第6章 その他

本章では、緊急性に欠けるため今まで省いてきた命令やデータ構造を並べてみます。

もう、大分Javaに慣れてきたと思います。インターネットには沢山のよいJava解説サイトがあります。プログラム作成中不明な点や、忘れてしまったことは、サイトを探して解決するのが普通です。本章は、各項目に関して親切に解説していません。不明な点はネットのサイトを調べながら各項目を理解してみて下さい。

６－１　予め繰り返し回数が決められない場合の繰り返し命令while文

（while命令は無限ループに陥ることがよくあるので、初心者はできるだけ使わない方がよい）

while文は“条件が成立している限り繰り返す”という命令です。

while文は次の２種類があります。

（1） 繰り返し条件を、繰り返し処理の前に調べる

命令のフォーマットは、

while(条件式){繰り返し実行するプログラム}

です。

（2） 繰り返し条件を、繰り返し処理の後に調べる

命令のフォーマットは、

do{繰り返し実行するプログラム}while(条件式)；

です。

６－２　数値によって場合分けするのに便利なswitch…case文

（プログラムが分かりにくくなるので、なるべく使わない方がよいと言われている）

命令のフォーマットは、

switch(変数名または式)｛

　case(値１)：その場合実行すべきプログラム

             break;

  case(値２)：その場合実行すべきプログラム

             break;

　以下同様

  default：以上のどれにも当てはまらない時のプログラム

｝

６－３　配列の宣言

今までの配列宣言は、配列に初期値を書き込んだ形で宣言していた（とりあえず最も簡単な方法なので）。

初期値を与えないで、配列を宣言するには、以下のフォーマットにします。

次の図は、整数型で３つの要素を持つaという１次元配列を宣言する時の例です。


配列宣言は、別の方法もありますが、上のフォーマットに統一しましょう。何だか変な形ですが、理由は当面聞かないで下さい。これがいやなので今まで、直感的に分かりやすい、初期値をセットする方法で話を進めてきました。

６－３　文字列の扱い

今まで変数の型は数値を扱うintとdoubleだけを扱ってきました。しかし実際のプログラムでは文字列を扱うことが少なくありません。Javaは文字列を扱う高度な機能を持っています。あまりに高度すぎて使えないほどです。

混乱を避けるため、ここでは初心者のプログラムで必要な最低限の機能だけを紹介します。

（1） 文字列を格納する変数の型はStringです。

（2） ２つの文字列変数に文字列abcとdefを代入するには次のようにします。

String s1, s2;

s1= “abc”;

s2= “def”;

まとめて、String s= “abc”でもかまいません。

（3） キーボードから１行の文字列を入力するには次のようにします。

BufferedReader reader=new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));
　　　　　　String line=reader.readLine();
（変数lineに文字列が入力されます）何でこんな長ったらしいことをするのかは聞かないで下さい。

（4） 文字列の比較にはequals()を使い、次のようにします。

（s1とs2を比較する場合の例）

if( s1.equals(s2) ==true) {s1とs2が同じだった時の処理}

演習問題：

（アプリケーション）

（1） 数値999が入力されるまで、入力された数値を出力するプログラムを作れ。999が入力されたら、処理を終了。

（2） 数値を１から順に２、３、、、と加算していき、合計が333を超えた時に加えた数を出力せよ。

（3） １～７の数値を入力し１ならSun、２ならMon、３ならTueという風に出力せよ。

（4） 文字列の配列（要素数３）を用意する（簡単な文字列を入れておく）。キーボードから文字列を入力し、配列中で一致する文字列があれば、その配列要素番号を出力せよ。

（アニメーション）

（５）g.drawString(文字列, x座標, y座標)；を使って画面に文字を表示してみよう。最初の引数（文字列）に文字列を”hello”のように直接書くほか、変数も指定できるのか確かめよう。

int[] a= new  int[3];
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