第7章 オブジェクト指向のイメージトレーニング

Javaはオブジェクト指向言語と言われます。いよいよオブジェクトに入るのですが、新しい概念なのでイメージトレーニングをしておいた方がよいと思います。本章は、最初にオブジェクトプログラムのイメージを示し、次にオブジェクトを２つの側面から説明します。

７－１　オブジェクトって何だ？

次の図は、オブジェクトプログラムのイメージを示しています。プログラムには魔法を使える１人の人（mainさん）がいます。その人は魔法のランプに呪文“new”と唱えることによりオブジェクトを作ります。オブジェクトは幻の世界のものです。

オブジェクトプログラムでは、現実の世界のものと、幻の世界のものをきちんと区別しておく必要があります。

（1） 現実の世界：現実の世界の住人はMainさん１人です。Mainさんは、自分の電卓、変数、関数などを持っています。これらの持ち物は現実世界のものです。プログラム上では現実世界のものには”static”と書いて幻の世界のものと区別します。

（2） 現実と幻の中間：mainさんは、忍術虎の巻を持っています。この虎の巻がclassです。Mainさんが魔法のランプにnewと声をかけるとオブジェクトができます。例えばセブンイレブン船橋店を作りたければ　”船橋店=　new  7_11()”と呪文を唱えます。松屋柏店を作るには“柏店= new 松屋()”です。虎の巻はオブジェクトを作る設計図と考えてもよいし、オブジェクトを派遣する派遣会社と考えてもよいと思います。

（3） 幻の世界：オブジェクトは全て幻の世界です。全てのオブジェクトは、“データとそれに対する操作”が規定されています。“データとサービス”と考えた方が分かりやすいかもしれません。例えば、コンビ二は商品がデータで、サービスは“販売”、とか“仕入れ”です。銀行なら、銀行の総金額がデータで、サービスは“預け入れ”とか“引き出し”です。

正式には“データ”はフィールドと呼ばれ、“サービス”はメソッドと呼ばれます。

Mainさんは、呪文を唱え、自分に必要なオブジェクトを生成し、それに対してサービスを要求し（メソッドを呼んで）、目的の処理を実現します。

（細かなことは分からないでかまいませんが）

少し、オブジェクト指向プログラムのイメージが掴めましたか？

プログラミング言語の立場で見ると、オブジェクトは様々な側面を持っています。次節以降では、オブジェクトを２つの異なる側面から見てみようと思います。
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７－２　オブジェクトをデータの型として見る見方

オブジェクトという言葉が始めて出てきたわけですが、実は、今までに（知らないうちに）いくつものオブジェクトを生成し使ってきています。例えば int  a;　等と変数を宣言し使っていますが、この変数 a も整数(int)型のオブジェクトの一種です。Double  b;　なんて宣言した変数 b は実数(double)型のオブジェクトだったのです。
例えて言えば、intやdoubleはJavaの持っている既製品のデータ型で、変数はそのオブジェクトだったのです。既製品がある場合、業務用とか業界用（例えば美容師用鋏、生保用パソコン）があると一部の人達には便利です。
プログラムでも同様で、自分用の型を定義して、そのオブジェクトを作って使用するとプログラムが簡潔になります。自作の型の場合、“型はクラス”と呼ばれ、“変数はオブジェクト”と呼ばれます。先ずは、オブジェクトの雰囲気だけ。

（1） 既成のデータ型（int　とdouble）の場合：

変数を、データ型（int と　double）のオブジェクトと見た場合の両者の関係は以下のようになります。
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（2） 自作のデータ型の場合：

某小規模塾（英語と数学しか教えず、同じ名前の人はいない）では、生徒の成績をプログラムで管理しています。この時、“成績表”というデータ型があると、プログラムはグッと楽になります。ここでは“成績表”という自作のデータ型（クラス）を基に、自作のデータ型（クラス）のイメージを示します。

“成績表”というクラスがあれば、変数（オブジェクト）は、簡単にいくらでも作れます。例えば藍ちゃんの成績表aiとか、健君の成績表kenとか。


（オブジェクトの心）成績表のオブジェクトには英語と数学の点が入っていないと困る。というわけで、オブジェクトには英語と数学の点数（データ）を入れる所が必要です。オブジェクトの持っているデータは “フィールド” (別名“メンバー変数”)と呼ばれる場所に格納されています。

整数や実数では自然に＋－×÷などの演算を行っていましたが、オブジェクトでは専用演算を定義します、これはメソッドと呼ばれます。上の例では、成績表に成績を書き込むためのkakikomi()というメソッドと、成績を読み出すためのyomidasi()を作りました。
フィールドとメソッドの定義には、既成の部品（int,やdoble）といった変数を使います。
（Seisekiクラスの宣言とオブジェクトの生成、利用の例）

上の図は、クラス（データ型）の定義（左上の四角）と、プログラム中でオブジェクトを生成する方法、メソッドの使い方（左下の四角）の例を示しています。

（次章に詳しく述べるので、完全に理解する必要はありませんが、雰囲気だけ分かってもらえれば幸いです）

自作の型（クラス）を作るにはクラスの定義が必要です。クラスではフィールドとメソッドを定義します。この場合、フィールドはeigoとsuugakuの成績なので、それぞれintで定義しています。メソッドkakikomiはeigo, suugakuへの点数の代入です。メソッドkakidasiはSystem.out.printによるeigo, suugakuの表示です。

プログラム内で、オブジェクトを使うには、先ず、クラスからオブジェクトを作る命令が必要で、これが newという命令です。ai=  new Seiseki();でaiという成績表が出来上がります。メソッドはオブジェクト名の後に’.’を打ってメソッド名を書きます。例えば、aiの成績を表示するには、ai.kakidasi()とします。


もう一度、既成型と自作型（クラス）の対応を表にします。
	クラス
	オブジェクト
	メソッド

	既成クラス　int  double
	個々の変数
	+ - * /

	配列
	個々の配列
	要素同士の+-*/の他　.length

	自作クラス
	個々のオブジェクト
	.自作メソッド名()


 


最後に、プログラムで使いそうなオブジェクトの例を３つ挙げます。

（１）貯金通帳
家族の貯金を管理するプログラムを作ろうとすると、通帳型があると便利です。オブジェクトは家族各人の通帳です。通帳を操作する演算（メソッド）は、”貯金預け入れ”と”引き出し”でしょう。フィールドは残金を入れておく整数型変数です。

（２）免許証
警察で免許証を管理するプログラムを作ろうとすれば、免許証型があると便利です。オブジェクトは各個人の免許証です。操作は、”番号から氏名を探す”、とか、”氏名から有効期限を調べる”といったものでしょう。フィールドは、番号を入れる整数変数、氏名を入れる文字列変数、生年月日を入れる整数変数などでしょう。

（４）○
実習では画面上を動き回る丸を複数作ってみます。各丸はオブジェクトです。丸のフィールドは、丸のｘ座標とｙ座標を記憶する変数で、丸の操作（メソッド）move()は丸のｘ、ｙを少し変更します。
７－３　オブジェクトを関数の進化型として見る見方

以前、関数は専門家（寿司職人）だという話をしました（参照５－４）。

ただ、関数（専門家）は材料をもらって寿司をつくることはできるが、材料を保存したりはできませんでした。簡単に言えば、入力値を計算し結果を垂れ流す専門家でした。
それでは、“荷物一時預り”のような専門家は作れません（何故なら、関数が前に呼ばれた時の結果などをしまって置けませんので）。

これを解決するためJavaでは、次に示す“クラス”と“オブジェクト”という概念を導入しました。

クラス＝オブジェクト派遣（生成）会社。各店舗の倉庫とサービスのマニュアルがプログラムとしてここに書いてあります。倉庫は前節のフィールドを意味し、サービスは前節のメソッドに相当します。

例えば、“小僧寿しクラス”とか“吉野家クラス”では、チェーン店のサービスメニューを決めておきます。これがクラスで、この仕様に基づき各店舗を作ります。これがオブジェクトです（吉野家習志野店、吉野家赤坂店、がオブジェクトです）。

オブジェクト＝倉庫を持った専門家チーム（冷蔵庫を持った、“すし職人”と“お勘定係”がチームを組んだもの、ってとこ）。各専門家は、オブジェクトの提供する“サービス”ということになり、これがメソッドです。

（あるクラスから作られるオブジェクトは、例えば小僧寿し大久保店、小僧寿し柏店、のように倉庫とサービス内容が同じです）

次に、一つの例を挙げてみます。

例）荷物を１つしか預かれない“荷物一時預り専門家集団”オブジェクトを考える

オブジェクト＝｛荷物置き場：倉庫（フィールド）に対応；

　　　　　　　　預かりサービス：専門家１（メソッド）に対応；

　　　　　　　　荷物返却サービス：専門家２(メソッド)に対応；｝

（注）専門家集団（チーム）の

各専門家は一つの機能しか担当しない。

プログラムにすると、

class Azukarigumi{

    int  okiba;

    void azukarigakari(int ni){

        okiba= ni;

    }

    int henkyakugakari(){

        return okiba;

    }

}

これはclass（クラス）ですので、“荷物預りチーム”派遣会社です。

main()の中では、新しい“専門家チーム派遣依頼”をnewで行い、チームにはmainの方で名前を付けます。

Azukarigumi azukarijo1=new Azukarigumi();

Azukarigumi azukarijo2=new Azukarigumi();

で２つのチーム（預り所）が派遣されました。

預り所１へ荷物(5)を預けるには、azukarijo1.azukarigakari(5);

預り所１から返してもらうには、modorini=azukarijo1.henkyakugakari();とします。
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以上、なんとなくクラスとオブジェクトの雰囲気が伝わっているといいのですが。
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