
」avaプログラミング I

11 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

ゴ 剛
変数に記憶できる値の種類です

型は、値の種類に応じて次の 8種類があり、

値の種類

6ヒ
｀
ットUnicode

byte

short

int

long

8ビ ット符号

32ビ ット符号仁

一

号

float

double
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0鵬

は す

値の範囲または例

つ勇管ど
うマ

鰤 符号 き整数
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ッ

64ヒ
゛
ッ
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１
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堰⊃て言語で
課霙た骰量ζ選ポぽ爾「:扁 そ慧豊珠理製壷作勇茄死うか温 ヱ lVど cI算と孫<)です

堰⊃て 言語では各型が扱う値の範囲はプログラム環境ごとに様々です
]avaでは各型が扱う値の範囲は一定でつ

彙r:墨IF墓

:∫

奮票甦嚢盈蜃之ξttr、写穏禄t#!脂 T機百霞つ
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

裁曇:;7イ

ン)、

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

・使える記号は、a～ z、 A～ Z、 0～ 9、 (

・最初の記号は数字以外である必要

・名前の長さは無制限です

はT
const

continue

default

do

double

else

final

final■ y

float

for

goto

if

int

■nterface

long

native

new

null

package

pr■vate

protected

public

return

short

static

strictfp

super

switch

synchron■ zed

this

throw

throws

trans■ent

true

try

void

volatile

whi■ e

enum      ■mplements

extends   ■mport

false      instanceof

変数

・大文字と小

いご
局
『鳥鷲てな観溜ttrn

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 nurら pples ← ハイフンは使用できません

x haveI_∫ ats ← 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

指定して次のように記述します

hぃ Vνヽ

変数を宣言 した際に適当な値を代入しておくことです

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

S(卜
｀
ル記号 )です

Ka b

製燿
θ瀞

abstract

assert

boolean

break

byte

case

catch

char

class

1、 フ` レノ
・‐́

変数の初期イヒ
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っぱ
イ

参 初期化していない変数を利用しようとすると

「変数ooは初期化されていない可能性があります」

というコンパイルエラーがでます

する演算子 I(イコール 用いて次のように記述します

コー ド例 |

(※ )=(夕
゛
フ
゛
ルイ]Jレ)は後の回で紹介します

(※ )数学では代入と等しいを同じ記号 =(イ ]→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

4矢入

しヽれ
っ

//変数の宣言と初期化

class Sample3_

{

public static void main(String[]args)

‐０

０

θ

ご
ir奏′型ШO//変数の宣言          りИttL

彎 ノ∠
変数の初期化

//変数の宣言と初期化を同時に行う      |
|int nun叩

′                      hИロス

//同一の型の変数を複数同時に宣言する

    :了 ] fIIフfft i僻
ljT荒段多

区切る
               〔

4

//同一の型の変数を複数同時に宣言・初期化する
■nt num5 = 0, num6 =03

//同一 の 型 の変 数 を複 数 同 時 に宣 言、 一 部 初 期 化 す る hⅥμ ζ  hレ ス ι

int num7 = 0, num8, num9 = 0」
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変数の利用

変数は宣言された直後から利用することができます
ハ ´ νへ

^´
´

9宣 言されていない (宣言する前に)変数を利用しようとすると

「シンボルを見つけられません」

というコンパイルエラーがでます

変数の値の変更   変数がもつ値を変更します

変数への値の代入や変数の値の上書き・変更が行えます

9変 数の初期化が終わればそれ以降その変数は

初期化で代入した値を保持しています

コー ド例 l num=23

または

″

コー ド例 l num=a;

メタ抒贄|「1部%兆当翼尾7筆
―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

コー ド例 I System.Outoprintln(num);
～

KDゝ system.out.printlno;の 他に、
。System.out.print()3

・ 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

右辺を左辺に代入する演算子 =(イ ]―lb)を用いて次のように記述します

System.outoprintln
1`レ

lιll∂

1/
ヽ /

′
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ソースコード例

ソースフアイル名 : Sample3_2.java

ダ
θ回
崎

／
口
耐

Ｆ伺りに

曰

じ

Ｊ［
り
耐

args)

"変数 numlの値はじ+ numl + '1です 。 ::)3

+num2+‖ Cす。・ )3

　̈　　崚　̈
は　一一崚　̈
¨

更しました。
‖
)j

+ numl + ::です 。 :1)」

+ num2 + :!です 。 ・ )」

数 num2に代入しました。

+ numl + ‖1否ζ非。 ・ )3

+ num2 + 11です 。 :1)i

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回目講義フ
゜
リント

ある変数の値

を別の変数に

代入すること

もできます

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:匿スコ.java
タ

C言語の■inCludeに対応します

l■ニボfeO策藩瀧赫 可能になり.ます|

■mport java.■o. 3

膨Z
public static void main(String[]args)thrOws IOException

「

~~~~~~~~~一 一――一―――一 ハハυ⌒́ ^/―´ ~́

(:If[el:lR::li:「 ::leader(new lnputStreamReader(Systemoin));}

数を宣言 します

キーボードから れる文字列を代入する

ために用います

キーボード入力をす

る前に一度だけ記述

一

■br.readLine()3

ユーザからの入力を待つ状態で止まります

文字列をキ‐ボードから入力しEnterキ
=を

押すとその

文字力が代入演算子■ .によ,り 変1撃 Strに代入されき,

キーボード入力の基本形 (文字列を

Q5芳
)

いいC｀ ′

し
「
リ
オ

凩晋膳   鯰0よ
される型です

ここでは、基本型と同様に考えてください

文字列を代入できる型です
"Hello‖や

‖こんにちは
‖
など文字列を代入できます

つ夕IC油 .′レて'Fレ■

Str■ng型

ean、  char、  byte、  short、
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ソースコー ド例

ソースフアイル名 :Sample3_3.java

、ぃ2ヽ o

気 卜

'

//キーボードから文字列を入力する

class Sample3_

{

public static void main(String[]args)

{     ______              _
throws IOException~互

理
=罰

蘇蔦
=薫

蔦薫百瓦3)謬
BufferedReader brJ

br = new BufferedReader(new lnputstreamReac

//キーボードからの文字列を受け取る変数の宣言
String str■ , str25

//キーボードからの入力を促すメッセージと入力
System.outoprintin(Hlつ 目の文字列を入力してください。・ )j

/1驚:軍言た二塁列猛て<[][尋■神
str2呼 read巨ne(と い》純リー こんし

')1易ず
紳́

//読込まれた文字列を表示する

System.out.println(st rl+‖ と
‖+str2+‖が入力されました。

H)J

実行画面

1つ目の文字列を入力してください。

楽しい θ

2つ目の文字列を入力してください。

」a∨ aθ
楽 しいと」a∨ aが入力されました。

フ / ■■



キーボード入力の基本形 (∈3を
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

ソースファイル名:匠スロ。java

メニボ
〔

1́:た

写Fや)

曰

耐

12

123

_ _‐
―

‐
‐‐‐

■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■mport java。 ■o. 3

void main(String[]argS)thrOWS 10Exception
´

一 一

ι
   [:Iffel:IR:]li[r::leader(new lnputstreamReader(SyStemoin))3}

n      )
:プ /ヽ3と フヽノ

■int numi

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

I≧ずからの入力を待つ状態で上まります´´

文字列をキーボードから入力し Enterキ ーを押すと

入力されな〔貴ブ≧ int型褻黎)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

軍J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)  う (コード)

→  Boolean.parseBoolean(… )3

→  Byte.parseByte(¨ .)3

→  Short.parseShort(… )3

→〉 Integer.parselnt(..。 ):

→  LongoparseLong(¨。)」

→  Float.parseFloat(¨ .)」

コ
“

ble型     →D算
し

e.pa

さらに、

入力された値を代入する変数の型も一 こ変更 します

たとえば、

実数を入力したい場合

(br・ readLine(
ハ ッハ/｀ンハ ´ _
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//キーボードから整数を入力する

■mport java.■ oo j

class Sample3_

{

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

{

(:‖

f[el:IR::li:r::leader(new lnputStreamReader(Systemoin))3

//キーボー ドからの入力を促すメッセージ

System.out.println(“ 整数を入力してください。 ")j

//キーボー ドから整数を読込む

■nt numi ヽヽ     ′′

nu                               lフ 3

//読込まれた整数を表示する

System.out.println(num+‖ が入力されました。・ )j

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。

■23 θ

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
整数を入力してください。

a g0

Exception ■n thread ‖
ma■ n" java.lang.NumberFormatException: For ■nput str■ ng: !=a"

at java.langoNumberFormat[xception.forlnputString(NumberFormatException.java:48)

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

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

at Sample3_4.main(Sample3_4.java:20)

晶
Sample3J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

]ava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6、れず、コavaプログラミングⅡで詳し<解説します。

4u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 -以 下のキーボード入力の機能が使用可能になります

class Ext3 1

{

public static void main(String[]args)

{

:C]nl:I :lanner(SyStem・ in)3 }=こ
=f三

二三二三

|:::::::::::::::::::::::::::]

//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

int i = s.nextlnt()j

10ng l = 5。 neXtLong()3

float f = sonextFloat()3

double d = s.nextDouble()j

String str = s.next()3

//変数の中身をみてみま しょつ

System.out.println(:li=:!+i+:ち  l=::+1+:ち  f=::十f+‖ ′ d=::+d+I=, str=::+str)3

■このように記述

ユープ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

■0 / ■■



実行画面

12

2007

■2.4

3.1415

He1lo

i=12, 1=2007, f=12.4, d=3.14■ 5, str=Hello

踊 今日の講義のまとめ 鋼

・ 変数は値を一時的に保持 してお<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 boolean
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Я」子には一定のルールがあります。例えば、識別子は
数字で始まってはいけません。

・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。

■■ / ■■




