈）の pc で Codespace 起動後、左下の Live Share をクリックしま

す。 
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.  

2.右下に起動中のアナウンス Starting collaboration session が表⽰されています。 

 

3.右下に Invitaion link copied to clipboard! 〜が表⽰されると準備完了です。 

 

ホスト: url 共有

1 の⼿順終了後、すでに pc には招待⽤URL がコピーされています。 

slack などに貼り付け、メンバーに URL を共有してください。 

（コピーに失敗した場合は Copy again をクリックしてください。） 
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.  

ゲスト: session に参加

ゲスト（参加メンバー）は共有された URL をクリックすると、ブラウザで VS Code が⽴ち

上がります。 

1.次のようなポップアップが表⽰された場合、Continue in Web を選択してください。 

 

2.右下に、Sign in with VS Live Share to a collaboration session.が表⽰される

ので、Sign in をクリックしてください。 
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.  

3.上部にサインインするサービスの選択が現れるので、GitHub を選択します。 

 

ゲスト: GitHub ログイン

GitHub ログイン⽤のウィンドウが表⽰されます。 

1.作成したアカウントを⼊⼒し、認証に進んでください。 
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.  

2.ログイン後しばらく時間をおいた後にブラウザの VSCode の準備が完了したら終了です。 
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.  

ホスト・ゲスト: Live Share 参加者確認

エクスプローラー（表⽰されていない場合は左上ファイルボタンをクリック）の下部に

LIVE SHARE タブが現れます。 

Participants に表⽰されるのが参加中のユーザーです。 

全員参加しているか確認してみましょう。 
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.  

チーム開発 Tips フフォォロローー機機能能︓作作業業中中ののメメンンババーーのの動動ききをを追追いいたたいい場場合合

（（ホホスストト・・ゲゲスストト）） 

Live Share では、あるユーザーの開いているファイルや編集中や選択中の箇所を⾃動で追い

かけることができます。 

エクスプローラーの LIVE SHARE の Participants 内で、追いかけたいユーザー名をクリッ

クし、名前左側の丸が塗りつぶされると追跡完了です。 

解除したい場合は再度ユーザー名をクリックしてください。 

 

実実⾏ししたたアアププリリケケーーシショョンンををメメンンババーーでで共共有有ししたたいい場場合合 

実⾏したアプリケーションをメンバーの⼿元の pc で確認することができます。 

1. ホストの⼈がアプリケーションを実⾏します。 

2. エディター下部のポートを選択します。 

3. ポート 8080 の上で右クリックし、ポートの表⽰範囲︓Public を選択します。（画像参

考） 
4. 起動したアプリケーションの URL を slack などでメンバーに共有します。 

︓注意︓アプリケーションを停⽌すると、共有設定も初期化されます。 

お⼿数ですが、アプリケーション再起動の際に再度共有設定を Public に変更してくださ

い。 
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.  

 

 

モブプロ実施⽅法補⾜コミット⽅法について

概概要要 

今回のモブプロでは各ターム（各順）終了時にソースをコミット(Commit)します。 

コミットは、追加・変更したファイルを Git に登録するための操作です。 

コミットはホストの⽅が⾏ってください。 
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.  

作作業業⼿順順 
1. ⽊のの枝枝ののよよううななママーーククをを押押ししまますす。。 

 

  

153



.  

 

2. ここれれままででにに⾏っったたフファァイイルルへへのの変変更更なないいよよううがが表表⽰さされれてていいまますす。。 

変更内容に問題がないか今⼀度確認しましょう。  

 

3. ココミミッットトすするるフファァイイルルをを選選択択ししままししょょうう。。 
コミットしたいファイルの横の＋ボタンを押しましょう。  
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.  

4. Staged Changes ににココミミッットトししたたいいフファァイイルルがが含含ままれれてていいるるここととをを確確認認ししままししょょうう。。 

 

5. Message 欄欄にに Commit Message(ココミミッットトメメッッセセーージジ)をを⼊⼒ししままししょょうう。。 

Commit Message には、今回のコミットの追加・変更内容につ

いて記載します。 
︓モブプロでは、ナナビビゲゲーータターーのの名名前前を記載してください︓ 
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.  

 

6. チチェェッッククボボタタンンをを押押ししててココミミッットトししままししょょうう。。 
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.  

7. モモブブププロロのの順順番番をを回回しし、、次次ののタターームムをを開開始始ししててくくだだささいい。。 

記録係の⽅は、コミットを⾏ったチェックを評価表に記⼊してください。 

 
課題の作成 

Github Classroom の操作

• 先生 ・学生・クラス・課題を設定
– 授業用のクラスを作成

– 所属する組織（浦山学園）を選択
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.  

– 授業名を設定

– 必要であれば、他の先生や の招待も可能
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.  

– 授業に紐づける学生を名寄せ（今回は から連携）
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.  

– 連携された情報を登録

160



.  

– クラスに名寄せされた学生の一覧を確認
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.  

– 課題の登録を行っていく 課題はクラスを作った後で作成することも可
能
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.  

– 課題名を設定
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.  

– 学生に配布するリポジトリを選択（ここで選択されたリポジトリがコ
ピーされて、学生が課題を行うリポジトリが作成される）

– フィードバックを行う設定を追加
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.  

– 課題を配布するための が発行されるのでコピー※別途プラット
フォームを使って配布
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.  

授業の作成 

Slack の操作 

 

各チームごとにチャンネルを⽤意する 
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.  
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就就職職ママッッチチンンググ用用
ポポーートトフフォォリリオオ作作成成説説明明書書

ポポーートトフフォォリリオオととはは
• 「自分は何ができるのか」をアピールするため、
以下を示したもの

• 自身の技術や知識のレベル
• これまでの経歴、実績

• 具体的には、これまでに手掛けてきた成果物を示す
• 「作品集」「制作物集」と考えてもよい
• 学生の皆さんは、授業で作成したプログラムやアプリを

• 対企業を意識して、ポートフォリオを作成してみましょう
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ポポーートトフフォォリリオオをを公公開開
• 業界では、ポートフォリオを 上に公開されることが多い

• サイトを自作して公開する場合、以下のような手順が必要
• ドメインの取得
• サーバーと契約
• サイト開発

• 手間だけでなく費用が掛かる

• そこで、今回は を利用する

ととはは
• 公式より

• は、 のリポジトリから 、 、および ファイルを直接取得し、任意でビルドプ
ロセスを通じてファイルを実行し、ウェブサイトを公開できる静的なサイトホスティングサービスです。
サイトの例は、 サンプルコレクションで確認できます。
引用

• ざっくり要約すると
にリポジトリと呼ばれるものを作り、そこに や と

いったファイルを置くことで、自動的に サイトに公開できる

• のアカウントがあれば、 は
無料で利用できる

• 今回は教育 を使用する際に作成した アカウントを利用する
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ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• にアクセスして、ログイン

ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• ボタンから新しいリポジトリを作成
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ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• 以下を設定

• ： （任意の名前でも ）
• ：任意の説明文を入力
• 公開範囲：

ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• をクリック
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ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• をクリック

ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• （サイトで一番最初に表示される画面）を作成
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ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• （サイトで一番最初に表示される画面）を作成

• まずはデモ用のページを作成（吹き出しの内容を入力）

ポートフォリオ
名前
年齢

ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• 作成が終わったら下へスク
ロール

• 記入欄に作成したファイルの
説明を記述して

をクリック
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ポポーートトフフォォリリオオササイイトトのの作作成成
• 作成した が追加されたことを確認

実実際際にに公公開開ししててみみよようう
• 作成した を公開してみましょう

• 必要なのは の設定のみ
• に表示させるリポジトリを選択

• 以下の でアクセスが可能な ページができる
• アカウント名 リポジトリ名

• 例：
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ポポーートトフフォォリリオオをを公公開開
• をクリック

ポポーートトフフォォリリオオをを公公開開
• 左メニューの をクリック
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ポポーートトフフォォリリオオをを公公開開
• の となっているところを に変更

ポポーートトフフォォリリオオをを公公開開
• をクリック
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ポポーートトフフォォリリオオをを公公開開
• 以下にアクセスして公開されているか確認

• アカウント名 リポジトリ名
• 例：

公公開開ししたたペペーージジをを編編集集
• 公開した の内容を変更してみましょう

• をクリック
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公公開開ししたたペペーージジをを編編集集
• 鉛筆（編集）マークをクリック

公公開開ししたたペペーージジをを編編集集
• 内容を更新

• 今回は名前と年齢部分を変更

• の
緑ボタンをクリック
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公公開開ししたたペペーージジをを編編集集
• 再び公開したページにアクセスすると内容が変更されています
※変更内容が反映されるまで少し時間が必要となります

公公開開ししたたペペーージジをを編編集集
• ここまでで、 を使って ページを公開

• ここからは、自分のプログラムを公開できるよう準備

• これまで授業や自作したプログラムを に登録
• 登録先のリンクを取得
• このリンクを共有することで、他者にプログラムを見てもらえる

• そのリンクを に載せる形でソースを公開
• 企業の転職では、 でソースを公開することで、
どのようなプログラムを作ってきたかを見られるケースもある
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自自作作ししたたププロロググララムムをを にに登登録録
• ボタンから新しいリポジトリを作成

• 以下を設定
• ： （任意の名前）
• ：任意の説明文を入力
• 公開範囲：

• をクリック

自自作作ししたたププロロググララムムをを にに登登録録
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自自作作ししたたププロロググララムムをを にに登登録録
• のリンクをクリック

自自作作ししたたププロロググララムムをを にに登登録録
• 公開したいソースなどをアップロード
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自自作作ししたたププロロググララムムをを にに登登録録
• 記入欄に作成したファイルの説明を記述
• をクリック

自自作作ししたたププロロググララムムをを にに登登録録
• 公開された を取得
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ポポーートトフフォォリリオオににソソーーススをを追追加加
• ポートフォリオ用の に
自作したプログラムのリンクを追加

ポポーートトフフォォリリオオににソソーーススをを追追加加
• リンクのクリックし、登録したリポジトリが見えれば
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最最後後にに
• 非常に簡単にポートフォリオを作成できる

• 今回のように、まずは を編集する形で
自分のポートフォリオを作成していきましょう

• 学校で作ったプログラムなどを作品集としてまとめてみましょう

• 見栄えをよくしたいという人はテンプレート（ や など）を
活用してみましょう（無料で使えるものも多いです）

184



学習管理ユニット
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学習管理ユニット - チャットボット

概要
学習管理ユニット内のチャットボットに設定した項⽬について記載する
なおチャットボットには、IBM社のWatson Assistantを使⽤する
また、実証期間中にあった質問については、随時追加予定
以下にはWatsonに登録したQAを記載する

登録内容⼀覧

課題について
質問 : 何をすればいいのかが分かりません。

まずはSlackで招待されたリンクにアクセスしてみましょう。
アクセスした後、添付の⼿順書をもとに作業を進めてみてください。
https://files.slack.com/files-pri/T0303GCDEJY-F031VN2EBU3/__________________.pdf?t=xoxe-
3003556456644-3807621841623-3815601382166-03f675b00cafd30cdea1f1b49233cc21

質問 : レベル4の課題がわかりません。

まずは、他の課題のソースを参考にしましょう。
他のレベルのソースをコピー&ペースト + ファイル名のリネームを⾏い、ソースを⽤意しまし
ょう。
そして、画⾯から何が送られてくるか、また何を画⾯に返したらいいかを確認しましょう。

質問 : レベル4が終わりました、追加の課題はありますか︖

課題はレベル4までになります。
それ以降について、⾃分の欲しい（必要）と思う機能を⾃⾝で追加してみましょう。

質問 : Getter/Setter(ゲッター/セッター)の作成でソースアクションを選択したのですが、利⽤可能なソ
ースアクションがありませんと出てソースアクションの選択ができません。

環境構築時の読み込み等がうまくいっていない可能性があります。
⼀度、プログラムを実⾏させてうまくいかなかった読み込みを再実⾏させてみましょう
左メニューの「実⾏とデバッグ」から実⾏（デバックなし）してみましょう

開発環境について
質問 : codespacesが起動しません

既にcodespacesが複数作成されていることが予想されます。
以下の⼿順で不要なcodespacesを削除しましょう。
削除⼿順(https://drive.google.com/file/d/1vfdQB0dNzaA0rqQfiWu0OOaCHAXLhxyi/view)

質問 : ⼿順にあるプログラミングを開始できるまでに時間がかかります。これは毎回ですか︖
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各課題の初回起動時にプログラミングを⾏う環境を作っています。そのため、新しい課題を始
める際は時間がかかります。
ただ、課題を中断、再開する際は、短い時間で起動されます。

質問 : codespacesの⼿順にあるインストールのダイアログが表⽰されません

ダイアログの確認をスキップして次項の⼿順（以下）を実施してください。
7. ⾍と再⽣ボタンのアイコンを押します
8.Launch AssignmentApplicationが選択されていることを確認し再⽣ボタンを押します。
初回はダイアログが表⽰されます、YESを選択してください。
9. Open in Browserを押します。(表⽰されるまでしばらく時間が掛かります。)
上記を実施後、
10. Webページが表⽰されます。
が、表⽰されれば問題ないです。
もし、表⽰されなかった場合は、Slackにてお知らせください。

プラットフォームの利⽤について
質問 : 課題のソースはダウンロードできますか。

はい、ダウンロードは可能です。

質問 : ログインしたあとに⼿順書とは違う画⾯がでます。

⼀度、GitHubのアカウントをログアウト→再ログインして⼿順をやり直してみてください。
緑⾊の「GitHubクラスルームを承認する」ボタンのある画⾯が表⽰されると思いますので、そ
の緑⾊のボタンを押下してください。

質問 : 課題の期限を教えてください。

期限は実証期間が終了する⾦曜までとなります。

質問 : githubの画⾯に⾚い×が表⽰されていますが、これはどうしたら直りますか︖

課題を提出後(コミット&プッシュ)にエラーがなければ緑のチェックマークに変わります。
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チチーームム開開発発資資料料

• 実習概要
• チーム開発手法
• チーム開発ルール
• 評価方法
• チーム開発実施方法

• 対面
• 遠隔（ 使用方法）

アアジジェェンンダダ
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• 概要
• 対面と遠隔のそれぞれで、教育 を使ったチーム開発をモブプロで行い、同等の結果が得られるかの検証を行う

• 実習内容
• チーム単位で を使ったプログラム作成を行う演習課題を実施

• 演習課題は、実証実験と同じ（学生向け 画面の開発）ものを使用
• 演習課題はモブプロ(※)にて行う
• 対象の富山の学生（ 年生） 名
• 対面と遠隔で 名ずつに分け、その中で チーム 人を編成

（対面： チーム、遠隔： チーム）
• スケジュール

• 遠隔
• コマ教室 ：準備、課題の説明、各自で の内容を確認、 を使ったモブプロ体験
• ：各自で と を実施
• ： 時間 （モブプロ）

• 対面
• コマ教室 ：準備、説明、各自で を実施
• コマ教室 ： 時間 （モブプロ）

実実習習概概要要

今回のチーム開発ではモブプロといった手法をベースに開発を進める。

モブプログラミング（モブプロ）：
モブプログラミングとは１つのプログラムを複数人でコミュニケーションを取りながら実装を進め、知識を
チーム全体で共有しながらモブ（開発の議論や実装を考える人）とタイピスト（モブの指示でコードを書く
人）に分かれて行う開発手法。
また、2人で実施する場合をペアプログラミング（ペアプロ）という。

チチーームム開開発発手手法法
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チチーームム開開発発ルルーールル
• 今回はチーム 人 ごとに必要な役職（プログラマー、ナビゲー
ター、記録係、サポーター）を割り振り、役職のローテーショ
ンを行いながら、時間を区切ってコーディングを行う。

• 分で交代
（課題の切り替え、環境構築の時間等は除く。時間については
チーム内で変更可能）

チチーームム開開発発ルルーールル（（役役職職））
• ドライバー（プログラマー）

• ナビゲーターの指示を受けてコードを書き進める。

• ナビゲーター
• プログラマーに指示を出す役割。コーディングの進行をメインで進めていく。

• サポーター
• ナビゲーターがつまるところなど適宜アドバイスを行う。

• 記録係
• 各順の進捗や議論時間についての記録を行います。主にナビゲーターの評価となる。
• 合わせてタイムキーパーも行います。 分計り、時間が来たら声掛けを行う。
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チチーームム開開発発ルルーールル（（各各タターームム手手順順））
• 各課題初回のみ：
遠隔：ホスト（リーダー）が を立ち上げ、 でソースを共有する。
対面：リーダーが を立ち上げ、共有のディスプレイに表示する。

• ナビゲーターが主に指示を出しながら、ドライバー（プログラマー）にプログラミングを進めても
らう。

• 記録係はタイムキーパーとして時間を測る。
• 必要に応じてドライバー（プログラマー）の画面共有を行うとよい。

↓
• 時間終了後、記録係が声掛け。
• ホスト（リーダー）はコミットを行う。
• 記録係は評価シートに記録を行う。

↓
• 役職を回し、次のタームに進む。

評評価価表表へへのの記記載載方方法法
• チーム開発評価スプレッドシートを各チームに配布。

• 日付ごとに１シート使用。（シートをコピーして使用。）

• 日付、メンバー名と初回の役割分担を入力する。
• 役割のローテーションは１巡目を入力すると、２巡目以降は自動で

割り振りされる。

• 各順ごとに、記録係の人が各順の実施時間や評価項目に結果を記載する。
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評評価価法法記記載載方方法法

チチーームム開開発発実実施施方方法法
• 対面

• 各チームごとに 枚ディスプレイを用意。リーダの作業 の内容を映し出しながら、全員で同時に確認でき
るようにする。

• 各タームごとに席替えを行い、 を使いまわす形で操作を行う。

• 遠隔

• の という機能用いて、リーダの作業 の内容を共有および同時操作できる
状態で実施する。（ の使用方法は次ページから説明）
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チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
を使ったチーム開発

概要
• では複数人でソースを共有し、同時に編集することができる。
• ホスト側（開発環境を立ち上げ、招待する側）とゲスト側（参加する側）に分かれ、ホストは自分
の環境にゲストを招待する。

招待手順
ホスト： 起動
ホスト 共有
ゲスト に参加
ゲスト ログイン
ホスト・ゲスト 起動確認

チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
を使ったチーム開発

概要
• では複数人でソースを共有し、同時に編集することができる。
• ホスト側（開発環境を立ち上げ、招待する側）とゲスト側（参加する側）に分かれ、ホストは自分
の環境にゲストを招待する。

招待手順
ホスト： 起動
ホスト 共有
ゲスト に参加
ゲスト ログイン
ホスト・ゲスト 起動確認
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チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
ホスト： 起動

• ホスト（招待する人）の で 起動後、左下の をクリック。

• 右下に起動中のアナウンス が表示。

• 右下に 〜が表示されると準備完了。

チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
ホスト 共有

の手順終了後、すでに には招待用 がコピーされているため、 などに貼り付け、メンバー
に を共有する。
（コピーに失敗した場合は をクリックするとよい。）

194



チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
ゲスト に参加

• ゲスト（参加メンバー）は共有された をクリックすると、ブラウザで が立ち上がる。
次のようなポップアップが表示された場合、 を選択すること。

• 右下に、 が表示されるので、 をク
リックする。

• 上部にサインインするサービスの選択が現れるので、 を選択します。

チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
ゲスト ログイン

ログイン用のウィンドウが表示され、作成したアカウントを入力し、認証に進む。
ログイン後、しばらく時間をおいた後にブラウザの の準備が完了となる。
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チチーームム開開発発実実施施方方法法（（遠遠隔隔：： ））
ホスト・ゲスト 参加者確認

エクスプローラー（表示されていない場合は左上ファイルボタンをクリック）の下部に タ
ブが現れる。

に表示されるのが参加中のユーザーのため、
全員参加しているか確認する。
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チチーームム開開発発方方法法

今今回回ののチチーームム開開発発ででははモモブブププロロ・・ペペアアププロロとといいっったた手手法法をを用用いいてて開開発発をを進進めめまますす。。

詳詳細細：： https://qiita.com/mzmz__02/items/26a34e3e3f2cb870cfa2

◎◎ルルーールル
・・チチーームム(4人人)ごごととにに必必要要なな役役職職（（ププロロググララママーー、、ナナビビゲゲーータターー、、記記録録係係、、ササポポーータターー））をを割割りり振振りり 
・・役役職職ののロローーテテーーシショョンンをを行行いいななががらら、、時時間間をを区区切切っっててココーーデディィンンググをを行行いいまますす。。

・・10分分でで交交代代（（課課題題のの切切りり替替ええ、、環環境境構構築築のの時時間間等等はは除除くく。。時時間間ににつついいててははチチーームム内内でで変変更更可可能能）） 

◎◎役役職職
・・ドドラライイババーー（（ププロロググララママーー））

　　　　ナナビビゲゲーータターーのの指指示示をを受受けけててココーードドをを書書きき進進めめてていいききまますす。。

・・ナナビビゲゲーータターー

　　　　ププロロググララママーーにに指指示示をを出出すす役役割割。。ココーーデディィンンググのの進進行行ををメメイインンでで進進めめてていいくくここととににななりりまますす。。

・・ササポポーータターー

　　　　ナナビビゲゲーータターーががつつままるるととこころろななどど適適宜宜アアドドババイイススををししまますす。。

・・記記録録係係

　　　　各各順順のの進進捗捗やや議議論論時時間間ににつついいててのの記記録録をを行行いいまますす。。主主ににナナビビゲゲーータターーのの評評価価ににななりりまますす。。

　　　　合合わわせせててタタイイムムキキーーパパーーもも行行いいまますす。。10分分計計りり、、時時間間がが来来たたらら声声掛掛けけををおお願願いいししまますす。。

◎◎各各タターームムででのの手手順順
各各課課題題初初回回ののみみ：：ホホスストト（（リリーーダダーー））ががCodespasesをを立立ちち上上げげ、、Live Shareででソソーーススをを共共有有すするる。。（（チチーームム開開発発方方法法のの資資料料参参照照））

ナナビビゲゲーータターーが主に指示を出しながら、ドドラライイババーー（プログラマー）にプログラミングを進めてもらう。

記記録録係係はタイムキーパーとして時間を図る

必要に応じてドドラライイババーー（（ププロロググララママーー））の画面共有を行うとよい

↓
時間終了後、記記録録係係が声掛け

ホホスストト（（リリーーダダーー））はコミットを行う。（チーム開発方法の資料参照）

記記録録係係は評価シートに記録を行う。

↓
役職を回し、次のタームに進む
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チチ
ーー
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開開
発発
評評
価価
シシ
ーー
トト

日
付
ご
と
に
１
シ
ー
ト
使
用
し
ま
す
。
（
コ
ピ
ー
し
て
使
っ
て
く
だ
さ
い
。
シ
ー
ト
名
は
日
付
を
記
入
し
ま
す
。
）
表
の
黄
色
い
セ
ル
内
の
項
目
を
埋
め
て
い
っ
て
く
だ
さ
い
。

役
割
の
ロ
ー
テ
ー
シ
ョ
ン
は
１
巡
目
を
入
力
す
る
と
、
２
巡
目
以
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は
自
動
で
割
り
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さ
れ
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す
。

各
順
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、
記
録
係
の
人
が
各
順
の
時
間
や
評
価
項
目
に
記
載
を
お
願
い
し
ま
す
。
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３３
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点
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に
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た
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）
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指
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人
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分
）
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事業評価
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令和 年度「遠隔教育によるチームプログラミング導入モデル構築」事業の評価

 「遠隔教育によるチームプログラミング導入モデル構築」事業の全体像
 事業の概要

事業概要を記す。
 クラウド上に無料または安価な既存サービス、アプリケーションを組み合わ

せて、遠隔教育プラットフォームを構築する。プラットフォームの概念図を下
記に示す。

 学生にプラットフォーム上の演習課題を取り組ませ、対面授業と同等以上の
教育効果を実現しているか、企業レベルのプログラミングに達しているか検
証、評価する。

 遠隔教育プラットフォームを全国に復旧させる。

 事業の目的
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令和 年度「遠隔教育によるチームプログラミング導入モデル構築」事業の評価

 「遠隔教育によるチームプログラミング導入モデル構築」事業の全体像
 事業の概要

事業概要を記す。
 クラウド上に無料または安価な既存サービス、アプリケーションを組み合わ

せて、遠隔教育プラットフォームを構築する。プラットフォームの概念図を下
記に示す。

 学生にプラットフォーム上の演習課題を取り組ませ、対面授業と同等以上の
教育効果を実現しているか、企業レベルのプログラミングに達しているか検
証、評価する。

 遠隔教育プラットフォームを全国に復旧させる。

 事業の目的

 事業のスケジュール
事業スケジュールを記す。

245



 令和 年度事業の結果
 事業の概要

令和 年度の事業を記す。
 専門学校のプログラミング教育に関する状況調査
 プログラマー育成に関する実態調査
 遠隔教育プラットフォームの開発。プラットフォーム構成図を下記に示す。

プラットフォームで動く演習ユニットと学習管理ユニットを開発。

 遠隔教育プラットフォームの実証
富山情報専門学校の学生 名を対面授業と遠隔授業に分けて、同じ演習を実施し、
教育効果（完了数、速度、品質など）を測定した。

 事業の成果
報告書にある成果を記す。
 利用費、運用費が無料のプラットフォームを開発することができた
 導入の手間の少ないプラットフォームを開発することができた
 対面と同等の教育効果を出すことができた
 フレームワークを利用したプログラミングを学生に理解させることができた
 プラットフォームに対する学生の参加性の高さを確認できた

 課題と対応
報告書にある課題と対応を記す。
 遠隔教育プラットフォームを利用できない学生が少数ながらいた

→利用説明などの動画を強化する
 教員―学生間に二通りのコミュニケーション手段を使用している。

→企業での標準形式を優先するか、教育を優先するか検討する
 企業は学生に高いプログラミングスキルを求めていない

→プログラミング習得を容易にし、その他のスキル習得時間を確保す。
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 令和 年度事業の結果
 事業の概要

令和 年度の事業を記す。
 専門学校のプログラミング教育に関する状況調査
 プログラマー育成に関する実態調査
 遠隔教育プラットフォームの開発。プラットフォーム構成図を下記に示す。

プラットフォームで動く演習ユニットと学習管理ユニットを開発。

 遠隔教育プラットフォームの実証
富山情報専門学校の学生 名を対面授業と遠隔授業に分けて、同じ演習を実施し、
教育効果（完了数、速度、品質など）を測定した。

 事業の成果
報告書にある成果を記す。
 利用費、運用費が無料のプラットフォームを開発することができた
 導入の手間の少ないプラットフォームを開発することができた
 対面と同等の教育効果を出すことができた
 フレームワークを利用したプログラミングを学生に理解させることができた
 プラットフォームに対する学生の参加性の高さを確認できた

 課題と対応
報告書にある課題と対応を記す。
 遠隔教育プラットフォームを利用できない学生が少数ながらいた

→利用説明などの動画を強化する
 教員―学生間に二通りのコミュニケーション手段を使用している。

→企業での標準形式を優先するか、教育を優先するか検討する
 企業は学生に高いプログラミングスキルを求めていない

→プログラミング習得を容易にし、その他のスキル習得時間を確保す。

 令和 年度事業の達成状況
令和 年度の事業計画は令和 年度事業の結果・課題を踏まえて作成した（令和 年度

「専修学校における先端技術活用実証研究」事業計画書参照）。事業計画上の作業概要は以
下６点。

① 完成版演習ユニットの完成
② 学習管理ユニットの第 次開発
③ 実習ユニットプロトタイプの作成
④ 演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証
⑤ 実習ユニットの実証
⑥ 情報公開

以下、上記６点の作業について、その達成状況を確認する。。

 「①完成版演習ユニットの完成」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ 可読性、信頼性、拡張性等を担保するためのプログラミング規約を

追加する。
〇

２ ベースとなる業務プログラムを用意し、設計書を元にプログラム改
変を行う形式教材を新規に開発追加する

〇

３ 上記教材の改変内容はレベル１～４に分けて、各レベルに２，３本
の課題を用意する

〇

４ 特に低いレベルの課題は多めに用意する。 〇
５ レベル０としてベースプログラムの解析課題を用意する 〇
６ フレームワークを使用してマイクロサービスをイメージし

たスパイラルな開発を行う教材とする
〇

 「②学習管理ユニットの第 次開発」に関する達成状況
番号 内容 達成状況
１ チャットボット対応項目を追加する 〇
２ チーム開発機能を追加する 〇
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 「③実習ユニットプロトタイプの作成」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ レベル付けを可能なプログラミング課題管理システムを開発する 〇
２ 企業別のプロジェクトを管理するためのシステムを開発する 〇
３ チーム内でのコミュニケーションを管理するためのシステムを開発

する
△（注）

４ テスト（品質）を管理するためのシステムを開発する △（注）
５ プログラムを評価するためのシステムを開発する 〇
６ 就職マッチングシステムを開発する △（注）

注）部分的には開発した。

 「④演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ 令和 年度開発した教材、プラットフォームを検証する。福岡、高

松、千葉の専門学校で 言語の基礎を習得している学生 名を
対象とする。

〇

２ 実証前に、委員 名程度を対象校に派遣し、学習環境確認及び学生
に対する説明会を実施する

〇

３ 令和 年の１１～１２月に各自の好きな時間に学習する。学習時間
は３～５日程度を想定する

〇

 「⑤実習ユニットの実証」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ 令和 年度開発した教材、プラットフォームを検証する。富山情報

ビジネス専門学校の学生 名を対象とし、プラットフォームを検
証する。

〇

２ 企業から提供される課題を３～５名程度のチームを編成し、開発す
る。

〇（注）

３ 令和 年の１１～１２月にチーム主体で日程を調整し学習する。学
習時間は３～５日程度を想定する

〇

注）企業からの課題ではなく演習ユニットの課題を使用。演習ユニットは企業が行なってい
る開発に近い課題となっているので問題はない。
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 「③実習ユニットプロトタイプの作成」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ レベル付けを可能なプログラミング課題管理システムを開発する 〇
２ 企業別のプロジェクトを管理するためのシステムを開発する 〇
３ チーム内でのコミュニケーションを管理するためのシステムを開発

する
△（注）

４ テスト（品質）を管理するためのシステムを開発する △（注）
５ プログラムを評価するためのシステムを開発する 〇
６ 就職マッチングシステムを開発する △（注）

注）部分的には開発した。

 「④演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ 令和 年度開発した教材、プラットフォームを検証する。福岡、高

松、千葉の専門学校で 言語の基礎を習得している学生 名を
対象とする。

〇

２ 実証前に、委員 名程度を対象校に派遣し、学習環境確認及び学生
に対する説明会を実施する

〇

３ 令和 年の１１～１２月に各自の好きな時間に学習する。学習時間
は３～５日程度を想定する

〇

 「⑤実習ユニットの実証」の達成状況
番号 内容 達成状況
１ 令和 年度開発した教材、プラットフォームを検証する。富山情報

ビジネス専門学校の学生 名を対象とし、プラットフォームを検
証する。

〇

２ 企業から提供される課題を３～５名程度のチームを編成し、開発す
る。

〇（注）

３ 令和 年の１１～１２月にチーム主体で日程を調整し学習する。学
習時間は３～５日程度を想定する

〇

注）企業からの課題ではなく演習ユニットの課題を使用。演習ユニットは企業が行なってい
る開発に近い課題となっているので問題はない。

 「⑥情報公開」に関する達成状況
番号 内容 達成状況
１ や による成果物の公開や動画コンテンツによる事業紹

介を行う。
―（注）

２ 成果報告会を 度実施する。 ―（注）
注）評価時点で実施されていない。
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 令和 年度事業の評価
３．項では令和 年度事業に計画された作業項目を実施したかどうかを確認した。 ．項

のサマリーを下図に示す。 ．項ではそれぞれの作業結果を評価することとする。
番号 作業概要 達成状況
１ 完成版演習ユニットの完成 〇
２ 学習管理ユニットの第 次開発 〇
３ 実習ユニットプロトタイプ開発 △
４ 演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証 〇
５ 実習ユニットの実証 〇
６ 情報公開 ―（注）

注）評価時点で実施されていないので未評価とする。

 「完成版演習ユニットの完成」の評価
まず完成版演習ユニットの概要を説明する。次に完成版演習ユニットを使った実証講座

の結果を元に完成版演習ユニットを評価する。

 完成版演習ユニット概要
演習ユニット教材は単なる プログラミング演習ではなく、実際、企業で使われてい

るコーディング規約やフレームワーク、 モデルに則ったプログラミング演習となって
いる。当然、フレームワークや モデルの知識を要求される演習である。演習は０から
４までの つのレベルからなり、レベル０を除き各レベル 個ないし数個の課題がある。
各レベルの内容は以下。

レベル 内容 ユースケース
０ フレームワーク、 モデルの解説用サンプ

ル
授業一覧表示

１ プログラム修正 ポータル画面表示
１ の修正
２ （天気）の修正

２ プログラム修正 ポータル画面表示
１ （おみくじ）の修正
２ （挨拶）の修正

３ 新規プログラム開発
１ 事前準備（ＤＤＬ，ＤＭＬの作成）
２ 実績一覧表示ユースケースの新規開発 実績一覧表示
３ 実績登録ユースケースの追加に対する開発 実績一覧表示に追加
４ 実績更新ユースケースの追加に対する開発 実績一覧表示に追加
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 令和 年度事業の評価
３．項では令和 年度事業に計画された作業項目を実施したかどうかを確認した。 ．項

のサマリーを下図に示す。 ．項ではそれぞれの作業結果を評価することとする。
番号 作業概要 達成状況
１ 完成版演習ユニットの完成 〇
２ 学習管理ユニットの第 次開発 〇
３ 実習ユニットプロトタイプ開発 △
４ 演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証 〇
５ 実習ユニットの実証 〇
６ 情報公開 ―（注）

注）評価時点で実施されていないので未評価とする。

 「完成版演習ユニットの完成」の評価
まず完成版演習ユニットの概要を説明する。次に完成版演習ユニットを使った実証講座

の結果を元に完成版演習ユニットを評価する。

 完成版演習ユニット概要
演習ユニット教材は単なる プログラミング演習ではなく、実際、企業で使われてい

るコーディング規約やフレームワーク、 モデルに則ったプログラミング演習となって
いる。当然、フレームワークや モデルの知識を要求される演習である。演習は０から
４までの つのレベルからなり、レベル０を除き各レベル 個ないし数個の課題がある。
各レベルの内容は以下。

レベル 内容 ユースケース
０ フレームワーク、 モデルの解説用サンプ

ル
授業一覧表示

１ プログラム修正 ポータル画面表示
１ の修正
２ （天気）の修正

２ プログラム修正 ポータル画面表示
１ （おみくじ）の修正
２ （挨拶）の修正

３ 新規プログラム開発
１ 事前準備（ＤＤＬ，ＤＭＬの作成）
２ 実績一覧表示ユースケースの新規開発 実績一覧表示
３ 実績登録ユースケースの追加に対する開発 実績一覧表示に追加
４ 実績更新ユースケースの追加に対する開発 実績一覧表示に追加

レベル 内容 ユースケース
５ 実績削除ユースケースの追加に対する開発 実績一覧表示に追加
６ ポータル画面表示に実績一覧を追加 ポータル画面表示に追加

４ ポータルユースケースに 管理ユースケ
ースを追加

ポータル画面表示に追加

演習のレベル０は授業一覧表示のユースケースをサンプルに、フレームワークと モ
デルを解説している。このユースケースを 分解した簡易シーケンス図を下記に示す。
実際の開発現場では要件を記述したユースケースから、ユースケースを実現する処理の流
れを記述したシーケンス図が描かれる。シーケンス図にはクラスに属するメソッド（プログ
ラム）の動きが記述される。〇に左横棒が 、〇に→が 、〇に下棒が 、
縦棒部分がメソッド（プログラム）である。実際の開発では個々のメソッド（プログラム）
毎に処理の詳細を記した仕様書が作成され、それによりプログラムが作成される。

レベル０の解説にはボタン押下から一覧画面表示までの を通して動くメソッド
（プログラム）作成に必要な要素がほぼ含まれている。レベル０の理解はその後の課題、特
にレベル 以降の課題を解く前提となる。
レベル１、２の課題はポータル画面表示のユースケースを使う。このユースケースをＭＶ

Ｃ分解した簡易シーケンス図を下記に示す。レベル１，２の課題は既存のプログラムが準備
され、課題はその既存プログラムの修正である。

lessonDao授業一覧メニュー lesson

index

lessonService

授業一覧

SelectALL
SelectALL

授業一覧
授業一覧

Lessonボタン」
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レベル１－１は の既存メソッドを修正して自分の名前を表示させる課題であ
る。レベル１－２では天気予報、レベル２－１ではおみくじ、レベル２－２ではあいさつ文
というそれぞれの既存 のメソッド（プログラム）を指示に従って修正していく。レ
ベル１，２は既存プログラムの修正だけの比較的容易な課題である。
レベル３の課題は実績データの一覧表示ユースケースの開発である。これは修正ではな

く、必要なクラス、メソッドを新しく作成しなければならない。レベル３－２課題はレベル
０の授業一覧表示と全く同じＭＶＣ構造である。ただ違うのは授業 の代わりに実績
を使うだけなので、レベル０のサンプルを理解していれば、レベル３－２課題は容易である。
レベル３－３は実績の登録、レベル３－４は実績の変更、レベル３－５は実績の削除という
新たなユースケースを実績一覧ユースケースに追加する課題である。クラス構成は変わら
ず、各クラスのメソッドを追加していく課題になっている。レベル３－６は実績一覧をポー
タル画面に表示させる課題である。 コントローラーの既存メソッドにレベル３－２課
題で作成した実績サービスを組込み、実績を取得、表示するよう修正する。 モデルの
利点であるサービスの再利用を実感できる課題である。レベル３の課題は モデルの理
解が肝になる。
レベル４はポータル画面ユースケースに を管理する機能（ の一覧表示、登

録、削除）を追加する課題。新たな知識を要求する機能はないがレベル３課題全てを一挙に
開発するのとほぼ同じになるので、これまでの集大成と言える。以上のように、今回開発し
た演習課題はスパイラルに教育効果が出るよう、既存プログラムの修正から新たなユース
ケース、更にはユースケースの改変へと、フレームワークやＭＶＣモデルの理解が深まるよ
う、よく考えられた構成になっている。

FortuneiServiceポータル画面メニュー PortalController

index

WetherService

FinfWether

天気

ポータル画面

Dashoardボタン

GreetingiService

Omikuji

運勢

Greeting

天気

レベル１－１

レベル１－２

レベル２－１

レベル２－２
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レベル１－１は の既存メソッドを修正して自分の名前を表示させる課題であ
る。レベル１－２では天気予報、レベル２－１ではおみくじ、レベル２－２ではあいさつ文
というそれぞれの既存 のメソッド（プログラム）を指示に従って修正していく。レ
ベル１，２は既存プログラムの修正だけの比較的容易な課題である。
レベル３の課題は実績データの一覧表示ユースケースの開発である。これは修正ではな

く、必要なクラス、メソッドを新しく作成しなければならない。レベル３－２課題はレベル
０の授業一覧表示と全く同じＭＶＣ構造である。ただ違うのは授業 の代わりに実績
を使うだけなので、レベル０のサンプルを理解していれば、レベル３－２課題は容易である。
レベル３－３は実績の登録、レベル３－４は実績の変更、レベル３－５は実績の削除という
新たなユースケースを実績一覧ユースケースに追加する課題である。クラス構成は変わら
ず、各クラスのメソッドを追加していく課題になっている。レベル３－６は実績一覧をポー
タル画面に表示させる課題である。 コントローラーの既存メソッドにレベル３－２課
題で作成した実績サービスを組込み、実績を取得、表示するよう修正する。 モデルの
利点であるサービスの再利用を実感できる課題である。レベル３の課題は モデルの理
解が肝になる。
レベル４はポータル画面ユースケースに を管理する機能（ の一覧表示、登

録、削除）を追加する課題。新たな知識を要求する機能はないがレベル３課題全てを一挙に
開発するのとほぼ同じになるので、これまでの集大成と言える。以上のように、今回開発し
た演習課題はスパイラルに教育効果が出るよう、既存プログラムの修正から新たなユース
ケース、更にはユースケースの改変へと、フレームワークやＭＶＣモデルの理解が深まるよ
う、よく考えられた構成になっている。

FortuneiServiceポータル画面メニュー PortalController

index

WetherService

FinfWether

天気

ポータル画面

Dashoardボタン

GreetingiService

Omikuji

運勢

Greeting

天気

レベル１－１

レベル１－２

レベル２－１

レベル２－２

 完成版演習ユニットの評価
令和 年度は演習ユニットの実証も実習ユニットの実証も令和 年度開発の演習ユニッ

ト教材が使用された。演習ユニットを使った実証講座が計 回（福岡、高松、千葉、富山）
実施されたことになる。演習ユニットの実証を行った３校（福岡、高松、千葉）ではレベル
３－１の課題まで完了した学生が最も多かった（ ％）。また、そこまで達していない学生
は ％だった。しかし、レベル４まで全て完了した学生も ％いる。レベル１，２の課題
はベースプログラムの修正である。（レベル３―１は 、 を記述するだけでレベル
３－２の準備でレベル３－２に含めて考えることにする。）レベル３－２からは改変ではな
くユースケース全体を構成するプログラム全部を新規作成する課題であり難易度が増す。
実習ユニットの実証をした富山情報専門学校ではチームで開発したにも拘らず、対面授業
では全チームがレベル３―１まで、遠隔授業では チームがレベル３－１まで、残り チ
ームがレベル３－２までを完了したに過ぎなかった。この進捗の妥当性は判断できないが、
前述のようによく考えられた教材としては残念な結果と言える。その原因を探ってみよう。
レベル１，２は既存プログラムの修正である。既存プログラムを指示に従って修正するだ

けで モデルの実装という概念は必要ない。レベル３からは新たなユースケースが使わ
れる。実績一覧を表示するというユースケースである。ユースケースが新しくなるというこ
とはユースケースを モデルに従って分解し、シーケンス図に落とし込まなければなら
ない。シーケンス図で明らかになった全てのメソッドをプログラミングすることになる。単
にメソッドを新たにプログラミングするのではなく、シーケンス図を作るという設計作業
を理解し、作成しなければならない（勿論、シーケンス図に相当する文章は教材にあるが）。
その作業は設計であり、プログラマーの作業範疇ではない。従って、プログラミング能力育
成と言う意味では範囲を超えている。プログラミング教育事業としてはシーケンス図を所
与として、そこに現われるメソッドをその仕様書から作成するという演習で十分である。フ
レームワークや モデルの深い知識は必要ない。しかし、昨今、アジャイル開発の普及
とともに設計者とプログラマーの垣根がなくなりつつあること、また、 を教える専門学
校は単にプログラマーを育成する機関ではないこと、企業は単なるプログラマーを求めて
いない事などを考慮すれば、企業の現場で実際使用されているフレームワークや モデ
ルの開発技法を学ぶことは大きな意義がある。難易度の高い演習の中、レベル４まで完了し
た学生が 人いたことはフレームワークや モデルをちゃんと理解できる演習ユニッ
トであることを証明している。今回開発の完成版演習ユニットは十分評価できる内容であ
る。
しかし、この実証講座の実績を踏まえ、レベル３で躓かない工夫も必要である。実際の開

発現場と同等というならシーケンス図も提示し、その読み方も教えるべきである。また、
操作に不慣れという意見もあったが、それならレベル２にＤＢ操作の課題を追加すること
も考えるべきであろう。全体の達成レベルを上げる工夫が重要になる。
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 「学習管理ユニットの第 次開発」の評価
学習管理ユニットの第２次開発の成果物は以下の二つ。
 対応項目を追加したチャットボット
 チーム開発機能
チャットボットについては教員の負担軽減に重要な役割を担う。平成 年度事業の

実証講座ではチャットボットの使用は 回だったので、令和 年度事業で新たな
対応を追加したが、結果は 件の のうちチャットボットの利用は 回に留まっ
た。なぜ、使用率が低いのか分析し、対応策を策定しなければならない。
チーム開発はモブプログラミングの考え方を採用して実施。遠隔でモブプログラミ

ングを実践するツールとして の を利用し、作業 を
共有、同時作業を可能とした。実習ユニットの実証講座で を使用し、円滑に
活用ができることを検証した。
チャットボットについては今後改善の余地はあるが、学生管理ユニットの第 次開

発成果物としては十分な機能を備えている。

 「実習ユニットプロトタイプの開発」の評価
実習ユニットプロトタイプのうち、作業番号１、２、５については演習ユニットから流用

することにより新たな開発はなかった。残りの作業については部分的には開発されたが、ま
だ完成されていない。従って実習プロトタイプの機能としては不十分である。

 「演習ユニットおよび学生管理ユニットの実証」の評価
実証講座の検証は事業計画にもあるように対面と遠隔の比較を前提としている。従って、

令和 年度に実施された 校での実証講座は遠隔のみの実証だったので評価できないが、
事業全体では演習ユニットの対面と遠隔での比較検証は令和 年事業で実施済みなので特
に問題はない。しかし、令和 年度開発した演習ユニットを使い、更には３校に対象を拡げ
て、対面と遠隔の比較ができればより精緻な検証になったと思われる。ただ、令和 年度開
発の演習ユニットが遠隔プラットフォーム上でトラブルなく稼働することを複数校で確認
できたことは評価できる。

 「実習ユニットの実証」の評価
今回の評価では演習ユニット教材を使った実習ユニットの実証結果を検証する。事業計

画では検証項目を課題の完了数、品質、課題完了までに要した時間、フレームワークの理解
度としているのでこれに沿って検証する。今回行われた実習ユニットの実証（富山）は前に
校（福岡、高松、千葉）で実施した演習ユニットの実証と同じである。異なるのは実習ユ

ニットの実証がチーム開発で行われ、演習ユニットの実証が個人での開発と言うことに限
られる。
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 「学習管理ユニットの第 次開発」の評価
学習管理ユニットの第２次開発の成果物は以下の二つ。
 対応項目を追加したチャットボット
 チーム開発機能
チャットボットについては教員の負担軽減に重要な役割を担う。平成 年度事業の

実証講座ではチャットボットの使用は 回だったので、令和 年度事業で新たな
対応を追加したが、結果は 件の のうちチャットボットの利用は 回に留まっ
た。なぜ、使用率が低いのか分析し、対応策を策定しなければならない。
チーム開発はモブプログラミングの考え方を採用して実施。遠隔でモブプログラミ

ングを実践するツールとして の を利用し、作業 を
共有、同時作業を可能とした。実習ユニットの実証講座で を使用し、円滑に
活用ができることを検証した。
チャットボットについては今後改善の余地はあるが、学生管理ユニットの第 次開

発成果物としては十分な機能を備えている。

 「実習ユニットプロトタイプの開発」の評価
実習ユニットプロトタイプのうち、作業番号１、２、５については演習ユニットから流用

することにより新たな開発はなかった。残りの作業については部分的には開発されたが、ま
だ完成されていない。従って実習プロトタイプの機能としては不十分である。

 「演習ユニットおよび学生管理ユニットの実証」の評価
実証講座の検証は事業計画にもあるように対面と遠隔の比較を前提としている。従って、

令和 年度に実施された 校での実証講座は遠隔のみの実証だったので評価できないが、
事業全体では演習ユニットの対面と遠隔での比較検証は令和 年事業で実施済みなので特
に問題はない。しかし、令和 年度開発した演習ユニットを使い、更には３校に対象を拡げ
て、対面と遠隔の比較ができればより精緻な検証になったと思われる。ただ、令和 年度開
発の演習ユニットが遠隔プラットフォーム上でトラブルなく稼働することを複数校で確認
できたことは評価できる。

 「実習ユニットの実証」の評価
今回の評価では演習ユニット教材を使った実習ユニットの実証結果を検証する。事業計

画では検証項目を課題の完了数、品質、課題完了までに要した時間、フレームワークの理解
度としているのでこれに沿って検証する。今回行われた実習ユニットの実証（富山）は前に
校（福岡、高松、千葉）で実施した演習ユニットの実証と同じである。異なるのは実習ユ

ニットの実証がチーム開発で行われ、演習ユニットの実証が個人での開発と言うことに限
られる。

 完了数と課題完了までに要した時間
富山での実証では対面の チームは全て課題レベル３－１までの完了でレベル３－２の

途中だった。要した時間は各チームほぼ同等で平均 時間だった。遠隔は チームのうち
チームが課題レベル３－２まで完了し、残り チームはレベル３－１までの完了だった。

要した時間は最高 時間、最低３時間、平均４．１時間だった。課題レベル３－２を完了
したチームの要した時間は 時間、 時間だった。時間をかければ完了レベルが上がる
という訳ではない。課題完了レベルは遠隔の方が高いが、要した時間も遠隔は個人のほぼ
倍だった。また、課題ごとの所要時間が不明なので、遠隔、対面での所要時間を比較するこ
とはできなかった。表題について遠隔と対面での優劣は判定できない。

 品質
事業計画ではプログラムテスト設計書を作成することを前提とし、事前に教員と 企業

が評価指標を準備し評価するとあるが、今回の実証講座ではテスト設計書を作成していな
い。また、評価指標も準備されていない。ただ、この評価方法が妥当かどうか検討した方が
いい、品質の評価がテスト設計書の検証でいいとは思えない。この表題についても遠隔と対
面の優劣を判定できない。

 フレームワークの理解度
フレームワークの理解度は対面が圧倒的に高い。対面の「理解できた」以上は ％、遠

隔は ％程度だった。しかし、その結果が完成数に反映している訳ではない。このアンケ
ートだけでは両者の理解度を判定することは難しい。

対面の理解度
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遠隔の理解度

 チームプログラミング
 チームプログラミング

最後にチームプログラミングについて言及する。今回の実証講座（富山）ではチームプロ
グラミング手法としてモブプログラミングを採用した。モブプログラミングと単独開発と
の比較検証をしっかりと行ったわけではないので正確な評価はできないが、同じ演習教材
を使って 校（福岡、高松、千葉）で演習ユニットの実証を個人開発で実施しているので、
両者を比較してみる。全チームがレベル３の中途で躓いでいる、個人でもレベル３の中途で
躓いているのでモブプラミングの効果を検証するのは難しい。ただ、全課題を完了した学生
が個人開発では ％いたが、チーム開発では全くいない。優れた学生個人には物足りない
手法と言えるだろう。また、富山の実証ではモブプログラミングはレベル３からしか実施し
ていない、仮にレベル１，２でモブプログラミングを実施していれば、個人開発で課題とな
った ％の落ちこぼれ学生をチーム開発で救える可能性も検証できたかもしれない。レベ
ル２までもモブプログラミングを実施すべきだったと思う。
モブプラミングは 人の学生の役割をドライバー、ナビゲーター、サポーター、記録係と

規定し、 分毎に役割をローテーションする方法で実施した。作業が滞る時間を計測した
が、遠隔でも、対面でも作業が滞った時間は全体の ％弱で、モブプログラミングとして
は円滑に実践されていたと言える。学生アンケートではその効果について多くの学生から
の好意的意見が寄せられている。
モブプログラミングは本来 台の の前にチーム全員が集まって開発することを想定

している。今回、遠隔では を活用してモブプログラミングを実践した。遠隔と
対面で比較したかったが、前述のように完了数とか生産性、品質を測定できなかったので比
較評価はできてない。

以上から、令和 年度の実習ユニットの実証については検証できるだけのデータが不十
分だったため評価は未達とするが、初めての試みであるチームプログラミングの有効性は
確認できたものと評価できる。
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遠隔の理解度

 チームプログラミング
 チームプログラミング

最後にチームプログラミングについて言及する。今回の実証講座（富山）ではチームプロ
グラミング手法としてモブプログラミングを採用した。モブプログラミングと単独開発と
の比較検証をしっかりと行ったわけではないので正確な評価はできないが、同じ演習教材
を使って 校（福岡、高松、千葉）で演習ユニットの実証を個人開発で実施しているので、
両者を比較してみる。全チームがレベル３の中途で躓いでいる、個人でもレベル３の中途で
躓いているのでモブプラミングの効果を検証するのは難しい。ただ、全課題を完了した学生
が個人開発では ％いたが、チーム開発では全くいない。優れた学生個人には物足りない
手法と言えるだろう。また、富山の実証ではモブプログラミングはレベル３からしか実施し
ていない、仮にレベル１，２でモブプログラミングを実施していれば、個人開発で課題とな
った ％の落ちこぼれ学生をチーム開発で救える可能性も検証できたかもしれない。レベ
ル２までもモブプログラミングを実施すべきだったと思う。
モブプラミングは 人の学生の役割をドライバー、ナビゲーター、サポーター、記録係と

規定し、 分毎に役割をローテーションする方法で実施した。作業が滞る時間を計測した
が、遠隔でも、対面でも作業が滞った時間は全体の ％弱で、モブプログラミングとして
は円滑に実践されていたと言える。学生アンケートではその効果について多くの学生から
の好意的意見が寄せられている。
モブプログラミングは本来 台の の前にチーム全員が集まって開発することを想定

している。今回、遠隔では を活用してモブプログラミングを実践した。遠隔と
対面で比較したかったが、前述のように完了数とか生産性、品質を測定できなかったので比
較評価はできてない。

以上から、令和 年度の実習ユニットの実証については検証できるだけのデータが不十
分だったため評価は未達とするが、初めての試みであるチームプログラミングの有効性は
確認できたものと評価できる。

 評価のまとめ
令和 年度事業の作業達成状況と作業結果の評価を下記にまとめた。６．の情報公開の

作業は来年度に延期したので評価していない。全体的に概ね、目標通りの結果だったと評価
できる。

番号 作業概要 達成状況 評価
１ 完成版演習ユニットの完成 〇 〇
２ 学習管理ユニットの第 次開発 〇 〇
３ 実習ユニットプロトタイプ開発 △ △
４ 演習ユニットおよび学習管理ユニットの実証 〇 〇
５ 実習ユニットの実証 〇 △
６ 情報公開 ― ―
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 結び
令和 年度の事業について評価した。まず、令和 年度に計画した作業の達成度を確認

し、その作業結果を評価した。概ね、事業の目的を達成しているものと評価した。事業全体
の目的は、遠隔と対面での教育効果を比較し、遠隔教育が対面教育と同等或いはそれ以上で
あることを検証することにある。教育内容は企業レベルの高品質なプログラミングであり、

企業の参画や、教員の負担の軽減できる仕組みの構築を目指す。更にできたプラットフ
ォームを公開し、教員や 企業が交流し、プログラミング教育の向上をはかり、就職マッ
チングにも利用できるようにすることにある。平成 年度では実際の企業で使っているフ
レームワークを使った モデルに則ったプログラミング教材を開発し、実証講座を実施
できた。しかし、以下のような積み残しもある。

 実習ユニットに搭載すべき機能の改変
 品質管理システムプログラム評価システム
 就職マッチングシステム
 チーム内コミュニケーション管理システム

 実習ユニットの検証
 令和 年度の実習ユニットでの実証では検証すべきデータ取得が不十分だっ

た。検証のポイントはチームプログラミングの遠隔と対面の比較であり、上記
積み残し機能の検証である。

 情報公開
 その他

 チャットボットの使用率向上
 品質管理の考え方を策定した上での実証

今後、令和 年度の事業計画に上記積み残しをどう組み込むかを検討する必要がある。
当初の事業目的と整合するよう、実行可能な計画策定が求められる。

以上
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