
」avaプログラミング I

■ 今日の講義で学ぶ内容

・変数とは
0変数の使い方

・キーボード入力の仕方

型

3回目 変   数

一時的 | 記憶させてお<機能です

変数は、 (データ型ともいいます)と識別子をもちます

茎警F区月彊嘉こ褥8で援憂]雇票≫
基本型  値の種類

boolean 真偽値            trueま たは false

char   16ビ ット文字 (■6ビ ットUnicode) lal、 =bl、 …

::::le  :i[|サ 1信|‖i歴::コ」|:螢膚il)  轄i]|:I::::こ 1111::::24

あり、これを基本型といいます

値の範囲または例

θ

θ

　

０

　

０

堰⊃て 言語では型ごとに符号なしや符号ありの指定ができます

たとえば、unsigned int ajや signed long b」 です

]avaでは基本型は符号ありのみ (booleanと charを除<)です

全ヽ丁扉票墓5員謙邦』民纏邸巽写ξぎ翼
グラム環境ごとに様々です

鷺r=墨 |『1lm[颯瓢:ぎ、電糧蛛t#里倶慧T塩頂霞ξ
され‐はす

char型は ■6ビ ット符号な し整数 (0～65535)を扱うこともできます
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識別子

変数の宣言

abstract

assert

boolean

break

byte

case

catch

char

class

const

continue

default

do

double

else

enum

extends

false

final

finally

float

for

goto

if

■mplements

import

■nstanceof

int

interface

long

native

new

null

package

pr■vate

protected

public

return

―
short

static

strictf

super

switch

throw

throws

trans■ent

true

try

void

volatile

ized  while

変数につける名前です

識別子は、変数を一意に識別します

識別子には、規則があります

.曇易房肇唇目藪攀覇漱≒房七£菫詠湧号曇暮Zaじ塁ミ輩壁議
です

・名前の長さは無制限です

・大文字と小文字は異なるものとして区別されます
・途中に空白(スヘ―゚ス)を含めることはでき讀せん
・次の コavaのキーワード (すべて小文字)は使用できません

″

Ｘ
％

一

D識 別子として次のものは良いです ク,物
a,  o num,  o pos_ ouse,  o Return

―しかし、次のものはエラーです

X12years  ← 数字から始まることはできません

x return   ← 」avaのキーワー ドは使用できません

x num¨ apples ← ハイフンは使用できません

x have cats ← 空白は使用できません

変数の宣言

変数を使用できるようにするための準備です

変数の型と識別子を指定して次のように記述します

変数を宣言した際に適当な値を代入してお<ことです

宣言された変数には予期しない値が入つていることがあります

国識別司;

変数の初期化
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κ毅瑠i掘魔Ⅷ硼糀翻鋳」
というコンパイルエラーがでます

こ代入する演算子 =(イコール)を用いて次のように記述します

コード例|(フ =こD

ヽズ思FP忌勇鋪霧司『電禦食t:写
いを明確に区別します

・等しいは、=(ダ ブルイ]→レ)で表現します

(※ )==(夕
｀
フ
゛
ルイ]―ル)は後の回で紹介します

(※ )数学では代入と等しいを同じ言己号 =(イ ]Jレ)で表記しますので注意しましょう

ソースコード例

ソースフアイル名 :Sample3_1.java

//変数の宣言と初期化

class Sample3_

{

public static void main(String[]args)

{

nり

“

み

こ
'(2釜

ぢ蔭そうチチ彗動8易扇化

(11%冒 弓
IF初

期化を同時に行う

//同一の型の変数を複数同時に宣言する

//,(カ ンマ)で変数を区切る

■nt nurn3, nu叩 45
ψ

//同一の型の変数を複数同時に宣言・ 初期化する

■nt num5 = 0, num6 =0」
ノ́

//同一の型の変数を複数同時に宣言、一部初期化する

■nt num7 = 0, num8, num9 = 03
″    ″
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κ tt K
変数の利用        

― 私tい い`/｀
″`ノ

骨[J           :し
ょぅとすると(2JπLtttfヽ

″ヨ(D

変数への値の代入や変数の値の上書き・変更が行えます

コー ド例 |

変数の値の出力   変数がもつ値を画面に表示します

変数の識別子を指定して次のように記述します

System.out.prinて1,(臓月」割)J t)・ 7う し`
^ガ

め｀
)〕

ジ

コー ド例 I SystemoOutoprintln(num)5

bsystttЮ戯.:rmu嘲 的に、
O System.out.print();

O System.out.printf()3

を用いてもよいですが、行末に改行が自動的に入るかどうかに気を付けましょう
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ソースコード例

ソースフアイル名 :Sample3_2.java

//変数の利用

class Sample3_

{

public static void main(String[]

{

args)

I[愈了
期ヒ閻

nt4M l

//変数の1直のをカ メイ需髯争
system.out.printO("変数numlの値は
System.out.printgk‖ 変数num2め値は

鰤 り奮

とざ講襲3直

を変更

sy」tem.Out.println(・ 変数 numlの値を変更しました。

ystem.out.println(‖ 変数 numlの値は"+
ystem.out.println(‖ 変数 num2の値は

‖+

")3
::);

rt4“ i nИn≧

θ

Ｓ

Ｓ

′

―

＼

ま

ま

直

直

の

の

■

　

２

ｍ

　

ｍ

ｕ

　

ｕ

ｎ

　

ｎ

数

数

変

変

Ｃ

Ｃ

ｌｎ

ｌｎ

ｎｔ

　

ｎｔ

．ｒ．

　

．ｒ．

・
ｐ

　

・
ｐ

ｕｔ

　

ｕｔ

・
０

　

　

・
０

ｍ

　

ｍ

ｅ

　

ｅ

ｔ

ｔ

Ｓ

　

Ｓ

ｙ

　

ｙ

声
で

夕噸
ｎｕｍ２一θ

+‖です。
‖

)」

+‖です。
‖
)3

ある変数の値

を別の変数に

代入すること

もできます

‖
)j

ο鰹爾[鰤数聰≦講配
r

+ numl + ::lCζ 非。

+ num2 + :rcっ「。

ま

ここで、演算子 +は文字列リテ

ラルと他のリテラルを連結する

機能をもちます

(参照)第 2回目請義プリント

実行画面

変数 numlの値は 0です。

変数 num2の値は 0です。

変数 numlの値を変更しました。

変数 numlの値は 5です。

変数 num2の値は 0です。

変数 numlの値を変数 num2に代入しました。

変数 numlの値は 5です。

変数 num2の値は 5です。
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キーボード入力の基本形
(文言り

と入力する場合)

キーボードからの文字列入力を行うコードは以下のような形です

ソースフアイル名:匿ス∃.java

ハ
|セい。

■このように記述

C言語の#includeに対応します

キーボード入力の機能が使用可能になります

丁 く
「

34¨a
InputStreamReader(Systemoin))3}

BufferedReader bri

br = new BufferedReader(new

沸
文字列を扱う String型の変数を宣言します

キーボードから入力される文字列を代入する

ために用います

■このように記述

キーボード入力をす

る前に一度だけ記述

します

ユーザからの入力を待つ状態で止まります

文字列をキーボー ドから入力しEnterキ ーを押すとその

文字列が代入演算子 =により変数 strに代入されます

文字列を代入できる型です
‖Hello"や "こんにちは"など文字列

け 変数の基本型には、

boolean、  char、  byte、  short、  int、

の 8種類があります

を代入できます

二ヽ⊇〉string

これらの違い

float、  double

よばれる型です

ここでは、基本型と同様に考えてください
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ソースコード例

ソースファイル名 :Sample3_3.java

六″蘇

//キーボードから文字列を入力する
如port jav&i∝≒①
class Sample3_

(                            ■イスイ

public static void main(String[]argS)thrOws i`:icep“

{

丁 //キーボー ドからの文字列を受け取る変数の宣言

String strl, str25

//キーボードからの入力を促すメッセージと入力

び
の〒訴猫

てくだれゆ

Systemooutoprintln(‖ 2つ目の文字列を入力して<ださい。
‖

)」

ド・碁`1甲

嘔 Prpaコ

//読込まれた文字列を表示する

system.out.println(str■ ↓
‖
と
‖+Str2+‖が入力されました。

‖
)」

} 島 島 島
}

0べつイ́せヽ“―ドゴ銘もも、

可

5゙卜い

曇

泌
′

気ツル

BufferedReader(new
/  ′  Ψ ィ     ど
IhputstreamReader(System.in))」

実行画面

1つ目の文字列を入力してください。

楽しい 嘔θ

2つ目の文字列を入力してください。

」a∨ aθ
楽しいと」avaが入力されました。
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キーボード入力の基本形イ整
要〉

入力する場合)

キーボードからの整数入力を行うコードは以下のような形です

ソースフアイル名:匠スIEl.java

ォーすご―卜)巾

|.｀フ♂

♂

■このように記述

C言語の#includeに対応します

キーボード入力の機能が使用可能になりますimport java.io.*j

｀`
12′

/

c static void main(String[]args)thrOws IOException

:BufferedReader brJ

lbr = new BufferedReader(new lnputstreamReader(system.in)

■int num:

整数を扱う int型の変数を宣言 します

■このように記述

キーボード入力をす

る前に一度だけ記述

します

■工ntegeroparSelnt(br.readLine( )):

ユーザからの入力を待つ状態で止まります

.ぶ夕例 をキーボードから入力し Enterキ ーを押すと

入力され杉区民Pが int型の数値に変換され、代入

演算子 =によりint型の変数 numに代入されます

薫1.この部分
一

は
変換 したい型に応じて次のように使い分けます

(入力したいデータ型)  → (コー ド)

boolean型

byte型

short型

int型

long型

float型

ouble型

→  B001ean.parseBoolean(…
)」

→  Byte.parseByte(…
)」

→  shOrtoparseShort("。 )5

→

→  Long.parseLong(¨ .)j

→  Float.parseFloat(¨ .)3

→  DoubleoparseDoublel=主」

さ引こ      ん以Ыe」
Lttζnl』趣←

 t,多入力された値を代入する変数の型

たとえば、

実数を入力したい場合は、

:°」‰ rふλbttr.l」:鷹 (DJ
とすればよいです
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〆

//キーボードから整数を入力する

義○

class Sample3_

{

public static void rnain(String[]. args)throWS IOExceptioρ

//キーボー ドからの入力を促すメッセージ

systemoout.println(‖ 整数を入力してください。・ )3

//キーボードから整数を読込む S・
rlИ多

駕雖 ettr望品bLAlinく D3

BufferedReader br3

br = new BufferedReader(new lnputstreamReader(Systemoin))j

④ 機 つ媛

//読込まれた整数を表示する

system.out.println(num+‖ が入力されました。
‖
)3

123

ソースコード例

ソースフアイル名 :Sample3… 4.java

実行画面

整数を入力 して <ださい。

123θ
123が入力されました。
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キーボードから入力されたデータを整数に変換でき

ませんという意味のエラーです
整数を入力 して <ださい。

a gθ

Exception ■n thread "ma■ n“ java.lang.NumberFormatException: For ■nput str■ ng: :la"

at java.lang.NumberFormatException.forlnputString(NumberFormatException.java:48)

at java.lang.Integer.parselnt(Integer.java:447)

at java.lang.Integer.parselnt(Integer.java:497)

at Sample3_4.main(Sample3_4.jaVa:20)

晶
Sample3_4実行時に数値を入力するのを間違えて文字を入力したら?

実行画面

3avaではこのような実行時におけるエラーを処理する
‖
例外処理

‖
という枠組みが備えられ

ています。ここでは詳細にはls~、れず、3avaプログラミングⅡで詳し<解説します。

4gキーボード入力のその他の方法～Scannerクラス～

ソースコード例
ソースフアイル名 :Ext3_1.java

■このように記述

//キーボードから数値を直接読み込む 」 c言語の#includeに対応します
import java.util.*3

class Ext3 1

{

以下のキーボー ド入力の機能が使用可能になります

public static void main(String[]args)

{

:Cinl:I :ianner(SyStemoin)J }“
=二=三

二三二三

i:::::::::::::::::::::::::::]

//こちらの方法では以下の例のように int型整数、long型整数、

//float型 実数、double型実数を変数に読み込むことができます

//変数の中身をみてみま しょう

System.out.println(::i=::+i+‖ ,

■このように記述

ユーザからの入力を待つ1犬態で止まります

文字列をキーボードから入力し Enterキーを押

すとその文字列が指定の型に変換されて、代入演

算子=により各変数に代入されます

1=“ +1+:1, f=‖ +f+‖ , d=:'+d+‖ , str=‖ +str)3
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実行画面

12

2007

■2.4

3.■ 4■ 5

Hello

i=12, 1=2007, f=■ 2.4, d=3.■ 4■5, str=He1lo

E目 今日の講義のまとめ ‖

・変数は値を一時的に保持しておく機能をもち、型と識別子を指定して宣言します。

・ 変数の型はその変数がどのような値を保持できるかを表わします。変数の型には booldan

や char、 byte、 short、 int、 long、 float、 doubleがあり、真偽値や文字、整数、実数を

管理できます。これらは基本型と呼ばれます。

・変数の識別子は変数の名前です。識別子には一定のルールがあります。例えば、識別子は

数字で始まつてはいけません。

・変数に値を代入するには、右辺を左辺に代入する演算子 =を用います。

・ キーボード入力により、文字列や数字を入力することができます。文字列は String型の

変数により保持できます。

■■■ロ
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