第3章 　プログラミング実習

やっとプログラムの実習と言いたい所ですが、これからハッピーにプログラム開発を行っていくために、Jcpadという開発環境を準備しましょう。

３－１　開発環境の準備

Jcpadは、以下のサイトからダウンロードし、インストールします。

http://www.vector.co.jp/soft/win95/prog/se153698.html　

インストールするとjcpad…というフォルダーができます。フォルダーを開くと、次のようなものが入っています。
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この中にあるjcpad.exeというフォルダーをＷクリックすると、開発環境が立ち上がります。
下図がJcpadの開発環境です。図のメイン（上の）ウインドウがプログラム作成部で、下方のウインドウにはエラーメッセージが表示されます（付録Ｃ参照）。



[image: image2.png]GPad for. Java? SDK

TE RRD Frl) ET® RFRG SoFIW YD AIH
DR ) vl & s

Eriol] =] b =T
Pliava |

T m £ 5% m &% W

1| public class P1{! il
2 static void main(String ares[){t

H it

g int st 150

s for(i=0; ica; i+0ls

& 5= s+ 134 L
7 System.out.printin(i);t

‘ 3

3l System.out.printin(s):h

I

o

2| 1 eor) 2
B 3

Bl T [CWpadkl 42 00¥cpad¥P jave





＜Javaプログラム作成から実行まで＞

プログラムの作成から実行までは、次の作業が必要です。

Ｓｔｅｐ１：プログラム作成（～.javaというファイルを作る）

Ｓｔｅｐ２：プログラムのコンパイル（～.classというファイルができる）

（コンパイルとは：人間に分かるプログラム～.javaを、計算機に分かるプログラム～.classに変換する処理）

Ｓｔｅｐ３：実行（計算機が～.classのプログラムを実行）

＜Jcpadに関する、追加説明＞

Jcpadをインストール時には、javacの在りかと、開発プログラムを格納する場所を聞いてきます。
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予め、javacの場所を調べ、プログラム格納フォルダーを決めておきましょう（上図の”必須”部）。上記の例は本テキストの著者の場合です。計算機により違いますので、そのまま書いても駄目です。

なおこの、設定は、後からJcpad開発環境の“実行”タグの“設定”で設定することもできます。

（注：javacの探し方：家のPCの場合、Javaをインストールすると、Ｃドライブの下にj2sdk1.4.2.???というフォルダーができます。この中のbinというフォルダーの中にあると思います。イクスプローラでファイル名を指定して検索をかけても出てくると思います。

大学の場合：（計算機室により異なる場合があるので）担当教員かTAに聞くのがよいと思います。）

３－２　整数型int, 実数型double, キャスト(…)

前章までの説明で扱う数値は整数と決めてきましたので、無視してきたことがあります。それは変数の宣言です。Javaでは整数の他に実数（例えば2.3のように小数点の付く数値）も扱えます。変数は数値を格納する場所ですが、どんな数値でも格納できるわけではありません。整数は整数用の変数に、実数は実数用の変数に格納するよう決められています。例えて言えば、フルートはフルート用のケースにしまい、トランペットはトランペット用のケースにしまわないとうまく入らないって感じです。プログラムでは整数や実数を“データの型（タイプ）”と呼び、それを格納する変数の方も“整数型の変数”とか“実数型の変数”というように、きちんと区別して使います。

そのため、プログラムでは最初に、変数名とその型を宣言しておく部分が必要になります。整数型はint, 実数型はdoubleと変数名の前に書いて宣言します。変数宣言時に、変数に初期値をセットするには、変数名に数値を代入する形にします（例：int a=5;）。
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演算も、整数型は整数型同士、実数型は実数型同士で行わなければなりません。例えば上のプログラム例で、c= d / b;　というような書き方はできません。データ型が違うもの同士の演算をしたい場合、左辺のデータ型に合わせて右辺の変数を一時的に型変換します。これを“データ型のキャスト”と呼び、（）内に変換先の型名を書きます。c= d / b;　の場合、cは実数型なのでcの実数型に合わせ、bを実数型にキャストし、c= d / (double)b;　とします。キャストは変数ごとにやりましょう（c= (double)(d / b)ではいけません）。

数値は小数点を付けると自動的に実数と認識されます（3は整数で、3.0は実数）。

３－３　型紙を使ったプログラミング演習

“はじめに”の部分で述べたようにJavaは自動車で言うと大型自動車です。オートバイに相当するBasicと呼ばれる言語ですと、前章のプログラムで（データ型も定義せず）、すでに実行することができます。Javaは高機能なため、今までのプログラムに色々（おまじないの様）な飾りを付けないと実行できません。

“おまじない”の説明から入る方法もありますが、煩雑なので、しばらくの間（秋学期末まで）“おまじない”には目をつぶり、プログラム核心部の作成練習に集中して進みます。具体的には、プログラム用の２つの型紙に、皆さんの作ったプログラムを書き込んでいき、実行します。“おまじない”を含んだ全体（型紙）がJavaのプログラムです。
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Javaプログラムは大きく分けると、アプリケーションというものとアプレットというものに分かれます。実習に使う２つの型紙は、この２つ(1)アプリケーションと、(2)アプレットに対応しています。２つの違いは次の通りです。

(1) アプリケーション：main(…){…}という構造があり、本格的プログラムを作る時使います。

(2) アプレット：ホームページに貼り付ける簡単なプログラムを作るのに使われます。自動的にウインドウを開いてくれるので、描画等に便利です。本章では、簡単にアニメーションを行う型紙を使用します（画像が動いた方が楽しいので）。

この２つの型紙では、型紙への皆さんのプログラムの記入法が異なります。上の図は、その様子を示しています。具体的には、次節で説明します。

３－４　　アプリケーションプログラムの作成

次の図は、アプリケーションプログラム作成用型紙です（章末の付録からコピー可）。

皆さんが変更する部分は、

(i) プログラム名と、    (ii)   プログラム本体、

の２箇所です。プログラム名は、大文字ではじまり、途中に Kadai-1というように－ は入れないこと。－を使いたい時は、_　を使うこと。


このプログラムは、数字を入力しては表示、という処理を３回繰り返します。TohoIn()は元々、入力時に数値を表示しますので、このプログラムでは同じ数字が２回続けて表示されます。

プログラムの実行法（Jcpadの場合）

step1:　Jcpadの上部のウインドウにプログラムを作成し

step2:  ファイルに保存（ファイル名はプログラム名.java）

step3:  Jcpad上部のコマンドツールボックスの右向き三角（青色）をクリック

プログラムの実行法（コマンドプロンプトの場合）

step1:  テキストエディターでプログラムを作成し

step2:  ファイルに保存（ファイル名はプログラム名.java）

step3:  DOS窓（コマンドプロンプト）で＜javac プログラム名.java＞と入力しコンパイル

step4:  DOS窓（コマンドプロンプト）で＜java プログラム名＞と入力し実行
３－５　アニメーション（アプレット）の作成

次の図は、アニメーションプログラム作成用型紙です（章末の付録Ｄからコピー可）。

アニメーションプログラムは、アプリケーションと違い、型紙の３箇所を変更します。

(i) プログラム名（２箇所）

(ii) 変数宣言部

(iii) プログラム本体

アニメーションは、描画関連処理、お休み、描画関連処理、お休み、を繰り返すことで絵が動いて見えます。下図の(iii)プログラム本体部とある部分が１回の描画関連処理で、その後のThread.sleep(100);が100msのお休みです。


[image: image6]

描画関連処理部では描画のための描画命令を出しますが、ここでは描画命令を直接書くのではなく、repaint();　と書いておきます。そしてrepaint();で実行される実際の描画命令は、paint(Graphics g){…}の括弧内に書きます。描画命令は付録にまとめておきます。

上のプログラムを実行すると、描画ごとに描いた図は消えますが、図を消さずに描画を続けるには、//でコメントアウトした行の先頭の//を消します。

（注：文の先頭に//と書くと、その行は実行されないため、コメントを書くことに使える）

このプログラムでは円が左から右に移動します。変数ｘが円のｘ座標です。

プログラムの実行法（Jcpadの場合）

step1:　Jcpadの上部のウインドウにプログラムを作成し

step2:  ファイルに保存（ファイル名はプログラム名.java）

step3:  Jcpad上部のコマンドツールボックスの右向き三角（青色）の左のマークをクリック

step4:  Jcpadの上部のコマンドフィールドに（appletviewer プログラム名.java）と書き、コマンドフィールド右の実行マーク（青三角）をクリック

プログラムの実行法（コマンドプロンプトの場合）

step1:  テキストエディターでプログラムを作成し

step2:  ファイルに保存（ファイル名はプログラム名.java）

step3:  DOS窓（コマンドプロンプト）で＜javac プログラム名.java＞と入力しコンパイル

step4:  DOS窓（コマンドプロンプト）で＜appletviewer プログラム名.java＞と入力し実行
演習問題：

（アプリケーション）

（1） 半径（整数）を入力し、面積（実数）を計算し出力せよ。

（2） 数を２つ入力し、２数の平均値（実数）を出力せよ。

（3） 複数のデータ（整数）を入力し、その合計を平均を求めよ。最初に、読み込むデータの数を入力すること。（ヒント：最初に繰り返し数を変数 ｎ に入力し、for文の繰り返し条件をi<n とする。）

（アニメーション）

（4） ３本の平行線を描け

（5） ３本の平行線に３本の垂直線を（格子状に）描け

（6） ボールを大きく左右に往復運動させよ。（ヒント：　for(;;){繰返し部}　は“繰返し部”の無限繰り返しを意味する。ボールの座標を変数ｘで表し、変数ｄをボールの方向（+1が右、-1が左）に使う。ｘ＝ｘ＋ｄ；でボールの位置を変える。ｘが右端に来たらｄを－１にし、ｘが左端に来たらｄを１にする。）

（7） ボールの座標をｘ、ｙで表し、(６)を２次元的に拡張して、ボールをビリヤードのように上下左右の壁で反射させて動かせ。

付録Ａ　：　　描画命令

（注意：描画命令は型紙１（アプリケーション）では使えませんので注意して下さい）

画面に描画する位置は、ウインドウ左上隅を原点（０,０）とし、右方向をｘ方向正、下方をｙ方向正とする、ピクセル位置で指定します。

1． 円や楕円を描くには：g.drawOval(x,y,w,h)

（x, y, w, hの意味は、右図参照）

2． 直線は：g.drawLine(x1,y1,x2,y2)

ここでx1,y1は始点の座標、x2,y2は終点の座標

3． 四角は：g.drawRect(x,y,w,h);

（x, y, w, hの意味は、右図参照）

描画図形の色は、ペンの色によって決まる、と考える。ある色のペンを１度持つ(g.setColor)と、ペンを持ち替えるg.setColorまでペンの色は変わらない。

4． 色指定：g.setColor(色名)

ここで（色名）は、Color.red,Color.magenta,Color.blue,Color.cyan,Color.pinkなんて指定。

5． ３原色による色指定：g.setColor(new Color(赤成分,緑成分,青成分));

ここで、赤成分、緑成分、青成分は０～２５５の整数。

6． 塗りつぶした図形はg.fillOval(…), g.fillRect(…)等で描かれる。

7． 文字列の表示命令は、g.drawString(文字列, x座標, y座標)

付録Ｂ：　プログラムのルール集

プログラムの構造がすっきりしていないと、誤りが起こりやすくなり、デバッグ（エラー修正）が難しくなります。美しいプログラムを書くよう心がけましょう。当面、気をつけるべきルールを以下の図に示します。


[image: image7]
付録Ｃ　エラーメッセージの読み方

コンパイル時エラー

Javaのエラーメッセージは（特に初心者には）親切とは思えません。次のサイトに、エラーメッセージの一覧が示されています（http://javafaq.jp/#S172）。

全部読むのも大変なので、よく出くわすものを挙げておきます。

step1:エラーの有った行番号が表示されるので、先ず、そこをチェックしよう。

step2:エラーの箇所は^で指定されるので参考にしよう。

(1)error: cannot read: Sample.java
指定したファイル（この場合はSample.java）が見つからない、というエラーです。作ったファイル(Sample.java)がある場所を確認して下さい。
(2)class Sample is public, should be declared in a file named Sample.java
public class Sample {
プログラム名とファイル名が違っていないか？

(3)シンボルを解決できません

主に、以下の場合です。

　　スペルミス

　　型宣言の書き忘れ

　　引数の個数が違う

　　引数の型が違う

エラーメッセージの後に(BufferdReaderなどの)入出力関係のクラスが指示されている場合 io.java.* という入出力関係のパッケージを読み込んでいるかどうかチェックしましょう。 

(4)<identifier> がありません

書いてはいけない場所に、文や綴りを書いた場合です。

(5) ‘；’がありません

文末の；を確認しましょう。

(6) ‘｝’がありません

｝を確認しましょう

(6)’class’または’interface’がありません。

(7)unclosed string literal

System.out.println("")によって出力する文字列が途中で改行されていないかチェックしてください。改行が含まれている文字列はひとまとまりのものとして操作されないために、エラーを起こします。Javaでは、出力の改行を行なうために、System.out.print( )とは別にSystem.out.println( )という関数を用意しているのです。

(8)12288は不正な文字です

全角スペースが入っています。

実行時エラー

(1) java.lang.NoClassDefFoundError

主に次の場合です

コンパイルエラーでコンパイルが完了していない

コンパイル済みのclassファイルが希望の場所にない

java　Sample.javaとか、 .javaなどを付けてしまった場合

(2) java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: 6

        at Sample.main(Sample.java:5)
配列のサイズを超えた場所にアクセスしようとしています。

(3) java.lang.NullPointerException
宣言していないものにアクセスしようとした時などにでます。

付録Ｄ：　プログラム開発用型紙

（1） アプリケーション

import java.io.*;

public class  Mn  {


static int TohoIn() throws IOException{



BufferedReader br= new BufferedReader(



    new InputStreamReader(System.in));



return Integer.parseInt(br.readLine());


}


public static void main(String args[]) throws IOException{
/////////Your Program Start……………
        
int data, i;



for( i=0; i<3; i++){




data= TohoIn();




System.out.println(data);


}
/////////Your Program End……………..


}

（2） }

（3） アニメーション

/*<applet code="Ball.class" width=300 height=300></applet>*/

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class Ball extends Applet implements Runnable{

////////Your Variable Start......

   int x= 20;

////////Your Variable End.........

   Thread th;

   public void start(){

      th= new Thread(this);

      th.start();

   }

   public void run(){

      try{

         for(int i=0; i<100; i++) {

/////////Yor Program Start.......

            repaint();
            x= x + 5;

/////////Your Program End........

            Thread.sleep(100);

         }

}catch(InterruptedException e) {}

   }

   public void paint(Graphics g) {

/////////Your Draw Start.........

       g.drawOval(x,90,20,20);

/////////Your Draw End...........

   }

// public void update(Graphics g){paint(g);}     

}
import java.io.*;


public class  Mn   　{


	static int tohoin() throws IOException{


		BufferedReader br= new BufferedReader(


		    new InputStreamReader(System.in));


		return Integer.parseInt(br.readLine());


	}


	public static void main(String args[]) throws IOException{





        	int data, i;


		for( i=0; i<3; i++){


			data= TohoIn();


			System.out.println(data);


		}





	}


}





(i)プログラム名：先頭は大文字で 





(ii)皆さんが作成するプログラム（変数宣言とプログラムは続けて記入）





ファイル名はMn.java


という風にプログラム名と同じにすること





プログラムの構成





変数の宣言


（必要なら変数の初期化）





プログラム本体





int i;


int b=0;


double c;


double d=3.1;





for(i=0; i<5; i++){


  c= c + 1.3;


}





プログラム例





プログラム本体





変数宣言部





型紙２





アプレット


ファイル名An.java





型紙１





アプリケーション


ファイル名Mn.java








x





y





w





h





public class Mn_1 {


   int a;


   double b= 0;


     ：


   for(i=0; i<3; i++){


      for(j=0; j<5; j++){


         if( b < 0) a= 3 + 5;


          ：


      }


      ：


   }


　　　:


   return m;


}





プログラム(クラス)名は大文字で始め、名に-記号は使わない





変数は小文字で始める





インデント（字下げ）をきちんと


（tabまたは3,4文字）





for文の繰返し制御変数にはi,j,kを用いる。


for文のｎ回の繰り返しには(i=0;i<n;i++)の形を崩さない。


for文の開き ”{“ の位置と閉じ ”}”


の位置は左図のようにする





＝、；、, の後ろには空白を入れる


演算子(+,-,*,/)の前後には空白





return文には( )を付けない





不等号の向きを<や<=の向きに統一





for文、if文の後ろの処理が１行でも{  }


を省略しない





/*<applet code="Ball.class" width=300 height=300></applet>*/





import java.applet.*;


import java.awt.*;





public class Ball extends Applet implements Runnable{





   int x= 20;





   Thread th;


   public void start(){


      th= new Thread(this);


      th.start();


   }


   public void run() {


　　　try {


         for(int i=0; i<100; i++) {





            repaint();


	    x= x + 5;





            Thread.sleep(100);


         }


      } catch(InterruptedException e) {}


   }


   public void paint(Graphics g) {





       g.drawOval(x,90,20,20);





   }





// public void update(Graphics g){paint(g);}





}








(i)プログラム名





(iii)プログラム本体


(1回の描画関連処理)





(ii) 変数宣言部





描画指令





描画命令本体





描画履歴を残したい場合はこの行を生かす（先頭の//を消す）





プログラム作成部





エラーメッセージ








コマンド入力





コマンド実行





コンパイル＋実行





コンパイル





ファイル保存





皆さんの作るプログラム
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