
」avaフログラミング I

象欝撃87暴最馨王喜に識別します )〈t J許
|ヴ9ハ

5(ト ル記号)です

識8」子には、規則があります
。使える記号は、a～ 2、 A～ Z、 0～ 9、 _(アンタ

・
ライン)

。警配8冒暑:澁 ある必要があります
。大文字と小文字は異なるものとして区別されます   a ′
・途中に空白(スヘ

・ ス̈)を含めることはできません
。次のコavaのキーワード (すべて小文字)は使用でききせん

case  else 
υ

null       super

砂 翼lds器認“ 露軍 革軍.減畑‖lne
class     false     instanceof   protected  this

9識別子として次のもの緊lπttL≧ n̈o a,  o num,  o pos_mo

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   ← ョavaのキーワードは使用できません
x nuapples← ノVフンは使用できません
X haVi」 ats ←空白は使用できません

3回目 数

一

変

一

1 今日の講義で学ぶ内容
・変数とは

・変数の使い方
。キーボード入力の仕方

ハ)

char型 は 16ビ ット符号なし整数 (0～ 65535)を扱うこともできます

変  数

一時的に値を記憶させておく機能です

警数は、母頃戸
~夕型ともいい議す)と識別貢夕もちます

鰤稀艤
猾

♂ット符号付

ット符号付

ット符号付

ット単精度浮動小数点数

ット倍精度

…
堰⊇て 言語では型ごとに符号た 1′や宣塁埜りの指定ができます

8ヒ
‐
ッ

16ヒ
・

32ヒ
・

64ヒ
・

32ヒ
・

64ヒ :

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

n t44ヘ

響傲                Eふあり讀す

型   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、

基本型  値の種類

後290C)
これを基本型といいます

値の範囲または例

'at、  b'、  .、 .

‐ ■28 - 127
‐ 32768 - 32767
-23■ ～ 231_■
Tttτア
=「
´

糸旬±3.4X■038_1.4X10~45

争コ±■.8x10308_4.9x10324

識月U子

変数の宣言

コード例 |

勝
n菫
び
り
落
…
■ン

■ / ■1

変数の初期化
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リン
チ

科

‐/

ハ
ゝ
Ａ
、

ヽ
ヽ

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

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

惨 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
「シンポルを見つけられませんJ

という■lンパイルエラーがでます

は 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10Lを保持しています

」ク成しlc θ

a,)、 2)

,

dυ ttblえ ♭ヽ C)

b=θ、υ,

(1/ユ tヽ 0｀′

るυレレ|、こ d'

コード例 |

プ逼彗撃モlζ:≧麗鰤顧具履霞審葬蔓憂≡D
― ―

″ハヽ/ヽシ

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.print

コード例 I System.。 ut.pFintln(num)3
ハン～イ

惨 systtt Ю雌ゃ正成Щ湾の他に、
・system.out.printく );
o system.out.printfく );

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

コード例 l num三

ソースコード例

ソースフアイル名

陪 ス憲F璃 需 鰺 ゛
卿 こ区別します

。等しいは、==(夕
・
プルイ]―ル)で表現します

Sanlple3_■ .java

//変数の宣言と初期化
class Sample3_1

(

public static void main(String[] args)

{

(鴇Ψtt Z i:]12晟扇化

(予耐
硼睦開綸う

//

C鰈ヲ
批第剣ゝ

供
TIT驚 ゲ

]『

嘲 こ宣言 。初期 ヒする

//同一の型の変数を複数同時に宣言、
■nt nun17 = 0, num8, num9 = 0;

/な、

こ代入する演算子 =(イ]■)を用いて次のように記述します

埼算うち麟
または

4 / ■■



//変数の利用
class sample3_2

{

public static void

(

main(String[]argS)

//変数の宣言と初期化
int numl = o,

int num2 = Oj

//変数の値の出力
System.out.pritttln(・

System.out.println(“

とん5習2Fを
変更

system.out.println("変数 numlの 7LEを変更しました。")j

諄柵‖躍離橿壕毅器8橿51Ⅷ食瑶致性

饉     [『T坦数
歌::‖ ::議 !‖][‖ 1壇毅用‖:3橿『 1用‖メ馬致

||:

ある変数の値

を別の変数に

代入すること

もできます

'')j

ソースコード例
ソースフアイル名 :Sample3_2.java

‐ キーボード入力の基本形鰍 !]il了
―

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

θθ ソースフ アイル名

□ □
hИИ l  nИ m2

ク
ロ
」
ム
ロ
帷

凸

嗣
山

口

、＼■
ヽ

9ト

は2ヽ tring型は基本型ではなく、(参照型
これらの違いは後の回で詳しく解訪

ここでは、基本型と同様に考えて<ださい

■このように記述

C言語のFinclude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

■String str:

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

■br.readLineO:

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 常により変数strに代入されます

実行画面

変数 numlの 1直は oです。
変数 num2の値は 0です。
変数 num■ 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 num■ 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。

5 / ■■ 6 / 11



ソースコード例

ソースファイル名 :Sample3_3.java

//

算

´

ctl`聡

寸r,

避

韓

ソースフアイル名:匿スコ・java
■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

1)ラ
ラ)ι

、、        //

123~¬
″
~

|⊇3
しヽ ｀

■Integer.parselnt(br.readLine())i

ユーザからの入力を待つ1犬態で止談ります

文字列をキーボードから入力しEnterキ ーを押すと

入力された文字列が 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
ム

　

ヽ

夕
打
lVム
と

|′

|.l´´
し

|‐
t2

//

3g
レ
うγ

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

public static void main(String[] args)thrOws

の
(:‖

f[el:IR:]li:r:lieade《

neW IntttSt"amReadeく SysteL節

";}

挙

【]:｀この音B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.parseBoolean(¨ );
→ Byte.parseByte(… )j
→ Short.parseShort(¨ );
→ Integer.parselnt(¨ );
→ Long.parseLong(¨ );~
→ Float.parseFloat(… );
→

入力された値を代入する変数の型も一緒に変更します

たとえば、

実数を入力したい場合は、

double d;

L    肝♂“乱齢《准

//キーボードから文字列を入力する

●
(:‖

ffettrrl「
:rtte測颯"wI叩直

't“

a叫∞
“《iい"画 ";

//キーボードからの文字列を受け取る変数の宣言
string strl, str2;

//キーボードからの入力を促すメッセージと入力   (ォ,
つ目の文字列を入力してください。

つ目の文字列を入力して
,だ
さし`

//読込まれた文字列を表示する
system.out.printin("入力された文字列は・+st rl■ "と "+st r2+“ です。

牙tu ttv久

実行画面

列

　

列

　

字岬̈讐̈一

を入力してください。

を入力して<ださい。

」avaりです。

7 / ■■ 8 / 1■



//キーボードから整数を入力する

セ●イド噸
…

ψ
class Sample3_4

{

public static void main(String[]

{

計い )

の

(:「

[el:lR:詳i:rme測 颯
"wm四

厖 む eamR“ ぬ ∝ wstem.。 乃

//キーボードからの入力を促すメッセージ
system.out.printin("整 数を入力して<ださい。");

実行画面

整数 を入 力 して くだ さ い。

123θ

入力された整数は ■23です。

市
の

2 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日も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

(1:「
:I::illli[l[]｀ iali子[言    〔:Ⅱ

で詳しく解説します。

ソースコード例

ソースフアイル名 :Ext3_1.java

ソースコード例

ソースフアイル名 :Sample3_4 java

整数を入力してください。

.l`0

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

Exception in thread ⅢmainⅢ java lang NumberFormatException:For input string:Ⅲ a''

at java lang NumberFormatException forlnputString(NumberFormatException java:48)

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

at java lang.Integer.parseェ nt(Integer java:497)

at Sallple3_4 main(Sample3_4.java:20)

■このように88述
//キーボードから数値を直接読み込む _」 c言語の書includeに 対応します
import java.util.*; 一年二==三二__¬ 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)

//こちらの方法では以下の例のように int型整数、long型整数、
//f10at型 実数、double型実数を変数に読み込むことができます

Scanner

:li:|:::::l:i::::|:|li:1)31

//変数の中身をみてみましょう
System.out println("i=“ +i+"

L嗽… Ⅲ}

■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

9/11 10 / ■■



実行画面

12

2007

12.4

3.1415

Hello

i=12, 1=2007, f=12.4, d=3.1415, Str=Hello

出 今日の構鶴のまとめ 田
・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費言します。

・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。識別子には一定のルールがあります。例えば、識月」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。

■■ / 11


