第1章 流れ図と変数　　（流れ図（flow chart）で変数のイメージをつかむ）

最近あまり使われなくなりましたが、以前はプログラムを書く際、必ず作成しました。ここでは、流れ図を紹介しながら、“変数”と“繰り返し”のイメージを学んでもらいます。

１－１　流れ図

正確なプログラムを作るために、計算機の手順を図式化したものが流れ図です。流れ図はプログラム以外でも用いられているので親しみやすく、プログラムを直感的に理解することができます。

本章では、簡単な例を使いながら流れ図を説明します。流れ図では数値を格納する“変数”というものを使います、変数はプログラムで重要な役割を果たすので、ここでイメージを掴んでおきましょう。

<例１＞キーボードから２数を入力し、小さい方の数値をディスプレーに表示する流れ図を示します。キーボードから入力される２つの数は、計算機のaという記憶場所（変数）と、bという記憶場所（変数）に格納して処理するものとしましす。
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流れ図で用いられる主な記号は以下の通りです。
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<例２＞　直線的な流れ図

数値をnという場所（変数）に入力し、n3　を計算して結果をmという場所（変数）に格納し、その後mに格納されている数値をディスプレーに表示します


＜例3＞ 繰り返し（ループ）を持つ流れ図

同じ作業を繰り返し行うのは計算機の得意とする所です。極端に言えば“プログラムは、目的とする仕事を‘繰り返し処理’に変換する作業”と言えます。

次の図は“1~10までの自然数の和を求める”流れ図です。


最初sという場所（変数）に0を格納しておき、sに順次1,2,3,…,10を加える処理を流れ図にしています。

s( 0;　　（sという場所（変数）に0を格納）

s( s + 1;（sという場所の数値（現在0）に1を加えてsに書き込む（sの数値は１になる））

s( s + 2; （sという場所の数値（現在1）に2を加えてsに書き込む（sの数値は3になる））

  ：

s( s + 10;

とするところを、次のようにiという変数を使って繰り返し計算に持ち込んでいます。

s ( s + i;  { s + i(ｓに格納された数とiに格納された数を加え)の加算結果をsに格納}

i ( i+ 1;  {iという場所に格納されている数値に１を加え、結果をiという場所に格納}

流れ図には、色々な流派があり、繰り返し部を６角形マークで挟む方法もあります。次の流れ図は上と同じ問題を、６角形で挟む方式で描いたものです。

この方式は、後述プログラムのfor文を意識したもので、プログラムに変換しやすい形といえます。図の右には変数i, s の遷移を示します。
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変数の特徴：　変数はデータを記憶する場所。黒板のような感じで、一度データを格納する（書き込む）と、次にデータを格納する（書き込む）まで、先に格納したデータは消えない（新しいデータの格納で古いデータが消える）。格納したデータは何度でも読み出せる（読み出しによってデータは消えない）。








