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-本舎の内容に|期しては、将来予告なしに変更することがあります。

・本替の内容については万全を期して作成いたしましたが、万一不審な点や誤

りなどお気付きのことがありましたらご連絡ください。

・本書使用による狽害および逸失利益等につきましては、 当社では一切その貨

任を負えませんので、あらかじめご了承ください。

・本舎の一部または全部を無断で複写することは禁止されています。また、個

人としてご利用になるほかは、著作権法上、当社に無断では使用できません

のでご注意ください。

・万一、本機使用により生じた損害、逸失利益または第三者からのいかなる請

求につきましても、当社では一切その資任を負えませんので、あらかじめご

了承ください。

・故陣、修理、電池交換等に起因するデータ ・プログラムの消失による、損害

および逸失利益等につきましては、当社ではー切その責任を負えませんので、

あらかじめご了承ください。

なお、大切なデータおよひ'プログラムはフロッピーディスクに記録しておい

たり、また控えのフロッピーディスクを作っておくようにしてください。





はじめに

工学系を目指す人の基礎カとして、自分でコンビュータプログラムが作れることは大切なこ

とです。

コンビュータ言語を学ぷときに、文法解説書や専門轡色読んで学ぶ方法があります。しかし、

この方法では実際にコンビュータが動」、ているという実感をつかめず、多くの人がプログラム

を作れるようになる前に興味を失いかねません。

プログラムの学習には近道はありません。プログラムの学習には、「習うより慣れろJという 言

葉がぴったりと当てはまります。コンビュータにプログラムを入力し、実行して結果を見ると、

初心者にもコンビュータはこういうふうに動くということを実感できます。また、プログラム

を改造して結果を得たり、自分て・作ったプログラムを実行してデパッグしたりしながら学ぷと

いう方法が、いちばん身につく学習方法なのです。

本機にはC言語、 BASIC、CASL、8086系アセンブリ 言語の4つのプログラム言語でプログラ

ムを作成し、実行させることができます。

C言語は、いま最も注目されているプログラム言語です。プログラムを啓くときの自由度が

高い高級言語です。また、アセンブリ言語のように直接メモリーを扱うことができ‘細かい処

理Eも記述できます。科学技術計算だけでなくコンビュータによる制御のプログラムを舎くのに

も過しています。これは、 C言跨の特長のほんの-f~です。将来、コンビュータを扱うさまざ

まな分野でC言語プログラマーが活躍すると予想されています。

BASICは、学習用のプログラム言語として、または実験や研究の道具として広〈使われてい

ます。本機のBASICは、特に数値計算の分野で高速で精度の高い計算ができます。学習用とし

てだけでなく、将来実務についたときも仕事の中で必ず役立てることができます。

CASLは、通産省の実施する「情報処理技術者試験」のためのアセンブリ言語です。 言語仕

様が限定されているので初心者に理解しやすく、コンビュータの動きを学ぶのには最適なアセ

ンブリ言語です。本機では、仮想計算機COMETとアセンブリ 言話をシミュレートします。

本機で簡単なキー操作を行なうことにより、プログラムを作成して実行させることができま

す。教室でも、自分の机の上でも、公園のベンチでも、電車の中でもどこでも気軽に言語学習

ができます。どんな言語解説書を読むよりも、プログラムを作れるようになる近道となります。

いつも本機を身近に置いてご活用いただきたいと思います。

なお、 8086系アセンプリ 言語についてはrSoftwareLibraryアセンブリ書籍編』をお税みくだ

さい。
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メニュー操作
~ 
。圃キーを押すと、メインメニューが褒

示されます。

ここで学ぶこと 。メニューに表示された機能に対応する

カメインメニュー 数字キーや英字キーを押すと、サプメ

女各モードのメニュー ニューに入ったり、その後能が使える

台モードの種類 ょうーになります。

会モードに入る方法 。固キーを押すと、CALモードに入ります。

。困キーを押すと、CAしモードに入ります。

。田智と操作する と、直前に使用した

メニューに戻ります。

CALモード (練作固)

F.COMモード (操作:面 白)

BASICモード (操作: ~園)

C官官署モード (操作 .園田)

CASLモード (操作:固 因)

アセンブリ置儒モード(操作:函 園)

Fxモード (爆作:圃 固)

モード設定 (操作:園 田)

メインメニュー

メニュー方式

本機はCALモードでマニュアル計算を行なう他に、 BASIC、C言語、 CASL、8086系アセンプ

リ言語という 4種類のプログラム言語でプログラムを作成し、実行させることができます。 CAL

モード以外の機能を利用するとき、すなわちプログラム言語を使うとき、プログラムやデータの

転送やがi去などのファイルの操作をするとき、本機のさまざまな設定を行なうときの操作は、

メニュー方式で行ないます。

VI 
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メインメニューの表示

電源をONして副キーを押すと、メニューが表示されます。これをメインメニューといいま

す。
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本機の操作の基本は、このメニューからスタートします。画商に表示されたメニューの中か

ら項目を選択することによって、いろいろな機能を使えます。

メインメニューのキー操作

メニュ一項目の先頭に付けられた数字に対応するキーを押すと、その項目が選択されます。

回キー 1 : F.COM F.COMモードに入ります。

固キー 2 : BASIC BASICモードに入ります。

Eヨキー 3 :C C言語モードに入ります。

固キー 4 : CASL CASLモードに入ります。

園キー 5 : ASMBL 8086系アセンブリ 言語モードに入ります。

固キー 6 : FX Fx(統計計算・ボード制御)モードに入ります。

国キー 7 : MODE 本機の状態設定を行なうモード設定に入ります。

メインメニューで使えるその他のキー

回キ一

回キ一

回哩EPキー

マニュアル計算 (CAL)モードに入ります。

7 ニユアル計算 (CAL)モードに入ります。

直前に使ったメニューに戻ります。

四



告モードのメニュー

メインメニューて:[1J-固のキーを抑すと、次のメニューが表示されます。

各モードのメニューでは、次に説明する機能をメニュー形式で選択て・きます。

また、各画面のメニューの機能の他に、次のキーが使えます。

画キ一

回キ一

回キー

メインメニューに戻ります。

マニュアル計算 (CAL)モードに入ります。

マニュアル計算 (CAL)モードに入ります。

r 

F.COMモード

ファイルの入出力と編集を行なうメニューが表示されます。このモードを、 F.COMモードと

いいます。

画面の上 2行には、ファイル名が表示されます。反転表示されているファイルがコマンドの対

象となるファイルです。

C亙歪つ 面白
BASICプログラムのファイル

テキストファイル

コマンドの対象となるファイ 1

(反転表示のファイルと同じ)

コマンド
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F.COMメニューのキー操作

回回回回

国 Save

巴:Load 

圃:Merge 

コ7 ンドの対象となるファイルを選択します。

ファイルを外部記憶装置に保存します。

外部記憶装置に保存されているファイルを呼び出します。

外部記憶装置に保存されているファイルを対象ファイルに7ージ

します。

別のファイ 1レエリアにコピーします。

ファイルエディタでBASICプログラムやテキストファイルを編集

します。

ファイルを消去します。

接続されているプリンタに出力します。

入出力デバイスの設定をします。

国:Copy 

固 Edit

回:New 

困 Print

園 Oevice

vm 



BASICモード

BASICプログラムの作成、実行を行なう BASICモードに入ります。

( ~fF)函園 IP 0 1 2 3 4 5 6 7 日目
IReadY P目

カーソ1レが表示されて、 BASICマニュア1レコマンドが入力できます。

C言語モード

C言語プログラムの実行、ロード、編集を行なうC言語モードに入ります。

00至〉 画園

コマンドの対象となるファイル

(反転表示のファイルと同じ)

( C I 

F 田園 23 4 5 6 7 6 目
F1>RunノLoad/Source

c言語メニューのキー操作

目白

コマンド

コマンドの対象となるファイ 1レを選択します。

C言語プログラムを実行します。

C言語プログラムをロードします。

1日412日

164126 

困 Run

巴 Load

[ID: Source C言語プログラムを編集するテキストエディタに入ります。

CASLモード

CASLプログラムのアセンブルと編集を行なう CASLモードに入ります。

00む 函 回

コマンドの対象となるファイル

(反転表示のファイルと同じ)

コマンド

CASLメニューのキー操作

( CASL I 

F 由 1 固 3 4 5 6 7 日目
F2>Assemble/Source 

回回 コマンドの対象となるファイルを選択します。

囚:Assemble CASLソースプログラムをアセンプルします。

184128 

固:Source CASLソースプログラムを編集するテキストエディタに入ります。

IX 
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リストの出力を行なうアセン

アセンブリ言語モード

8086系アセンブリ 言語のソースファイルのアセンプル、編集、

プリ 言語モードに入ります。

， 
F 白 1 2 箇 4 5 日 7 日 g
F3>Assemble/Source/Llst 

ASMBL 

圃固

コマンドの対象となるファイル

(反転表示のファイ 1レと同じ)

( ~f'i'コ

1自412B

アセンブリ言語メニューのキー操作

回回 コ7 ンドの対象となるファイルを選択します。

回 Assemble アセンプリ 言語ソースプログラムをアセンプルします。

団 Source アセンブリ 言語ソースプログラムを編集するテキストエディタに入ります。

巴 List アセンブリ 言語ソースプログラムをアセンプルし、リストを出力します。

出力先は、画面またはプリンタが選択できます。

コマンド

Fxモード

Fxモードに入り、統計計算とオプションボード接続用のプログラムを起動できます。
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Fx 圃固( ~f'i'コ

l変数統計計算を行なう Fxサプメニューに入ります。

2変数統計計算を行なう Fxサプメニューに入ります。

オプションの入出力ボードを接続した場合に、ボードとの通信プ

ログラムを起動して、ボードの制御を行ないます。

Fxメニューのキー操作

回 1: STAT(x) 

園 2: STAT(x.y) 

国 3: Training Board 

モード設定

各種モードを設定するメニューに入ります。
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メニュ一項目問のカーソルの移動を行ないます。

設定内容を切り替えます。

モード段定メニューのキー操作

回目

団団

rガイドブック』をご覧ください。各メニューの設定内容については、

X 



入力モードと
乞互主B
。函キーと困おで、入力する文字や記号

カーソルの形 の種類を変えます。

。カーソルの形によって、現在入力でき

る文字の種類がわかります。

ニこで学ぶニと

食入力モードの種類

台カーソルの形の見分け方

キーボードは少ないキーて多くの文字や記号が入力できるように、回キーや困キ一、固さる

で切り答えることによって、 一つのキーにい〈つもの機能を割り当ててあります。

本機の入力モードは、

①CALモード、 BASICモードおよびモニターモード、 C言語と CASLの実行モード

②テキストエディタ(C言紙、 CASLのソースプログラム入力時およびF.COMモードのEDITI時)
の2種類に分かれます。それぞれ、カーソルの形と困キーの働きが巣なります。

CALモード、BASICモードおよびモニターモード、

C言語とCASLの実行モード

このモードでは、いつも上書きモードになります。

カーソルの形は次のようになります。

英字モード

上書きモード

カナモード ・・
このモードで国キーを押すと、国シンボlレが点灯します。

困キーは、 1文字分のスペースを挿入する機能となります。カーソlレは、挿入されたスベー

スの位置に置かれます。

XI 
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テキストエディタ(C言語モード、CASLのソースプログラム入力時

およびF.COMモードのEDIT時)

このモードでは、 上{JJきモードと挿入モードを切り符えられます。回キーを押すごとに、上

書きモードと挿入モードが切り替えられます。

カーソルと シンボルの点灯状態は、次のような形になります。

モード
"固" "CAPS" 

カーソ1レ
囚キーを押し

シンボル シンボル たときの表示

抑入モード 英大文字 mn 点灯 • A 

英小文字 i肖灯 i肖灯 • a 

シフト 点灯 点灯/消灯 • @ 

カナ i自灯 点灯/消灯 ー ア

上書きモード 英大文字 ì~f灯 点灯 A 

英小文字 i両灯 i肖fJ a 

シフト 点灯 点灯/消灯 ー @ 

カナ i闘灯 点灯/i自灯 ー ア

挿入モードの保持

英大文字、英小文字、 カナの入力モードは. ~Ii:源を OFFにしても保持されます。 次に ';11源を

ONにしたときは、 i直前の入力モードとなります。

下に、回キーと田昌による入力モードの変化を示します。

XII 

ALL RESETボタンを押す

4 

英小文字モ ド

"CAPS"il'in 

回色 回 白

ロ マ字カナ変換モ ド

"CAPS"i肖灯

困キ~ ""\ 

回 キ

自 キ

回キ

英大文字モード

"CAPS"点灯

回 白 固 さ5

ロ マ字カナ変換モ ド

"CAPS"点灯

， 



~ 



2 

プログラムの入力
と実行

ニニで学ぶニと

合プログラムの入力

カプログラムの実行

〔プログラム例 1) あいさつのプログラム

ma i n ( ) 
{ 

printf("コンニチハ!.，) 

} 

佳王~
。圃キーを押Lτ、メインメニューを褒

示させます。

。国キーを押して、C書館モードに入ります。

。団キーを押すと、プログラム入力モー

ドに入ります。

。巴キーを押すと、プログラムがC言語

インタプリター上にロードされます。

RUNと入力すると、プログラムが実行

されます。

。固キーを押すと、プログラムがC言語

インタプリター上にロードされて実行

されます。

このプログラムは、画面に「コンニチハ IJという文字列を表示するものです。

C言語では、特別な場合を除いて小文字て・プログラムを記述します。

まず、プログラムを入力する操作を行ないます。

C言語モードに入る

電源を ONにします。

副キーを押して、メインメニューを表示させます。

~ 電源ON i一一一一一

函 11:F.COM 2:8ASIC 3:C 4:CASL 

国キーを押して、 C言語モードに入ります。このメニューをC言語メニューと呼びます。

OJfF )国 巴}

F 回目 234 5 日 7 日目
F1>伺un/Load/Source

1日4128

オールリセットした後にC言語モードに入ると、自動的にファイルエリアとして rFIJが指定

されます。回目キーによって、ファイルエリアを選択することができます。

， 



プログラムの入力

プログラムの入力は、ファイルエディタで行ないます。

プログラムを入力します。 CAPSシンボルが点灯していなくて、

ことを確認してください。

C重歪つ 圃囚田園田回目

プログラムを 1行入力した後は、必ず団キーを押してください。

続けて、次のように入力します。

oun回cb四
園田園田園田巴巴回己主

回色図画四回園田国田

回回目呂田占回る巴回目

ファイルエディタは次のように起動します。

(llfloJ 固

(Ilfloコ 回己目

ユ
小文字モードとなっている . 

」l
 

i
 

n
 

a
 m-

-

orlnlf(“コンニチハ I" ) :.J 

orlnlf("コンニチハ I" ) : .J 

これでプログラム入力できました。プログラムは、本体内のファイ 1レエリアrF 1 Jに保存さ

れています。

3 



プログラムのロードCLoad)と実行(円un)

プログラムのロードと実行は、 C言語メニューから行ないます。プログラムを呼び出すこと

をロードといいます。

σ聖E 圃園 ( C ) 

F 自国 234 5 6 789 日3758
Fl>Run/Load/Source 

プログラムが記憶、されているファイルエリアは、 r*Jが表示されます。

ロードと実行の対象となるファイルエリアは、反転表示されているものです。

空室主b
~fl也のファイ Yレエリアに記憶されているプログラムをロードと実行の対象にしたいときは、

回回キーで反転表示を移動させて、ファイ Yレエリアを変更します。

弓盃D 田 :: 
これで、先ほど作成してファイルエリアFlに記憶されているプログラムが、C言語インタプリ

ター上にロードされました。プロンプト「>Jはコマンド入力待ち状態を表わしています。

G歪Eコ 包囲回

RUNは、プログラムを実行するというコマンドです。上記のようにキーボードから困園田

と入力するか、ワンキーコマンドを利用して困呂と操作します。

4 

を豆S
Oワンキーコ7ンドを使ったときは画面に大文字で rAU NJ と表示されますが、機能は同じ

です。

その後四キーを抑すと、コマンドが実行されます。

( ~f'I' )回
1> r u n 
lコン二チハ1
1>ー

プログラムが実行されて、結果が画面に表示されました。

を豆E
Oコマンドには、 RUNのほかにEDlT、TRON、TROFFがあります。コマンドの詳細は7 ニ

ユアルコマンドリファレンス(78ページ)をご覧ください。



C言語メニューから直接プログラム老実行する方法

C言語メニューでプログラムをロードし、コマンドrRUNJによってプログラムを実行させる

方法の他に、 C言語メニューからrRunJを選んで直接プログラムを実行させる方法があります。

ζ亙E 田園 ( C ) 

F 回目 2 S 4 587 自由
Fl>Run/Load/Source 

1自S758

(!lf'l;) 困 -F
1

 ハ

d
u
M問
手
d

au--

O
R
ン

L
〉

コ
〉|
 このように困キーを押すと、プログラムのロードと実行が連続して行なわれます。
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プログラムエラーの錨集
ε工~
。エラーメッセージには、エラーの発生

Lた行番号とエラーの内容が表示され

二ニで学ぶニと ます。

1:(エラーの発見 。プログラムの修正は、ファイルエデイ

女プログラムの修正 タで行ないます。

1:(トレースモード 。文字列や行の検索を行なえます。

。 トレースモードで、プログラムを 1ス

テップずつ実行させるニとができます。

エラーの発生

作成したプログラムにエラーがあると、ロードした時点または実行した時点でエラーメッセ

ージが表示され、コマンド入力待ち状態になります。

エラーメッセージは、エラーの発生したファイル番号、行帯号、およびエラーの内容を表示し

ます。

〔プログラム例 2) エラーの発生するプログラム

ma i n ( ) 
{ 

printf("コンニチハ!";
} 

このプログラムには次のような誤りがあります。

3行目……r)Jがない → 正しくは rpr;ntf("コンニチハ!lt) ; J 

このプログラムを実行すると、次のようになります。

( l!tfむ函園田 ド
川
己

SYntex error 

画面の3行に表示されたエラーメッセージは、「ファイルエリアFlの 3行自に Syntaxerror 

が発生しました」という意味です。

B 



エラーの修正

エラーを確認して修正するために、ファイルエディタを起動します。

oun田園田田 JLoad F2 

( F 1 -31 
>ed 11_ 

SYntax error 

( ~f'I' ) 回 ロr1 n I f ( "コンニチハ I" :.1 
J
 -l

 
エラーの発生した行が画面の最上部に表示されます。

に表われます。

C重歪コ 回キーを数回押して、 r)Jを挿 |
I 1.1 

prlnlf("コン二チハ I" 11.1 
いJ

また、同時にカーソルがその行の先頭

ロrI n I f ( "コンニチハI"1.1 

入する位置にカーソ1レを移動し

ます。

白O.f'I' ) 

これでエラーが修正できました。では、プログラムを実行してみましょう。

(J.f'I' ) 回 S色雪 ( C 1 

F 回目 2 3 4 5 日 7 日目
Fl>Run/Load/Source 

1日375日

( ~f'I' ) 困 ILoBd Fl 
1>肉UN
|コンニ予1¥1

1>ー

を亙事
。プログラムの修正は、 C宮路メニューから固キーを押して、プログラム入力画而を呼び出して行なうことも

できます。
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プログラムの修正

まず、修正したい箇所に囚回目回キーでカーソ1レを移動します。修正の操作方法には、次

の4通りがあります。

( ~fF ) 

①挿入する文字を入力・ -文字を挿入します。改行したいときは回キーを押します。

②回 二 ・・ ・・・・・文字を削除します。

③困.............・ ー ー キーを押して上書きモードにします。正しい文字を入力します(も

8 

う一度押すと、姉入モードに戻ります)。

④回当・....・H ・.................1行全部を削除します。

修正が終わったら、回キーを押します。

カーソルの移動

ファイルエディタでは、作成したプログラムの先頭から末尾まですべてをスクロールさせて

見ることができます。

カーソルの移動には、回回目回キーを使う以外に次の方法があります。

q盈Eコ
①回g -カーソlレのある行の行頭に移動します。

②白ga--・0・カーソIレのある行の行末に移動します。

③回目…...ファイルの先頭に移動します。

④回世…・・ファイルの末尾に移動します。

プログラムの中の文字、文字列、行番号の検索

プログラムの中の文字、文字列や行帯号による検察ができます。プログラムの修正に使利な

機能です。ここでは、 C言語のプログラムを例に説明します。

文字列 rinJを検索する場合

( ~fF ) 困

C亙歪う 回国回

(検索したい文字列を入力)

( ~fF ) 日 (次の rinJにカーソルが移動 I

m.lnll.J 
I.J 

D'lnlfl“コンヱテハ 1" 1 ; .J 
search乍ー 1 1 

m.圃nI I.J 
I.J 

D'lnlfl"コンニチハ 1" 1 ;.J 

ロ，Inlft"コンニテハ1" 1 ;.J 

1 1 

します 11.J 



行番号3を検索する場合

( ~fF ) 回芭

( ~fF ) 圏回

(検索したい行番号を入力)

3行目が表示されます。

maln().1 
1.1 

IJ r I n t f ( "コンニテハ!" ) : .1 
I I n .?ー 1) 

ロrI n t f (“コンニチハ I" ) : .1 

. 

g 



本機には、プログラムを 1ステップずつ実行させて、プログラムの動きを確認することがで

きるトレース機能があります。

C言語メニューからプログラムをロードして、次のようにトレースモードを指定します 0

(ltfF) 回回固固 いo.d F 

ド>tron_ 

プログラムをトレースする

F 1 

仁三
回(ltfFコ

> r u n 困田園回(!!JfF ) 

IFl-31 o，lnlflコンニチハ 1"I : 
Break?ー

‘、
J
 

チヱン
『

4f
 

t
 

n
 

r
 

ロ、，内，
g
a
E

-
a
b
R
H
H
 

-
aチ

''a"--

F
r
ン

-

，、E
ロ

『
」司
、〆

これから実行されるソース行が表示されます。

ここで回キーを押すと、プログラムが実行されます。

(ltfFコ 園

プログラムが終了すると、プロンプト r>Jが表示されます。

トレース実行時は、以下のようなキー操作が行なえます。

キー ~b 作

E司または田 トレースモー ドのままで、実行を再開します。

固 トレースモー ドを解除して、実行を再開します。

回 トレースモードのままで、変数モードに入ります。

回 トレースの実行を途中で中断します。

トレースモードを解除するには、プロンプト r>Jに対して国田園田回と入力します。また、

変数モードとは、 トレース実行により表示されているステップ.またはブレークモード指定時のプログ

ラムに使われている変教の型とその値を表示するそードです。

このモードに入ると rvar> Jと表示され、以下のようなキー操作が行なえます。

・変数名目 変数の型とその他を表示します。

・回のみ 変数モードを指定する前の状態(モード)に反ります。

コラム.変数モード.

10 



プログラム中のどこにで

ー塗笠孟孟~
。コメントは、

も書けます。

文字と数値を出力する
プログラム 。プログラムの実行は、必ずmain関数か

ら始まります。

。文の終わりにはr;Jを付け、まとまった

文(プロック)はrlJとrlJて
e囲みます。

。使用する変数は、型宣言します。

ニニで学ぶ二と

食コメントの書き方

。変数には、プログラムの中で数値など

が代入できます。

食m81n関教

育，と II 

。文字や数字を表示するには、printf関数

を使います。

会変数の型宣言

女変数への代入

。r%文字」は printf関数の書式で、データ

の出カ位置と出カ形式を指定します。

合printf関数

合 ￥n(改行)

台%文字

。エスケープシーケンスは、特別な意味

を持つ文字定数です。printf関数の書式

で使用 Lます。

女データの編集形式と種類

古代表的なエスケープシーケンス

食データの表示

。改行には、「￥nJを使います。

文字や数値を表示するプログラム[プログラム伊~ 3 ) 

mo j i 

s u u j i 

ma i n ( ) 
{ 

c h a r 

i n t 

)
 

)
 

E
S
U
M
 

o
u
 

m
s
 

n
n
 

M-zu' 

F
w
d
U
 

4
4
 

・ン‘ン

・
・
向

J

・・
3
モ
ス

'
n
4
"
"
 

U

(

(

 

t

1

 

'
=
f
f
 

一一
S
I
t

-
-
-
s
n
n
 

・
』

H
u
l
l

o
u
r
r
 

m
s
p
p
 

} 

①
②
③
③
④
④
⑤
⑤
②
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プログラムの説明
①maln関数

C言語のプログラムの冒頭には、必ずmam関数を書きます。 mam関数は主プログラムであ

ることを示す特別なl関数です。 C言語のプログラムはそれ自体が関数の集まりであり、|羽数を

定義したり、 I対数を組み合わせて構成します。

②プログラムの最小単位「文」

プログラムの最小単位が文です。一つの文(単文)の終わりには必ず';J (セミコロン)を付け

ます。

単文がい〈っか集まったものを、被文(またはプロック)といいます。複文は'IJと'IJて・囲みま
す。

③変数の型宣言

プログラムで使用する変数は、プログラムの初めに宣言します。宣言する内容は、変数の名

前とその変数の型です。

12 

ここでは、 mOJlという名前の変数と、 suujiという名前の変数を宣言しています。

char moji; char型(文字型)の変数宣言

mt SUUJl; mt型(整数型)の変数宣言

変数の型については、後の「簡ー単な計算をするプログラム」で学びます。

コラム.コメン卜.

プログラムのタイトルなどを プログラム中にコメント(注釈)として書き込むことができます。コ

メントは、 rIホJとr*んて'阻みます。

行の先聞にrl本」、 1111に文字や記号、最後にr*んを普いて終了すると、その全体がコメント行になり

ます.

コメントはプログラムの実行に影響しません.コメント中には.1'/を魯いてもエラーになりません。

次の例のように、コメントは1月数を香いた行にも書くことができます。

printf("モシ‘ =%c￥n"，mojj) ; 1* m句1ヲヒョウシ、スル *1

また、機数の行にまたがるコメントを啓くこともできます.

1******************************1 
1* ケ、ームノフ。ロ夕、ラム *1 

1* (C)KOTAROU， February 1992 *1 
1************************本 *****1

ただし、 r1*1*コメント *1ホんのようにコメントの中にコメントは書けません。



④データの代入

変数i悶のデータの代入には式を使います。式の右辺の内容が、式の左辺の変数に格納されま

す。

ここでは、変数mojiにAが、変数SUUJlに123が代入されています。なお、 rAJの前後に付け

られた「'」とわJ(シングルクォーテーション)は、 rAJが 1文字の文字定数であることを示して

います。

文字や数値を出力する関数

⑤printf関数

⑤の2行は、いずれも printf閃数による文です。 printfl刻数はデータを表示させる基本的なl刻

数で、 C言語では最もよ〈使われる関数の一つです。

printfに統<( )の中身を引数といいます。引数が複数の場合はr• J (カンマ)で区切ります。

この場合、号|数は二つあります。二つの引数のな昧は、次のようになっています。

printf("モシ‘ =%c￥n"，moji); 

書式 変数

printf("スウシや =%d￥n".suuji); 

書式 変数

printfl刻数は、上の~I;式で指定した型に変数の術分のデータを変換して出力します。

書式の部分に文字列をf!?くと、そのとおりに表示されます。もちろん文字列を書かなければ

表示されません。ここでは rモジ=J と「スウジ=Jの部分が表示されます。

変数の内容を表示したい場所にr%文字」を啓きます。r%dJは整数(10進数)を表示するとき、

r%CJは1文字を表示するときに書きます。主な%文字を次に示します。

%文字 機 能

%d 務数を10進数として出力

%x 整数を16進数として出力

%。 整数を 8進数として出力

%C 型車数を文字コードとして 1文字を出力

%f 浮動小数点数を出力

J %S 文字列を出力

13 



エスケープシーケンス
エスケープシーケンスとは特別な文字定数で、 printfI対数の書式で使用します。主に改行やブ

ザーを鳴らすときなどに使用します。よく使うエスケープシーケンスを次に示します(その他

のエスケープシーケンスについては、「文法のまとめJ をご覧ください)。

14 

表記 呼ぴ方(略名)

￥0 Null 

￥a Bell(BEL) 

￥t Horizontal Tabulation(HT) 

￥f Form Feed 

￥n New Line(NL) 

コラム・printf関数で複数の表示を行なう・一一

二つ以上の変数の内容を表示するときには.次のようにします。

printf("モシ‘ =%c スウシ、 =%d￥n"，moji，suujj) ; 

T 寸E=土了

①被数の変数の内容を表示する位置を指定します。

②表示位置に対応する変数名を指定します。

!l; 味

ヌ1レコード(他は 0)

ブザーを鳴らす

水平タプ

改ページ

改行(+復帰)

③最初のr%CJの位置にはmOJIの内容を.IXのr%むの位置にはSUUJIの内容を表示します。



文字と数値を入力する
tk法のまとめ)

@scanf関数は、文字や数値データを入力

プログラム Lます。

。数値定数は、整数定数と浮動小数点定

数があります。

ニニで学ぶこと 。整数定数は、 10進定数、 8進定数、 16

食 scanf関数 進定数があります。

'"整数定数 。文字には、文字定数と文字列定数があ

合浮動小数点定数 ります。

古文字定数

女文字列定数

〔プログラム例 4) 文字や数値を入力するプログラム

ma i n ( ) 

{ 
char moj i 
nt suuj 

p r i n t f ("1モシ・ ヲニュウリョウシテヲ宮.サイ=，，)

① scanf (・・%cヘ&mo j i) 
printf("スウシ・ ヲニュウリョウシテヲダサイ=，，)

② scanf('・%d"，&suu j i) 
printf("1 モシ・ =%c~n... moぃ
printf("スウシ・ =%d￥n"，suuji)

告 亙面図固圃回囚園固凪

二a
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シ
シ

宰
』
内
J

-

1
1
〉

文字や数値を入力する関数

①scanf関数 文字の入力

scanfl瑚数には、データを読み込む機能があります。 iXのような引数を記述します。

scanf("%cぺ&moji)

書式 変数

書式:%文字は入力するデータの形式を指定します。

r%CJはl文字を入力するときに用います。

変数:読み込んだデータを代入する変数の名前を書き

ます。また、単純変数の場合は、変数名の前に

r&Jを付けます。

15 



プログラムの①のr&mojiJのように代入変数が単純変数の場合は、変数の前に r&Jを付けま

Tor&Jはメモリーの番地(アドレス)を表わす記号で、 r&mojiJは変数mOJlの格納されるメモリー

の番地(アドレス)を表わします。このように、 scanfl真l数て・は、データを絡納する変数はその変

数の番地(アドレス)で指定します。

書式の r%CJは1文字を入力することを示します。入力されたデータが r1文字としてのデ

ータである」として抜います。すなわち、 r1 Jと入力しても文字として lが入力されたことに

なり、数値の 1ではないと判断されます。

②scanf関数 数値の入力

プログラムの②では数値を入力します。入力された数値データを格納する変数は、mt型、long

型、float型、double型などの数値を表わす型で宣言しておきます。ここでは、 int型を宣言してい

ます。

r%dJは、数値データを入力することを示す書式です。 int型に対応しています。

変数SUUJlの前には、格納されるメモリーの番地を示す r&Jを付けます。

ここで入力されるデータは、 mt型(務数型)としての数値となります。たとえば、 rl.23Jと

入力しても、整数分の r1 J だけが認識されて、小数部分は無視されます。

数値の種類

11べージのプログラム例のrsuuji=123; Jのr123Jのようなデータのことを定数といいます。

定数にはいくつかの種類があります。 r123Jは艶数定数の10進定数です。 C言議では、このほか

に8進数(8進定数)や16進数(16進定数)を扱うことができます。

また、小数点数(i手動小数点)も扱えます。

③

④

⑤

 

整数の変数を指定する例

実数の変数を指定する例

整数12を10進数で与える例

整数12を8進数で与える例

務教12を16進数で与える例

実数3.1416を10進数で与える例

int suul， suu2， suu3; 

float suuf; 

int suu1 = 12; 

int suu2=014; 

int suu3 = Oxc; 

float suuf=3.1416; 

③10進定数

整数の数値を10進数で与えます。特に指定しないと、 10進数になります。

④8進定数

整数の数値を 8進数で与えます。 o(ゼロ)から始まる数値は、 8進数になります。

⑤16進定数

務数の数値を16進数で与えます。 Ox(ゼロエックス)から始まる数値は、 16進数になります。

16 



コラム.複数のデータの入力.

二つ以 tの変数を入力するときは、次の例のようにします。

「千ニヲI
scanf"("%c%d"， &moji， &suuji) ; 
「一二才一一己長ζ

複数のデータを入力する

%文字を指定します。

%文字に対応する変数名を指定します。

入力されたデータを%文字に応じて変検し、指定きれ

た変数へ代入します。r%Cjが&mojilこ、r%dJが&suuji

に対応しています。

17 



文字の種類

数値の他に、文字も定数の一種として扱えます。文字を扱うには、次のようにします。

⑦ 

⑧ 

1文字の変数を指定する例

文字列の変数を指定する例

1文字rAJを与える例

文字列rABCJを与える例 1

(ライブラリー関数のstrcpyを{買う)

文字列rABCJを与える例 2

(1文字ずつに分解し、文字定数で与える)

文字列rABCJを与える例 3

(直接文字列定数で与える)

char ichimoj i ; 

char mojiretu[ 4J ; 

char ichimoji =' A' 

char mojiretu [4] ; 

strcpy(mojiretu， "ABCつ，
char mojiretu[ 4J ; 

mojiretu[O] ='A'; 

mojiretu[l] ='B'; 

mojiretu[2] ='C'; 

mojiretu[3J ='￥σ， 
char mojiretu [4J =" ABC"; 

⑦文字定数

文字を与えます。データを r'J (シングlレクォーテーション)で囲むと、 l文字の文字定数

になります。

③文字列定数

18 

文字列を与えます。データを r"J (ダプlレクォーテーション)で囲むと、文字列定数になり

ます。

文字列の最後には、データの終わりを表わす「￥OJ(NULL)が自動的に付加されます。

mOjlretu 。 l 2 3 

'A' 'B' 'C' '￥0' 



定数の種類

種類 形 式 例

10進定数
mt型 12， -12， 32767 

10ng型 123456789L， 1231 

数値タイプ
聖書数定数 8進定数

mt型 0，14， 0777 

10ng型 01234.5L，01231

16進定数
mt型 Oxb， Oxf4， OxFFFF 

10ng型 Ox7FFFFFFFL，OXabc1

実数定数 浮動小数点定数 3.1416，一12.0，1.0e-5， 5.555E10 

一般の文字定数 'A'， 'a'， '1'， '0' 

'￥n' (改行)， '￥a'(ブザー)

文 文字定数 エスケープ '￥￥， (￥という文字)
宇
タ シーケンス '￥， ， (，という文字)

イプ '￥" ， ("という文字)

文字列定数
"コンニチハ" "ABCDE"， "abcde"， "123456" 

" 1モジニュウリョクシテシダサイ"

〔プログラム例 5) いろいろなタイプを扱うプログラム

⑨ 
⑩ 

⑩ 
⑩ 

m. i n ( ) 
{ 

nt suui 
flo.t suul; 
ch.r moj i retu [4) 

printl("セイスウチヲニュウリョウシテヲ宮・サイ=，，)

s c • n 1 (，，% d "， & s u u i) 
orintf(..スウチ=%d(10シン) %0 (8シン) %x (16シン)lIn". suu i. 

s uu i. suu i) 

} 

printl ・・スウチヲニュウリョヲシティ7~・ サイ=，，)

sc.nl('・%1"，&suutl 
printl("スウチ=%1(フドウショウスウテン)￥ nぺsu u 1) 
printl("モシ・レツ (3モシ.) ヲニュウリョヲシテヲ9・サイ=..)

sc.nl ('，%s..， mojiretu) 
printf('・壬ジレツ=%s￥nぺmojiretu)

注1)下線部は、 1行として入力して〈だきい。

注2)配列は配列名自体がメモリーの帯地(アドレス)を表わすので.r&Jは不要です。

注3)文字列の最後には、データの終わりを表わす「￥OJ(NULL)が自動的に付加されます。
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⑨10進から 8進、 16進への変換

入力した数値を、 %文字の指定する形に変換して1.1.¥カします。ここでは、 rsu切りという変数

の内容を10進、 8進、 16進の三つの表現で出力します。

r%，、OJは8進、 r%XJは16進になります (r%XJとすると、大文字の16進指定になりますL

⑩文字列の入出力

文字列は、配初!という変数を使ってメモリーにお憶されます。配列については、後で解説しま

す。
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簡単な計算をする
乞E量b
。int型は16ビットの整数

プログラム 。代入~算子で変数に数値を代入します。

。long型は32ビットの聾数。

。float型は32ビットの実数(浮動小数点)。

ニニで学ぶニと 。double型は64ビットの実数(倍精度浮

カ変数名の付け方 動小数点)。

台変数の型宣言

食データ裂の種類

合算術演算子

[プログラム例 6) 文字や数値を表示するプログラム

① 

ma i n ( ) 
{ 

i nt suul=6， suu2=4， suu3， suu4 

② suu3=suul+suu2; 
② suu4=suul/2; 

③ pr i ntf ("suul+suu2=%Hn"， suu3) 
③ printf("suul/2 =%d帯n".suu4) 

} 

生宣~固団団四 mw 

胃
・

4
0

E
 

叫S
E
 

M
川
』

変数名

C言語では、プログラムで使用する変数名をプログラムの最初に宣言します。

また、変数の型も同時に宣言します。

変数名は、次の規則の範囲で自由に付けられます。

変数名の規則

・英字で始まる文字と数字を組み合わせてください。

・ (下線)は、英字として使用できます。

・長さに制限はありませんが、先頭から 8文字だけが有効です。

-キーワードは、「文法のま

とめ」の「キーワードJの

ページで説明します。

・普通、変数名は小文字を
-キーワードと同じ変数名は使えません。

・ライブラリー|刻数名と同じ変数名は使えません。
faいます。
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変数の型宣言

変数の型には、代表として次のようなものがあります。必ずどれかを宣言しなければなりま

せん。

データ型 t& う デー タ ピソト数

char 文字 8 

int， long 整数 16、32

float 浮動小数点 32 

double {音梢度浮動小数点 64 

①Int型の宣言と変数の初期化

mt型l立、整数を扱う変数の型です。 int型変数の扱える数値は、 iXの範囲です。

-32768 - 32767 

二つ以上の変数名を続けて宣言することもできます。このときは、 r，J (カンマ)てー区切って

書きます。

変数は、 宣言中に初期化できます。 宣言文の変数に r=J を付け、そのixに定数を書くと、

変数にその定数が初期値として代入されます。

22 

コラム.signed、unsignedとconst・
C言語の整数型 (char型、 int(short)型、 long型)には、符号付き型車数裂と符号なし整数型の 2種暫l

があります。

符号付き整数型はsigned修飾子を使い.たとえばsignedintのような型で宣言します。ただし、一般

にはsignedは省略されます。

符号なし整数型はunsigned修飾子を使い、たとえばunsignedintのような型で宣言します。

符号なし聖書数型には符号がないのでメモリーサイズは同じですが‘扱えるfi[の範囲は異なります。

例)signed int型:-32768-32767 

unsigned int型。 0-65535

したがって、必要に応じてsigned型と unsigned型を使い分ければ.効率の良いプログラムを組むこと

ができます(単にsignedやunsignedのみて・型宣言を行なった場合は、それぞれsignedint、unsignedint 

と見なされますL

const型指定子を使うと、オブジェクトを変更不可能として宣言できます。constキーワードは、務数

型のchar型 int(short)型の修飾子として使えます。ある変数がconst型指定子のみて・宣言されている場

合は、その型は印nstintと見なされます。

例)main ( ) 

const a=20， b=30; 

a=b; ←ここでエラーが発生します。

a=20は変更できません。



算術演算子と代入演算子

計算に使用する i~í算子を、 U術演算子といいます。 算術演算子には次の種類があります。

i貨U子 な 味 例注J)

+ 加算 suu3=suu1 +suu2;注2)

減算 suu3=suu1-suu2 ; 

* 乗算 suu3=suu1 >1< suu2 

/ 除算注3) suu3=suu1/suu2 ; 

% 剰余注4) suu3=suu1%suu2 ; 

注1)suul. suu2、suu3は101型で、 suul= 6. suu2= 4とします。

注2)例で使附している r=Jは‘代入演算子の一種です。

注3)盤数と艶数同士の除算(削り算)では.結果の小数部分が切り捨てられます.

淡U内容

10= 6 + 4 

2=6-4 

24= 6 * 4 

1 = 6/4 

2 '三 6%4

注4)剰余(余り)を求めるときには、 r%Jを使います。r%文字Jと同じ記号ですが、意味はまったく違

いますので気を付けてください。

②加算・除算と代入演算子

上の表の算術演算子を、プログラムの中に書いて計算させることができます。ここでは、加

算と除算の算術演算子を使いました。

算術i自Uの結果を、代入iliiU子r=Jを使って代入しています。

③計算結果の表示

suu1= 6、suu2=4ですから、計算結巣は次のようになります。

suu3=suu1 +suu2 : 10= 6 + 4 

suu4=suu1/2 3 = 6/2 
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〔プログラム例7l 大きな数、小さな数

ma i n ( ) 
{ 

④
⑤
⑥
 

•••••• 
令

3
司

s
q
d

l

f

d

 

M
M
H
M
U
M
 

s
s
s
 

••• 内

4
内
，
‘
内

4

・1
・E

』

O

H
M
M
M
H
u
 

e

・e

・--

••• 1
1
1
 

l

f

d

 

H
M
H
M
H
u
"
 
'
 

e
.
e
 .
.
 

a
 

t
I
 

肉

uu.aL

。

円

"

内

u
M
w
H
u
M'
 

《

》

目

'

内

w

.
1
s
'
A
u
 

.，
 ••
•• 

《

U
R
M
内

4

nu----

5
4
E
 

nu--令

3

0

2

 

• 
1
，
司

d'』

=
=
=
 

2
2
2
 

l

f

d

 

M
M
H
U
M
u
 

s
s
s
 

-
-
-
A
U
 

A

U

-

-

内

U
司

S
F
E

0
2
3
 

《

u
・
内
£

司

S

・l
・，

=
=
Z
 

I
-
-

l

f

d

 

川
U

H

U

H

u

s
s
s
 

2
2
2
 

a'
‘'
d
u
 

H

u

H

M

H

 

s
s
s
 

+
+
+
 

E
E
a

，d
u
 

“uH
u
M
'
H
M
 

s
s
s
 

==一E=
一--

3
3
3
 

l

f

d

 

“ωM
u
M咽

H

s
s
s
 ⑦

⑦
⑦
 

•• 
• 

，.， 

)
 

3

)

)

 

E
1
2
d
2
d
 

u
f
d
 

s
u
u
 

s
s
 

• -
-
-
-

•• • 

"

n

 

A
u

・u
'

l

f

f

 

M
4
U
4
u
n
 

-
-
-
--e

 

t

l

 

n
w
a
u
h
u
 

n
O
H
M
 

o--

。

E
E
a
y
d
u
 

-

-

-

μ

、ht
ρ

、

f

f

f

 

t
t
t
 

n
n
n
 

r
r
r
 

p
p
p
 

} 

筆宣w固田園白 lon8 : 1311J5曲目 11001 :4.371611J11J 
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大きな数、小さな数

④long型の宣言

long型は、 int型と同じように整数を扱う変数の型です。ただしlongIDは、 int型より大きい

数値を扱えます。範囲は、次のようになります。

-2147483648 - 2147483647 

⑤float型の宣言

f10at型は、実数(浮動小数点数)を級う変数の型です。数値に小数桁が必要なときに使います。

f10at型変数の扱える数値は、次のとおりです。

-9.9999ge+63 -ー1e-63，0， +le-63 - +9.9999ge+63 

⑥double型の宣言

double型は、f10at型と同じように実数を扱う変数の型です。ただしdouble型は、f10at型よ

り大きい数値を扱えます。範囲は、 ij;:のとおりです。

-9 . 99999999ge + 99 -ー1e-99，0， +le-99 - +9.99999999ge+99 

⑦結果出力

printff関数を使って、 5ul3、suf3、sud3に代入された数値を出力しています。それぞれの数値

の型がわかるように、 long、f10at、doubleの文字列も同時に出力するようにしてあります。
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コラム・printf関数の出力形式(出力桁指定)・

ma i n ( ) 
{ 
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sul=sua+sub: 
.ul=.ul/2.0; 

p r i n t f ("sua=%5d. sub=%5d¥ln・"， sua， sub) 
printf ("sul=%8Id. suf=%8. 21¥1nへsu1. suf) 

} 

注1)'suf=su1/2.0;Jのように演算式に実数を書くと、実数の演算結果が得られます。

注2)'%5むのように%文字を樫 〈と、数値が編集き札て出力されます(この例では 5桁です)。

表示 sua=...............700， sub=L......L..ー250 (~は空白の意味です)

注3)'%8.21 J のように%文字を書くと、数値が編集されて出力されます。小数点には rJ(ピリオド)

を使い、小数点も 1i行と数えます。

表示 suf=<-一一~950， suf=~ι-A75 ， 00 (~は空白のな昧です)
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条件分肢を行なう
C文法のまとめ〕

。if文が成立すると次に書かれた文が、

プログラム 成立Lないと elseの次に書かれた文が

実行されます。

。比較演算子は、式の真偽によってO(偽)

ニ二で学ぶこと または O以外の値(真)を返 Lます。

古川による分岐 。鎗短演算子は、 AND、OR、NOTの鈴

合比較演算子 理演算を行ないます。

合論理演算子

〔プログラム例 8) 偶数、奇数を判定するプログラム

ma i n ( ) 

f 
int suuj i， hantei 

printf("スウシ・ ヲニュウリョヲシテウ空.サイ=，，)

scanf (・・%dぺ&suuji) 
hantei=suuj i%2: 

① i f (hantei !=O) { 
② printf (・・%d ハキスウデ A1i'n"，suuj i) 

} 
e I s e { 

③ printf ・，%d ハゲウスウデ A'Inぺsu u j i) 
} 

} 

ー豆~ 田園田園田園固団 スウシ・ ヲ ニユウリョタ シテ クタ・ザイ=1 2由
1 2日ハク ・ウスウテ・ 1

困田園回目園田回

if文による分岐

①if文による条件の判定

〉

スワシ ・ ヲ ヱユウリョタ シテ タタ・ザイ=1 21 
1 21 ハキスウテ ・1

〉ー

変数hanteiの内容がo(ゼロ)以外の数値のときは式が成立し、 o(ゼロ)のときは式が成立し

ません。

②式が成立するとき

式が成立するときには、このprintfI民l数だけが実行されます。

③式が成立 Lないとき

式が成立しないと きには、このprintfl対数だけが実行されます。
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if文のまとめ

if (式)1 

文1; 

else 1 

文2，

-式の他がO以外(兵=成立する)ならば、文 lを実行します。

・式の値がo(偽=成立しない)ならば、文 2を実行します。

'el田文は省略できます。

・文 l、文 2がlji文の場合には. 11 は省略できます。

左ベージのプログラムではわかりやすくするために、 11を記述してあります。

コラム.if文のもうひとつの書き方.

上記のif文を、次のように書くこともできます。

i f (hantei) 
printf ・，%dハキスウデス￥n"，suu j i) 

0159 

printf ・・%dハゲウスウデス'IIn'¥suuj i) 
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出較演算子

このプログラムではrif(hantei ! = 0) Jのように、等価比較を行なっています。if文には、次の

ような淡算子が使えます。

28 

比較演算子 な 味

i>j 1がJより大なら真、そうでないなら偽

lく j lがJより小なら真二そうでないなら偽

i>=j 1がJより大または等しいなら兵、そうでないなら偽

1く =J lがJより小または等しいなら具、そうでないなら偽

1と]が等しいなら真、そうでないなら偽

=j lとjが等しくないなら具、そうでないなら偽

コラム.字下け'.

if文などの 11は.文のおよ占範囲が一目で分かるように |を ifの:と同じ桁に書き、 11内の文1

文2などをMよりも少し下げて書きます。これを「字下げ」といいます。



論理演算子

『偶数、奇数を判定するプログラム」を次のように容き換えると、 rsu叩は 2の倍数でも 5の

倍数でもない」という条件になります。

(プログラム例 9) 倍数を判定するプログラム

ma i n ( ) 
{ 

int suuj i. hanteil， hantei2; 

printf('・2ウシ・ ヲニュウリョヲシテヲ責・サイ=，，)

s c • n f (''%d "， & s u u j i) 
hantei l=suuj i%2; 
hantei2=suuj i%5; 
i f (hante i 11=0 && hante i 2 1=0) { 

nrintf (・・%d ハ 2 J ハ.イスウ子・モ E ノハ.イスウテ.モ 7

リマセン￥n・'.s u u i i) 

} 
e I s e { 

.l..l!.斗心上よ
} 

} 

n rinttC'・%d ハ 2 J ハ.イスウカ 5 ノハ.イスウテ・ス ~n"

並)下線部は、 1行と Lて入力して〈ださい。

生宣⑧困固固四回目

園田回目白田園

スウシ・ ヲ ニユウリョタ シテ ク11・ザイ =4
4 ハ E ノ ハ・イスウ カ 5 ノ 1¥・イスウ テ・ 1

〉ー

1 1 ハ E ノ ハ・イスウ テ・モ 5 ノ ハ・イスウ テ・司E
アリマ包ン

〉ー

if(hanteil ! =0 && hantei2! = 0 )は、 rhanteilが 0でないJかつrhantei2が0でない」と

いう こつの比較演算の両方の結果がともに真であるときに成立する論理演算子r&&Jを使用し

た条件です。r&&J(論理積)は、両方のオベランドが其(0でない)のときに其となります。

論理演算子には、次の 3種類があります。

論理i貨fl.子 な 味

&&(論理積) 両方のオベランドがともに兵(0でない)のときに、兵となります。

;l (論理和) 両方のオベランドのどちらか一方または両方が其(0でない)のときに、

兵となります。

! (否定) オベランドが偽(0)のときに兵(0でない)を、オベランドが其(0でな

い)のときは偽(0)を返します。

※&&、 11 2項演算子です。

単項演算子です。
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論理積(AND)< 2項演算子〉

記号 第 1オペランド 第 2オベランド 結 巣

』ミ r~ n 

&& 
r，、z 偽 偽

f為 真 f品

{為 {品 {晶

鈴理和(OR)< 2項演算子〉

記号 第 1オベランド 第 2オベランド 結 来-

兵 n 真

n {品 J'{ 

{為 n n 
{為 偽 偽

否定(NOT)<単項演算子〉

記号 オペランド 結 果

兵 偽

{高 真

コラム.演算子の優先順位・

よく使う 1出算子を次に示 します。i宙'fJ.子には.実行するときの優先順位があります。その他のi筑算子

については「文法のまとめJ を参照して〈ださい.

優先順位

'fT.術i斑'fT.子 * / + 1 

比較演算子 く <= > >= 2 

比較演算子 3 

論理演算子 && 4 

代入i出'fT.子 += = etc 5 
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繰り返し処理の
笹互"FiJ

。while文は条件式が真の問、文を実行し

プログラム ます。

。for文は条件式が真の問、文を実行しま

す。条件は初期値で与え、増分式で更

ここで学-"二と 新 Lます。

-tiwhile文による繰り返し 。インクリメント演算子、デクリメント

女for文による繰り返し 演算子は、変数奇+1またはー 1しま

女インクリメント演算子、デクリメン卜 す。

演算子

いろいろな繰り返し

{プログラム例10) 和を求めるプログラム

ma i n ( ) 
{ 

int suul=ー 1，suu2. suu3; 

① while(suu1!=0) { 
suu3=0; 
D r i n t f ("1 カラ 200 マテ・ノスウヲニュウリョヲシテヲ責・サイ=

ユーL

斗-1-

scanf (・・%dぺ&suu1) 

n rintf('・1 カラ %d マテ・ノスウノワヲモトメマス￥n・ su u 

叡②
printf ・・0ナラオワリマス¥1n") 
for (suu2=1; suu2<=suu1; suu2++) { 

suu3=suu3+suu2; 
} 

printf ・・%d￥n"， suu3) 
} 

} 

注)下線部は、 1行として入力して〈ださい。

筆宣~困田園回国固回
仲リ
y，
 

タ均，，
，
 

-ア-ジクヨ
川
d

内

yユ
司
J

内
J

守
《

a
J
 

• 
-アマ

スマ

白

川
d
m
m
w

門
'
'
D
r』

噌
an

由
一ヲ

-一フ

4
ヵ

-

+
'

R

M

Z

 

mmw
司

E
'
'
d司
l

園田 |日ナラ オワ JマZ
U日

1>ー
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①while文

繰り返し処理を指定するには、 while文を使います。式で与える条件が成立している11'目、 11
内の処理を繰り返します。while文の範囲は、 11で指定します。

②for文

繰り返し処理を指定するもう 一つの方法は、 for文を使います。式で与える条件が成立してい

る11目、 1I内の処理を繰り返します。 for文の範囲は、 1Iで指定します。ただし文が単文の

場合は、{}を省略できます。ここでは省略可能です。

③インク リメント演算子

インクリメントiiii算子r++Jを使ったらuu2++Jは、 rsuu2 =suu2 + 1Jのi寅算子をします。
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while文のまとめ

while文は指定した条何が成立する問、処理を繰り返し実行します。

while(条件式)I 

文

繰り返し処理を行なう条件を、式で指定します。条件が真(成立する)ならば、 IIの中の処

理を繰り返します。

while文の範囲は、 I Iで指定します。ただし文が単文の場合は、( )を省略できます。

プログラム例のfor文を while文に書き換えると、次のようになります。

suu2=1 ; 

while(suu2< =suu1) I 

suu3 = suu3 + suu2 ; 

suu2+ + 

コラム.do~while文・

1レープカウンターの初期化

繰り返し判断条件が兵のl閉ループを繰り返す

ループカウンターに 1を加える

繰り返し処理は、この他に次のような種類があります。

do I 

文，

while{条件式); 

この文では、条件式の判定は文を実行した後に行ないます(必ず 1回は文が実行されます)。

コラム.無限ループ.

while文を無条件に繰り返す方法(量限ループ)。

while(1) I 

無限ループから脱出する方法は、 break文、 return文、 exitI蝿数.abortl瑚数を使います。
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forによる繰り返し

34 

for文は指定した条件が成立する閥、処理を繰り返し実行します。

for (初期liIJ.;条件式;ll!i分式)1 

繰り返し処理を行なう初期他、条件式、明分式を指定します。条件が兵(成立する)ならば、

11 の中の処理を繰り返します。

for文の範囲は、 11で指定します。ただし文が単文の場合は、 {}を省略できます。

コラム.fo，文の変形・

for文は、 2 l1! 3 重のネスト(入れ子)にできます (whi le文、 do-whi le文も可自~) o

for(i=l;iく=3;i++) 1 
for(j=i+l;iく =3;i++)1

n=l * J 

カンマ"Jで区切ることで、和J即Jj直や噌分式を複数倒指定できます。

for(i=I，i=lO;i<i;i++， i一一)1 

for文を無条件に繰り返す(無限ループ)には、 初期値、条件式.増分式に何も替きません(空文とし

ます)。

for(;;) 1 

無限Jレープから脱出する方法は、 break文、 return文、 exit関数、 abortl瑚数を使います。



インクリメント演算子とテ‘クリメント演算子

r ++  Jをインクリメント演算子といい ます。インク リメントは増分という意味です。

i=i+1; 

と同じ動f乍をします。

「一一」をデクリメント演算子といいます。デクリメントは減分という意味です。

i=i-l; 

と同じ動作をします。

プログラム例10のcrのrsuu2++Jの場合は、suu2=suu2+1と同じ意味になります。

コラムerj=++iJとrj=i++Je

rj= + +iJとう=i++Jて・は、実行結果が巣なります。 i=3の場合で考えてみましょう。

り=++iJという式では、 ilこlを加えてi=4としてから、 jに1を代入します。したがって、 j= 4となり

ます。

J詰 i++という式では、 ilこlを加える前にJに1を代入します。したがって、 j=3となります。

1の値l品、ずれも 4となります。

また、 if文などでは次のようになります。

if(++iく3)I 
i=i+lの後、 i<3の判定を行なう

インクリメント算算子、デクリメント泌j賀子を他のi出算子と一緒に暫くときには、演算子を世〈位置

に気を付けなければなりません。
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配列とポインタ 伍王til
。配列を宣言すると、メモリーに配列の

領域が確保されます。

ニニで学ぶニと 。配列にはデータが代入できます。

女配列の宣言 。 「型名 *変数名」でポインタ変数を

会配列へのデータの代入 宣言 Lます。

安ポインタ変数の宣言 。ポインタ変数には、アドレスが格納さ

台*(アスタリスク)演算子の使い方 れます。

。*演算子てeアドレスの内容(データ)を

参照します。

2つの数字を入れ替えるプログラム〔プログラム例11)

c. 
h 0 i r e t u [2] 

骨.O. * 01 • • 

m. i n ( ) 
{ 

c h 0 r 
i n t 
i n t 
I n t 

① 
② 

printf ・・1ウシ・ ヲ 2 ツニュウリョヲシテヲ~.サイ=，，)

sconf (・・%d%d"，&h 0 i r e t u [0] ， &h 0 i r e t u [1] ) 
orintf('・ィレカ工マエ r01 =%d. r11 =%d ¥1 n"， h泊 ir e t u r01 . h 0 i 

retu[ll) 
00=& h 0 i r e t u [0] 
ol=&h. i retu [1] 
0=持aO;

*00=*.1 
*01=0 
B rintf('・ィレカエコ'

L立与斗斗よ」
} 

③ 
④ 

⑤
⑥
⑦
⑧
③
④
 

『11=%d￥n"ー h0 i r e t u r01 . h o I ill三盆ι

l行として入力して〈ださい。注)下線部は、

園田園園田園田軍豆~
> r u n 
Zウシ・ シテタタ・サイ=1日ニュウリョタEツヲ

回固目 [目 1= 1因。 [1l=15
[目 l=15.[1l=1日

イレ均エマヱ
イレカエコ ‘

〉ー
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プログラムの説明

①で配列を宣言します。配列の後の[Jの中は正の整数で、配列の要素の数を示します。

②でポインタ変数を宣言します。ポインタ変数は、変数名の先頭に*(アスタリスク)を付け

て宣言します。

③はscanf閃数で、配列にデータを入力します。

④はprintfI羽数で、入れ替えの処理の前と後の配列を表示します。

⑤~⑨では、ポインタ変数を使って配列のデータを入れ替えます。配列は[添字]によって

事!照します。添字の他は、 o (ゼロ)と正の盤数です。

ポインタ変数は、アドレス(番地)を格納する変数です。

配列の宣言

配列の宣言は、配列の型、配列名、配列の要素の数の順に行ないます。

int hairetu [2] ; 

配列の型 配列名配列の要素の数

上記の mt型の配列を例に、配列の宣言で確保される領域を図に示してみます。

宣言した配列の先頭である hairetu[OJのアドレスを、仮に100番地とします。

hairetu 

hairetu[O] 1001 

hairetu [1] 1021 

2パイト

2パイト

配列へのデータの代入

|卜トm川岨一t哩型
定された婆紫の数だけ確i保呆します。

プログラムでは、 scanfl共l数て・配列にデータを入力しています。

scanf ("%d %d"， &hairetu[O] ， &hairetu[1]) ; 

この例では、田園田園園固 と操作します。数字は回 キーで区切って入力します。

最初に入カされた10がhairetu[0]に、次に入力された20がhairetu[l]に入ります。なお、配

列の先頭は Oから始まります。

データが配列に入力された様子を図にしてみます。

hairetu 

hairetu[OJ 100 1 

hairetu[1J 102 1 

10 

20 
|「「hγrhM凶伽haire剖即問1汀悶r陀e
ha剖Ir陀etu[μ1J'は孟10ω2番地で内容は2初0です。
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③のscanf関数て・は、入力する変数名にr&Jを付けます。r&Jはアドレスを表わすポインタ演算

子で、 scanf関数に変数の先頭アドレスを与えています。

④のprintf関数は、配列を表示します。配列の要素は、添字によって参照します。

配列名 [添字]

添字には、式や変数や数字を指定できます。そのときの式の値や数字は、 0または正の整数

になるようにします。添字はo(ゼロ)から始まり、配列の要素の数ー 1までです。

ポインタ変数の宣言と*演算子

②では、ポインタ変数を宣言しています。

|型名 *変数名

ポインタ変数は、変数名の先頭に* (アスタリスク)を付けて宣言します。

プログラム例のa1とa2は、 int型のポインタ変数として宣言されます。

主なポインタ変数の種類

char *変数名，

mt *変数名，

float *変数名，

ポインタ変数を char型として宣言する

ポインタ変数を int型として宣言する

ポインタ変数をfloat型として宣言する

⑤⑥では、ポインタ変数にアドレスを格納します。この例では、

hairetu[OJは100番地ですから、 aOには100が、

hairetu[1Jは102番地ですから、 a1には102が、

入ります。

*i寅算子は、ポインタ変数に格納されたアドレスの内容を示します。

信溜渇では、 *i資算子を使って配列のデータの入れ替えを行なっています。

入れ替えには、作業領域として変数aを使用します。

100番地の内容は10ですから、 *aOには10が、

102番地の内容は20ですから、 *allこは20が、

入ります。次の図を参照してください(ポインタ変数のアドレスは、仮にaOが200番地、 alが202

番地とします)。

アドレス 内容

hairetu[OJ 1001 10 

hairetu [1J 1021 20 

A
H
v
n
J
u
 

n
u
v
A
H
V
 

7
A
1

勺
ゐ

η'u

レ

o
l

k
a
a
a
 

ア 崎
一
四
一

m :EiE 
を豆j)
Oポインタや配列を級うとき、確保した容量を超えてデータの容き込みを行なったり、ポインタによる不正な

アドレスへの書き込みを行なうと、予期しない動作をします。絶対に行なわないようにして〈ださい。
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コラム.文字列と配列・

文字列を扱うときにも、配列を使用します。

配列名はアドレスを指すので r&Jは付けません.

char mojiretu[10J ; 

scanf("%s"， mojiretu) ; 配列名はアドレスを指します。
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関数定義 6王~
。定義した関数は、 mam関数から呼び出

して使います。

二二で学ぶニと 。呼び出し元の実引数の値が、呼び出し

合関数定義の方法 先の仮引数の値になリます。

女データの受け渡し 。仮引数は呼び出 L先で処理されて、結

台関数の型宣言 果は return文で呼び出し元へ返されま

す。

〔プログラム例12) 小文字を入力すると、大文字に変換して画面に表示するプログラム

ma i n ( ) 

{ 
char moj 

①

②
③
 

printf (・・コモシ・ヲニュウリョヲシテウダサイ=，，)
8canf (・・%cヘ&mo j i) 
printf (・'%c¥<n"，honkan (moj i)) 

)
 

1
 

1
1
 

0

1

 

m
'l
 

t
、
o

n
m
 

a
 

k

f

 

n
a
 

e

h

H

 

、''
ι
H
p
u・
'e
‘ char moji2; 

④ 

i f (mo j i 1>96 && moj i 1<123) 
moj i 2=moj i 1-32; 

81ss 
mo j i 2=mo j i 1 ; 

return (moji2) 

} 

注)本機が使用している文字コード rASCIIコード」では、

大文字のコード=小文字のコードー32

となっています。詳しくは、 rガイドブック，105ページの「キャラクターコードー覧表」を書!!<<Lて

〈ださい.

ー豆:@園田園田回目

亡
ヲ =ュウリョタ シテタタ・サイ =y
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プログラムの解説

mainJ児教は主プログラムを表わす特別なl対数で、プログラム中に一つだけ書けます。

henkan( )は、ここで定義している関数です。変数の名前と同じように名前を付けることが

できます。

①では、②で定義している henkan関数を呼び出します。()の中に変数名を書いて、呼ぴ出

すl刻数にデータを引き渡します。

②では、呼ぴ出される henkan関数を定義します。()の中に書いた変数名で呼ぴ出し元のデ

ータを受け取ります。

③は、呼び出し元から波されたデータを受け取る変数を宣言しています。

④では、 return文により閃数の呼び出し元へ反ります。()の中に変数名を書くと、処湿の

結果を11乎ぴ出し元へ返すことができます。

関数定義の方法

|期数は次のように定義します。

[型] 関数名([引数J) 
[号|数の型宣言]

文，

[return ( ) ; J 

関数とデータの受け渡し

[呼び出し元関数]

-号l数がない場合は、 [引数]の項目は省略できます。

・[型]を省略すると、 mt型になります。

・引数を使用しないときは、 [引数の型宣言]を省略し

ます。

・結果を返さないときは、 [return() ; Jを省略できま

す。また、 rreturn moji2Jのようにreturn文の()を

省略することもできます。

printf(・， henkan(mojj) ) ; 
一「

mOJIをmojilに代入する。

[呼ぴ出し先閃数]

henkan(mojil) 

!剥数の呼び出し元で指定した引数を、実引数といいます。実引数の値は、呼び出し先の|刻数の

仮号|数のf直になります。

仮引数は、呼び出す関数名の後で型宣言します。呼び出す関数内で使用される変数宣言とな

っます。IIの中で宣言すると、仮引数と見なされません。
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[呼び出し元関数]

printf(-"， henkan(moji) ); 
一ー一一~

henkan関数の値として、 moji2

が呼び出し元に返される。

[呼び出し先関数]

return(moji2) ; 

return文は、関数の呼び出し元へ戻る文です(プログラム例の④)， I瑚数での処理結果を返す

ときは、

return(式); 

と書きます。

処理結巣を返さないときは、

return; 

と書きます。一般には、 return文自体を省略します。

このように引数によってデータを渡し結果を返す方法を，rCallby ValueJ(値による呼び出し)

といいます。

42 

main () 

henkan(moji) 

henkan(mojil) 

return(mojil-32) 



〔プログラム例13) 入力された数奇 2乗して、表示するプログラム

① 
② 

m. i n ( ) 
{ 

I I o. t 
I I o. t 
i n t 

}
 

(
 

H
U
-
-
-

，
 

oe'
ι，
 

e
a
S
H
U
N
M
 

e
-
-

M
M
U
M
 

-
s
s
 

③ 

④ 

printl("スウシ'ヲニュウリョヲシテヲ9・吐イ=・・); 

sc.nl ("%d"， &suui) 
suul=j j ou (suu i) 
printl (・，%d. 2=%1 ￥nOO， suui. suuf) 

)
 

S
 

U
 Nu

--
s
 

(

S

 

H
U
 

HM' 
n》

M
Ms

 

i
 t

 

-

n
 

t
 

a
 

o
 

}

f

 
f 

②

⑤

⑥

 

Ilo.t suusl; 

suusl=(llo.t) suusii跨su u s i 

return suusf 
} 

筆宣~回田園田回国園囚 スウシ・ ヲ ニユウリョタ シテタタ・ザイ =15日
150̂ 2=225回目 自由自由自由

〉 ー

関数の型宣言

①て・呼ひ'出すjijyouf均数を、f10at型に宣言します。

②のように、変数も大きなデータが格納できるように f10at型に宣言 します。

③の%文字には、f10at型周の%fを使います。

④で呼び出されるjijyou関数を、f10at型て・宣言し ます。

⑤では、 f10at型で計算するため、式の右辺もf10at型にします。

ここて・はf10at型の例を挙げて説明をしましたが、 long型、 double型の関数や変数でrCallby 

ValueJするときには、 floatをlongまたはdoubleに書き替えます。
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記憶クラス ~ 
。外部変数奇宜曾 Lます。

。値を返さない関数を宣言します。

ニニで学ぶ二と 。内部変数を宣言します。

合内部変数と外部変数 。シンボル定数奇定義します。

。ローカルな静的変数を宣言します。

〔プログラム例14) 内部変数t外部変数の定議

① i n t x=1 
ma i n ( ) 
{ 

void .xl ()， .x2 () 
x=2 ; 
p r i n t f ("ma i n ( ) ノへンスウ x=%d'Inぺ刈;
• x 1 ( ) 
printf ・'.x 1 ( ) シ・ッコウコ・/ x=%d'ln"， x) 
• x 2 ( ) 
printl ・'.x 2 ( ) ジッコウコ・/ x=%d¥ln・-， x) 
g.tchor() 

} 

-
e
 

①
②
 

char x; 
x=:! A' 
printf(".xl() ノナイプヘンスウ x=%c￥n・x)
y=3 ; 
printl(".xl() ノヘンスウ y=%d¥lnぺy)
g.tchar () 

} 

② 

① 

void .x2 () 
{ 

9xtern int x; 
Iloot y; 
y=4. 56; 
printf(".x2() ノヘンスウ x=%d￥nぺ刈;
printf(".x2() ノナイプヘンスウ y=%6.21￥n"， y) 
g.tchor() 

} 

制



重亙⑧回国固回

回

回

回

プログラムの説明

①外部変数(大域変数)

m a I n I I 
e x 1 I I 
e x 1 I I 

e x 1 I I 
e x 2 I I 
e x 2 I I 

e x 2 I I 

e x 2 I I 

e x 2 I I 

〉ー

ノ ヘンスウ x=2 
ノ ナイコ・ヘンスウ x=A 
ノ ヘンスウ y =ヨ

シ・ッコウコ・ノ x=2 
ノ ヘンスウ x=2 
ノ ナイフ・ヘンスウ y= 4.56 

ノ ナイフーへンスウ y 4.56 

シ冒ツコウコ司ノ x=2 

シ‘ッコウコ‘ノ x=2 

mainJ苅数や作成した関数の外で宣言する関数を、外部変数といいます。外部変数は、プログ

ラム中のすべての関数で参照できる変数です。

extern宣言は、外部変数として宣言された変数 xが参照できるようにするものです。このよ

うな変数を、大域変数(グローパ1レ変数)といいます。

大城変数と局所変数は、お互い干渉しません。

②void宣言

プログラムで定義したexlJ刻数、 ex2J瑚数は、 mam関数に実行結果を返しません。

このような関数は、

void exl( )， ex2( ) ; 

のようにvoid宣言をして、値を返さない関数であることを宣言 します。

③内部変数(局所変数)

mam関数や作成した関数の中で宣言する|珂数を、内部変数といいます。ここでは、 exl関数

のみでchar型の変数 xは有効となります。このような変数を、局所変数(ローカル変数)といい

ます。

mainJJ司数やex2関数では、参照することはできません。
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〔プログラム例15) 5個の数値の和と平均を求めるプログラム

⑤ #deline MAX 5 
int cnt 

ma i n ( ) 

f 
void keyincmp () 
prinll ・・%dコノスウシヲケイサンシマ̂ ¥In"， MAX) 
prinll("スウシ・ヲニュウリョヲシテヲダサイ￥n・・)
1 0 r (c n 1 = 0 ; c n 1 <MA X ; c n 1 ++) 

keyincmp() 
} 

.，
 

r
 

e
 

v
 

• m
m
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、。。
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A
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u，
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e
・‘

⑥
 

prinll("￥n%dカイメ =・ cn 1+0 
sc.nl (・・%1"，&num) 
sum += num; 
v・r= s u m/ (1 I o. 1) (c n 1 + 1) 
prinll ・・コ・ウケイ = %6， 21 ヘイキン %6，21"，sum， ver> 

} 

筆宣~ IID団 団団 5コノ スウシ・ヲ ケイザンシマス
スウシ・ヲ ニユウリヨタ シテタタ・ザイ

1カイメ

田園圏直園回国園回

四回目固園田

り
，
，
勺
J

キ

キ

，

司

，

守

ヘ
ヘ

m
m
w
m
m
w
 

m
w
m
w
 

m凶

mmw

m
m
u
R
U
 

、，mw胃
・

R
M
 

=
=
=
 

，
司
，
uar
，調
1

h
d
，
句
作
ー
，

A
ソ
命
刈
向

y

.• 
コ
5
コ〉

25.0目

2日 i 自由

プログラムの説明

⑤置換マクロ

世換マクロとは、 r#defineJというプリプロセッサ擬似命令によって定義されるものです。

置換マクロは、特定の文字列を参照するために使われます。この例では、プログラム中に現

れるrMAXJという文字列をシンボル定数として定義し、それを数値の5で置き換えます。

⑥静的変数

statJcと宣言した静的変数は、大減変数と同様にプログラムの実行開始時に Oで初期化されます。

関数の中で記憶クラスstatlcを使用すると、その変数は関数が呼び出されるたびに初期化される

ことはなく、恒久的な変数とすることができます。

この例で、 statlcの記述を取り去って実行させると、変数sumは実行のたびに初期化される

のて¥加算ができません。
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内部変数の定義

[auto] 型 変数名 1，変数名 2 ・ー; …(a) 

statIc 型 変数名 1，変数名 2".ー; …(b) 

(a)自動変数

変数を宣言したl剥数でのみ有効です。他の関数から変数の参!日1や変更ができないという意味で

す。

!河数が呼び出されたときに、変数領域をメモリー上に確保し、 |児数の実行が終了したときに、

その領域は解放されます。

なお、 autoという記述は省略できます。すなわちl児数内で何も空防‘ないと、自動変数になる

ということです。また、 autoは内部変数にのみ指定できます。外部変数には指定できません。

(b)静的変数

l凋数内で宣言した場合は、他の関数から変数の参照や変更はできません。

静的変数は、メモリーの静的(スタティック)領械に作られます。また、関数の外で宣言し

た場合は、 rexternJ宣言 と同憾に外部変数になります。プログラム中のすべての関数で参照で

きます。

外部変数の定義

[extern]型

statlc ~~ 

変数名 1，変数名 2，

変数名 1，変数名 2，

....・・

外部変数は、プログラム中のすべての関数に対して有効です。すべての関数で、この変数を参

照したり変更したりできます。したがって、 rCallby ValueJによるデータの受け渡しは不要で

す。

コラム・外部変数の使い方.

外部変散はプログラム中のすべての|期数で有効な変数ですので一見便利そうですが、乱用するとl瑚数

の独立性がそこなわれてしまいます。つまり、プロ グラムミスで気付かないうちに変数のデータを変え

てしまうからです。
rCall by ValueJを使Jllして変数を受け渡す方法に慣れたほうが、よいプログラムを書くことができます。

外部変数は 主に l瑚数 lllJのデータの受け渡しが多い場合や、変数の数が~(て引数欄に書ききれない

場合などに 引数の数を減らす目的で使用されます.
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複雑な条件分肢を行なう
εt ;;) 

。switch文とcaseラベルは、セットで使

プログラム われます。

。条件式を評価し、その値と一致した定数を

持つcaseラベルから実行します。

二二で学ぶニと 。break文は、 switch文からの脱出に使

台高度な制御構造 います。

台switch文による条件分岐 。指定した定数がcaseラベルにない場合は、

defaultラベル告実行します。

〔プログラム例16) データの種類を分類するプログラム

48 

① 
② 

③ 

④ 

mo i n ( ) 

f 

} 

i n t d i 0=0. s p 0=0. 0 t h=O ; 
int keyin; 

printf("ナニカニュウリョヲシティ7:$1・サイ￥n")
pr intf ("SHIFT+リ宮ーンキーヲオストシュウリョウシマ "̂'n“)
whi le ((keyin=getchor ()) !=EOF) 

awitch (keyin) { 
C 8 S e ・0・:
c a s e ・1・:
C 8 S e ・2・:
C 8 S e ・3・:
C 8 S e ・4・:
c a s e ・5・:
C 8 S e ・6・:
c a s e ・7・:
c a s e ・8・:
C 8 S e ・9・:d i g++; 

break; 
ca S8  ' ': spa++: 

bresk; 
d e f 0 u I t : 0 t h++; 

printf('・￥ n7・ンルイケッカ"'n勺;
n rintf (・・スウシ・ 91:dー クウハク 91:d.ソノタ 91:dll"・・.d i o. S 0 o. 0 t h) 

注)下線部は、1行として入力してください。

困キーを押すと、それによって挿入されたスペースの数(8個)が空白として数えられます。
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プログラムの説明

①switch文

switch文は一つの条件式を持ち、その結果をcaseラベルて・指定した定数と比較します。

フ・ンルイケツカ
スウシ・ 1日!タウハク 日 ソノタ 1 5 

〉

②caseラベル

回目ラベルは、条件式の値と定数が一致したときにプログラムを実行する場所を指定します。

③break文

break文は、 switch文から抜け出す機能を持っています。

この例でbreak文がないと、数字のデータを入力した時点で、 dig、spa、othのすべての変数

に1が加'tf.されてしまいます(すべてのcaseラベルとdefau!tラベルが実行されますL

④defaultラベル

caseラベルのどれにも当てはまらないときに、実行する場所を指定します。

switch文の制御構造

switch (条件式)I 

case定数1:文，

break 

case定数2:文，

break; 

case定数n 文，

break; 

default :文，
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グラフィックスの
証u>>
。グラフィックス関連の関数では、仮想

プログラム スクリーン上のドットを扱います。

。グラフィックス関連の関数の引数は、

仮想スクリーンのドットの座標です。

ニニで学ぶニと 。仮想スクリーンは、192X64ドットで構

会仮想スクリーン上のドットの点灯・ i肖 成されています。

灯 。座標は、(xl、yl、x2、y2)で表現Lます。

*仮想スクリーン上の直線描画 。座標の範囲は、次のとおりです。

女仮懇スクリーン上の直線消去 。孟 xl豆 191、0豆yl豆 63

。孟 x2孟191、O孟y2~玉 63

〔プログラム例17) グラフィックス機能を使ったプログラム

ma i n ( ) 

f 
nt x，ys，yc; 

② 
② 

angI8(0) 

cl，sc，{) 
I i n 8 (1 O. O. 1 O. 31) 
I i n 8 (1 O. 1 5. 1 8 O. 1 5) 
f 0' (x=30; x<180; x+=30) 

I i n 8 (x+l O. 13. x+l O. 17) 
fo， (x=0;x<150;x++) { 

ys=15. 5-15. Ol・si n (3.。骨x)
yc=15. 5-15.0骨 cos(3. O*x) 
i n8 (x+l O. ys. x+l0. ys) 
in8 (x+l0. yc. x+l0. yc) 

①
②

②

②

 

} 

} 

筆宣~園田園回

関



仮想スクリーン

本機のグラフィック機能では、 192X64ドットの仮想スクリーンを扱えます。

座標は、仮想、スクリーン上の左上隅を原点(0， 0)とし、右下隅(191、63)の範囲です。

( 0， 0) → x (191， 0) 

y 

(63， 0) 

プログラムの説明

①clrscr関数

(191， 63) 

表示画面の表示を消去して、カーソルをホームポジションに移動します。この関数は何も戻

り値を返しません。

②line関数

line(xl，yl，x2，y2)と記述し、始点(x1，y1)と終点、(x2，y2)を結ぶ直線を描きます。

グラフィック関数には、この他にも次の 2稀ー類が用意きれています。

getpixel関数・ getpixel(x， y)と記述し、仮想スクリーン上のドットの点灯・消灯を調べる

l期数です。引数の範囲はxが0-191、yが0-63となります。

戻り値は、 ドットが点灯しているときは lを、点灯していないときは 0を返

します。

linec関数・ーー linec(xl，y l，x2，y2)と記述し、始点(x1，y1)と終点(x2，y2)を結ぶ直線を消します。
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文法のまとめ 証正面b。C嘗絡のプログラムは、制御構造にな

っています。

ニニで学ぶニと 。C奮語のプログラムは、多くの関数で

古文法の復習 構成されています。

コメント

プログラムの説明や見出しなどは、コメント(注釈)で表わします。コメントは、プログラ

ムの実行に全〈閃係がありません。 C言認のコメントは以下の例のように、 r/*Jとr*/J
でメッセージ(文字列)を閥みます。

/
 

骨ム一フ均
，口

司
JレJ

 
Z
 

均
，ヨ

H
ソツユ‘ン

E
h
r
 、

J
 

3

)

 

ン

(
コ
n

骨

a

ノ〆

m
g・‘

printf("コンニチハ!，，) ; 

} 

キーワード

キーワードは、 C言語のプログラムの文法で使用するためあらかじめ予約されている言葉で

す。

キーワードの一覧とその機能を次ベージの表に示します。これらのキーワードと閉じ名前の変数

や|共l数は宣言できません。また、ここで×印の付いているキーワー ドは、本機のC言語では使

用できない機能です。ただしキーワードとして登録されていますので、変数として使用できま

せん。

表に示すキーワード以外に、ライブラリー|掲数名も変数名として使用できません。
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キーワード

auto 

break 

case 

char 

const 

contmue 

default 

do 

double 

else 

X enuπ1 

extern 

float 

for 

goto 

if 

mt 

long 

register 

return 

short 

signed 

sizeof 

statIc 

X struct 

switch 

X typedef 

X umon 

unsigned 

void 

× volatile 

while 

キーワード一覧

意味と用法

局所変数の記憶クラス指定

while、do-while、for.switch文からの脱出

switch文の名札(ラベル)

文字型データ(8ピット長)の宣言子

定数の宣言

while、do-while、for文において、次の繰り返しヘジャンプ

switch文て・該当しないときの飛ぴ先

処理の繰り返し実行 <do (-) while(式);> 
{音精度浮動小数点型(64ピット長)の宣言子

if文とともに使用 <if(式)トIelse 1-1 > 
列挙型の宣言子

外部変数や外部定義の記憶クラス指定

単精度浮動小数点型(32ピット長)の宣言子

繰り返し実行 <for(式l;式2，式3)H> 
指定したラベルへのジャンプ

もし式がnならば実行 <if(式)H> 
整数型の宣言子

f音長整数型(32ピァト長)の宣言子

レジスタ変数の記憶クラス指定 (本機て・はautoと同じ)

関数のf直を返し、呼び出しへ戻る

短聖書数型(16ピット長)の宣言子(本機ではmtと同じ)

符号付き整数型の宣言子

データ型の長さ(本機て・はsizeot<型)は使用不可)

静的変数の記憶クラス指定

構造体の宣言子

条件による分岐

新しいデータ型の指定

共用体の宣言子

符号なし整数型の宣言子

f直を返さないl羽数の型宣言子

プログラムの外相~Jから変更できる型の宣言子

繰り返しの笑行 <while(式)H> 

日

. ， 
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データ型の長さと精度

本機のC言語で使用できるデータ型と、その長さを次に示します。

型宣言子 本機のC言語

char 8ピット

short 16ビット

mt 16ピット

!ong 32ビット

f10at 32ビット

doub!e 64ピット

識別子(変数名や関数名)の付け方

変数名や|掬数名およひ，l*define文で定義する定数名は、 一般に識別子と呼ばれます。本機の識

別子には次のような規則があります。

①識別子の 1文字目は、英字(rAJ-rZJ、raJ-r ZJ)、またはアンダーパー「ー」て'なければならない。

また、カナ文字は使えない。

②識別子の 2文字日以降は、英字、アンダーパ一、数字(rOJ_rgJ)のいずれかてeなければならな

い。また、英大文字と英小文字は区別する。

③識別子にキーワードおよびライブラリー関数名(次頁の一覧表を参照)を用いてはならない。

④識別子の長さの制限はないが、先頭の 8文字までが名前の識別に使われる。たとえば、 rabc 

012345Jとrabc012344Jという識別子は同じものとして扱われ、 rab012345Jとrabc012335J は

別のものとして扱われる。

次に識別子として正しくないものを示します。

正しい例

var、My_Name、JugemuJugemu、V100、xx、count、q1_2_5、int_32

(識別子の一部がキーワードになっているのはよい)

正しくない例 理 由

123、3A，l* count 第 1文字目が英字、アンダーパー以外の文字である。

switch、gets キーワードかライブラリー関数名である。

C-1 英字、アンダーパ一、数字以外の文字(ハイフン)がある。



キーワードとライブラリー関数名

abort do sinh 

abs double mp sizeof 

acos else mport sprintf 

acosh enum mt sqrt 

angle eXlt line sscanf 

a5m exp linec statlc 

asinh extern log strcat 

atan fflush loglO strchr 

atanh fgetc long strcmp 

auto fgets ロ1am strcpy 

beep float malloc strlen 

break for out struct 

breakpt fprintf outport switch 

call fputc pow tan 

calloc fputs printf tanh 

case free putc typedef 

char fscanf putchar umon 

c1earerr getc puts unsigned 

c1rscr getch reglster void 

const getchar return volatile 

contmue getpixel scanf while 

cos gets short 

cosh goto signed 

default gotoxy sm 

並)上記のほか、内部システムで使用している記号定数、閃数名があります。これらの名前も織別子として使

用することはできません。その場合エラーとなりますので、 f也の名前を使用してください。

空室主b
@C言語では通常名前のつづりは小文字を用いますが、 #define文て・検知する記号定数 (EOF.NULL、BUF

FSIZE、…)には大文字を使用して、混合を避けるようにしています。本機のC言語もこの記述方法に従っています。
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データの表現

データ型のメモリーサイズと扱える値の範囲

それぞれのデータ型のメモリーサイズと扱える値の範囲は、以下のようになります。

種類 データ型
サイズ

範 困
(bit) 

文字型
signed char 8 -128 - 127 

unsigned char 8 。-255 

signed short 16 32768 - 32767 

unsigned short 16 o -65535 

signcd int 16 -32768 - 32767 
盤数型

unsigned int 16 。-65535 

signed long 32 -2147483648 - 2147483647 

unsigned long 32 。-4294967295 

-9.99999E+63 - -lE-63、
float 32 

実数型
0、+1E-63- +9.99999E+63 

-9.999999999E+99 -ー1E-99、
double 64 

。、 +lE-99- +9.999999999E+99 

※実数型 float(浮動小数点型)、 double(倍精度浮動小数点、型)

文字定数Cchar型)

char型の定数は、次のようにr，J (シングルクォーテーション)で文字を囲むことによ って表わ

します。char型の定数は、符号付き定数として扱われます。

'C' '8' ￥n' 

本機では、文字コードとしてASCIIコードを使用しています。

上の例の'￥n'は「エスケープシーケンス」と呼ばれるもので、英字や数字などで表現できな

い文字を表現するためのものです。

ASCIIコードを例に示します。詳しくはrガイドブック』の巻末の「キャラクターコード一覧

表」を参照してください。

キャラクター
ASCII ASCII ASCII 

コード(10進) コード(16進) コード(8進)

。 48 30 60 

9 57 39 71 

A 65 41 101 

Z 90 5A 132 

キャラクターコード一覧表の中のrBSJ、rCRJなどは制御文字(ControlCharacter)で、特別lな

意味を持つ文字定数です。C言語では、これらの制御文字の代わりにエスケープシーケンスが

用意されています。それらを次に示します。
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表記 コード(16進) 呼び名(略名) 意 味

￥0 OxOO Null(NUL) ヌルコード(値は0)

￥a Ox07 Bell(BEL) 音を鳴らす

￥b Ox08 Backspace(BS) パックスペース(1文字後退)

￥t Ox09 Horizontal Tabulation(HT) 水平タプ

￥n OxOA New Line(NL) 改行(+復帰)

￥f OxOC Form Feed(FF) 改ベージ ，・

￥r OxOD Carriage Return (CR) 復帰(行の先頭へ移動)

￥" Ox22 r"Jという文字

￥' Ox27 「'」という文字

￥￥ Ox5C 「￥」という文字

￥000 8進表示 000に8進数を記入すると、その文

字コードの意味になる。

￥xhh 18進表示 hhに16進数を記入すると、その文

字コードの意味になる。

例を次に示します。これらは文字定数(1パイトの定数)です。

(例) ，￥n' ￥b' ￥￥￥033' 

盤数定数(jnt型、 long型)

整数定数には、 mtま!とlong型(倍長整数型)があります。

艶数定数の定数を表記する方法は、大きく分けて10進、 16進、8進の3種類があります。

long型の定数は、最後にLまたは lを付けます。

整数定数

例 1121 -128 6800 123456789L (Iongの場合)

10進表示
i主怠

後述の8進数と区別するため、 rOJで始まってはならない。ただし、

0だけの場合はよい。

例 Ox1B OxFFFF Ox09 OxffffffL (Iongの場合)
16進表示

注意 rOXJまたはrOXJを先頭に付けるロ

例 033 0777 012 01234567L (Iongの場合)
8進表示

注意 rOJを先iiJiに付ける。
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本機で扱う整数型定数は次のとおりです。以下の範囲の数値を使うと、それぞれ以下の型定

数に指定されます。負の定数は、符号なし定数に単項マイナス演算子が付いたものです。

種額 振り分けられる範囲 型

o -32767 mt 

10進数定数 32768 - 2147483647 !ong 

2147483648 - 4294967295 unsigned !ong 

00 - 077777 mt 

8進数定数
0100000 - 0177777 unsigned int 

0200000 - 017777777777 !ong 

020000000000 - 037777777777 unsigned !ong 

OxOOOO - Ox7FFF mt 

16進数定数
Ox8000 - OxFFFF unsigned int 

Ox10000 - Ox7FFFFFFF !ong 

Ox80000000 - OxFFFFFFFF unsigned !ong 

上記範囲以外は、不定となります。また、ライブラリーl刻数のrscanfJ、rfscanfJ、「田canfJ

による入力も上記範囲となります。

実数定数(float型、 double型)

実数定数には、小数点を合む浮動小数点定数{f1oat型)、倍精度浮動小数点定数(doub!e型)が

あり、次のような形式で記述します。指数部はEまたは eを用いて記述します。

(例) 3.1416 -1. 4142 1. Oe-4 1. 23456E5 

本機で扱える実数定数の範聞は、次のとおりです。

f!oat型 1-9.99999E+63-ー1E-63、O、+1E-63- +9.99999E+臼

doub!e型 1-9.999999999E+99-ー1E-99、0、+1E-99-+9.999999999E+99 

文字列定数(char型)

文字列定数は文字定数を並べたような形式で、 r"J(ダブルクォーテーション)によって文

字の並びを囲みます。文字列の精造は、文字列の最後に「￥OJ(NULL)が付けられます。例を

次に示します。

("~.は空白の;<<昧です)
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型宣言

変数やI刻数をC言話で使用する場合は、使用時に必ず型宣言をしなければなりません。本機

には、次のように型宣言を行なうための型宣言子があります。

記憶クラス

本機の記憶クラスは、 宣言した変数を確保するメモリー領域を指定したり、変数や関数の通

用範囲(プログラムのどの範囲で有効か)を指定するものです。

変数の記憶クラスには次のような種類があり、それぞれ変数の使い方によ って使い分けます。

記憶クラス 変数の使い方

一時的な内部変数で、宣言した関数内でのみ有効です。

自動変数(auto) |羽数から出た場合、その変数は無効になります。

r autoJの記述は、省略できます。

プログフム実行中、常にその領域を保持しておき、プ

静的変数(static) ログラムの実行全体を通じて値をアクセス、操作する

ことができる変数です。

CPUのレジスタに変数を設定して、処理速度の向上を

レジスタ変数(register) 図るための変数です。本機では、自動変数(auto)と同

様に扱われます。

関数外で宣百 される大域変数です。外部変数は外部参

外部変数(extern)
照、変数とも呼ばれ、どの関数でも参照できます。 同じ

名前の変数のうち、 一つはextern宣言のない変数(参

照元)がなければなりません。

G重つ
①auto変数は次のプログラム(a )のように.関数に入った直後の先頭で宣言する内部変数です。プログラム(b)

のように、|瑚数内の実行の途中で変数の立言をすると、エラーになります。

auto変数の例

プログラム(a)OK プログラム(b)エラー

func(a) func(a) 

double a; double a; 

auto変数は、

mt 1，J， X; l刻数の先頭で mt 1.J， x; 

|f10at fx， fy，| 宣言 します。 printf("%f"， a); 

long lx， ly; |float fx， fy，| 
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文字型・整数型の型宣言

記憶クラス 型修飾子 1 型修飾子 2 型指定子

auto char 

static 
signed 

shortCintl 
const 

reglster 
unsigned 

mt 

extern !ong[intl 

①基本形

〔記憶クラス) (型修飾子 1)(型修飾子 2)型指定子 オブジェクト;

(オブジェクト:変数、関数、ポインタなど)

オブジェクトは、 r.J (カンマ)を使って複数指定できます。

記憶クラス、型修飾子 l、型修飾子 2は省略することができます。

型修飾子 1を指定すると、オブジェクトは変更不可能になります(本機では、型修飾子 lはch

町、short(int)、mtの型指定子で使用て・きます)。

型修飾子 2を省略すると、 signed指定になります。

②特殊形

[型修飾子 l

〔記憶クラス)~型修飾子 1

(型修飾子 2

、h
Iクエ

リ
V
Jプォ

、ti
l
l
-
-
t
r
i
l
l
i
-
-
r

つ白子飾修型

特殊形の宣言は、以下のように扱われます。

const = const signed int 

const signed = const signed int 

const unsigned = const unsigned int 

signed 

unsigned 

= signed int 

= unsigned int 

実数型の型宣言

記憶クフス 型修飾子 l 型指定子

auto !ong float 
statlc 

reglster 
doub!e 

extern 
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①基本形

〔記憶クラス)(型修飾子 1)型指定子 オブジェクト，

(オブジェクト:変数、関数、ポインタなど)

オブジェクトは、 r，J (カン7)を使って被数指定できます。

記憶クラス、型修飾子 1は省略することができます。

型修飾子 lは、型指定子がfloatの場合のみ有効て'す。

long float=double 

その他の型宣言

①基本形

~G1:ìJクラス

statIc 

extern 

型指定子

void 

〔記憶クラス〕型指定子オブジェクト ;

(オブジェクト :関数)

voidは型を待たないことを示す指定子です。値を返さない関数の宣言に使用します。

オブジェクトは、 r，j (カンマ)を使って複数指定できます。

本機では、次のようなvoid宣言はできません。

-t苅数の号|数なし宣言

エフー

a(void) 

-型なしポインタの宣言

エフー

void * p; 

OK 

a() 

→ 

OK 

→ I int *p; 

カッコ内には何も替かない。

対応した型宣言を行なう。
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変数の初期化

本機では、変数の型宣言時に変数の初期!fl立を与えることができます。ただし、初期値は定数

でなければなりません。

(例 staticint i = 123; 

char c='A'; 

「一一 コラム.const修飾子(定数と定数ポインタ宣言)・
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const指定を行なうと、オブジェクトのfiaはプログラム実行中に変東て・きません。変更したり変更され

る可能性がある場合には.エラーとなります。

例 変数a.bとポイ ンタ ap、bpを次のように指定したとき

const int a = 123， * ap ; 

int b=456， * bp; 

「一実行て・きる文

ap=&a; 

ap=&b; 

bp= (int * )&a; 

bp= (int * )ap; 

また、次のような指定はできません。

「一実行て・きない文(エラーになる)一一

a++ ; 
a=5; 

* ap=5; 

bp=&a; 

bp=ap; 

int const- 型指定子と型修飾子の順序が逆)

int * const - (r * constJによるポインタ指定はできない)



配列とポインタ

配列

配列は、 一つの変数名の下に複数のデータを裕納するための宣言です。配列は、単純変数と

ほぼ同様に扱うことができます。

本機では、n次元配列(メモリーが許す限り)まで使用することができます。

(例) int m [2J [12][13J ; 

配列の初期化

内部変数の静的変数(static)および外部変数の配列は初期化ができますが、本機では、次のよ

うなr(J、r}Jを使った配列の初期化はできません。

①char a[3J=('A'，'B'，'￥O'} ; 

②int b[3J=( 1， 2， 3); 

配列の初期化は、型宣言の後に次のように行なってください。

①・文字列で与える

char a[3] ="AB"; 

・型宣言後に代入演算子(または関数)を使って、データを機納する

char a[3]; 

a[OJ ='A¥a[1J ='B'，a[2J ='￥0'; (またはstrcpy(a，"AB");) 

②型宣言後に代入演算子を使って、データを格納する

int b[3] ; 

b[OJ=1， b[1]=2， b[2]=3; 

ポインタ

ポインタは実際に変数などが絡納されているメモリーのアドレスを指す変数で、16ピット長

です。ポインタの宣言は、変数名の前にr* J (アスタリスク)を付けます。

ポインタも配列と同様に初期化ができますが、本機では文字列定数によるポインタの初期化

はできません。

X char *P=、AB"

ポインタは、次のように使用します。

int x， *px; 左の例ではpxが指している内容がxに代入され

ます。

x= * px; 

mt x， y， *px; 左の例ではxのアドレスがpxに代入された後、

pxが示すアドレスの内容をyに代入します。

px=&x; すなわち、 ry=x;Jと悶じことに者ります.

y=ホpx;
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main( ) 文字列においてポインタを用いると、文字列を

単一文字に分解することができます。

char *p; 実行させると、結果は次のようになります。

C Casio 

p::::::"Casio" ; ポインタ pはrCasioJのrCJをt旨します。

printf("%c %5￥n"， * p，p) ; 

main( ) rCasioJのrCJとrSJを取り出すときは、左のよう

にします。

char *p; 
p p+2 

↓ 

p="Casio" ; |C  |a|s  i l|O  |￥o| 
printf("%c %c￥n"， *p， *(p+2)); 

main( ) 配列の各~索は、ポインタで示すこともできます。

左の例では、配列aの各要素を paで示しています。

inti，a[S]， *pa; 配列名raJt;t..配列の最初の要素a[0]を指すポイ

ンタを表わします。 したがって、配列の各~，官を

pa=a; mすポインタは、次のようになります。

for( i =0; i < =4; i + +) 

本 (pa+i)=i; ポインタ 配列 配列の値

for( i =0; iく=4;i++) pa a [0] 。
printf("%d" a[i]); pa+l a [1] 1 

printf("￥n") ; pa+2 a [2] 2 

pa+3 a [3] 3 

pa+4 a [4] 4 

main( ) ポインタは、変数のアドレスを持っているだけ

です。したがって、場合によ っては絡納領域の確

char * pc， 0[80]; 保はg'Jに行なう必要があります。

左の例では、ポインタ pcと80文字の格納領域を

pc = "abcdefgh"; 確保するために配列Cを宣言し、ポインタ pcを配

strcpy (C， pc); 列のポインタ Cと共通にしています。

printf("%s￥n" ，c); その後、strcpyI瑚数によって、文字列rabcdefghJ 

が配事IJCにコピーされます。

ポインタを用いると明快で単純なプログラムを作ることができる反面、予想しないアドレス

を指すポインタを作ることもありますので、十分に注意してください。

また、ポインタや配事rJを扱うとき、確保した容量を超えてデータの書き込みを行なったり、

ポインタによる不正なアドレスへの書き込みを行なうと、 予期jしない動作をしますので、絶対

に行なわないようにしてください。
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演算子

C言語には、 BASIC、FORTRANや Pasca!など他の言語には見られない多くの演算子があ

ります。

演算子は、 r+ J、「ー」、 r*J、r/J (加減乗除算)などのように、変数などの値を変化させる

処理を行ないます。

また数多くある C言語の演算子には、優先順位と結合規則というものが決められています。

演算子の種類と機能

一次演算子
( )、 func() カッコ、 l羽数の引数のi成算

x[ J、y[][ J 配列要素の指定

*px ポインタの示す内容の指定

&x 変数xのアドレス

-x xの負{血

++x、一-x 変数xを使う前に+1、 l 

単項演算子 x++、x一一 変数xを使った後で+1、 l 

-x xのピソトごとのnot(反転)

!x xの論理not(xが0以外なら0、0なら1)

(型)x xの強制型変換(casti寅算)

sizeof(x) 変数xのパイト長の値。sizeof(型)は使用不可

x*y、x/y、x%y 乗fI.、除算、剰余(xをyで削った余り)

x+y、x-y 加算、減算

x<<y、x>>y xをy回、左ピットシフト、右ビットシフト

x>y、xくy xとyの大小比較(其ならば1、偽ならば0)

x>=y、xく =y xとyの大小比較(真ならばl、偽ならば0)

二項演算子
x==y 等値比較(等しければ1、等しくなければ0)

x!=y 不等値比較(等しくなければ1、等しければ0)

x&y xとyのビット AND

x~y xとyのピット排他的OR(XOR)

x，y xとyのピソト OR

x&&y xとyの論理AND(xとyが共に0以外なら1)

x: :y xとyの論理OR(xとyのどちらかカ勺以外なら1)

x?y :z xを評価して、 xが0以外(真)ならばyのfi直を、
三項演算子 xがo(偽)ならばzの値を返す(条件演算子)。
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関

x=y 変数xにyを代入

xキ=y(x=x*y) xにyをかけてxに代入

x/=y (x=x/y) xをyて拠出jってxに代入

x%=y (x=x%y) xをyて叩jった余りをxに代入

x+=y (x=x+y) xにyを加えて xに代入

代入演算子 x-=y (x=x-y) xからyを引いてxに代入

x<<=y(x=x<<y} xをy回左ピットシフトしてxに代入

x>> =y(x=x>>y} xをy回右ピットシフトしてxに代入

x&=y (x=x&y) xとyのビットANDをxに代入

x̂ =y (x=x̂y) xとyのピット排他的OR(XOR}をxに代入

x : =y (x=x : y) xとyのピットORをxlこ代入

X、y xとyを評価 して、結果としてyを返す。

順序i資算子
(例) (例)aにb+cを代入し.次lこxにa/2を代入

(a=b+c、x=a/2) して、 xを{直とする。

次に、上記に示した演算子の種類と優先順位およぴ結合規則を表で示します。

優先順位

高い

低い

演算子の種類と優先順位および結合規則

単項

乗除

加減

シフト

比較

等価比較

ピットAND

ピット XOR

ビットOR

論理AND

論理OR

条件

代入

順序

演 算子

r(}Jr[JJ 

r!J r-J r++J r__J r(型)J r * J削 r&J r sizeofJ rー」幽

r*J 制 r/J r%J 
r...L， r _ ，l.E4) 
TJ 一」

~さく J r玄>J

r>J rくJr> = J rく=J

r==J r! =J 

r&J 

r̂  J 

r ' ， J 

r&&J 

r J 

r? :J 

r=J・r+=J rー =Jr*=J r/=J r%=J 

r&=J r: =J r̂=J r<<=J r>>=J 

r ， J 

注1)11日接指定記号のr*J

注2)Jl数指定の「ーJ (?イナス演算子)

注3)乗算抱号の「事」

注4)i.暗算記号の「ー」

結合規則

→ 

← 

→ 

→ 

→ 

→ 

→ 

→ 

→ 

→ 

→ 

→ 

← 

← 

→ 

→左から右に演算

←右から左にl~i算



型変換(cast演算子)

C言語では異なるデータ裂のデータを有する演算を行なう場合に、時黙のうちに各々のデ

ータ型を変換し、型の統ーを行なってから演算が行なわれます。また、 cast演算子を使って、

強制的にデータ型を変換することもできます。

一般に演算の際に暗黙のうちに行なわれる型変換は、

char < int < long < float < double (右にい〈ほど上位の型)

というように、上位のデータ型に変換されて泌算が行なわれます(正確には、 char型と float型

は、演算時に存在せず、 char型はint型に、 float型はdouble型に変換されて、演算が行なわれま

す)。

本機のデータ型変換規則は、次のとおりです。

変換前 変換後 変換方法

char mt 符号拡張

char unsigned int 符号拡張

char long mtに変換後、 longに変換する。

char unsigned long mtに変換後、 unsignedlongに変換する。

char float longに変換後、 floatに変換する。

char double longに変換後、 doubleに変換する。

unsigned char mt ゼロ拡張

unsigned char unsigned int ゼロ拡張

unsigned char long unsigned intに変換後、 longに変換する。

unsigned char unsigned long unsigned intに変換後、 unsignedlongに変換する。

unsigned char float unsigned longに変換後、 floatに変換する。

unsigned char double unsigned longに変換後、 doubleに変換する。

mt char 下位パイト保存

mt unsigned char 下位バイト保存

mt long 符号拡張

mt unsigned long 符号拡張

mt float longに変換後、 floatに変換する。

mt double longに変換後、 doubleに変換する。

unsigned int char 下位パイト保存

unsigned int unsigned char 下位バイト保存

unsigned int long ゼロ拡張

unsigned int unsigned long ゼロ拡張

unsigned int float unsigned longに変換後、 floatに変換する。

unsigned int double unsigned !ongに変換後、 doub!eに変換する。
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68 

変換前 変換後 変換方法

!ong char 下位パイト保存

!ong unsigned char 下位バイト保存

!ong mt 下位ワード保存

!ong unsigned int 下位ワード保存

!ong f10at 2147483648--2147483647が有効(有効桁数最大6桁)。

!ong doub!e -2147483648--214748364 7が有効(有効桁数最大10桁)。

unsigned !ong char 下位パイト保存(有効桁数最大10桁)

unsigned !ong unsigned char 下位パイト保存

unsigned !ong mt 下位ワード保存

unsigned !ong unsigned int 下位ワード保存

unsigned !ong f10at 0--4294967295が有効(有効桁数最大6桁)。

unsigned '!ong doub!e 0--4294967295が有効(有効桁数最大10桁)。

f!oat char !ongに変換後、 charに変換する。

f10at unsigned char !ongに変換後、 unsignedcharに変換する。

f10at mt !ongに変換後、 intに変換する。 . 
f10at unsigned int !ongに変換後、unsignedintに変換する。

f10at !ong 小数点以下を切り捨てる。

f10at unsigned !ong 小数点以下を切り捨てる。

f10at doub!e 内部表現を変換する。

doub!e char !ongに変換後、 charに変換する。

doub!e unsigned char !ongに変換後、 unsignedcharに変換する。

doub!e mt !ongに変換後、 mtに変換する。

doub!e unsigned int !ongに変換後、 unsignedintに変換する。

doub!e !ong 小数点以下を切り捨てる。

doub!e unsigned !ong 小数点以下を切り捨てる。

doub!e f10at 指数表現の仮数部7桁目を四捨五入する。

※ポインタからそれぞれの型への変換は、ポインタをrunsigned intJとして扱い、上記データ

型変換規則に従います。ただし、f10at、doub!eへの変換はできません。

※void型からの変換はできません。



制御構造

C言語のプログラムは、実行の単位である文をいくつも書き、それらを順次実行させるとい

う構成になっています。

基本的にプログラムは上から順に一つずつ実行されていきますが、 C言語には、実行を制

御する次の実行制御命令があります。

①条件によって分岐させる

②繰り返す

③実行の順序を変える

ことです。

文(単文)

文の最小単位は、データや演算子や関数呼び出しを含んだ単一の式を実行させる文です。式

の後にr; Jを付けます。「，」は文の終わりを表わし、文と文を区切る役目があ ります。

普通、文は次のような代入か関数呼び出しです。

式，

また、代表的な

mt a; 

のような変数の型宣言も文となります。

複文(ブロック)

(単文の例)

x=sin(a+b)-c; 

printf("x= %1O.4f￥n"， x) 

a=b+<C=getchar() ); 

複文はいくつかの文をr(Jとr}Jでくくって、 一つの文にまとめたものです。文法的には一つ

の文と同じと見なして取り扱われます。複文(プロック)の終わりを示すr)Jの後には、r;Jを付け

ません。

文 1

文2

文 n

(復文の例)

main( ) 

int i， j = 0 ; 

for(i = 1 ; i < = 10; i + + ) 

J=j+i; 

printf("コ、ウケイ =%d￥n"，j) 
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コラム.ブロック内での型宣言.

本機では、以下のようなプロ yク内での型宜冨指定はできません.

main( ) 

mt 1; 

1
 

t
 

n
 

1
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実行制御命令

次に実行制御命令(条件分岐や繰り返しなどの命令)の説明と代表的な書式を示します。書式

中にある文は、単文でも複文(プロック)でも構いません。

if (式)1 

文

if (式1)1

文l

else 1 

文2

if (式1)1

文l

else if (式2)1 

文2

else if (式3)1 

文3

条件分岐

式が其ならば、

文を実行します。

式 1が真ならば、

文 1を実行し、

それ以外ならば(偽ならば)

文 2を実行します。

式 1がnならば、

文 lを実行し、

それ以外で(偽で)、式 2が其ならば、

文 2を実行し、

それ以外で(偽で)、式3が真ならば、

文 3を実行し、

else if (式n)11 それ以外で(偽で)、式nが異ならば、

文n I文nを実行し、

else 1 

それ以外ならば(式 1-式nが偽ならば)

文n+1
文n+1を実行します。

告霊童D
if文などに続く I1のプロック内に文が一つしかない場合は、 11は省略できます。'こでは見やす〈 71 
するために.このように表記してあります。



条件分岐

switch (式)1 switch文は、最初に条件式を評価し、その他と一致する定数の

回目定数1:文I 回目ラベルから実行します。条件式、回目ラベ1レにある定数は、

終数型でなければなりません。

break; 条件式の値がcaseラベルの定数 1と一致した場合は、文 1から

ca記定数2 文2; 実行します。実行後、 break文によってswitch文を抜けますが、

このbreak文がないと、その後に続く文(文 2-文n+l)を順次

break; 実行していきます。

ca目定数n 文n 条件式に一致するcaseラベルの定数がない場合は、 defaultラベ

1レから実行します。

break; caseラベル、 defaultラベルは省略が可能で、条件式による該当

default :文n+l ラベルがなければ、エラーにならずにswitch文を抜けます。

繰り返し制御

while (式)1 式が其の閥、

文 文を実行します。

do 1 

文 文を実行します。

式がnならば、元に戻ります。

I while (式); 以下、式が真の11'司、文の実行を繰り返します。

for (式1;式2，式3)1 式 lを実行して初期設定を行ないます。

式2が真ならば、文を実行します。

文 式3を実行して、条件を吏新します。

式2が真ならば、文を実行します。

以下、式 2が其の閥、文の実行、式 3による更新を繰り返しま

す。
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無限 ル ー プ

while (1) I 文を繰り返し実行します。

(while文の条件がいつも其(1))

文

do I 文を繰り返し実行します。

(do -while文の条件がいつも其(1))

文

I whi1e (1); 

for (;;) I 文を繰り返し実行します。

(for文の初期設定、条件判断、条件更新がない)

文

break文、 contmue文

while (1) I while文による無限ループが実行されます。

式が真ならばbreak文が実行され、無限ループから抜け出します。

文1 (文 1のみが実行され、文 2は実行されません)

if (式)break; 

文2

while (式1)I 式 1が真の問、 I Iの中が実行されます。

式2が其ならばcontinue文が実行され、 while文に戻り、式 lが
if (式2)continue; 実行されます。

do { 式 1が其ならば、 continue文が実行されて、ループの終わりの

while文に制御を移し、式 2が評価されます。

if(式1)continue ; 

) while(式2);

無条件ジャンプ

gotoフベル， フベル位置に、無条件にジャンプします。
. 

ラベル.
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関数

一つの仕事を行なう単位が「関数J です。C言祷のプログラムは、多数の関数から構成され

るのが普通です。Cのプログラムを作るということは、関数を作るということとほぼ同じな味

です。

l刻数には、あらかじめ用意されているrprintfJやrscanfJ、rgetchar Jなどの入出力関数、rsinJ 

やrcOSJなどの数学関数、および文字列を処理する関数などがあります。これらを「ライブラリー

関数J と呼びます。ライブラリー関数については、リファレンスの rライプラリー関数リファ

レンスJ で詳しく説明します。

次に、ユーザーが自分自身で新しい関数を脊 〈場合の注意点を説明します。

main関数

mam関数l立、主プログラムであることを示す特別な|期数です。プログラムの一番始めに起動

します。

本機では、右のようなプログラムでコマンド

入力ラインを調べることはできません。プログ

ラム中で scanfr刻数などを使ってキ一入力を行

なうようにしてください。

関数の型宣言

main (argc. argv) 

mt argc; 

char * argv[ J; 

mt型以外のfi直を返すには、l刻数の型宣言が必要です。例として、 double型の値を返す|刻数

r dsquareJを作って、1から10までの 2乗を出力するプログラムを示します。

ma i n ( ) 
{ 

double d. dsquare () 
実引数

f 0 r (d=1. 0; d<=l O. 0; d+=1. 0) ↓ 

p r i n t f (.. (%t) . 2=%同 n".d.dsquare(d)} ←呼U出し元

} 恒引数

double d.quare (x)←呼び幽し先

double x;←置引数u;二ニで宜冒します

{ 
return(x骨 x} ←関数で目処理由結果金返します

} 

このような方法を rCallby ValueJといいます。

このようにmt以外を他として返す関数では、 i則数の宣言ばかりでなく 、 使うfl!~{mainl湖数内)

でも宣言が必要です。
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また、次に示すように、記憶クラスのextern宣言をして使用することができます。

extern doubl・dsquare() 

ma i n ( ) 
{ 

double d: 

10 r (d=1. 0: d<=l 0， 0: d+=1. 0) 
printl (・・ (%1) '2=%川 n"，d， dsqua re (d)) 

i
 

va内(
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d

d

{

 return(x骨 x)
} 

その他の注意点として、次のようなことに飽なして〈ださい。

-再帰呼び出し:本機のC言語においても、再帰呼び11¥しを使用することができます。

， voidl刻数宣言が可能です。

・次のような|苅数へのポインタの宣言はできません。

ma i n ( ) 
{ 

void pr()， (暢 pr _p) ( ) 

)
 

(
 

r

)

 

nv

・'
n
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=
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一

n

v

r

 

一(

p
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M
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n
v
，目、

)
 

(
 

r
 

nv 
du 。

、，a
u
.

，e・‘
p r i n t 1 ("1 n p r _1 u n c l/ n・・)

} 

ライブラリー|期数は、型指定を宣言せずに使用できます。 一般のC言語コンパイラなどでは

r stdio.hJや rmath.hJ、rctype.hJなどのヘッダーファイルを取り込まなければ、ライブラ リー|珂

数が使えない場合がありますが.本機ではこのようなヘッダーファイルを取り込まなくてもラ

イプラリー関数を使用できます。
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プリプロセッサ

C言語の処理系には、実行部分をコンパイルする前に、プリプロセツサと呼ばれる前処理を

行なう機能が備わっています。本機では、#include文と #define文が使用てeきます。これらは、

必ずファイルの第ーカラムの位置から替かなければなりません。

• #include文

#include文は、指定したファイルの内容を #include文のある場所にそのまま押入します。

持include"ファイルエリア名("ファイ 1レエリア名 "FO" ~ "F9"のいずれか)

ただし、以下の点にご注意.ください。

①本機ではライブラリー|均数使用時に

# include <stdio.h> 

# include <math.h> 

# include <ctype.h> 

などとして、ヘッダーファイルを取り込む必要がはありません。

②次のような指定はできません。

(I)再帰的な指定

rFOJファイ 1レ

非include "FO" 

main( ) 

(2)双方向の呼び出し

rFOJファイル

# include "F1" 

main( ) 

rF1Jファイ 1レ

特include ''FO'' 

a( ) 

(3linclude先でのinclude指定(カレントファイ 1レからのレベルが2段以上)
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rFOJファイ 1レ

非inc1ude"Fl" 

main( ) 

rFIJファイ yレ

# include ''F2'' 

a( ) 



(4) 2つのファイ 1レにまたがるようなプログラム指定

rFOJファイ 1レ

# include "F1" 

rF1Jファイ Jレ

main( ) 

-非define文(マクロ展開)

非define 識別子 文字列 (定数の定義や文字列の世換)

一己(省略できません)

ただし、次の点にご注意ください。

①本機では、 #define文によって次のような引数付きマクロ定義をすることはできません。

#define isupper(x) ((x>='A' && x<='Z')? 1 0) 

代わりに、次のような|刻数を作って〈ださい。

isupper(x) 

mt x; 

return((x>='A' && xく='Z')?l:O);

②本機では、次の情報があらかじめ登録されています。

特defineNULL 0 

#define EOF -1 

#define FILE char 

FILE * stdin ; 

FILE * stdout; 

FILE * stdprn; 

FILE * stderr; 

ー・代わりに使用してください。

r stdinJ、rstdoutJ、rstdprnJ、rstderr Jを使用する場合は、extern宣言を行なう必要はありません。
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マニュアルコマンドリファレンス
RUN (書式) RUN (run) 

RUN>"PRN :" (run>"PRN :，，) 

RUN>"prn : (run>、rn:")
(機能) プログラムを実行させます。

"PRN: "または"prn を指定すると、実行結果をプリンタに出力します。

指定を省略すると、画面に出力します。

EDIT (書式) EDIT (edit) 

(機能) エディタに入ります。

ロード(Load)または実行(Run)でエラーが発生した場合や、ブレーク (Break)

がかけられた場合は、その行を表示します。

T円ON (書式) TRON (tron) 

(機能) トレースしながらプログラムを実行するトレースモードを指定します。トレ

ースモードを指定してプログラムを実行すると、プログラムをl行実行するごとに、

次に実行する行を表示します。

トレース中のキー操作 回、白キー:トレースモードのままで、実行を碍

|刺し ます。

回キー トレースモードを解除して、実行を

再開します。

固キー :トレースモードのままで、変数モー

ドに入ります。

変数壬ードで回キーのみを押すと、

トレースモードに戻ります。

凪キー トレースの実行を途中で中断します。

トレースモードは、起勤時はOFFになっています。

変数モード

変数モードは、変数名を入力することによって、 トレース中のプログラムに使われて

ている変数の型と値を表示するモードです。

このモードに入ると rvar>ー」と表示され、次のキー操作が行なえます。

変数モード中のキー操作

変数名回:指定した変数の型とその時点の値を表示します。

回のみ :トレースモードに戻ります。

TROFF (書式) TROFF (troff) 

(機能) トレースモードを解除します。
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ライブラリー関数リファレンス

ライブラリー関数

あらかじめ定義されているので、ユーザーが定義しないで呼び出して使える関数が、ライブ

ラリー関数です。

本機のC言訟には、次ページ以降に示す入出力関数、実行制御|瑚数、メモリーl瑚数、文字列

関数.数値関数、画面制御!瑚数、実行制御|対数、その他の関数が用なされています。

ライブラリー関数リファレンスの見方

リファレンえでは、 s'式、戻りf也、被能、例jを示します。

(例)
戻りf直の型関数引数

)ょid
int getc(stdin); 

extern FILEヤ凶n，

宣言する引数の型

rj'}式」については、次のように示してあります。

戻りf直の型 関数によ って得られる反り他の型を示します。

関 数

号l 数

戻り値の型は、次の型宣言子で記述します。

char 

mt 

unsigned int( =unsigned) 

long 

unsigned long 

double 

void 

1刻数名です。|剥数のiXの r(J と r)J の中に号l数を書きます。

r ; J は、文の区切りを怠昧する記号です。

引数を書きます。

号i数が二つ以上のときは、 r，J (カンマ)で区切ります。

引数のない|羽数では、 r() J のようにカッコだけを {!~きます。

宣言する引数の型 関数で使用する引数の型を|刻数名の後または FIこ指定します。

引数のないl児数では何も指定しません。
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入出力関数

getchar (書式) (戻り値)

int getchar( ); 読み込んだ文字のコード。

mt型。

(機能) (例)

キーボードから l文字読み込みます。 mt c; 

入力は、園キーをt'l'すと行なわれます。

回目と操作すると、EOF(ー1)が入力さ c=getchar( ); 

れます。

getc (書式) (戻り値)

mt getc(stdin); ~;Gみ込んだ文字のコード。

extern FILE *stdin; mt型。

(機能) (例)

読み込んだ l文字のコードを返します。 extern FILE * stdin; 

入力は、回キーを押すと行なわれます。 mt c ， 

自iJJ作は、 getcharI刻数と同じです。

stdin(キーボード)以外の入力指定はでき c=getc(stdin) ; 

ません。

fgetc (書式) (戻り値)

mt fgetc(stdin) ; 読み込んだ文字のコード。

extern FILE * stdin; mt型。

(機能) (例)

キーボードから 1文字読み込みます。 extern FILE * stdin; 

入力は、団キーを抑すと行なわれます。 mt c ， 

1IJ作l立、getcharl.対数と同じです。

stdin(キーボード)以外の入力指定はでき c=fgetc(stdin) ; 

ません。
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putchar (書式) (戻り値)

int putchar(c); 出力した文字のコード。

mt c; mt型。

(機能) (例)

stdout(表示画面)に 1文字cを出力しま main( ) 

す。

char buffer [64 J ; 

mt 1， c; 

gets(bufferl ; 

for(i =0; buffer [iJ ! ='￥0'; i++) I 

c=putchar(buffer[i]) ; 

if(c= =EOF) break; 

putc (書式) (戻り値)

mt putc(c， stdout); 出力した文字のコード。

mt putc(c， stdprn); mt型。

mt c; 

extern FILE * stdout， * stdprn; 

(機能)

stdout(表示画面)またはstdprn(プリンタ)

に1文字cを出力します。

fputc (書式) (戻り値)

mt fputc (c， stdout); 出力した文字のコード。

mt fputc(c， stdprn); mt裂。

mt C ， 

extern FILE * stdout， * stdprn; 

(機能) (例)

stdout(表示画面)またはstdprn(プリンタ) extern FILE * stdout; 

にl文字cを出力します。 char buffer [30J ; 

動作は、 putcl期数と同じです。 mt c; 

c=fputc(buffer[Ol， stdout) ; 
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gets 

(機能)

(書式)

char * gets(string); 

char *string; 

キーボードから 1行読み込み、それを

stnngに格納します。

文字列は、改行文字またはEOFまで説み

込まれます。

回目と操作すると、 EOF(ー1)が入力さ

れます。

改行文字は、stnng中て・は「￥OJ(NULL) 

文字に置き換えられます。

通常はstnngのf直を返し、 1文字も読み込

まれずにEOFが検出された場合は、 NULL

を返します。

fgets (・式)

(例)

(戻り値)

通常は格納されたデータの

ポインタを返し、 EOFの場

合はNULLを返します。

char型

char string[301， * result; 

result=gets(string) ; 

(戻り値)

char * fgets(string， count， stdin); 通常は格納されたデータの

ポインタを返し、 EOFの場

合はNULLを返します。

char * string; 

10t count; 

extern FILE * stdin; 

(機能)

stdin (キーボード)から文字列を読み、そ

れをstnngに格納します。

文字は、改行文字またはEOFを読み込む

まで、または読み込んだ文字数がcount-l

になるまで読まれます。改行文字は「￥OJ(N

ULL)文字に置き換えられませんが、文字列

の最後に「￥OJ(NULL)文字が付加されます二

stdin(キーボード)以外の入力指定はでき

ません。

通常はstringの値を返し、l文字も入力さ

れずにEOFが検出された場合は、 NULLを

返します。

char型。

(例)

entern FILE * stdin; 

char string[30J， * result; 

result=fgets(string， 30， stdin) ; 



puts (書式) (戻り値)

mt puts(string) ; 改行文字コード。

char * string; mt型。

(機能) (例)

表示画面にstringを出力します。 int result; 

文字列の終了を表わす「￥OJ(NULL)文字

は、改行文字に置き換えて書き込みます。 result=puts("string") ; 

fputs (書式) (戻り値)

mt fputs (string， stdout) ; 書き込んだ最後の文字コー

mt fputs(string， stdprn); ド。

char *string mt型。

extern FILE * stdout， * stdprn; 

(機能) (例)

stdout(表示画面)またはstdprn(プリンタ) extern FILE * stdprn ; 

にstringを出力します。 int result; 

文字列の終了を表わす「￥OJ(NULL)文字

は書き込みません。 result = fputs( "string'¥stdprn) ; 

stringがヌル(NULL)の場合は、「￥OJ(N

ULL)文字のコードを返します。

stdout(表示画面)、またはstdprn(プリンタ)

以外の出力指定はできません。
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orintf (書式) (戻り値)

forintf mt printf(format(， argument..…)}; 出力した文字数。

int型。int fprintHstdout， format(， argument...…)}; 

sorintf in fprintt(stdprn， format (， argument......) ); (sprintfて・の最後の

「￥OJ(NULL)文字

は数えません)

mt sprintf(buffer， format(， argument...ー)};

char * format; 

char *buffer; 

extern FILE * stdout， * stdprn; 

(機能)

argumentをformatに従って変換し、printf

は表示画面に、fprintfはstdout(表示画面)ま

たはstdprn(プリンタHこ、sprintfはbuffedこ

それぞれ出力します。

sprintfの場合だけ、最後に「￥OJ(NULL) 

文字を出力します。

formatは0文字以上の文字列で、普通の

文字、エスケープシーケンス、変換仕様か

らなります。普通の文字とエスケープシー

ケンスは、現われる阿lにそのまま出力され

ます。

変換仕様が現われると、後続のargument

を順番に取り出し、その仕様に従って変換

し、出力します。

argumentが変換仕様よりも多いときは、

余分なargumentは無視され、少ないときは

結果が不定となります。

(例 1) 

int count=234; 

エラーなら、ーlを

返します。

printf("%d%06d%X%x%。￥n"，

count， count， count， count， count) ; 

出力結果 234000234EAea352 

(例 2) 

int count=234; 

printf(" :%d:%6d:%-6d￥n"， 

count， count， count) ; 

出力結果 : 234: 234 :234 

変娩仕様の書式

" 

変換仕様は、 r%Jで始まる次の文字列です。

%(フラグ)(フィールド幅)(精度)(1)変換文字

ただし、 r%Jの後に変換仕様として怠味を持たない文字が統〈場合には、その文字列

以降、次の r%Jまでそのまま出力されます。

r%Jを出力するときは、 r%%Jとします。



変娩仕織の文字列

フラグ「ー」

変換結果をフィールド内で左寄せにします。デフォルト値は 「右寄せJ です。

フィールド幅

最小7ィ-)レド幅を符号なしの10進整数で指定します。

変換結果がフィールド頗より小さい場合は、余白はパッド文字で埋められます。フラ

グに「ー」が指定してあるときは右側に、フラグ省略l時は左官!lJにパッド文字が埋められ

ます。

パッド文字は、数誼変換でフラグにr-Jの指定がなく、フィー1レド幅を指定する10進

整数がrOJで始まっている場合はr0 J.それ以外は空白文字(スペース)になります。

変換結果がフィールド幅より大きい場合、またはフィールド幅が指定されていない場

合は、変換結果がそのまま出力されます。

精度

粉度は、ピリオドをI狗に付けた符号なしの10進懸数で指定します。ピリオドのみ舎か

れ、 10進整数が省略されたときは、 rOJとして扱われます。変換文字により、次のよう

な意味を持ちます。

r d， 0， U， X， XJ 出力する最小の桁数を指定します。デフォ 1レトはr1 Jです。

r e， E， f J 小数点以下の桁数を指定します。精度がr0 Jの場合、小数点も

出力されません。デフォルトはr6 Jて・す。

rg， GJ 小数点以下の桁数を指定します。精度がrOJの場合、小数点も

出力されません。デフォルトはr6Jて・す。

rSJ 出力する最大の文字数を指定します。デフォルトは、「￥O(NULL)
文字が出て来るまですべてJて・す。

その他 その他の文字が普かれると、精度は無視されます。

1 (倍長整数型指定)

変換文字により、次のような意味を持ちます。

変像文字

r d， 0， U， X， Xj 引数がlong型てeあることを指定します。

その他 その他の文字が脅かれると、 rI J は無視されます。

rdJ 整数引数が符号付き10進表記に変換されます。

r
OJ 符号なし 8進表記に変換されます。

rUJ 符号なし10進表記に変換されます。

r x， XJ 符号な.し16進表記に変換されます(x:raJ-rfJ，X:rAJ-rFJ)。

r f J double引数が、r(ー)dd.ddddddJの形の10進小数点表記に変換さ

れます(dddは1つ以上の10進数)。

ここで、小数点以下の桁は四捨五入されて、精度指定と等しく

なります。

r e， EJ doubleの引数が、r( -)d.dd "'de土ddJ(eのとき)またはr(ー)d

".dE+ddJ(Eのとき)の形に変換されます(dは一つ、 dd...dは一

つ以上の10進数、ddは二つの10進数)。ここで、小数点以下の桁は

四捨五入されて精度指定に等しくなります。 85



" 

r g， G J doubel引数が、 rfJまたはreJ(rGJならばrEJ)の形に変換されま

す。精度指定は、有効数字桁数を示します。reJ(またはrEJ)が選

択されるのは、値の指数がー 4未満または精度指定よりも大き

い場合です。精度指定に伴って付加される小数点以下の後方の

rOJは、結果から除かれます。小数点は、後ろに数字が続くと

きだけに付きます。

r CJ 聾数奇l数を l文字として出カされます。

rSJ 引数は文字列へのポインタで、文字列終端の「￥OJ(NULL)文字

の一つ前まで、または精度で指定された文字数に途するまでが

出力されます。

注)実数型(浮動小数点型、倍精度浮動小数点型)以外のargumentに対して、 rfJ、re， EJ、rg， GJの実数

型を表示する変換文字を使用すると‘「幹NANJが出力される場合があります.



(書式) (戻り値)scanf 
fscanf mt 

sscar1f;: 

scanf(format，(， argument.…・.)); 代入されたargument

fscanf(stdin， format (， argument......));の個数(0もあり得ま

sscanf(buffer， format (， argument... ));す)を返します。変換

char * format; 

char * buffer; 

extern FILE * stdin 

(機能)

入力したデータをformatに従って変換し、

argument に代入します。

scanfはキーボードから、 fscanfはstdin

(キーボード)から、sscanfはbufferからデー

タを入力します。

argumentは、formatで指定された型に対

応する型の変数を指すポインタです。

scanfとfscaぱは、回キーを押すと入力さ

れま1"0呂 田nfl立、「￥OJ(NULL)文字がbuffer

の終わりと見なされます。

formatはO文字以上の文字列で、空白文

字、普通文字、変換仕様からなります。変

換仕様カ4見れると、その変換仕様に従って

変換された値が後続のargumentlこ順番に代

入されます。

argumentが変換仕様よりも多いときは、

余分なargumentは無視されます。少ないと

きは、結果が不定となります。

回目と操作すると、 EOF(ー1)が入力さ

れます。

変換仕織の書式

・空白文字(スベース、改行)

(例)

int 1; 

float f; 

double d; 

に先立って終端記号

(scanLfscanfはEOF.、

田canfは文字列終端

の「￥UJ{NULL)文字)

を読み込んだ場合は、

EOF(一1)を返します。

mt型。

scanf("%d%f%lf"， &i， &f， &d); 

回国園田回目巴園園田

田園白園固圏固と入力すると、

1にr123J、fに「ーー1.23elOJ、dにr203.0Jが

代入されます。

初めに空白文字でない文字を見つけるまで、入力文字を読み込みます(この文字は、

まだ読み込まないままにします)。空白文字でない文字を見つけられない場合は、この関

数は終了します。
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-普通文字(空白文字以外で、r%J文字以外の文字)

入力文字を読み、この普通文字と一致しなければこの関数は終了し、入力文字はまだ

読み込まないままにします。

・変換仕横

変換仕様は、 r%Jで始まる次の文字列です。

|%( *)例ールド幅)(1)変換文字 |

ただし r%Jの後に変換仕様として意味のない文字が続く場合は、その文字以降、次

のr%Jの一つ前までは、 普通文字として扱われます。

r%Jを入力するにはr%%Jとします。

変換仕様は、次のステップの順に実行されます。

①入力された空白文字(スペース、改行文字)は、スキップされます。ただし、変換文字

r CJの場合を除きます。

②入力フィーJレドカf読み込まれます。入力フィールドは、最初の空白文字まで、または

変換仕様で変換できない文字まで、またはフィールド幅が指定されていれば指定され

たフィールド幅までのどれかが最初に起きるまでの入力データです。入力フィールド

の次の文字は、まだ読まれていないものと見なされます。もし、入力フィールドの長

さがrOJならば、この関数は終了します。

③入力フィ -)レドは、変換文字により定まる型に変換されます。

④代入禁止 r*Jが指定されていると入力フィールドは読み込まれますが、変換結巣は

argument'こ代入されません。

変換仕様の文字列

* (代入禁止)
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入力フィールドは読み込まれますが、変換結果のargumentへの代入は行なわれません。

フィールド幅

最大フィーyレド幅を符号なしの10進整数で指定します。省略時は、入力データの長さ

すべてです。

1 (倍長整数型、倍精度浮動小数点型指定)

変換文字により、次のような意味を持ちます。

rd，o，u， XJ 

r e， f， gJ 

その他

変換文字

rdJ 

r OJ 

引数がlong型てeあることを指定します。

引数がdouble型であることを指定します。

その他の文字が舎かれると、r1 Jは無視されます。

10進整数(符号が付いていてもよい)とマッチします。

対応する引数は、整数型変数へのポインタでなければなりま

せん。

8進務数(符号が付いていてもよい)とマッチします。

対応する引数は、整数型変数へのポインタでなければなりま

せん。



r UJ 

r XJ 

r e. f. gJ 

r SJ 

r
CJ 

符号なしの10進整数とマッチします。

対応する引数は、終数型変数へのポインタでなければなりま

せん。

16進務数(符号が付いていてもよい)とマッチします。

対応する引数は、事在数型変数へのポインタでなければなりま

せん。

浮動小数点数(符号がfれ、ていてもよい)とマッチします。

対応する引数は、実数型(浮動小数点型)変数へのポインタで

なければなりません。

指数の指数部の数字列の入力が3桁以上のときは、結巣が不

定となります。

非空白文字からなるシーケンスにマッチします。

対応する引数は、このシーケンスと終端の「￥OANULL)文字

を収容するのに十分な大きさを持つ文字国E列へのポインタで

なければなりません。

終端の「￥OJ(NULL)文字は、自動的に付加されます。

フィールド幅で指定された側数の文字からなるシーケンスに

7 ツチします(フィーjレド隔指定がない場合は、 r1Jと見なさ

れますL
対応する引数は、この文字列を収容するのに十分な大きさを

持つ文字配列へのポインタでなければなりません。空白文字

は、スキップきれないで読み込まれます。

scanf関数などで使われる変換指定子は、printf閃数などで使われるものとほとんど同じです。

ただし、 printf関数などでは、倍精度浮動小数点型 (double型)と単精度浮動小数点型(float型)

に変換指定子r%fJを使いますが、 scanflJ¥l数などて1まdouble型(変換指定子%lf)かfloat型(変換

指定子%0を指定する必要があります。これは、指定したメモリーの場所に正しい大きさのデー

タを格納するためです。

ikに変換指定子を示します。

データ型 変換指定子

char %c 

mt %d 

long %ld 

float %f 

double %lf 

89 



getch (書式) (戻り値)

int getch ( ); 読み込んだ 1文字のコード。

10t型。

(機能) (例)

キーボードから直接 1文字読み込み、そ mt x; 

の文字コードを返します。読み込んだ文字

は、表示されません。 x=getch( ); 

入力バッファが空の場合は、次の入力が

あるまでカーソルが点滅して待機します。

lくbhit (書式) (戻り値)

int kbhit( ); キ一入力がある(入力パップ

アが空でない)場合は O以外

を、キ一入力がない(入力パツ

ファが空)場合は 0を返しま

す。

(機能) (例)

キ一入力を調べる|期数です。 int kb; 

このl潟数が呼ばれた時点の入力パッファ

の状態を調べます。 kb= kbhit( ); 

fflush (書式) (戻り値)

10t ff!ush(stdin) ; 正常ならば、 00 int型。

extern FILE * stdin ; 

(機能) (例)

入力パップアの内容をクリアーします。 extern FILE * stdin; 

ただし、入力パッファ内のEOFは、ク リア 10t c ， 
ーできません。

ff!ush(stdin) ; 

c=getcCstdin) ; 

clearerr (書式) (戻リ値)

void c1earerr(stdin) ; 何も返しません。

extern FILE * stdin; 

(機能)

入力パップア内のEOFをクリアーします。
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beeo (書式) (戻リ値)

void beep(n) ; 何も返しません。

unsigned int n ; 

(機能) (例)

nの指定により、低い音か高い音を鳴ら beep(O) ; 

します。

0 低い音を鳴らします。

1 高い音を鳴らします。

inoort (書式) (戻り値)

int inport (n) ; 読み込んだ値。 int型。

mt n; 

(機能)

nで指定された1/0ポート(30ピン1/0)か

ら1パイトのデータを読み込みます。

nの有効範闘は、 0-7です。

outoort (書式) (戻り値)

void outport(n. data); 何も返しません。

int n， data; 

(機能)

nでf旨定された1/0ボート (30ピン1/0)に

lパイトデータのdataを出カします。

nの有効範囲は、 0-7です。

dataの有効範囲は、。 -255です。

ino (書式) (戻り値)

mt inp(n) ; 1/0ポート (40ピン1/0)から読み

unsigned int n ; 込んだ他。mt型。

(機能)

nによって指定された1/0ポート(40ピン

1/0)から Iパイトデータを読み込みます。

nの有効範囲は、 0-65535です。
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out 

(機能)

(書式)

void out(n， data， size} ; 

unsigned int n; 

unsigned int data; 

mt SlZe; 

nによ って指定された1/0ポート(40ピン

I10)にlパイトデータのdataを出力します。

引数の有効範囲は以下のようになります。

n : 0-65535 

size : 1または2

data : 0-255 (sizeが1の場合)

。-65535(日開が2の場合)

実行制御関数
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breakot (書式)

void breakpt( ); 

(機能)

プログラムの実行を停止し、ブレークモ

ードに入ります。

(戻リ値)

何も返しません。

(例)

main( } 

(戻り値)

何も返しません。

int i=O， j=lO; 

while(iく=1O}( 

breakpt( ); 

i++; 



exit (・式) (戻り値)

void exit( ); 何も返しません。

(機能)

プログラムを正常終了させます。

abort (書式) (戻り値)

void abort( ); 何も返しません。

(機能)

プログラムを興協i終了させます。 rAbortJ 

というメッセージを表示画面に出力します。

一一コラム.ブレークモード・

breakptl民l数が実行されると rBreak? Jというメッセージを表示し、プログラムの実行を停止します。

このとき、以下のようなキー煉作が行なえます。

団キ一実行を再開します。

回キー:トレースモードに入り、実行を再開します。

囚キー トレースモードを解除して、実行をj'川lします。

白キ一実行を中断します{プログラムが終了します)。

固キープレークモードのままで、変数モードに入ります。

(変数モードで囚キーのみを仰すと、プレークモードに反ります)

変数モードは‘変数名を入力することによ って、ブレークモード指定時のプログラムに使われてい

る変数の~!と f立を表示するモードです。

このモードに入ると rvar>ー」と表示きれ、 iXのキー操作が行なえます。

変数名ヨ :指定した変数の型と、その時点の他を表示します.

回のみ :プレークモードに戻ります。

br田 kpt閃数のプログラム例を実行したときの操作例を示します。

キー操作 表 刀ミ

RUN Break?ー(プログラムを実行して、ブレークモー ドに入ります)

D var>ー (変数モードに入ります)

I団 int : 0 (変数 lの型とjj([を表示します)

J回 int : 10 (変数 jの型と値を表示します)

四 Break?ー(プレークモー ドに戻ります)
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メモリ一関数

malloc (書式) (戻リ値)

char * malloc(size); メモリーが確保できた場合は、

unsigned int size; 確保したメモリー領域のポイ

ンタを返します。確保できな

かった場合は、 NULLを返し

ます。char型。

(機能) (例)

slzeて・指定したパイトサイズのメモリ ー領 main( ) 

域を確保します。

確保されたメモリー領域は、プログラム char *c; 

の実行終了とともに解放されます。

if((c=malloc(256))==NULL) I 

printf ("データリョウイキガ

トレマセン￥n")

exit( ) ; 
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'----

calloc (書式) (戻り値)

char * calloc(n， size); メモリーが確保できた場合は、

確保したメモリー領域のポイ

ンタを返します。確保できな

かった場合は、 NULLを返し

ます。 char型。

(機能)

unsigned int n ; 

unsigned int size; 

slzeで指定したパイトサイズの n倒の要

素を持つ配列をメモ リー領域に確保し、 rOO

HJで初期化します。

確保されたメモリー領域は、プログラム

の実行終了とともに解放されます。

free (書式)

int free(ptr); 

char * ptr; 

(例)

main( ) 

mt * larry， 1; 

it((iarry= (int * )calloc(lOOO， 2)) 

== NULL) I 

printf("ハイレツガ トレマセン

￥n") ; 

exit( ) ; 

for(j=O; iく1000;i ++) iarry[i] 
=1; 

(戻り値)

解放されると 0を返します。

ptrが無効だと (malloc、calloc

によって確保されたメモリー

領減のポインタでないとに

-1を返します。mt型。

(機能 I(例)

mallocやcallocで確保されたメモリー領 char*arry; 

域を解放します。

ptrは、malloc、calloclこよって碍保された arry=maJloc(256) ; 

メモリー領域のポインタでなければなりま | 

せん。 free(arry); 
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文字列関数

strlen (書式) (戻り値)

mt strlen (string) ; 文字列stnngの「￥Uj(NULL)

char * string; 文字を含まない長さを返しま

す。 mt型。

(機能) (例)

文字列stnngの「￥Uj(NULL)文字の直前 int 1ength; 

までのバイト数を返します。

1ength =str1en ("abc") ; 

/ * 1ength=3* / 

strcpy (書式) (戻り値)

char * strcpy( dest， source) ; destのポインタ。

charキdest，* source ; char型。

(機能) (例) 、
文字列sourceの先頭から「￥Uj(NULL)文 char * r田u1t，string [64J ; 

字まで(r￥Oj(NULL)文字を含む)の範囲

を、文字列destにコピーします。 resu1t=strcpy(string， "abc"); 

コピーするとき、オーバーフローの千ェ / * string= "abc" * / 
ァクは行ないません。

strcat (書式) (戻り値)

char strcat(dest， source) ; destのポインタ。

char * dest， * source ; char型。

(機能)

文字列sourceの先頭から「￥Uj(NULL)文

字まで(r￥Uj(NULL)文字を含む)の範囲を

文字予IJd田tの最初の「￥Uj(NULL)文字の後

に付加します。

付加のとき、オーバーフローチェックは

行ないません。
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』 園園且ー

strcmp (書式) (戻り値)

int strcmp(string 1， string 2) ; 次の艶数値を返します。

char *string1 ， *string2; int型。

(機能)

文字列string1と文字列string2の先頭から

l文字ずつ、「￥Oj(NULL)文字が現われるま

で文字コード比較(ASCIIコード順)をしま

す。

「￥Oj(NULL)文字も比較の対象となりま

す。

strchr 

(機能)

(書式)

char *strchr(string， c); 

char * string; 

mt c; 

文字列stnngて・最初に現われる指定文字 c

を検索します。

「￥Oj(NULL)文字も検索対集となります。

(例)

string1くstring2→負整数

string1 =string2→ 0 

string1 > string2→正型車数

int result; 

char stri暗 1[5J ; 

char string2 [5J ; 

strcpy(string 1， "abcde") ; 

strcpy(string2， "abcda") ; 

result=strcmp(string1， string2); 

(例)

main( ) 

I *result=1 * I 

(戻り値)

検索文字 cが文字列stnng中

で見つかった場合は、stnngの

cがある場所のポインタを返

します。

見つからなかった場合は、NU

LLを返します。

char型

char instr[64J， *田，

printf("Input string= ") ; 

gets(instr) ; 

ss=mstr; 

while((ss=strchr(ss， '*'))! =NULL) 

1*アスタリスクノケンサク *1
*ss='¥ 

1*アンダーパーニオキカエ*1
puts(instr) ; 
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数値関数

abs (・式) (戻り値)

int abs{n); nの絶対値。

mt n; int型。

(機能) (例)

整数の絶対値を返します。 main{ ) 

int i = -1， ans; 

ans=abs{ i) ; 

sin (書式) (戻り値)

cos 
double sin{x); double型。

double cos{x); . 
tan double tan (x) ; 

double x; 

(機能) (例)

角度xに対する三角関数の{直を返します。 main{ ) 

i寅算範囲を超えた犠合は、エラーになり

ます。 double y; 

角度xの有効範囲は、次のとおりです。

Ixl < 1440 (DEG) angle{O) ; 

Ixlく87l' (RAD) for{;;) I 

Ixlく1600(GRA) printf("Angle ?"); 

scanf{"%lf"， &y) ; 

printf( "%ll.lOg￥n %ll.lOg ￥n 

%ll.lOg￥n"， sin{y)， cos{y)， tan{y)); 
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asin (書式)

acos 
double asin(x); 

double acos(x); 

atan double atan(x); 

double x; 

(機能)

xに対する逆三角関数の値(角度)を返し

ます。

i寅算範囲を超えた場合は、エラーになり

ます。

xの有効範囲は、次のとおりです。

Ixl孟l(asin，acosの場合)

Ixlく1E+100(atanの場合)

返される関数のi直の範聞は次のとおりで士一

(RADの場合)

〔一子守)(asin， atanの場合)

( 0， 7r )(acosの場合)

DEG，GRAもRADに準じます。

sinh (書式)

cosh 
double sinh{x) ; 

double cosh (x) ; 

tanh double ta凶 (x); 

double x; 

(機能)

xに対する双曲線関数の値を返します。

sinh x=(e'-e-')/2 

cosh x=(e'+e-')/2 

tanh x=(e'-e -') /(e'+e -') 

i寅算範囲を超えた場合は、エラーになり

ます。

xの有効範囲は、次のとおりです。

Ixl亘230.2585092(sinh， coshの場合)

I xl<lE+IOO、Itanh(x) 1<1 

uanhの場合)

(戻り値)

double型。

(例)

double y; 

angle(l) ; 

y=asin(l.O) ; 

y=acos(l.O) ; 

y=atan(l.O) ; 

(戻り値)

double型。

(例)

double y; 

y=sinh(l.O) ; 

y=cosh(l.O) ; 

y=tanh(l.O) ; 

99 



asinh (書式) (戻リ値)

acosh 
double asinh(x); double型。

double acosh(x); 

atanh double atanh(x); 

double x; 

(機能) (例)

xに対する逆双曲線開数の他を返します。 double y; 

asinh x=sinh-'x=loge(x+!王宮平1)

acosh x = cosh -'x = loge (x +圧て1) y=asinh(l.O) ; 

atanh x=tanh-'x=!log，(1+x)ー y=acosh(2.0) ; 

log.(1-x)1/2 y=atanh(O.5) ; 

1寅算範囲を越えた場合は、エラーになり

ます。

xの有効範囲は、次のとおりです。

!x!く5E+ 99 (asinhの場合)

l ~五 x く 5E+99(acoshの場合)

Ixlくl (atanhの場合)

POW (書式) (戻り値)

double pow(x， y); double型。

double x， y; 

(機能) (例)

xのy乗(x')の値を返します。 double x=2.0， y=3.0， z; 

yが0の場合l立、 1を返します。

xがOでyが0または負の場合と、 xがfl.でy

が整数でない場合は、エラーになります。 z=pow(x， y) ; 

その他、 i街算範囲が超えた場合は、エラ

ーになります。

sqrt (書式) (戻り値)

double sqrt(x); double型。

double x; 

(機能) (例)

xの平方恨(!X)を返します。 double y; 

xが負の場合は、エラーになります。

その他、泌J1範囲が越えた場合は、エラ y=sqrt(2.0) ; 

ーになります。
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exp (書式) (戻り値)

double exp(x); double型。

double x; 

(機能) (例)

xの指数l刻数(eX
)の他を返します。 double y; 

x > 230.2585092の場合、エラーになりま

す。 y=exp(l.O) ; 

そのf也、演算範囲を超えた場合は、エラ

ーになります。

log (書式) (戻り値)

loglO 
double log(x); double型。

double loglO(x); 

double x; 

(機能) (例)

logは、xの自然対数(Iog，x)のjltlを返しま double y; 

す。

loglOは、 xの常用対数(Iog¥Ox)の値を返し y=logOOOO.O) ; 

ます。 y=loglOOOOO.O) ; 

xがOまたは負の場合は、エラーになりますL

その他、前'fI範囲を超えた場合は、エラ

ーになります。

angle (書式) (戻り値)

void angle(n) ; 例も返しません。

unsigned int n; 

(機能) (例)

三11JI対数、逆=jlj閃数の角度モードを指 double y; 

定します。nの指定により、 iXのようになり

ます。 angle(O) ; 

。:DEG 0.え) y=sin(90.0) ; 

1: RAD (ラジアン) angle(1) ; 

2: GRA (グラード) y=sinO.570796327l ; 

angle(2) ; 

y=sinOOO.O) ; 

目1



画面制御関数

clrscr (書式) (戻リ値)

void c1rscr( ) ; 何も返しません。

(機能) (例)

表示画面の表示を消去し、カーソルをホ c1rscr( ) ; 

ームポジションに戻します。

gotoXY (書式) (戻り値)

void gotoxy(x， y) ; 何も返しません。

l1nsigned int x ; 

unsigned int y ; 

(機能) (例)

仮想スクリ ーン(32桁X8行)上のカーソ gotoxy(10， 2) ; 

ル位置を、 xとyで指定します。

座標は仮想スクリーン上の左上隔を原点

( 0 ， 0 )とし、次の範囲で指定できます。

xの範囲は、 0-31です。

yの範囲は、 0-7です。

line (書式) (戻り値)

void line(x1， y1， x2， y2) ; 何も返しません。

unsigned int x 1 ; 

unsigned int y 1 ; 

unsigned int x2 ; 

unsigned int y 2 ; 

(機能) (例)

仮想スクリーン(192x64ドット)上に、始 line(lO， 10， 50， 50) ; 

点、(x1，y1)から終点(x2，y2)まで直線を描

きます。

始点(x1，yl)と終点(x2，y2)が一致した

場合は、点指定になります。

座標は仮想スクリーン上の空E隅を原点(0，

0)とし、以下の範囲で指定できます。

xl， x2の範囲は、 0-191です。

y1， y2の範囲は、 0-63です。
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linec (書式)

void linec{xl， yl， x2， y2) ; 

unsigned int x 1 ; 

unsigned int y 1 ; 

unsigned int x 2 ; 

unsigned int y 2 ; 

(機能 I(例)

(戻り値)

何も返しません。

仮想、スクリーン(l92X64ドァト)上に描 linec(lO，10， 50， 50) ; 

かれている直線のうち、始点(xl，yl)から

終点、(x2，y2)までの直線を消します。

始点(xl，yl)と終点(x2，y2)が一致した

場合は、点指定になります。

座標は仮想スク リーン上の左上隅を原点

(0， 0)とし、以下の範囲で指定できます。

xl， x2の範囲は、 0-191です。

yl， y2の範囲は、 0-63です。

getoixel (書式)

int getpixeI(x， y); 

unsigned int x; 

uhsigned int y ; 

(機能)

仮想スクリーン上のドットの点灯・ i肖灯

を調べます。

xの範囲は、 0-191です。

yの範囲は、 0-63です。

(例)

(戻り値)

指定された位誼のドットが点

灯している場合は 1、消灯し

ている場合は 0を返します。

mt型。
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その他の関数

call (書式) (戻り値)

unsigned long cal1(adr. esg) ; CPUレジスタDX.AXの内谷を、

unsigned int adr; unsigned long型の一つのjltHD X 

unsigned int seg; はHighl!!tl ( 2 1<イト)、 AXはLow

側(2パイト))にして返します。

(機能)

メモリー内に用意されたマシン話サプル

ーチンに制御します。

マシン語サブルーチンの実行開始帯地は、

以下のようになります。

実行開始番地=adr+seg*16 

7シン語サブルーチンからは、マシン話

のIRET命令により戻ります(C言語プログ

ラムに制御が戻ります)。
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メモリーマップ

7ァイ 1レ

エリア

〈官;ziiJ〉
システム
エリア

マシン訴

エリア

ワーク用

スタックエリア

変数エリア

プログラムデータ

ファイルエリア

ファイ 1レ

フリーエリア

2048ノてイト

以上必要

< c ;;;~誌f〉

システム
エリア

P.code 

マシン語 エリア

エリア

ワーク用

スタップエリア

Symbolエリア

プログラムデータ

7ァイlレエリア 11 

Stackエリア

C言語エリア Globalエリア

-本機のC言語インタプリターへロードできるファイ Yレ(プログラム)の大きさは、 65520バイト

以下です。

また、 C言語を動作するには、ファイルフリーエリアが最低2048バイト必要です。

・C言語エリアは、使用時に次のような比率に分けられます。

P.codeエリア:Symbolエリア:Stackエリア+Globalエリア=2: 3 : 3 
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C言語エラーメッセージ一覧表
エフーメッセージ ヱフー内容 対処方法

'uli算子' この1両1):子のオベランドは.左辺f也でな オベランドを確認して〈ださい。

il1egal Ivalue ければなりません。

'演算子' 1鼠算子のオベランドの型が正しくありま オペランドの型を確認してくださ

illegal operand せん。 L、。

1寅算子' 式中またはreturnの戻り値に、互換性の オペランドの型を確認して〈だき

incornpatible types ない型があります。 し、。

'識別子， not a function |珂数として宣言されていない識別子を‘ 識別子を確認して〈ださい。

|珂数として使おうとしました。

'識別子， not a variable 変数として宣言されていない識別子を、 識別子を確認してください。

変数として使おうとしました。

l識別子， redefined 識別子が二重定義されています。 識別子を確認してください。

百世X'I子が正しく定義されていません。 すでに定殺されているものと同じ

場合は，&11の名前にして〈ださい。

'識別子， undefined 識別子が未定義です。 識別子を確認して〈ださい。

定殺されていなければ その定義

を追加してください。

'main' not found rnainl瑚数が見っかりません。 mainl珂数を合むファイルをロード

してください。

Abort ライブラリー関数abortにより実行が中

断されました。

Argument list too long IJ I数リスト炉、256パイトを越えました。 引数の数を少なくして〈ださい。

Arithmetic overflow 浮動小数点定数が表現できる他の範囲 浮動小数点定数および計算式を確

を越えました。 認して〈ださい。

計算結果が許される範囲を越えました。

Buffer overflow 256文字以上入力し、~キーを押しました。 1行255文字以下にLてください。

C undefined error ハードウェア上の不具合、またはC言語 ALL RESETボタンを押してくだ

プログラムを実行したときのメモリーの さ』、。

異常により発生する可能性があるエラーて寸。
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エラーメッセージ ヱフー内容 対処方法

File full ソースプログラムが容量オーバーです。 ソースプログラムの容吐を減らし

(ソースプログラムが65521パイト以上です)。 てください。

Global area overflow c i:1Jnエリア内のGlobalエリアがオーパ clear文を用いるか、 RAMを助政

-7ローしました(外部定義の変数とI悶 し C ÿ~:tエリアを榊やします。

数内のauto変数.statlc変数の合計サイズ

が大きすぎます)。

Illegal 'case' ca目ラベルが‘ switch文の外側にありま caseラベルの位也を確認してくだ

す。 さ¥'0 

Illega 1 'case' caseラベルの定数指定に誤りがあります。 caseラベルの定数を硝認して〈だ

constant き」、。

1I1egal 'default' defaultのラベル炉、 switch文のプロック defaultのラベルの位置を確認して

外にあります。 ください。

IlIegal 'main' mam附数にう|数は指定できません。 mainl削数の引数を取ってください。

Il1egal 'switch' value switch文の式のfiUが正しくありません。 式のfi!iを正しく直して〈ださい。

IlIegal argument ライブラリーl瑚数の1]1数が許容範囲を超 づl数を伺1M'.して〈ださい。

えています。

Illegal argument DCL l瑚数は仮づ|数として立宮できません。 l瑚数定義の引数立日を雌総してく

関数の仮引数中にない引数が、宣言され だき』、。

ています。

Illegal array DCL 配列立言で要素数の指定が格数値であり 配列宣言を確認してください。

ません。

配列のサイズが大きすぎます(65535パイ

トを担えていますL

最も7Jの次元以外の次元の要素数の指定が

ありません。

サイズを取っていない配列を、ローカル

変数として22しようとしました。

Illegal break break文がwhile、do-while.for文または break文はwhile.do--while、for文

switch文のいずれかの文中以外て・使用さ またはswitch文の文中て・使用する

れています。 ようにして〈ださい。

Illegal cast キャストの型指定が正しくありません。 キャストの型名を確認してください。
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エラーメッセージ エフー内容 対処方法

Illegal char constant 文字定数が1文字の表示可能文字、または 文字定数を確認して〈ださい。

エスケープシーケンス以外です.

文字定数がy ングルクォーティシヨンで

( (られていません。

IIIegal command コマンドの書式に誤りがあります。 コマンドの書式を再確認してくだ

さも」

Illegal continue contmue文がwhile.do-while文または contmue文はwhile、do-while".文

for文のいずれかの文中以外て'使用されて またはfor文の文中で使用するよう

います。 にして〈ださい。

lllegal e位 ape ￥の後の文字が、有効なエスケープy- エスケープシーケンスを碓怨して

sequence ケンスでありません。 〈ださい。使用できるエスケープ

シーケンスは￥O(OOh)・￥a(07h)・

￥b(08h)・￥t(09h)・￥n(OAh)・￥f

(OCh)・￥r(ODh)・￥"・￥'・￥￥・￥000

-￥xhhて・す。

lllegal function DCL キーワード、ライプラリーl瑚数および内 l瑚数定義または立自を確認してく

部システムで使用している!瑚数と同じ名 だき L、。

前でI同数定義や宣言はできません。 M'Jの名前を使JtJして〈だき¥'. 

lllegal function call l問教を呼び出すとき、引教の個数が閃数 'H教の個数と型を篠認してくださ

定義の仮ヨl数の個数と一致しません。 し、。

または、引数の型を仮引数の~!に変換で

きません。

lllegal index 配列の添宇の{由が!t、または定義されて 添字の指定を確認してください.

いる要素数を超えました。

I1legal initialization l用数は初期化できません。 初期化を確認してください.

初期l化する変数と定数の型が巽なります

(要素並びの島列の初期化はできませんL

lllegal pointer DCL ポインタ立言は、ホを lつだけしか指定 ポイン夕立言を確認して〈ださい。

できません。

void型指定子のポイン夕立言はできません。

IIlegal preprocessor プリプロセソサの締文エラーです。 -# inc1ude文、#define文を碓総し

てください。

lllegal sizeof sizeofi目算干のオペランドは‘宣車別子で sizeofのオベランドを徹認してく

なければなりません。 ださい。
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エフーメッセージ エラー内容 対処方法

I1legal storage c1ass この部分でl立、指定の記憶クラスは使用 間憶クラスを確認するか‘ J肯定位

できません。 慌を確認してください。

1I1egal stream pointel ストリームポインタが正しくありません。 ストリームポインタを硝総して〈

読み込みのためのストリームに普き込も ださい。

うとしました。

;!Fき込みのためのストリームから読み込

もうとしました。

IllegaI string 文字定数がダプJレクォーティシヨンで〈 文字列を確認してください。

くられていません。

文字列ヵ'255文字を超えています。

IIlegal type 指定できない型指定子を使用しました。 型指定子を確認して〈ださい。

データ定義て・型指定子にvoidを指定しま

した。

Mathematical error 0による削り買ーなどの数二Y的エラーです。 計算式または数値を僻館、してくだ

ライブラリー関数の引数が演算範囲を超 さい。

えています。

f1oat/double裂のデータのフォー7"/ト

エラーです。

Memory overflow ファイルエリアがオーバーフローしま し ファイルエリアの脊最を哨やして

た。 〈ださい。ファイルフリーエリア

は[.Ji低2048パイト必要です.

P.code area overflow C言語エリア内のP-codeエリアがオーパ c1ear文を用いるか RAMを哨設

ーフローしました(プログラムが大きす しc言語エリアを増やして〈だき

ぎますL 、、.

Stack area overflow C話語エリア内のStackエリアがオーパ clear文を用いるか、 RAMを榊投

ーフローしました(再帰呼び出しなどに しC言語エリアを哨やして〈だき

より、引数リストと内部定義の変数がJI~ ら し、。

れているえタックが足りなくなりましたL

Symbol area overf1ow C言語エリア内のsymbolエリアがオーパ clear文を用いるか. RAMを榊設

-7ローしました(総別子、定数が多す しC包括エリアを増やして〈だき

ぎます)。 し、。
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エラーメッセージ ヱ7ー内容 対処方法

Syntax error 構文エラーです。 情文および識別子を確認して〈だ

配列の婆2信教に.定数以外を指定しまし さい。

た。

System stack 被数のレベルがi果すぎて、システムスタ ネステイングを浅〈してください.

overf1ow yクがオーバーフローしました。または、

I瑚数の再帰呼ぴ出しによ~ .ンステムス

タソクがオーバーフローしました。

Too complex 式が被雑すぎます。 式を簡単にするか分割してくださ

expresSlon し、。

Too many 'case's caseのラベルの数が事すぎます。 caseのラベルの数を減らしてくだ

さ』、。

Too many 'default's defau!tのラベルが線数倒存在します. 一つのswitch文内のdefaultlのラベ

ルを一つにして〈ださい。

Too many breaks while、do-while、for文またはswitch break文とcontmue文の合計を40

/continues 文中のbreak文とwhile.do-while文 以内にして〈ださい.

またはfor文中のcontmue文の合計が'40を

超えました。

Too many initializers 初期l化される変数の数が多すぎます。 初期化される変数の数を減らして

くださし」

Unknown character 識別子などに本機では許されていない文 能川している文字を確認して〈だ

字が使用されました。 きい。
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プログラムの構成
ε王E量
。BASICプログラムは、入力文、出力

文、漬算文で構成されます。

ニニで学ぶニと 。一つの文は、行番号、コマンド、オ

カBASICプログラムの情成 ベランドで構成されます。

。プログラムの文には、実行される文

と、実行きれない文があリます。

プログラム例

1Q REM -REI コンニチハノ フ・口7'ラム。

20 PRINT "コン二チハク

“コノニチハ"

30 END 

プログラムを作るためには、いろいろな文法や規則があります。文法などの詳しい説明は後

にして、まずBASICプログラムがどのよう主形にな っているのかを見てみましょう。

プログラムの基本

実行される命令文は、基本的に三つの文に分けられます。

(])データを入力するための入力文

(2)そのデータに基づいてi寅算などの処理をする演算文

(3)実行の結果を出力するための出力文

すなわち、データを入力し、そのデータを演算などの処理で加工し、加工された実行結果を

出力する ーとい う ~Jillの作業が、プログラムの基本になるわけです。

文(行)の基本構成

BASICプログラムの各文(行)は、基本的な約束ごとにしたがって構成されています。

プログラムを書いたり実行したりするためには、各文(行)に名前を付けておく必要がありま

す。BASICでは、各文(行)に番号を付けて、それを名前とします。これが「行番号」です。

プログラムは行番号の小さい順から実行されます。行番号は1-65535までの整数です。行番

号は10、20、30・のように10きざみで付けると、後でプログラムの行を追加するときに便利です。

また、プログラムの入力は行番号順に行なう必要はありません。入力されたプログラムはコ

ンビュータ内で自動的に行喬号順に並べかえられます。

行番号に続いて計算機に命令する「コマンド」に必要な情報を示す「オペランド」を記述します二



実行文と非実行文

BASICプログラムの文には、入出力や演算などの処理をする実行文と、処理をしない非実行

文とがあります。プログラム例の行番号10のREM文は非実行文の一つで、注釈(コメント)の役

割をしています。
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インタプリターの操作

ニ二で学ぶニと

*プログラムを入力するための準備

主主-
0本機でBA51Cを使用する前に、使用す

るプログラムエリアを指定します。

。使用するプログラムエリアにプログラ

ムが入力されている場合は、NEWコマ
ンドでプログラムを消去します。

プログラムエリア

これからプログラムを入力したり実行したりするための準備として、使用するプログラムエ

リアを指定します。

CltfF) スライドスイッチをONIこして、|ー

本機のHJ:源を入れます。 1

(モード設定が[CAL]モード時)I 

仁璽亙コ 固キーを押して、メニューを表 ( MENU ) 

示させます。 11:F.COM 2:BASIC 3:C 4:CASL 
|5:ASMBL 6:FX 7:M口口E

亡亙盃コ 固キーを押すと、次のような表rE日 123
IReadY P日

示にな ります。 1ー

456  7 日目 円
」

これでBASICモードになり.プログラムの作成・編集・実行ができます。

表示の lli目のrpJはプログラムエリアをなl床し、rOJからr9Jまでの数字は各プログラムエリ

アを示しています。r18412BJは、残りのメモリー答f止を示しています(RAMパックをWI，役してい

る場合や、テキストデー夕、 BASIC、C言語、 CASL、アセンプリZ3dl?のプログラムを記憶して

いる場合は、この数!jl[が異なります)。

2十iHのrReadyPOJI立、本機が現在rpOJエリアを使JHしていることを示しています。{史JU

するプログラムエリアは、回を押しながら置~固の数字キーを押すことにより.変更するこ

とができます。
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プログラムの消去

1行自のrOJから r9Jまでの数字の代わりにr*Jが表示されている場合は、そのプログラムエ

リアにプログラムがすでに入力されています。もし使用したいプログラムエリアがr* Jになっ

ている場合は、 rNEWJを指定してプログラムを消去しましょう 。

右の表示は、プログラムエリアPO、1

にすでに入力されているときのもので

す。

ここで日呂田回目 と傑作すると、

rReady Jで示されたプログラムエリア

(右の表示ではPl)の内谷が消去され

ます。

また日呂田圃回国回目 と操作すると、すべてのプログラムエリアの内容が消去されます。

当
「
17992ロ
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プログラムのMと新
篭王~
。プログラムエリアを指定してから、BA

SICプログラムを入カ Lます。

ニこで学ぶこと 。EDITコマンドやLlSTコマンドによリ

合BASICプログラムの入力方法 入力 Lたプログラムを確隠します。

食入力されたプログラムを確寵する方法 。RUNコマンドで、入力済みのプログラ

台プログラムの実行方法 ム.¥-実行します。

簡単なプログラムを使って、プロ グラムの入力・編集・実行をする方法を説明します。ここで

はプログラムで使用している命令については考えず、操作方法だけをマスターしてください。

プログラムの入力

前述の「プログラムの構成」で示したプログラムを、プログラムエリアrpOJに入力してみま

しょう 。

錬作 表示

① 田園自園田園田困 ① 1日 REM "RE I コンニチハ ノ フ・ロ0・ラム"

ゐ 回国田園田邑困
固 因 圃 園田回目困

図画圃固園田国困

団園田困囚園田圃

凸 困 色目

② 固園圃回出回凸 回 ② E日 P円 INT "コンニチハ"

色困固四回園田回

田回囚困凸回 包囲

③ 国園田田圃園固 ③ 3日 EN口

入力上の注意
行番号20のように、回EEと操作すると、 PRINTという文字列を入力することができます。こ

のようにして文字列を入力することを、「ワンキーコ7 ンドを使う」といいます。ワンキーコマン

ドを使うと、入力されたコマンドの後ろに自動的に l個のスペースが付きます。

アルフアベットは、BASICの基本として大文字で入力してください。大文字と小文字のモー

ド切り換えは、回キーを押します。本機のBASICでは、コマンドが小文字で入力されても大文

字に変換されます。ただし、変数名やr"J(ダブルクォーテーション)で閤まれた文字列は、入力さ

れたままになります。

プログラムの入力では、l行の最後に必ず回 (リターン)キーを押してください。
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プログラムの確認

入力されたプログラムを確かめる方法として、次の 2種類があります。

(1)LlSTコマンドを使用する ・プログラムを見る

回25団と操作すると、画面に次々 12日 PRINT "コン=チハ "
130 EN口

とプログラムが表示されます。 IR;ad';~P日

しかし、これでは速過ぎてプログラムを読むことができません。そこで回キーや回キーを使

って、現在表示されている行以外の行を確認してください。

また、 LISTコ7 ンドで長いプログラムを表示中に官キーを押すと、プログラムリストの表

示を一時停止させることができます。これはプログラムを少しずつ見るときに便利です。次の

部分を表示させるには団キーを押します。

本機は 8行分の仮想、スクリーンを持っているのて¥現在表示されている行を含めて8行を回

回キーで確認することができます。

田回国田行番号 ・ ・指定した行番号を表示します。

回目固回行番号回行番号 ・指定した範囲の行番号を表示します。

(2)EDITコマンドを使用するー プログラムを編集する

回目回と操作すると、 I画面にプロ 斤百石EM "RE 1 コンニチハノフOD~.5 h."
グラムが表示されます。この状態で、 国EERbNT i1ンニチハ"

回(前進上回目(後進)、回、回キーを

使って、他の行を確認することができます。

プログラムの確認が終了したら、回キーを押します。rReadyPOjが表示され、作業が終了し

ます。

プログラムリストを確認中にプログラムの入力ミスを発見した場合は、プログラムの修正を

行ないます。回回目回キーを使って、カーソル(画面上てヘ点滅している r j)を修正したい部

分に移動させて、修正後に回キーを1111します。このとき、文字と文字の聞に文字を姉入したい

ときは、回キーを押して問を空けます。逆に、文字を消去して、後ろの文字を前に詰めたいと

きは、圃キーを押します。修正方法については、次ベージの「エディタの操作Jを参照してくだ

さい。

抜けている行を発見したときには、行番号とコマンド、オペランドを入力し、最後に回キー

を押すと、行の押入ができます。不要な行を発見したときには、行番号を入力後に回キーを押

します。入力した行番号の文が l行分削除されます。

プログラムの実行

rReady POjが表示されているとき

に回苫固と操作すると、プログラムエ

リアrpOjに入力されているプログラム

が実行されます。

IRUN 
はンニテハ
同 eadY P目

，-
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エディタの操作
僅王~
。プログラムの入力中またはLlSTコ7ン

ドやEDITコマンドで確認中は、いずれ

ここで学ぶニと もカーソルを移動させて修正します。

女プログラムの修正方法 。実行中のエラーは、LlSTコ7 ンドまた

会実行エラーの対処方法 はEDITコマンドてeプログラムを表示さ

カプログラムのテ'バッグ方法 せてから修正します。

。エラーメッセージの意味を理解します。

。STOPコマンドやトレース機能でプロ

グラムの誤リを発見 Lます。

プログラムの修正を行なうのは、次の 4つの場合です。

(1)プログラム入力中(回キーを押す前)に閑違いに気付いた。

(2)リスト確認中(回キーをiqlした後)に!日j違いに気付いた。

(3)実行してみたらエラーが出た。

(4)エラーはないが、実行結果がおかしい。

このようにいろいろな場合がありますが、文の訂正、挿入、削除の方法は同じです。いずれ

の場合も、修正したい位置にカーソル(画面で点滅している「ーJ)を移動させて修正します。

プログラムリストの修正は、 BASICモード(恒国)で行ないます。

プログラム例
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上に示したプログラム例を使って、いろいろな修正方法を紹

介します。このプログラムは、1から100までの整数の和を計算す

るものです。プログラムの内容の理解は後回しにして、いろい

ろな修正方法をしっかりと覚えてください。なお、プログラム

エリアP1に「入力中」または「入力後」という設定で修正を行なう

ものとします。
プロデラムフローチャート
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入力中のプログラム訂正(固キーを押す前)

プログラムの入力中(回キーを押す前)に間違いに気付いたときは、カーソ Yレを訂正部分に移

動きせ、修正します。

(例 1) 30X=X+Iを30X=Y+1と入力してしまった。

1日 X=日
E日 F口円 1 = 1 TO 1回目
3 日 X=Y+I~

回目回 10 X =日

(カーソルを訂正部分に移動させ
E日 FOR 1=1 TO 1日目
ヨ日 X=工+1

ます。)

図 回 1日 X=日

(正しい文字を入力し回キーを
E日 F口円 1 = 1 丁目 1回目
3目 X=X+I

押すと、この行が登録されます。)

入力後のプログラム訂正(回キーを押した後)

LlSTコマンドで訂正する方法

プログラムリストを入力後(回キーを1111した後)に間違いに気付いたときは、その行を表示さ

せ、カーソルを訂正したい部分に移動させ、訂正します。

(例 2) 3日X=X+Iを30X=XX+ 1と入力してしまったことに気付いた。

回自国固回 | 

(訂正したい行を表示します。) |REal;xp;l 

キ。字

)

吠

+
h

u
J

意
。

ふ'ハ

J'

一時
一

し
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回
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13日 X=且X+I
IReadY Pl 

ここで、正しく訂正されたかどうかを確認してみましょう 。

回

(表示されている文字をクリアー

します。)

回巴圏固回

(訂正された行を表示します。)
13日 X=X+I
IReadY Pl 

正しく訂正されたことカ叩官認できます。

プログラムを訂正した後は、必ず団キーを押してくだきい。
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EDITコマンドで訂正する方法
プログラムをEDlTコマンドで表示させ、回回キーを使って修正したい行を画面の最上行に表

示させます。次に回目キーで訂正したい部分にカーソルを移動させます。

(例 3) 30 X=X+Iを30X= + 1と入力してしまったことに気付いた。

回包囲 11日 X=日
E日 FOR 1 = 1 TO 1回目
ヨ日 X=+I 
4目 NEXT L 

回回 3目 X=+I

(訂正したい行を1行自に表示さ
4由 NEXT
E日 PRINT X 

せます。)
日目 EN口

回目回目回目 ヨ日 X=土l

(カーソyレを訂正したい部分に

移動させます。)

回 3日 X=ー+1

(一つスペースを空けます。)

国回 3日 X=X+I

(正しい文字を入力します，) 
A日 NEXT 1 
5日 PRINT X 
B目 EN口

もし他にも訂正する箇所があれば、このまま田回目回キーを使って訂正したい行を画面の

最上行に表示させ、カーソルを訂正させたい位置まで移動して、同様に訂正できます。

プログラムを訂正した後は、必ず回キーを押してください。

包亙S
@LISTコマンドでは仮想スクリーン811'の中だけで訂正を行ないますが、EDITコマンドて・はプログラム全体を

見ながら訂正できます。
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EDITコ?ンドではrまず囚回キーを使って訂正させたい行を 1行目に表示させ、次に回目キーを使ってカ

ーソyレを移動させるJ ということに注意してください。



実行してエラーが出たときの訂正
実行時のエラーにはいろいろな種類があります。プログラムに不都合な点があると、 RUNコ

マンド{回呂回 )を入力した後、 i大の例のようなエラーメッセージが表示されます。

エラーメッセージ エラーが発生したプログラムエリア

↓ 1 
SN error Pl-20 

↑し「
この部分の略号で エラーが発生した行番号

エラーの内容が分

ります。

この例では、 rSNerrorJすなわち 「コマンドまたは文の書式に誤りがある」ということになり

ます(エラーメッセージの内容は、 156ページの「エラーメッセージ一覧表」を参照してください)。

LISTコマンドやEDITコマンドで間違いのある行を表示し、訂正します。訂正方法は前に説明

した方法と同じです。

コラム.プログラムのテ'バッグ・

プログラムの誤りを「パグJといいます。パグとは虫(BUG)のことで、この虫を取り除〈作業のことを

「デパッグ(DEBUG)Jといいます。

本機ではエラーチェック機能を利用し.プログラムの流れやBASICプログラムの文法上の誤り(記述

ミス)がないかを‘表示を見ながらデパ yグ作業を行なえます。

デパ yグ作業には、「エラーメァセージによるデパ yグ」、 rSTOPコ?ンドによるデパソ九、「トレースモ

ードによるデパッグ」の3種類があります。

・エラーメッセージによるデハッダ

キー入力やプログラムに誤りがあったり プログラムの実行中になんらかの不郷合が発生すると、エ

ラーメッセージとエラーの宛生した場所を表示して実行が中断されます。

ここで、田昌巳固または巴回国回日園、回巴巳固ま たは巴回目白巴固と操作すると.エラ

ーの発生した行が表示されます。プログラムをよく検討し、 訂正します.

・STOPコマンドによるテ'パッグ

STOP文をプログラム中に書き込んでお〈と、そこて・プログラムの実行が停止されます。捌べたい変

散などのある行の直後にSTOP文をi墜さ込み実行させると、そこて・停止しますので、

白色『調べたい変数名目または回国田園田淵べたい変数名目と操作Lて変数の内容を表示させ

ます。実行を再|刑させるときは、回EE固または回国固回目と操作します。

・トレースによるデバッグ

トレース峨能をONにすると.i'T得号を表示しながらプログラムを実行することができます。トレース

ONのJ肯定は、
団四四回目と操作します。トレース機能は.プログラムの流れがJUい通りにいっているかどうか

を「追跡」するのに用いると便利です。トレースONの解除は、

団自園田回目と操作します.

その他、エラー表示が出力されずにプログラムは実行するが.実行結果が期待と違う易合は、 J~i閣と

Lて、

-づl川している変数のU¥I違い

.配タ，)の引数のIllJi主い

• j肯定すべき分岐先のIIU違い

などが4Pえられます。i主:¥1深〈プログラムを確認し‘修iF.lj呼実行してください。
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条件分岐するプロクラム 6王~。INPUT文は、データ入力を Lます。。LET文は、代入の指定をします。

ここで学ぶこと 。IF文は、条件判断によリ異なった実行

会データの入力、表示 をさせるニとができます。

食変数名の付け方 。BEEP文は、ブザーを鳴らします。

~IF文による条件式判断 。PRINT文は、データを表示します。。END文l立、プログラムを終了します。

プログラム例

50 1 0 ELSE 

INPUT 'X=.;X 
INPUT .y=.;y 

LET Z=X-Y 

IF Z=O THEN 

BEEP 
PRINT 
END 

n
H
v
n
H
u
w
n
H
u
w
A
H
V

《
H
V
A
H
V
A
H
u
-

-
E
'
n
J
a島
内

‘

d
a
a
y
F
h
J
v
p
h
v

守，，

①

①

②

③

④

⑤

⑥

 

。EOUAL=';X

(XとYの二つの数値を入力し‘ XとYの1，1("，等しければブザーを鳴

らしてEQUAL=とXの似を表示l.XとYの1[1[が等し〈なければ再

度入JJすることを求めるプログラム)

BE王P
(プログラムの文法と要点〕

①INPUT文

キーボードからデータを指定した変数に人}Jします。

“EQUAL :: 

"X 

人力される変数字1

↓ 

JXd、される文"y:yIJ

"X=" 

プロデラムフローチャート

X 

②LET文

左辺の変数に右辺のf，直、文字、

INPUT 

または式の値を代入 します。

r;時 "rfì~

↓ 

I¥:人される変数字;

z=x-y 

LETコマンドは、rLETJの記述を何時できます。

LET 
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変数とは、数値や文字列を貯えてお(f箱Jのようなものです。変数の名前を変数名といいま1"0

変数名の付け方には、次のような規則があります。

(1)先頭の 1文字がアルフアベット (rAJ_rZJ、raJ_rZJ)またはカナ(rアJ_rンJ)を使い、

2文字目からは数字も使うことができます。

(2)変数名の先頭に、予約MHBASICの命令や|刈数)を合めることはできません。

(例)PRINTER. LETTER 

(3)変数名の最後にs記号を付けることにより、文字変数となります。

(4)変数名の長さは、最大249文字です。

変数は意味のある変数名を付けるとよいでしょう。

(例) TEIHEN、 TAKASA、GOUKEI

③IF -THEN -ELSE文

IF以下の条件式が成立したときは、THEN以下の文を実行、または指定された行帯号へ分岐

します。条件式が成立しなかったときは、 ELSE以下の文を実行、または指定された行帯号へ分

岐します。

条1'1式 成立しなかったときに分岐する行855;
↓↓  

IF z= 0 THEN 50 ELSE 10 

成立したときに分岐する1j 寄り

粂I'1式には次の;dL;が使11Iできます。

，; パし'.リ.' {例l f!也f、 I味

A=B AとBカぜ勺しい

く Aく B AがBより小さ L、

> A>B AがBよリ大きい

く = Aく =B AがBより小さいか等しい

=< A=く B

>= A>=B AがBより大きいか等しい

=> A=>B 

く > Aく>B AとBが等 しくない

>< A>く B

④BEEP文

ブザーをi鳴らします。 BEEPまたはBEEPOで低い音を的らし、 BEEP1で?::j~、背を l鳴らすこ

とができます。
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⑤PRINT文

文字列、数式、変数などの出力要素を表示します。

表示する文字列 表示する変数

↓↓  

PRINT "EQUAL="; X 

⑥END文
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プログラムの実行を終了し、コ 7 ンドの入力待ちとなります。

コラム・省略可能なIF文、LET文、END文・

・IF-THEN-ELSE文の中で、条件式が成立しなかった場合に実行する処壊がなかったときは、 EL

SE以下を省略することができます。

・LET文ではrLETJを省略L.計算式や代入文だけを記述できます。

eEND文自体を省略することができます。プログラムは実行する文がなくなった時点で、自動的に終

了します。



繰り返しのプログラム
ε/; /I)} 

。FOR~NEXT文は制御変数値を変化さ

せながら、ある回数だけ繰り返 Lて実

二二で学ぶ二と 行させることができます。

す特定の文の実行告、ある回数だけ繰り

返す方法

プロダラムフローチャート

プログラム例

STE P 

INPUT 
Y=Q 

FOR 1=1 
Y=Y+I 
NEXT 1 
PRINT ~Y=";Y 

END 

。X=l' ;X

X TO 

《

u
M
《

u
》

内

H
v
《

H
u
《

Hν

《

H
w
n
H

'E'
内
ノ
蜘
司
‘
J
d
M
a
a守

P
h
J
d
w
F
n
u》
曹
『
，
，

①

②

③

④

③

⑤

⑥

 

(Jから入力したXの値までの和を求めるプログラム)

(プログラムの文法と要点〉

①INPUT文

キーボードからデータを指定した変数に入力します。

②代入文(LET文)

左辺の変数に右辺の値、文字、または式の値を代入します二

rLETJは省略しであります。行番号20では、合計fi直の入

る変数Yを0にしています。

③FOR-NEXT文

FOR文からNEXT文までの問に書かれた文を、制御変数

を初期値から終値まで増分値ずつ変化させながら繰り返

します。

増分値終値有7J制値制御変数名

STEP X TO FOR 

|繰り返し実行される文|

I←この時点で Iの値がIi'i分されるNEXT 
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例では行祷号30-50の文に、行番号40の文が挿入されています。この行番号30-50までを

FOR-NEXTループと呼ぴ、行番号40の文が繰り返し実行する文になります。



このように、 FORとNEXTは常にペアで使用されます。また、初期値、終値、 I曽分値は変数

でも数値でも指定することができます。それでは、図を見ながらもう 一度FOR-NEXTの動きを

保~ I沼してみることにしましょう。

E見明図 この同は、FOR-NEXTの酎jきを説"11するための凶て・す。プログラムとは一致していません.

l孟

桁r/il/1変数に初期他をセソトします。

-:/:r/制l変数と終frI(を比較し、出1/倒l変数の他が終似を起iえ

たときは、 NEXT文の次の文に ジャンプします

mlJfl削l変数に明分lrI!を力11;(、FORXの終11立との比較へ民

ります。

/:</のように繰り返し'人行される丈は、;t;r/\1/1変数と終1r!1: とを比較した後に'よ~jされるため、初

!日/fI!(が終1r{(を411えた場合は、 一度も実行されません。

また、 FOR-NEXTJレープはメ モリーが許す限 1何重にも指定することもできます。その

場合、他のループに重なってはいけません。

0 「一一一FOR J=1 TO 1ω 

|正仁亡FOR 1一1= 1 TO 10 

I L-NEXT 1 

」一一-NEXT J 

rF L l '1列(ト人Jf!!J/よリ'j日lされる)

r-FOR J=I TO 10 

「一←-FOR 1 =1 1'0 10 

I L-NEX1' J 

」一一一NEXT

誤った例

④代入文(LET文)

1，辺の変数にイ1辺の他、文字:、または式のfl!iを代人します。rLETJlj:何時しであります。行番号

40では、 {}.ìl.M~の人る変数 Y に I を力lI ~l~ しています。

⑤PRINT文

X-r・jirJ、数式、変数主どの11'，j)嬰索を表'Jミします。

⑥END文
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フログラムの'よjjを終 fし、コ7 ンドの人JJ持ちとなります。

コラム・省略可能な増分値.

FOR-NEXT文の中のSTEPのお述は、省略することができます。STEP以下を省略した場合は明分

(，!iはlが指定された Lのと凡なされます。



(1 e /1)) 

O乗算(掛け算)は*で表わし、除算(劃り

算)は/で表わします。。GOTO文は、指定された行番号へ無条

件にジャンプします。

無条件ジャンプのプログラム

ここで学ぶこと

台プログラムの流れを変え、特定の行番

号ヘジャンプする方法

， 

プログラム例

nHuv.
《
日

uM.
《
H
v
《
H
u
《

HuM.
肉
Hu》
.
内
H

.E'
内
，
』
内
‘
J

“Maa
1
F
h
J
d
w
F
h
u
M
.

『
，
，

INPUT -テイヘン=(1 ; A 

IF A=O THEN 70 
INPUT -11カサ =* ; H 
S=A持H/2
PRINT "メンセキ=. S 
GOTO 10 
END 

①

②

①

③

④

⑤

⑥

 

{三角形の底辺と出さを入力 Lてその面積を求め、それを表示し.

ほ辺がOの場合は終 fするプログラム)

GOTO 

(プログラムの文法と要点)

①INPUT文

キーボードからデータを指定した変数に入力します。

プロゲラムフローチャート
②IF文

IF以下の粂何式が成立すると、 THEN以下の行(行番号70)へ分岐します。

成立しないと、次の行(行祷号30)へ進みます。

③代入文(LET文)

左辺の変数に右辺のf直、文字、 または式の他を代入します。rLETJは行時してあります。

算術式には次のような記号があり、 iXの優先!阪で計算されます。

優先順位 秘書Ii 三"辺」 旦J 

カッコ ( ) 

2 釆t~ 除算 * / 

3 加算減l1 + 
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iJJ f'長先順位が同じ場合は、左から~に計算されます。



④PRINT文

文字列、数式、変数などの出力要素を表示します。

⑤GOTO文

指定された行番号へ無条件て・ジャンプします。

ジャンプする行番号

↓ 

GOTO 10 

この例では、行番号101こジャンプします。

これまでに学んだプログラムでは、IF-THEN-ELSE文やFOR-NEXT文のよう主文を除

き、行番号順に実行され、最後の文を実行するとプログラムの実行が終了しました。このよう

なプログラムでは、同じ処理を何回も繰り返して実行したいとき、もう 一度初めからRUNコマン

ドを操作しなければなりません。このような面倒な操作をしなくても、 GOTO文の指定によっ

て特定の行にジャンプして繰り返し処理することができます。

⑥END文

プロ グラムの実行を終了し、コ 7 ンドの入力待ちとなります。
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コラム.行番号の代わりに用いるラベル.

eGOTO文などのジャンプ先として通常は行帯号を使用してますが‘以下のように行番号の次にラベ

yレを5口述することにより、条刊分岐命令の中で行番号の代わりに使用することができます。

10 GOTOホHYOUJI

200 * HYOUJI，PRINT "PROGRAM RUNNING" 
・ラベルは、先頭にr* J(アスタリスク)を付けた英数字で始まるラベル名で権成されます。

変散名Jillfllに先頭から予約訴のつづりをfJ/!J11することはできません。

・ラベル名は‘ 1行に収まる長さまで使用できます。

・ラベルは、必ず行の先掛から記述します。続けて文を舎〈場合には、 r: J (コロン)を付けます。

コラム.無限ループ.

例題のプログラムではAの入力値がOのときに処理が終了するよ

うに設定されていますが、行棒号20のIF文がないと左の7ローチャ

ートのような流れになります。

このフローチャートには終了があリません。無限に散似の入力と

剖算、表示を行なうことができる代わりにいつまで経ってもプログ

ラムは終了しません。

ニのように終わりがなく、無限に繰り返される繰り返しをf無限

Jレープ」といいます。実行を止めるためには自キーを押して.強制的

に量限ループから抜け出きなければなりません。

無限ループ的存在するプログラムは、あまり好ましいプログラム

とはいえません。どうしても無限ループとなってしまう場合は、血

限ノレープのどニかで脱出する方法を考えておく必要があります.

コラムeFOR-NEXTループ内からの脱出・

FOR-NEXTループ内から、 GOTO文てーループ外ヘジャンプすることができます.この場合、NEXT

文が現われる以前向行にGOTO文などで戻すことにより、再びFOR-NEXTを続行することができま

す。

またこれとは逆に FOR-NEXTループ外からループ内に入ることはできません。
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サブルーチンの使い方 僅王~。GOSUB文は、メインプログラム(メ

インルーチン)よりサブプログラム

ニニで学ぶ二と (サブルーチン)へ実行を移します。

女同じ処理を一つにまとめ、サブプログ 。RETURN文は、サブプログラムへ実行

ラム化する方法 を移Lたメインプログラムの GOSUB
文の次の文へ実行を戻Lます。

プログラム例

1 0 
20 
30 
40 
50 

1 00 
1 1 0 
1 20 
1 30 

INPUT ~A=';A 
I F A=O THEN 50 
GOSUB 100 
GOTO 10 
END 
X=SOR (A) 
Y=CUR (A) 
PRINT X;Y 
RETURN 

①

②

③

⑦

③

④

④

⑤

⑥

 

(入力したAの値町、F方般Xと立万般Yを末的、それを表示し、

Aの怖が0の場合は終 fするプログラム)
プログラム7ローチャート

(プログラムの文法と要点)

①INPUT文
キーボードからデータを指定した焚数に入力します。

②IF文

IF以下の条件式が成立すると、 THEN以下の行(行番号50)へジャンプします。成立しないと、

次の行(行番号30)へ進みます。

③GOSUB文

指定された行番号から始まるサブルーチンヘジャンプします。サブルーチンからはRETURN

文で戻 リます。

ジャンプ先の行番号

↓ 

100 GOSUB 
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④代入文(LET文)

左辺の変数に右辺のf也、文字、または式の値を代入します。rLETJは省略してあります。

行番号100では変数Aの平方穏を、行番号110では変数Aの立方根をそれぞれ計算し、変数X、

Yへ1-1;:人しています。本機には内蔵関数とそのための専用キーが用意、されています。

内蔵関数には数値|瑚数の他に、文字列の変換などの文字|刻数などがあります。詳しくは、 『ガ

イドブック』の巻末の「内蔵閃数一覧表」を参照してください。

⑤PRINT文

文字列、数式、及、数などの出力要素を幽隔に表示します。

⑥RETURN文

指定された行、またはサブルーチンを呼ぴ出した文の次の文に反ります。

⑦GOTO文

指定された行番号 へ無条件て"ジャンプします。

⑧END 

プログラムの実行を終了し 、コ 7 ンドの入力待ちとなります。

コラム.サブルーチンの呼び出 L・
一つのサブルーチンを、メイ ンプログラムのいろいろな位置から何回も呼び出すことができます。

、、、、、

メインプロダラム

、、、、
、、、

サブプログラム

阿のよう に呼び出す側のプログラムをメインプログラム{メインルーチン)と呼ぴ、呼び出される側

のプログラムをサブプログラム(サブルーチン)と呼びます。

また、サブルーチンのフローチャートは、メインルーチンのフローチャートとは別に書きます。さ

らに、サブルーチンの品初のJl!J，}には恒三互三E 笹E恒三互三王3 のように、サブルーチンの

l問始であることがわかるような名称を問、最後の記号には(RETUF野というように.メインプログ

ラムへ以ることがわかるような名称を書きます。
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READ文とDATAX 信手雇副

@READ文は、 DATA文で指定されたデ

ータを順々に続み込みます。

ニニで学ぶニと 。DATA文は、 READ文で醗み込むデー

女READ文によるデータ入力と、 DATA '7を設定します。

文によるデータの定義

プログラム例

FOR 1=1 TO 3 
READ A1. A2. H 
V=A 1 *A2*H 
PRINT ~?イセキ=4" ; v 
NEXT 1 
END 
DATA 
DATA 
DATA 

3. 5. 6 
5. 8. 4 
3. 4. 1 0 
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内
J
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内
切
J
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①

②

④

⑤

①

⑥

③

③

③

 

日夕イセキー目V
(行番号70から90までのデータをREAD文で読み込み、変数A1. 

A2. Hに代入し、この変数によ って直方体の体積を求めるプロ

グラム)

(プログラムの文法と要点)

①FOR-NEXT文

制御変数を初期値から終値まで増分値で変化させながら、FOR文からNEXT文までの聞に書

かれた文を繰り返します。

プログラムフローチャート

②READ文

DATA文で定義されたデータを読み込み、指定した変数に順々に代入します。

代入される変数名

↓↓↓  

H 

③DATA文

READ文で読み込む数値または文字列を設定します。

A2， A 1， READ 

読み込まれるデーヂ

↓↓↓  

3. 5. 6 DATA 
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これまで学んだプログラムでは、数値を扱う場合に、(I)LET文のように変数に代入する、 (2)

INPUT文を使用してキーボードから数値を入力する、という 2つの方法がありました。

ここではもう一つの方法として、 READ文とDATA文を学びます。READ文を使用すれば、

データをその度入力する必要がありません。プログラム中にすでに舎き込まれていますので、

後からデータをチェックするときにも便利です。

READ A 1. A2. H 
READ文とDATA文は左図のように常に対になって使

T f r 用され、 READ文で読み込まれるデータ数または読み

DATA 3. 5， 6 込む回数とDATA文中のデータ数とが対応していなけ

DATA 5， 8， 4 ればなりません。

DATA 3， 4， 1 0 

もし、READ文で読み込まれるデータ数がDATA文中に存在するデータ数よりも多い犠合は、

エラーになります。

READ A， B， C， D， E iA、B、CIこデータは読み込まれるが、D、Eに読み込まれる

↑ ↑ i L一一一Lデータがない。

DATA 10， 15， 20 

逆に、READ文で読み込まれるデータ数がDATA文中に存在するデータ数よりも少ない場合は、

エラーにはなりません。

READ A， B， C， D， E 

↑ ↑ i " .J二一一6、 4のデータは余る。

DATA 5， 7， 3， 2， 1， 6， 4 

④代入文(LET文)

左辺の変数に右辺のf也、文字、または式の値を代入します。rLETJは省略してあります。

⑤PRINT文

文字列、数式、変数などの出力要素を画面に表示 します。

⑥END 

プログラムの実行を終了し、コマンドの入力待ちとなります。

コラム・2買み込むデータの行番号指定.

READ文で読み込もうとするDATA文が被叡組ある場合は.RESTORE文により読み込むデータの

位世を指定することができます。

ニの場合、最初のREAD文が実行されるiiijにrRESTORE行番号」を指定すれば、指定された行番

号のデータが読み込まれます。
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配列変数の宣言 ~ 。CLEAR文は、すべての変数をクリア

ーします。

ニニで学ぶこと 。DIM文は、配列変数を宣言します。

会大量のデータを配列変数を使って処理

をする

プログラム例
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A(5) 

(プログラムの文法と望星〉

①CLEAR文

すべての変数をクリアーします。

②DIM文

配抑l変数のn:パには rDIMJ文を似Jいます。
プロゲラムフローチャート

配列変数名 添え字のiik大他

↓↓  

DIM A(5) 

これまでに学んだ変数では、一つの変数に対して一つの値しか代入できませんでした。です

から、数多くの値を扱うときには、いくつもの変数を用意しなければなりませんでした。
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臼ド臼日日「日
配列を使うと、一つの配列変数に対していくつもの値を代入することができます。

変数を箱に{同iえると、配仰l変数はL、くつもの箱lをひとまとめにしたものに例えられます。

日変数A

配列変数A

一つ一つの符を区別するために、配初l変数名に続く

( )の中の数字で何祷1'1の箱であるかを指定していま

す。この数字を rj訴え字J といいます。()の中の添え

下には、数値でも変数名でも指定することができます

(右の図を参照)。

1針l組のプログラムでは、 同t手11は3をち:誌しています。自己列の中lこFOR-NEXT文で代入する

よりも、 READ文を l度実行して順に代人した方が良いと，思う人がいるかも知れません。デー

タ数が少ないときは、それでL人会きむ述いはありませんが、扱 うデータがlOO{聞とい うような場

合には、 1度のREAD文によるプログラムではものすごい長きになって しまいます。

③FOR-NEXT文
FOR文からNEXT文までのnuに脅かれた文を、指11iill変数を初期iJ{iから終値までL増分f他11直{立iて

させながら縦リi返亙します。

④RESTORE文
READ文で読み込むDATA文の開始行を指定します。ここでは、開始行が指定されていない

プログラムの中で最初にあるDATA文が指定されます。ので、

⑤READ文
DATA5cで定説されたデータを流み込み、指定した変数にIi~i 々に代人します。

⑥DATA文
READ文でufLみ込む数lJ{iまたは文宇列を設定します。
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①代入文(LET文)

た辺の変数に右辺の他、文字、または式の似を代入します。

lif作り 60の{\;:人文で[立、 11. ~J を求めています。 なぜ変数 I より l を i成算してから害1I るのかとい

うと、 FOR-NEXT5cでは制御変数が非守備を，凶えたときに')uiを終えるからです。



⑥PRINT文

文字列、数式、変数などの出力要素を表示します。

⑨END文
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プログラムの実行を終了し、コマンドの入力待ちとなります。

コラム・配列の 0番目?・

本機では配列を 0番目かり使用することができます。したがって、 A(5)という配列を宣言すると、

0 - 5 番目的~1"6倒的データを記飽することができます。



。OPEN文は、

ます。。PRINTj!文は、指定されたファイルへ

データを. き込みます。。CLOSE文は、ファイルの使用の終了を

宣言Lます。。INPUTj!文は、指定された 7ァイルか

らデータを続み込みます。

周辺機器との入出力 ファイル(Jj.使用を宣言 L

ニニで掌ぶニと

合フロッピーディスクへの書 き込み方

会フロッピーディスクからの読み込み方

10 READ A. B. C 

20 DATA 17.14.21 
30 OPEN 。O:TEST* FOR OUTPUT AS 

#1 
40 PRINT #1. A 

50 PRINT #1.日

60 PRINT #1. C 

70 CLOSE 

80 END 

プログラム例 1

①

②

③

 

④

④

④

⑤

⑥

 

(行番号20で指主 した数値を変教に代入し フロ yピーディス7にオ

ーブンした"TEST"というファ イルに変教の怖を件き込むプログラ

ム)
プロダラムフローチャート

プログラム伊~ 2 

10 OPEN 。O:TEST* FOR INPUT AS 

#1 
20 INPUT #1.X 
30 INPUT #1.Y 
40 INPUT #1.Z 
50 CLOSE 

60 PRINT X;Y;Z 
70 END 

① 

①

⑦

⑦

⑤

⑥

⑥

 

(7ロyピーディスクから"TEST"というファイルをオープンして、

データ を読み込み表示するプログラム)
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プロダラムフローチャート



(ヲ白ヲラムの文吾と要点〉

①READ文
DATA文で定義されたデータを読み込み、指定した変数に順々にデータを代入します。

②DATA文

READ文で読み込む数値定数または文字定数を設定します。

③OPEN文

ファイノレの使用を宣言します。プログラム例 1、プログラム例 2とも同じような宣言をして

います。

ファイルディスクリプタ

ディスクドライブファイル名 書き込み指定 ファイル番号

人 L l ，1， 
OPEN • e : TEST' FOR OUTPUT AS # 1 

フロッピーディスクに記録されたデー夕、またはデータの集まりをファイルといいます。こ

のファイ Jレを使用するための命令としてOPENがあり

ます。 OPEN文の実行は、これからデータを読み書き

するデータファイルを「聞く」というな昧です。

ファイ 1レを聞く (OPEN)とは、これからデータを記

録するためノートやデータを読むための本などの表紙

をrlm<作業」と同じようなものと考えるとよいでしょ

ワ。

一
ファイルのOPENのイメージ

プログラム例 1の行番号30のOPEN文では、ディスクドライブのrTESTJという名前を付け

たファイルに書き込みを行ないます。 rFOROUTPUTJという部分によって、 OPENする目的

がファイルへの書き込みに指定されます。

OPENする目的は、次のようにして指定します。

目 的 備 考

OPEN-FOR OUTPUT- ファイルへの書き込み プログラム例 l行番号30
INPUT ファイルから読み込み プログラム例 2行得号10

APPEND ファイルへの追加書き込み

OPEN文では、聞いたファイルに祷号を付けています。プログラム例 l、プログラム例 2では

ともにOPEN文により、ファイル番号としてrAS # 1 Jを指定しています。その後の出力する

ための命令(例 lの行番号40-60)と、入力するための命令(例 2の行番号20-40)により、同じ

くファイル番号としてr# 1 Jを指定します。

140 



④PRINT持文

指定されたファイノレに、出力要素を順番に出力します。

ファイル帯号 出力要素(例では変数A)

↓ 

PRINT # 1， A 

PRINT#文の実行によって、フロッピーディスクにデータが書き込まれます。書き込まれた

データを読み込むときは、INPUT#文を使用します。プログラム例 1で書き込まれたTESTと

いうファイルを、プログラム例 2て・読み込んて・います。

フロ yピーディスクに:!?かれたデータを読み込むときは、次のように指定してください。

注意 書き込み 読み込み

数値型データは数値変数 PRINT #1， A INPUT # 1， P 

に読み込む

文字型データは文宇変数 PRINT #1， B$ INPUT #1， Q$ 

に読み込む

数値型データを文字変数 PRINT #1， C INPUT #1， R$ 

に読み込んではいけない

文字型データを数値変数 PRINT #1， D$ INPUT # 1， S 

に読み込んではいけない

変数は繰り返し告き込み、 PRINT # 1， E， F， G INPUT #1， T， U， V 

繰り返し読み込める

コラムeSASICで扱うファイル媒体とファイルディスクリプタ.

本機で扱うことのできるファイルの媒体には、フロッピーディス夕、通信回線があります。これら

を区別するために次のように指定しますe・7ロyピーの場合 OPEN "0: 7ァイル名.FOR-

"で岡まれた部分をファイルディスクリプタといいます。ファイルディスクリプタには、 iXの2

倒官iがあります。

対地となるファイ lレ

フロアピーの指定

通信回線の指定

ファイルディスクリプタ

.0 : 7 ァイル~.

"COMO 通信パラメーター.
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⑤CLOSE文

ファイルを閉じ、入出力パッファ使用の終了を宣言 します。 CLOSE文では、ファイル名、出

力モード、ファイノレ番号などは指定しません。

先ほどは、書き込みそして読み込むための準備とし

て、OPEN文を使ってファイルを開〈作業をしました。

啓き込む、読み込むなどの作業が終了すれば、ファイ

1レを閉じるという作業を行ないます。CLOSE文の実行

は、データを読み書きしたデータファイルを「閉じる」

という意味です。

ファイ 1レを閉じる (CLOSE)とは、データを記録し終

わったノー トやデータを読み終わった本などの表紙を

「閉じる作業Jと同じようなものと考えるとよいでしょ

三
ファイルのCLOSEのイメージ

つ。

⑥END 

プログラムの実行を終了し、コマンドの入力待ちとなります。

⑦INPUT#文

指定されたファイルよりデータを読み込み、変数にデータを代入します。

ファイノレ番号代入する変数名

↓↓  
INPUT #1. X 

⑧PRINT文

文字列、数式、変数などの出力要素を表示します。

コラム.データの保存・

本機では電源を切ってもメモリー保種別1tt池によ ってデータが保存されます。しかし、次の場合に

は、 SAVE文を使用してフロッピーディスクにデータを保存して〈ださい。

(11本体の記憶脊量が不足したとき

(2)本体に記憶されているデータと同じものを、パ y77 'yプとして保存しておきたいとき

コラム.テキストデータを使う.

ファイルエリアに1砕き込んだデータをBASICプログラム中で利用するためのものとして、READ非

文、 RESTORElI文、 WRITElI文が用意されています。

READ文は、プログラム中のDATA文町内容を税み込みます。一方， READlI文は、ファイルエリア

内のデータを指定する変教に読み込みます。

RESTORE文は， READ文で読み込むDATA文の位置を指定します。一方.RESTORElI文は、デー

タをサーチ(検家)したり.READlIで読み込むデータの順番を変えたりします。

また、ファイルエリアのデータの書き換えや削除するための命令として， WRITElIが用意されてい

ます。
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文法のまとめ 盛王B
。文は、行番号とコマンドとオペランド

で構成されます。

こニで学ぶニと 。演算子には、比較演算子と文字演算子

古文、演算子、変数の復習 があります。

。変数には、数値変数と文字変数と配列

変数があります。

文の構成

各文(行)は、次のように機成されます。

|行番号 コ7 ンド(命令) オペランド|

出較演算子(プログラム中にのみ有効)

二つの数値または二つの文字列の比較を行ない、結果を兵(ー1)または偽(0)で表わします

( i資算子については「条件分岐するプログラム(IF-THEN-ELSE文)Jを参照してください)。

文 結果 備考

数値の比較
PRINT 123>45 -1 (真)

数値の大小を比較します。
PRINT 123く45 o (偽)
PRINT "DEF"く"ABC" 。(偽) 先頭から順に文字コードの

PRINT "ABC" <" ABD" -1 (其) 大きさを比較します。

文字列の比較 短い文字列 (rABCJの3文

PRINT "ABC" >"ABCD" o (偽) 字)で比較し、等しいときは

短い方が小と判断します。

文字演算子

文字列の演算は+(プラス)だけが有効です。結果が、 256文字以上の長きになってはいけま

せん。

"A"+"B"→"AB" 

↑ 
255文字以下
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変数の種類

変数一「ー数値変数一寸一回定数値変数(A-Z)

Lー登録数値変数

ト一文字変数一一一一登録文字変数

」一配列変数一「一一配列数値変数

」一配列文字変数

※配列変数は登録変数です。

変数名と配列名の付け方
変数名と配列名の付け方には、次のような規JlIJがあります。

①央大文宇、英小文字、カナで始まる文字列である。

②英大文字、英小文字、カナ、数字で構成される。

③先頭から予約訴を合んではならない。

④:aさは、 255文字以内である。

配列
①配列は、 DIM文で宣言します。

②配列の添え字は O以 tの聖書数で、小数昔日は切り捨てられます。

③配列の次元は、表記上訴される範囲です。

④添え字の最大量は、記憶容量の許す範囲です。

変数、配列の取り扱い
①変数、配列は、すべてのプログラムに対して共通に用いられます。

②阿定変数は、 AからZまでの英大文字 1字で構成されます。

③登録変数は、初めて使用したときにその場所カ叩産保されます。

④配列:証言をしないと、配列変数は使えません。
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コラム・変数の使用バイト数・

問定数値変散は、あらかじめその場所が航保されています。

登録数値変教と資録文字変蚊は、初めて使用したときにその場所が確保されます。また‘配手IJ変数は、

DIM文で定義したときにその場所が確保されます.

l宣l定政値変数以外の変数が確保されるときに使llJされるパイト数は‘ iXのとおりです。

-ワークエリアの使JHパイト数

数{也、文字、配列の別に関係なく

変数名Lえが偶数のとき (変数名公+6)パイト

変数名長が奇数のとき (変数名長+7)パイト

が確保されます。

-変数データ領域の使用パイト数

数値変散 Bパイト

文字変散 文平長+1 (奇数のときは、さらに+1 )パイト

配.'J数ft在変数 |配列の大きさ X8 +(次元+2)X2!パイト

配列文字変数 |配列の大きさ X2 +(次元+2)X2!パイト



マニュアルコマンド一覧表
注) ・マニュア1レコマンドは、プログラム内で実行できません。

・{ }内はいずれか一つを示します。{ }そのものは書き込みません。

・( )内は省略可能です。ただし( )そのものはSき込みません。

・※の付いたコマンドは、 CALモードでも使えます。

コマンド名

LIST 

LIST# 

書式

(1持l始行番号〕

( -(終了行番号))

ALL 

ホラベル

EDITj土j

RENUM (新行番号)(. (旧行番号〕

(.lt')分))

NEW (ALL) 

機能および使用例

プログラムの内議の全部または一部を画面に

表示します。 LISTをLLISlとすると、画面

への出力からプリンタへの出力になります。

司①LIST 先頭から表示)

②LIST30 行帯も;;}30を表示)

③LIST20-80(行帯号20-80を淡示)

④LIST20一 (行番号20以降を表示)

⑤LIST-90 (先頭行ー行番号90までを表

示)

⑥LIST (li~後に倣った行を表示)

⑦LIST ALL (すべてのプログラムエリア

のプログラムを表示}

⑧LIST*INIT(ラベルホINIT以降を表示)

ファイルエリア rFOJに書き込まれているテ

キストデータをすべて表示します。LISTを

LLISTとすると、幽面へのm力からプリンタ

へのs¥力になります.

<>LIST# 

現在指定されているプログラムエリアのプロ

グラムを表示し‘編集モードに入ります。

司①EDIT 最初の行より編集を行

ないます)

②EDIT 30 

③EDIT . 

(行番号30の編集を行な

います)

(品後に扱った行の編集

を行ないます)

④EDIT叫 NIT(ラベル準INITの行の編

Jl¥を行ないます)

行番号をー定間隔で付け直します。

司 RENUM100.10. 10(行番号10を行帯号100

とし、以降101lリ隔で付け直します)

現在指定されているプログラムエリアのプロ

グラム‘またはすべてのプログラムエリアの

プログラムを消去します。

117ページ事!!{i
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コマンド名 .式 後能および使用例

DELETE r開始行番号~~T 1T~{})) ) 

プログラムのー部を行単位で削除しますい|

DELETE ~ ー〔終了行需号)) ラメーターは両方とも省略することはできま

本ラベyレ せんL

時①DELETE50 (行番号50を削除)

②DELETE20-80 (行番号20-80を削除)

③DELETE20- (行番号20以降を削除)

④DELETE-90 (先頭行ー行番号90まで

を削除)

⑤DELETEキINIT(ラベル*INIT以降を削

除)

RUN R川〔開始行番号)) プログラムを先頭行または指定した行から実

調ドラベyレ 行します.

119ページ.123ページ事照

機 CONT CONT STOP文またはSTOPキーで停止されたプロ

グラムの実行を再開します。

<<>CONT 

※SYSTEM SYSTEM プリンタのON/OFF設定、トレースモードの

SYSTEMP SYSTEMP ON/OFF設定、CLEAR文の設定.テキストェ

SYSTEMF SYSTEMF リア (FREEl.変数領域(V)の7リーエリア

容量を表示します。

SYSTEMPとSYSTEMFは、それぞれプログ

ラムエリアとファイルエリアの使用状況を表

示します。

<<>SYSTEM 

刻版 PASS PASSりてスワー ド" 全プログラムエリアおよび全ファイルに対す

るパスワードを.設定または解除します。

<<> PASS "CASIO" 

SAVE SAVE"ファイルディスクリプタ"(. A) 現在指定されているプログラムエリアのプロ

グラムを.7ァイ Yレディスクリプタで指定さ

れたファイルへ出力します。

r.AJを付けたときは、アスキー形式で出力し

ます.

司 SAVE"O・DEMOJ.BAS" (フロッピーディ

スク内のファイ Jレ"DEMOl.BAS"へ出力)

LOAD LOAD"7ァイルディスクリプタ" 現在指定されているプログラムエリアに、 7

ァイルディスクリプタで指定された7ァイル

よりプログラムを読み込みます。

<<> LOAD"O: DEMOl.BAS" (7ロyピーデイ

スク内のファイル "DEMOJ.BAS"より説

み込みます)
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コマンド名 書 式 機能および使用例

MERGE MERGE"ファイ Yレディスクリプタ" 呪在指定されているプログラムエリアに、 7

ァイ 1レディスクリプタで指定されたファイル

上のプログラムを混合します。

時①MERGE"O:TEST. BAS" (7ロツピーデ

イスク内のファイル"TEST.BAS"と混

合します."TEST.BAS"はアスキー形式)

BSAVE BSAVE "7ァイ Jレディスクリプタ" マシン時プログラムを7アイルへ出力します.

.開始番地.長さ(.実行開始番地] E令BSAVE"O:DEMO.EXE¥O.&HI00 (7ロ

ツピーディスク内の7ァイル"DEMO.EXE"

へ出力します)

BLOAD BLOAD "7ァイルディスクリプタ" 指定したファイルよりマシン語プログラムを

c. (絡納開始番地)C. R)) 説み込みます。

-0 BLOAD"O:DEMO.EXE" (フロッピーデイ

スク内のファイル"DEMO.EXE"より読み

込みます)

MON MON モニターを起動します。

司 MON
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プログラムコマンド一覧表
注) ・( )内はいずれか一つを示します。( )そのものは書き込みません。

・( )内は省略可能です。ただし( )そのものは書き込みません。

コマンド名 書式 機能および使用例

CLEAR CLEAR (変数領域サイズ) (，マシン諾サイズ〕 すべての変数をクリアーし、パラメーターに

(，ワーク領域サイズ〕 したがってメモリーの領域を確保します。

→CLEAR 136ページ害照

DEFSEG DEFSEG=セグメントアドレス PEEKI瑚数、 POKE文， CALL文を実行すると

きのセグメントベースアドレスを設定します。

ーやDEFSEG=&H2000

MODE MODE 数式 角度単位やプリンタ出力の指定を Lます。

E今①MODE4 (DEG・度)

②MODE 5 (RAD ラジアン)

③MODE 6 (GRA グラド)

④MODE 7 (プリンタ出力ON)

⑤MODE 8 (プリンタ出力OFF)

ANGLE ANGLE 角度指定 角度単位を 0、 1、2の数値によって指定し

ます。

4③ANGLE 1 (DEG :度)

②ANGLE 2 (RAD ラジアン)

③ANGLE 3 (GRA グラード)

SET ~ l 0 -9の l文字
数値データの出力形式を指定します。Fは小

SET 数点以下の桁数を， Eは有効桁数を指定し、

N N は指定を解除します。

→SET F3 

DIM DIM 配列名(添え字の最大値 配列の変数をJii言します。

(，添え字の品大他 ) ) 時①DIMA(5) (数値変数Aを1次元の配列と

して宣言)

司②DIMB$(2，5) (文字変数B$を2次元の配

列として宜醤)

136ページ参照

ERASE ERASE 配列名 (，配列名〕 指定した配列を変数名単位て'消去します。

司ERASEA，B 
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コマンド名 書式 相E能および使用例

IF- 文〔文) 条件式が成立したときは、 THEN以下の文を

(THEN)~ THEN 
分岐先行帯号 実行するか、 THEN、GOTO以下の分岐先行

GOTO *ラベル 番号、ラベル‘または指定されたプログラム

ELSE IF条件文 #プログラムエリア冊号 エリアの先販の行需}，}ヘジャンプします。

l-号 |

また条件式が成立しないときは、ELSE以下の

GOTO {*ラベル 文を実行するか、 ELSE以下の分岐先行番号.

#プログラムエリア番号 ラ・ベル、または指定されたプログラムエリア

の先頭の行帯号へジャンプします。

司①IFA> 100 THEN 50 ELSE 80 

ELSE 分岐先行番号 ②IF B=O THEN X=B ELSE Y=B 

本ラベル ③IF C=1 THEN 'CHKl ELSE 'CHK2 

#プログラムエリア番号 ④IF D< >50 THEN # 9 

FOR-TO- FOR 変数=初期値 TO 終値 FOR-NEXTII日の処理を、変数が終値を超え

STEP (STEPl¥'l分組〕 ない範囲で繰り返し行ないます。

cOFOR 1=1 TO 10 

NEXT NEXT (変数名〕

NEXT 1 

GOTO 

「…号 l指定された分岐先行番号、ラベル、または指

*ラベル 定されたプログラムエリアの先頭の行帯号へ、

#プログラムエリア番号 量条件でジャンプします。

司①GOTO80 

②GOTO権JMP1

③GOTO #7 129ページ参照

ON-GOTO 
|分断行番号 | ON以下の数式の他に対応して、GOTO文を実

ON 数式 GOTO {*ラベル 行します.分岐先は、先頭から舶に式のf直が

#プログラムエリア番号 1の場合、 2の場合 …と割り当てられま

!…号 !

す。

- ホラベル 4①ON A GOTO 100.200.. 300 

#プログラムエリア番号 ②ON B GOTO・JMP1.'JMP2.・JMP3

③ON X+Y GOTO 100. #6. #7 

GOSUB 

(…号 |

指定された分岐先行番号またはラベルがら始

GOSUB { *ラベル まるサブルーチンを呼ぴ出します。または指

#プログラムエリア番号 定されたプログラムエリアの先頭から始まる

サブルーチンを呼び出します。

4①GOSUB 100 

②GOSUB叫 NlT

③GOSUB #5 132ページ参照
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コマンド名 書式 機能および使用例

ON-GOSUB ON以下の数式の他に対応して指定された分岐

*ラベル 先行番号またはラベルから始まるサブルーチ
ON 数式 GOSUBj 11プグ

ンを呼び出します。または、指定されたプログロ ラムエリア

祷号 ラムエリアの先jXtから始まるサブルーチンを

呼び出します。分岐先は、先阪から順に式の

分岐先行番号 {直が 1の場合、 2の場合、 と割り当てられ

*ラベル
ます。

『①ONA GOSUB 1000，1200，， 1500 

#プログラムエリア番号 @ON B GOSUB oPR∞lバPR∞2，*PR∞3 

③ON X + Y GOSUBIOO， 115， 118 

RETURN |則一 | サブルーチンから指定された行番号、ラベル、

RETURN ¥ *ラベル または指定されたプログラムエリ アの先踊に

非プログラムエリア番号 復帰します。戻り先行番号の指定がないとき

は、サブルーチンを呼んだ文の次の文へ復帰

します。

司①RETURN

②RETURN 20 

③RETURN *PRT 

④RETURN 111 132ベージ害問

INPUT INPUT ("メソセージ文"(: )J 変数名 キーボードからデータを入力し、指定した変

(， ("メッセージ文"(:)) 変数名 ] 数に代入します.また.メァセージ文を表示

し、変数を入力することもできます。

4①INPUT A，B，C 

②INPUT "X=¥X 124ページ事!開

CLS CLS ディスプレイ画面を消去(クリアー)します。

"*CLS 

LOCATE LOCATE X座標， Y座標 仮~~^クリーン上のカーソルの位置を指定し

ます。

"* LOCATE ¥0， 0 
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コマンド名 書式 機能および使用例

PRINT REV 変数の内容.式のfili.文字列などの出力要素

NORM を漠示します。PRINTをLPRINTとすると、

TAB(タプ指定) 画面への出力からプリンタへの出力になりま
PRINT 

数式 す。

文字列 時①PRINT (改行)

変数 ②PRINT A， B，C (変数A，B，Cの内容

表示}

REV ③PRINT "X=¥X (文字列と変数Xの内

NORM 容表示)

TAB(タプ指定) ④PRINT REV;"カシオ" (文字列を反

数式 転表示)

文字列 ⑤PRINT TAB(5);"カシオ"(文字列を左

変数 端より 5つずらして表示)

86ベージ参照

PRINT PRINT USING "書式指定¥出力要素 f型式指定にしたがって出力要素を表示します。

USING なお、 USING以下はLPRINT、PRINT#にも

指定することができます。

E令①PRINTUSING 冶 &・・ ;A$ 

(& &の長さ分のみ表示されます)

②PRINT USING" # # #. # #";X 

(U#. ##に合わせて数値を表示し.

艶数部分の無効数字は空台に置き換えられ

ます)

TAB TAB(数式) 指定された位置までスペースを表示します。

また、プリンタにスペースを出力します。

-> PRINT TAB(IO);" ABC司

DRAW DRAW (ー)(x座際， y座標) 画面に点や線を描きます。

〔ー((x座標， y座標))) 4①DRAW(O，O)ー(50，50)

②DRAW-OOO，50) 

DRAWC DRAWC (-)(x座標， y座標) 画面に描かれた点や線を消します。

〔ー((x座標， y鹿糠))) 司①DRAWC(O，O)ー(50，50)

②DRAWCー000，50)

REV PRINT REV ; (出力要議〕 文字を反転して表示させます。

->PRINT REV;り、ンテン"

NORM PRINT NORM ; (出力要素〕 通常の表示に戻します。

->PRINT NORM;"ヒョウジ"

OPEN OPEN "7ァイルディスクリプタ" ファイルの使用を宜言します。

!INPUT | 
司OPEN"DATA1.DAT" FOR INPUT 

FOR I OUTPUT f AS( #)ファイル番号 AS #1 

APPEND 
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コマンド名 書式 機能および使用例

CLOSE CLOSE 現在使用しているファイルを閉じて、1/0パ y

ファ使用の終了を宜苦 します。

-<>CLOSE 

PRINT# REV ンーケンシャルファイルへ、変数の内容、式

NORM のf也、文字列などの出力要素を出力します。

PRINT#ファイル番号. TAB(タプ指定) 司.PRINT# 1， A$ 

数式 139ページ参照

文字式

REV 

1 : ) 
NORM 

TAB(タプ指定)。

数式

文字式

INPUTll INPUT非フ ァイル番号， 変数名 指定されたファイル番号のシーケンシャル7

(，変数名 〕 ァイルからデータを読み込みます。

司 INPUTllI，A 139ベージ参!!自

LINE LINE INPUT II 7ァイル番号.文字変数名 シーケンンヤルファイルから 1行文のデータ

INPUTll を読み込みます。

-<>LINE INPUTlll，A$ 

DATA DATA データ 1(，データ 2 READ文で説むデータを設定します。

司 DATA10，20，15 134ベージ参!日i

READ READ 変数 1(，変数 2 DATA文で設定されたデータを読み込み.変

数に順次絡納します。

司 READA‘B，C 134ページ書!日1

RESTORE RESTORE (行番号〕 READ文で読むデータ文の開始行を指定しま

す。

-<>RESTORE (データ文の先頭行を指定)

RESTORE 100 (100行のデータ文を指定)

READll READ II変数名(，変数名 〕 ファイルエリア rFOJに書き込まれているテ

キストデータを変数に読み込みます。

->READll A$， X 

WRITEll WRITEll (テキストデータ〕 ファイルエリアrFOJのデータの書き換え、削

(.テキストデータ ) 除を行ないます。

4①WRITEll (削除)

②WRITEll"カシオ Z-I"(書き換え)
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コマンド名 書式 機能および使用例

RESTORElt RESTORE lt (("ファイルエリア名")) READlt、WRITEltの対象になるファイルエ

("検磁文字列")
~ 

リアを切り換えます。また、ファイ 1レエリア

分岐先行番号 内のデータを検索し、 READlt文で読むデー

[( ~ )l ，GOTO 
*ラベル タの位置を変更します。

非プログラムエりア 司①RESTOREII("Fl") 

搭号 ②RESTORE 11 "START" 

REM 
(剛)注釈文

注釈(コメント)を表わします。和Iも実行しま

せん。

時 REMサイダイチヲモトメルプログラム

LET 
T 数名=(;Jii

左辺の変数名に右辺の他、または計算式の値

を代入します。代入文は、 LET自体を省略す

ることができます。

司①LETA=1O 

②A$="カシオ"

③X=Y*Z/2 124べ-;..-参照

BEEP |川 ブザーを嶋らします。
BEEP l 1 

司①BEEP (低音で鳴らします)

②BEEP 0 (低音で鴫らします)

③BEEP 1 (高音で嶋らします)

124ベージ参!開

WAIT WAIT時間 指定された時間だけプログラムの実行を停止

します。時間は、 Iのとき約1110秒です。

"WAIT 100 (約10秒間プログラムを停止し

ます)

STOP STOP プログラムの実行を一時停止します。

CONT文て・尖行を再開します。

司STOP 123ベージ参!!ft

END END プログラムを終了します。

司END

DEFCHR$ DEFCHR$(コード)="文字形" 表示する文字の字形を定義します。

.. DEFCHR$(252) = "OFOFOFOFOFOF" 

PEEK PEEK(数式) 数式で指定されたアドレスの内容を与えます。

実際のアドレスは、 DEFSEG文で指定されたセ

グメントベースアドレスにPEEK文のアドレ

えを加えたアドレスにな qます。

"A= PEEK(&HI000) 
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コマンド名 書式 機能および使用例

POKE POKEアドレス，データ 指定されたアドレスにデータを書き込みます。

実際のアドレスは、 DEFSEG文で指定された、v
セグメントベースアドレスにPEEK文のアド

レスを加えたアドレスになります。

司 POKE&H7000，0 

TRON TRON BASICプログラムのトレースモードを設定し

ます。

司TRON 123ベージ参照

TROFF TROFF BASICプログラムのトレースモードを解除し

ます。

司 TROFF 123ページ参!!((

VARLIST VARLIST 現時点て・存唱するすべての変数名、配列名を

表示します。

司 VARLIST

ON ERROR 
ON ERROR GOTO i分岐先行番号1 エラ一発生時の分岐先行番号を指定します。

GOTO *ラベル

RESUME 

[lNEXT1  

エラー処理ルーチンより復帰します (NEXT

RESUME 戻り行番号 または戻り番号を省略すると‘エラーの発生

*ラベル した文へ戻ります)。

E令①RESUMENEXT 

(エラーの文の次の文へ復帰)

②RESUME 100 

FORMAT 

…[ ! ; ~} 1 

7ロ yピーディスクをフォー7 ット(初期化)

します。

『① FORMAT/6圃

(640Kパイトのフォ-'7'，/トを行ないます)

②FORMAT/9囚

(720Kパイトの7ォ-7ツトを行ないます)

③FORMAT/Mg) 

(1Mパイトのフォー7 ツトを行ないます)

FILES FILES "7ァイルディスクリプタ" 7ロソピーディスク内のファイルディスクリ

プタで指定されたファイル名、属世、使用容

量などを表示します(*. ヲワイルドカード

使用可)。

司① FILES

②FILES "O:TEST. DAT" 

③FILES "0: *. DAT" 
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コマンド名 書式 被能および使用例

CHAIN CHAIN "7ァイルディスクリプタ' 現在のプログラムエリアにファイルディスク

リプタで指定きれたプログラムを説み込み実、，
行します。

司①CHAIN"O:TEST. BAS" 

KILL KILL "7ァイルディスクリプタ" フロッピーディスク内のファイルディスクリ

プタで指定されたファイルを消去します(本.

9ワイルドカード使用可)。

4①KILL市:TEST.DAT"

②KILL "0: *. DAT" 

NAME NAME"旧7ァイルディスクリプタ" フロッピーディスク内のファイル名を変更し

AS"新ファイ Jレディスクリプタ" ます。

司NAME"O:TEST.BAS"AS"O:ABC.BAS" 

STAT STAT Xデータ(.yデータ) (;度数〕 統計データを入力します.

-<>STAT 1.3:10 

STAT STAT CLEAR 統計処理機能をクリアー(初期化)します。

CLEAR -<>STAT CLEAR 

CALL CALLアドレス 7 シン語サプYレーチンを呼び出します。DEFSEG

文で指定されたセグメントベースアドレスに

CALLで指定したアドレスを加えた番地が、

マシン諾プログラムの実行開始番地となります。

時 CALL&HO 

OUTPORT OUTPORT ポート帯号.データ 指定されたポートに 1パイトのデータをm力

します。

時 OUTPORT(0.8)

OUT 
-データ[，{~ }] 

1/0デパイスに 1パイトまたは lワードのデー

タを出力します。司OUTO.15
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エラーメッセージ一覧表
エフーコード エラーメッセージ ヱフー内容 対処方法

①メモリーオーバーまたは、シス ①プログラムを短かくする。配列

テムオーバーアロー。 の次元を検討する。

1 OM error ②CLEAR)(でメモリーの隙保で ②CLEAR文での艇を検討する。

きない値を設定した。 ③RAMll'l設していない場合は榊設
する。

2 SN error 
コマンドまたは文の持式に誤りが ①命令のつづりを再硲認する.

ある。 ②プログラムの入力を確認する。

3 ST error 
文字長が255文字を越えた。 文字予IJの長さを255文字以内にす

る。

4 TC error 式が飽雑すぎる。 式を分けて記述する。

①入出力パップアがオーバー7ロ ①RS-232Cのボーレートを遅〈す

5 BVerror 
ーした。 る。

② l行256パイト以上。 ② 1行255文ード以内て・入力する。

または256文字以上入力した。

①1/0が入出力可能な状態になっ ①1/0接続および屯源の硲訟をす
ていない。 る。

6 NR error ②オープンされていないファイル ②7ロyピーディスクをMD-120
をアクセスしようとした。 にセソ卜する。

③ファイルを正しくオープンする。

7 RWerror 
1/0デバイスの動作でエラーになっ 1/0デパイえを確認する。

た。

8 BF error ファイル名指定に誤りがある。 ファイル名の硝!訟をする。

9 BN error ファイル番号指定に誤りがある。 ファイル番号の指定を確認する。

10 NF error 
指定されたファイル名が見つから ファイル名を再確認する。

ない。 ファイルの属性を確認する。

①7ロァピーディスクに書き込む ①不必要なファイルをK1LL文で消

12 FL error 
スベーえがないのに、:砕き込も し 空きエリアを大き〈する。
うとした。 ②FORMATした新しいフロ yピー

② 1つのプログラムファイルが約 ディスクを利mする。

64Kパイトを越えた。 ③ 1つのファイルの大きさを小さ

配列の全体の大きさが64Kパイ くする。

トを超えた。 配列の大きさを小さくする。

13 OV error 
計算結架や入力された数値が、 fT午 計算の対輩になる数値を検討する。

される範囲を超えた。

①0による除算など、数学的エラー。 計算式、数値を検討する。

14 MA error ②l瑚数のリ|数が前1):範囲を超えて

いる。

J，;J-配列を二重定義しようとした。 同じ配列を{虫わない。

15 DD error 一度ERASE命令で配列をクリアー

してから再度定義する。

16 BS error 
添字またはパラメーターが規定の ①添字パラメーターを検討する。

範囲を超えた。 ②配列を大きくする。
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エフーコード ヱフーメッセージ エフー内容 対処方法

①関数やステートメントの呼び方 ①~ I数の1，在とステートメントを検
に限りがある。 討する。

、， ②ダイレクトモードで使用できな ②プログラムモード、ダイレクト

い文を実行しようとした。また モードしか使えないものがある

17 FC error はその逆。 ので文法を確認する。

③CALモードで実行できない文を ③文の確認をする。

実行しようとした。 ④DIM文で配列を定義してから使

④定義されていない配列を使用し つ。

ょうとした。

①GOTO、GOSUB等で指定された ①行時号を確認する。

18 UL error 
行番号がない。 ②行番号を必ず入れる。

②BASICのEDITモードで行番号を

入力せずに文を入力した。

①式の右辺左辺、関数の引数な 式の右辺、左辺の型を碓秘する。

どで、変数の型がー致していな
し、。

19 TM error ②READ文で数値変数に文字デー

タを読み込もうとした。

③INPUT非文で数値変数に文字

データを読み込もうとした。

20 RE error 
エラー処理ルーチンに制御を移き RESUME文を使う位世を検討す

なかったのにRESUME文がある。 る。

①PASS，官定時に.実行できないコ ①PASSを解除する。

7 ンド、操作をした。 ②ライトプロテクトを解除して書

21 PR error ②ライトプロテクトをしてある7 き込み状態にする。

ロッピーディスクに舎き込みを

行なおうとした。

22 DA error 
~;éむべきデータがなしのにREAD DATA文の雌認をする。

文が実付された。 READ文の確認をする。

①NEXT文に対するFOR文がない。①NEXT文とFOR文の組み合わせ

23 FO error 
②FOR-NEXTIレープ中にCLEAR を確認する。

文.ERASE文が入っている。 ②ループ中のCLEAR文 ERASE文

を削除する。

24 NX error 
FOR文に対するNEXT文がない。 FOR文とNEXT文の組み合わせを

確認する。

①GOSUB文とRETURN文が正し ①GOSUB文とRETURN文の対応

25 GS error 
〈対応していない。 を確認する。

②飛ぴ先に CLEAR文が入ってい ②飛ぴ先の CLEAR文を削除する。

る。

フロソピーディスクの7ォー7'"1 新しいフロッピーディスクは必ず

26 FM error トが行なわれていない。 フォー7 ソトを行なう。

または、フォー?ツトが壊れてい

る。

OPENされていない7ァイルを参 7ァイルは必ずOPEN文を実行し

28 OP error 
照しようとした。 てから行なう 。OPENしてある7

または、二重にOPENしようとし アイルを再びOPENするには、 一

た。 度CLOSEする。

インプソトオープンに対してアウ インプソト系のコマンドとアウト

29 AM error トプット系のコ7'/'ドを使おうと プット系のコマンドは、正しい使

した。またはその逆。 い方をする。 157 



エフーコード エフーメッセージ エフー内容 対処方法

30 FR error 
RS-232Cポートがプレーミングエ RS-232Cの接続、データ転送方法 l

ラーを検出した。 を確認。

RS-232Cポートがパリティエラー ①RS-232Cの接続.データ転送方

31 PO error またはオーバーランエラーを検出 法を線認する。

した。 ②転送速度を遅くする。

①FDDに対し未定義コマンドを送 ①FDDに対するコマンドを陣認する。

った。 ②7ロ yピーディスクの内符は保

32 DF error 
②ドライブ装置に異常がおこった。 証されません。

何度か試してもこのエラーが表

示される場合は、弊社までご連

絡ください。

※1/0とは、Input/Outputの略で、書装置のデータをやりとりする部骨告書います。

※1/0デバイスとは、データの入力を行なう装置(インデ 7エースボックス、フロッピーディスクドライブ、プリ

ンタなど)を指定Lます。
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CASLの紹介
(H I>'l) 

。コンビュータシステムには、ハードウ

エアとソフトウェアカずあります。

ニこで学ぶこと 。COMETとは、通産省の情報処理技術

女コンビュータシステム 者試験用に考えられた仮想コンビュー

会 COMET タです。

会 CASし 。CASLは、 COMETで動〈アセンブラ

言語です。

コンビュータンステムには、「ハードウェア」と「ソフトウェア」があります。

ハードウェアは、「コンビュータそのもの」、「コンビュータの構成要素」、「コンビュータを形

作るLSI(大規牒集積回路)やその他の物理的構成要素」といった幅広い怠味を含む言葉です。

ここでは「コンビュータの構成要索」として解説します。

コンビュータは、ハードウェアだけでは何も実行してくれません。ハードウェアに対して、

「何々をしなさしりという指令をして、初めてコンビュータは仕事をします。この指令のことを

ソフトウェアといいます。

ソフトウェアも幅広い意味を持つ言葉

で、「指令データ」そのものを意味すること

もあれば「指令データを作成し、コンビ

ュータを利用する技術」を意味するニと

もあります。

ノ、ードウェアとソフトウェアを統合し

てコンビュータを使うとき、これ らをま

とめて「システム技術」といいます。

コンビュータの概念をイ1にd、します。

コンビュータシステム

COMET 

、Jt

ぬ

か

方
い

の

た

め
し

た

を

る
何

す

wm

ム

問

分

-フ
ー
は

の
l
v

グ

M

9

的

ロ

M

一

目

プ

日

デ

「

IL--L

アエウトフ
寸，，

ハードウェア一一一コンビューデそのもの

(電子的に処理)

↓ 

目的の達成(したいニとができた)

的幸Il技術者試験のアセンブラ 三浦CASLの動く仮想コンビュータCOMETは、ハードウェア

椛成について特に指定はなく、各処理系に委ねられています。本機のCASLモードは、試験の

案内Jiに捌載されている1.1線引を実到したものです。

CASL 
似12コンビュータ COMETで到Jくアセンブラ 言語がCASLです。それでは、これからCASL

について日見lリlしていきましょう 。
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簡単なプログラム 伍王E診
。CASLで書かれたプログラムを、「ソー

スプログラム」といいます。

ここで虫学ぶこと 。ソースプログラムを作成・編集するに

すソースプログラム は、CASLのメニュー画面で固キーを

*ソースプログラムの入カ 押します。

ソースプログラム

アセンブラ言語で舎かれたプログラムのことを「ソースプログラム」といいます。このソー

スプログラムを機械語に翻訳するものが「アセンプラJ です。

[プログラム例]挨拶のプログラム

フハUレ 命令コ ド オペランド 説 日月

REI START STAT プログラムを STATから開始

STAT OUT CHR， N5 CHR番地から (N5)=5文字分の出力

EXIT プログラムの実行を終了

N5 DC 5 出力する文字数5を物納

CHR DC 'コンニチハ' 出力する文字列を絡がi

END プログラムの終了

CASLのプログラムはラベル、命令コー.ド、オベランドで締成されます。

ラベルはプログラムの開始番地やデータの裕納帯地を表わします。命令コードでコンビュータ

に命令を与え、オベランドには命令の実行に必要な情報を与えます。

このプログラムは、 CHR帯地から格納されている文字列「コンニチハ」を画面に出力するプ

ログラムです。

では、このプログラムを入力して実行してみましょう。
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ε王重量
プログラムの入力 。プログラムの入力はファイルエディタ

で行ないます。

ニニで学ぶこと 。新Lいプログラムは、 1行ごとに回キ

*ファイルエディタ ーを押します。

食ファイルエディタの操作

ファイルエディタ

CASLのプログラムを作成したり修正したりする作業を「プログラムの編集J といい、編集

を行なう機能をエディタといいます。また、作成したプログラム(ソースプログラム)は、本

機のFO-F9のファイ 1レエリアに記憶されます。

そこで、 CASLのプログラムを編集するための機能をファイルエディタといいます。

本機を使って CASLを学ぶには、ファイルエディタの錬作に習熟することが大切です。

ファイルエディタの使い方

ファイルエディタの起動
プログラムを作成したり修正したりする喝合には、まずファイ 1レエディタを起動します。エ

ディタの起動方法には、次の 2通りがあります。

①CASLのメニュー画面で、国キーを押してプログラム入力状態にします。

②F.COMメニューから編集するファイルエリアをカーソルキー(回回目回)で指定し

た後、固キーを押します。

[操作方法]

電源を ONにして、 CASLモードに入ります。

(lttfl') スライドスイッチを ONにしま |ー

す。 |

(モード設定が[CAL]モード時)1 

(lttfl') 圃 ( MENU ) 

(メニューを表示させます) I:F.COM 2:BASIC 3:C 4:CASL 

(lttfl') 四
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CASLのメニュー画面になりました。このメニューから次のような機能が選択できます。

回キー(Assemble)…ソースプログラムのアセンプル

固キー(Source)…ーソースの作成・編集

まずソースプログラムを入力するため、国キーを押します。

(lltF) 回

CASLエディタに入り、入力待ちの状態になりました。

C亙歪) (1行目)回国田園団回囚1]]回四国国囚回回

( 2行目)固回 四 回 困 園 田 田 園 田 園 田囚圃固目

( 3行目)圃固因囚回目

( 4行目)園田困園田回国四

( 5行目)回国困困園田園田占困呂田園圃固園田回田固囚田昌

回占回

( 6行目)困田園固回

これでプログラムが入力できました。

コラム・圃キーでプログラムを読みやすく・

CASLでは、「ラベルJr命令JrオベランドJの11日に l文字以上の空白を空ける必要があります.ま

た、「ラベルJ を省略する場合は行頭に 1文字以上の空白を空けなければなりません。

このとき、困キーを利用して空白をつ〈ると便利です。これによりJラベ1レJ、「命令J，rオベラン

ドJの先頭がそろった見やすいプログラムになります。
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ソース加グラムの編集・訂正 僅王~
。入力状態によってカーソルの形が異な

ります。

ニニで学ぶこと 。園、回些キーで、文字(列)、行の検

カプログラムの編集 索ができます。

会文字(列)、行番号の検索

カーソルについて

挿入モードと上書きモード

ファイルエディタでは、 CALモードおよびBASICモードとは異なり、文字を入力すると、カ

ーソルの位置に文字が挿入され、それ以降の文字は後に送られます。この状態を「挿入モード

(インサートモード)J といいます。
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挿入モードで困キーを押すと、「上書きモード(オーバーライトモード)Jlこ変わります。この

上書きモードでは、文字を入力すると、方ーソルの位置に文字が入力され、それまでカーソル

位置にあった文字が消えます。

「上書きモード」て・臼キーを押すと、挿入モードに戻ります。このように、困キーを押すと、

挿入モード→上容きモード→挿入モード→上容きモード→・

のように順次切り努わります。

カーソルの形

ファイルエディタでは、カーソルは次のような形になります。

挿入モード 上書きモード

英字カナ 英字カナ

• -一-
カーソルの移動

ファイ lレエディタでは、作成したプログラムの先頭から末尾までのすべてをスクロールさせ

て見ることができます。

カーソルの移動には、 回日目回目キーを使う以外にiXの操作ができます。

(l!li'F) 

①回 目~....・カーソルのある行の行頭に移動します。

②回当 日。カーソルのある行の行末に移動します。

③因習..・ e・..・ファイルの先頭に移動します。

④回目当.......ファイルの末尾に移動します。



プログラムの編集

プログラムの修正

まず、修正したい箇所に回回回目キーでカーソYレを移動します。修正の操作方法には、次

の4通りがあります。

(f<tf'Fコ

①挿入する文字を入カ ー文字を挿入します。改行したいときは団キーを押します。

②圃..............・ 0・・ ・ ー文字を削除します。

③困 .........................キーを押して上書きモードにします。正しい文字を入力します。

④回当 ー ・ ..... 1行全部を削除します。

修正が終わったら、回キーを押します。

プログラムの中の文字(列)、行醤号の検索

プログラムの中の文字(列)や行番号による検索ができます。プログラムの修正に便利な機能

です。

文字列 rDCJを検索する場合

3歪〉 困 I RE I START STAT.1 
STAT 口UT CHR.N5.1 

EXIT.1 
search?ー 1 ) 

(f<tf'Fコ 固 回目
園口口口

5.1 
コン=チハ J 

(検索したい文字列を入力)
CHR 

END.1 

( f<tf'F) ~(次のrOCJにカーソルが移
固Ec NDJ 

!コンニチハ'.1

勤します)
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行番号 3を検索する場合

OltFコ 回芭 REI 
STAT 

I I n e?ー

T

J

 

ロH
?

I

A
H
T
'
l
l
 

T
E
H
U
V
A
 

q
u
n
u
E』

STAT.J 
CH円 白N5.J

， ) 
C亙歪う 園回

(検索したい行番号を入力) n門

医

u
u
n

-
-
M悶

R
M

J
 

T

，
 

x
c
c
 

r巴
門
U
円

u

5.1 
コンニチハ 」

ヨ}

3行目が表示されます。

ファイルエディタを使うときの注意

ファイルエディタにより FO-F9のファイルを編集できます。その際、 1行で256文字以上の

データを使えます。しかし、 BASICでは l行で扱える文字数は255文字までなので、 l行に256

文字以上の文字データを扱う場合は、次のような操作はしないで〈ださい。

また、ファイルエディタでは回キーを仰さなくてもデータが入カできますが、このよ うなデ

ータが最後にあるようなファイルをBASICで扱う場合も同様となります。

①FO-F9エリアに、このようなデータがある場合

READ#、WRITE#などのデータパンク用命令を実行しないでください。

②1/0に、このようなデータがある場合

BASICエリアにロードできません。

③FO-F9エリアのこのようなデータは、 BASICのPO-P9エリアにファイルコピーしないでく

ださい。

注)r1/0jとは、入出力機器を表わします。
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ソースプログラムの
佳主主診
。メニューに戻りたいときは、回モ雪 と

アセンフル 操作します。

。ソースプログラムをアセンブルするニ

とにより、実行可能なオブジエクトプ

ニニで学ぶこと ログラムができあがります。

女ソースプログラムの訂正

会プログラムのアセンブル

ソースプログラムのアセンブル

CASLで舎かれたソースプログラムをコンビュータが実行できるオブジェクトプログラムに

翻訳することを、「アセンプル」といいます。

アセンプルするには、メニュー画面で囚キーを押します。

(!lfi')囚 (CASL ) 

Go/DumD/Source/Prlnt/Trace 
PC 自由自由 REI [offl [offl 

アセンプ1レが正常に終了すると、上の匝muが表示されます。エラーが発生した場合は170ベ

ージを参照してください。

， 
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オブジzクトプログラム ε王ti)
。ソースプログラムをアセンプルしたも

のを、「オブジエクトプログラムJとい

ここで学ぶニと います。

食オブジェクトプログラム 。アセンブルが正常に終了すると、画面

食アセンブル後のメニュー に実行のために必要なメニューが現わ

台オブジエクトプログラムの実行 れます。

。オブジェクトプログラムを実行するた

めにはニつの方法があります。

オブジ‘ヱクトプログラム

ソースプログラムをアセンプラによ って機械語に翻訳したものを、オブジェクトプログラム

といいます。オブジェクトプログラムとは、コンビュータが直接理解できるプログラムのこと

です。

アセンブル後のメニュー

ソースプログラムをアセンプルして、

エラーを生じることなしに正常に終了し

た場合は、画面は右のように変わります。

( CASL ) 

Go/OumロノSource/PrI nt/Trace 
PC 回目回目 REI [off) [off) 

それぞれのキーには、 iXのような機能が削り 当てられています。
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団キー(Go)

国キー(Dump)

固キー(Source)

困キー(Print)

回キー(Trace)

囚 キー(実行)

オブジェクトプログラムの実行画面に移ります。

ダンプのメニュー画面に移ります。

エディタに入札ソースプログラムを表示します。

プリンタのON/OFFを指定します。

トレースのON/OFFを指定します。

オブジェクトプログラムを実行します。



オフ‘ジェクトプログラムの実行

オブジェクトプログラムを実行するには、次の二つの方法があります。ここでは161ページ

のプログラムを実行しましょう。

( a ) 回 キーによる実行

団 キーを押すと、右のように画面が変「コンニチハ

わります。この凶面で回 キーを押すと、 | 

メニューの画面に戻ります。 l

( b ) 圏キーによる実行

固キーを押すと、右のように画面が変 1PC 回目白日

わります。ここで実行附始アドレスを入 |

力して回 キーをtlllすと、実行を開始しま 1"o?ー

す。

REI 

実行開始アドレスを省略した場合は、最上行に表示されているアドレスから実行されます。

また、アドレス入力は10進、16進、ラベル入力の3種類が可能です。
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エラーメッセージ 6王~
。ソースプログラムに骸りがあると、ア

センプルしたときにさまざまな種類の

ニニで掌ぷニと エラーが発生 Lます。

合アセンプル時のエラー 。オブジェクトプログラムを実行中にも、

食オブジェクトプログラム実行時のエラー メモリーの容量の不足などでエラーが

生じます。

アセンブル時のエラー

ソースプログラムに誤りがあってアセンプルできないときは、エラーを検出して次のような

エラーメッセージを表示します。

エラーメソセージ コニ フ !大] 容

OMerror オブジェクトを作成するためのメモリ一容設が確保できない

LA error ラベルの二重定義などラベル指定の談リ

OC error オペコードエラー(命令語の誤り)

OR error オペランドエラー

SO error STARTやENDがない、または書式が違うなどのソースエラー

オブジ.工クトプログラム実行時のエラー

実行中にエラーが生じたときは、エラーを検出して次のようなエラーメ yセージを表示しま

す。

エフーメッセージ エ フ |村 容

Bad code オブジェクト中に実行できないコードが入ってきた

Out of address 自在{呆していないアドレスにアクセスしようとした

Stack over スタ γ7エリアがオーバーした

エラーメッセージが表示されたときは、 回キーを抑してメニュー画面に戻り、固キーを仰し

てCASLエディタに入ってから、ソースプログラムを修正してください。
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割り算のプログラム
篭王重量
。ここでは実用的なプログラムの伊lとし

て、寄lり算のプログラムを挙げます。

ここで学ぶニと

*tljり算のプログラム

[プログラム例] 割り算のプログラム (A+B=SHO余り AMARI)

ラベノレ 命令コード オペランド 説 日月

JOZAN START 書IJり算(除算)プログラムを開始

LEA GR1，O GRlIこ商を入れる、初期値O

LD GRO，A GROにA番地の内容を入れる

LOOP SUB GRO， B GROからB番地の内容を引く

JMI ANS 結果が負ならば、 ANS番地に飛ぶ

LEA GR1， 1， GRl GRlに1を加える

JMP LOOP LOOP番地に飛ぶ

ANS ADD GRO，B GROにB番地の内容を加える

ST GRO， AMARI GROを余りとして AMARIに格納

ST GR1， SHO GRlを商としてSHOに格納

EXIT プログラムの実行終了

A DC 13 害IJられる数13

B DC 5 害IJる数5

SHO DS l 商を格納する番地

AMARI DS 1 余りを格納する番地

END プログラムの終了

割り算のアルゴリズム

CASLには削り算を直接行なう命令コードがないため、剖り算を行なうためには引き1;1.を繰

り返し行ないます。

このプログラムはA+Bを行ない、商と余りを出すプログラムです。

上の表の例ではi部lられる数13がA番地に絡納されており、害IJる数5がB番地に格納されてい

ます。したがって、 13ム5を行ない、結果として商が2、余りが3になるわけです(13+5=2余り 3)。

このプログラムでは、割lられる数を GROに入れ、 LOOP行からの4行で割られる数13から割

る数 5を順次引いていきます。引けなくなったら(引いた結果が負になってしまったら)ANS 

番地にジャンプし、最後に結果を SHO番地と AMARI番地に絡納します。

プログラムを入力して、アセンブルし実行してみてください。エラーが発生した場合は、CA

SLエテーイタでソースフ。ログラムを(彦正します。

さ豆電
。このプログラムを次ページ以降のrプログラムのダンフコ、「プログラムのトレースJのプログラム例にします。
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プログラムのダンプ
篭王~
。主記憶装置の内容やレジスタの内容を

出力するニとを、ダンプ (Dump)とい

ニニで学ぶこと います。

食ダンプ 。ダンプのメニュー画面て'団キーを押す

食オブジェクトプログラムのダンプ と、オブジェクトプログラムのダンプ

合ブレークポイントの段定 カずて'きます。

。ダンプのメニュー画面で困キーを押す

と、レジスタのダンプができます。

。ダンプのメニュー画面で巴キーを押す

と、ブレークポイントの設定ができます。

ダンプ

主記憶装置の内符やレジスタの内容を出力することを、ダンプ(Dump)といいます。これに

より、オブジェクトプログラムを直接目で見たり、レジスタの内容を確認することができます。

ダンプの指定は、アセンプルした後のメニュー画面で行ないます。

この画商で国キー(Dump)をtlllすと、 ダンプのメニューが表示されます。

アセンブル後のメニュー

( CASL ) 

Gロ/Dumpノsロurce/PrI nt/TraCB 
PC 曲目白日 JOZAN [olIJ [ollJ 

ダンプメニュー

( CASL ) 

ObJect/Resister/Breek paint 

オブジ.エクトプログラムのダンプ

ダンプのメニュー画面で圏キーを押すと、オブジェクトプログラムのダンプができます。こ

こでアドレス値を入力して回 キーを押すと、そのアドレス値からオフジエ 7トの内容を表示し

ます。アドレス入力を省略して回キーを押すと、 0番地から表示します。

ダンプのキー操作

固または固キー 下スクロール

回キー |上スクローノレ

オブジェヲトのダンプ

m刷
、
，

e
c
q
u

mmE自
由

mummw

mumwmummw 

m也
市
凶

mwmmw

JOZAN 陥
凶

m
w
m
w
a崎

、
t
m凶
四
回
、
l

，

D』

m
w
m凶
筒
町

官

'
m也
、
，
自
由

172 



レジ

レジスタのダンプ
ダンプのメニュー画面で困キーを押すと、レジスタのダンプができます。

下の画面はレジスタの初期値を示しています。ここで削り算のプログラムを実行して、

スタの変化を見てみましょう。

レジスタの初期値
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まず、 困そ雪 キーでCASLのメニュー画商に戻った後アセンプルし、回目 と操作してプロ

グラムを実行します。統けて園キーの後に困キーを押すと、ダンプの変化を見ることができま

す。

レジスタの変化値
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ブレークポイントの設定

ダンプのメニュー画面で園キーを押すと、ブレークポイントの設定ができます。ブレークポ

イン卜を設定することによ って、オブジェクトプログラムの実行を判断させ、その時点でのレ

ジスタとフラグの11立を直接見ることができます。

プレークポイントの解除は、アドレス入力時に巴囚 固 と操作します。

空豆E
。このページの説"JIは、 Ijijページの「書IJり算のプログラムJ をアセンブル L、ダンプしたものです。

オブジェ 7卜とレジスタのダンプを訂 正して、jlf実行させることができます。この方法では、ソー

スフログラムの内容にl悶わらず実行されます。 1''''プを訂正Lたときは、ソースプログラムの「怨さ

れる実行t:HM:と児なる結果が呪われます町でごit君、ください。

レジスタタ.ンプの訂正

レジスタダノプを行なうと.幽IfliのI止ト行に rGA0?ーJ というメ ッセージが現われます。ニこ

で16進数を人!Jし白キーを押すと、 GROにデータを与えるニとができます。i1T.IEしい、ときは、白

キーだけを押します。このよワに 次 と々 GR1 -GR4までにデータを守えることができます。

オブジェ?トの訂正

オブンェクトのダンプを1<示してし、るときに回キーまたは困キ を押すと.幽面の仙卜行にrd a 

t a?ー」と L、うメ バ ージが引われます。ここで. 16進散を入力 LQJキーを押すと 、幽町内Ji~上行

に表示されているアドレえのオブジェクトを訂正することができ ます。訂正が終わったら困キーを押

してメニュー画面に戻って再実行すると、訂正後のオブジェクトが実行されます。

コラム・オブジェクトとレジスタのダンプの訂正.
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プログラムのトレース 篭王!J)

。オブジェクトプログラムの実行過程の

レジスタ値とフラグの値を、 1ステッ

こ二で学ぶニと プずつ見るニとが rトレース」です。

*トレースの方法

トレース
オブジェクトプログラムの実行過程のレジスタ値とフラグの値を、 lステ yプずつ兄ること

を「トレース」といいます。本機のCASLでは、表示画面またはプリンタにトレースの結巣を出力

することができます。

トレースの指定は、 CASLのメニュー画面で行ないます。

C亙歪う 田キーを4甲します。 ( CASL ) 

Go/Dump/Source/Pr I nt/Trace 
PC 自由自由 JロZAN [off] [00] 

トレースの指定がされると、上のような画面になります。この状態でオプジェクトプログラ

ムを実行すると、 1ステップずつ実行過程を表示画面で見ることができます。

なお、このとき回キーを押してPriolを(00)としておけば、トレースの内容はプリンタにも出

力されます。

ここでは、「削り算のプログラム」を実行したトレース結果の一部を次に示しておきます。

0.1む 固四 0000 JOZAN LEA GRl，OOOO 

0000 0000 0000 0000 FFFF 1 

回 0002 LD GRO，0014 

0000 0000 0000 0000 FFFF 1 

回 0004 LOOP SUB GRO， 0015 

0008 0000 0000 0000 FFFF 0 

回 0006 JM! OOOC 

0008 0000 0000 0000 FFFF 0 

回 0008 LEA GRl， 0001， GR1 

0008 0001 0000 0000 FFFF 0 

回 OOOA JMP 0004 

0008 0001 0000 0000 FFFF 0 

回 0004 LOOP SUB GRO， 0015 

0003 0001 0000 0000 FFFF 0 

以下、 表示は省略します。
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表示の見方

PC ラベル 命令コードオペランド

↓↓ ↓↓  

0000 JOZAN LEA GRl.OOOO 

0000 0000 0000 0000 FFFF 1 

↑↑↑↑↑↑  

GRO GRl GR2 GR3 GR4 FR 

中杏ーは
rの。ノスジレi

 

n
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a

q

 

p
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t
'
D仇

G

G

 

表 不 本機 仕様f!?

FR フラグのfi1i 。 。。
01 

2 10 

1H若t'Fとは試験センターのCOMET仕様手?のことです。
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操作のまとめ
6王~。CASLモードの手順は、以下のように

なります。

ここで学-1-ニと (1)まずソースプログラムを作ります。

食 CASLの基本操作 (2)デバッグLて、アセンブルします。

(3)オブジェクトプログラムを実行させ

ます。

ソースプログラム入力画面

戸 ?一一

CASLメニュー画面

(ロASL ) 

F • 1 回 a4 5 e 789  
F2>As8百mble/Source

実行画面

pc:0000 JQZA，N 

実行メニュー画面

1 CASL 

GoノO，m回/SoutceノPr I n t Iτr a c e 
PC:OIl!J0C!1 JOZAN [01f1 (011] 

盟幹王亘亙Eキ →ト レースON，OFF<lJリ換え

巴キー→プリ ノタON，OFFVJリ換え

c?'亘重⑤+ー甲←
トレ ースOFF

トレース画面

0000 JQlAN LEA GA1.0000 
0000 0000 0000 0000 FFFF 1 

;::三竺子E

一
「
-
U
一

一

也

市
一四
四
円

一

一

抗
一百
四
川
四

一
一角μA

Z
-
-

一
一λ〈

ジ

一川

↑

言
三

プ
一z

ダンプメニュー画面

( CASL 

ObJect/Resister/Br8ak 

レジスタダンプ画面

GRl : 00013 0 
GA3:0000 0 
FR : 0 

JOZA， N 
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COMETの構成 信王:ti)

。一般にコンビュータは、中央処理装置、

入出力装置、記憶装置から構成されて

ここで学ぶこと います。

台コンビュータの構成 。中央処理装置では、実際の計算を行な

食中央処理装置の構成 います。

合自己憶装置 。記憶装置には、プログラムとデータが

食入出力装置 保存されます。

。中央処理装置は、入出力装置を通して

外部と対話します。

コンビュータの構成

コンビュータは、 一般に"1•1央処理装置、出力装置、記憶装置から榊成されています。そして、

中央処理装置は、演算装置、レジス夕、制御装誌から構成されています。次にコンヒュータの

構成を図示します。このようなハ ドウェア構成を持つ Lのを、 COMETと呼ぴます。

コンビュータの柵成

中央処理装置(CPU)

知[装

制御装

今情報(デー列の流れ

ー制御信号の琉れ

中央処理装置の構成

中央処理装置はCPU(Central Processing Unit) と日干ばれ、コンビュ -1システムの中肢を

構成します。中央処理装置は、制御装置、演算装置、レジスタから構成されています。レジス

タについては後のページで説明します。

制御装道

演算装置

記憶装置に記録されている命令を読み出し解説して、演-f~装lriゃ l

記憶装置、入lH力装出に1riりをi孟ります。このとき、外装i泣の7イミ

ングを JT~ っ て動lí'の制御を i J ないます。

制御装置によって解読されたプログラムの111令にしたがって、 I'JltJr
や泌7Jを行ないます。
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記憶装置

記憶装置には、主記憶装置と補助記憶義援の 2種類があります。

主記憶装置は実行しているプログラムやデータを記憶する場所で、それらプログラムやデー

タを中央処理装置とやりとり します。本機では、メインメモリーに当たります。

補助記憶装置は、限界のある主記憶装置の容量を補助する役割を持っています。

入出力装置

プログラムやデー夕、i点j):結果などを入出力するための装置です。

本機では、本体のキーボー ドが入力装置に本体の表示画面や外部に接続できるプリンタなど

が出力装置に当たります。
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データの構成とレジスタ 鑑三~
。COMETでは、データは1簡=16ビット

単位で扱われます。

ここで学ぶこと 。COMETには、3種類のレジスタが用意

合データの構成 されています。

食COMETのレジスタとカウンタ 。汎用レジスタは、様々な計算用に使わ

女汎用レジスタ れます。

女フラグレジスタ 。フラグレジスタは、演算結果の符号を

食プログラムカウンタ 保持します。

。プログラムカウンタは、次に実行すベ

き命令の先頭アドレスを示Lます。

データの構成

COMETは、 1誇16ビット単位のコンビュータです。 1a昔は、次のような構成になっています。

|I I I I I I I I I I I I I I I I 

COMETのレジスタとカウンタ

COMETには、汎用レジス夕、 フラグレ ジス夕、プログラムカウ ンタの 3種類のレジスタが

用意されています。

レジスタ

GRO 

GR 1 

GR2 
| 一寸

¥16ビソト/

FR 

口
2ビット

GR3 

GR4 

¥¥16ピソト//

PC 

¥、16ピ Y ト//
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汎用レジスタ(GeneralResister略称G円)

汎用レジスタは、 16ビットの大きさを持つレジスタです。すべてでGRO.GR1. GR2. GR3. 

GR4の5倒があります。

汎片lレジスタには以 Fのような機能があり、それぞれ使用できるレジスタが決められていま

す。

iiii5)川レ ジス タ(GR) 算術i寅算、論理泌算、上自め街算、シフト泌算などに用いま

す。GRO，GRl， GR2， GR3. GR4のすべてが使えます。

インデソ 7スレジスタ(XR)I アドレス修飾(後述)に使います。

GR1， GR2， GR3， GR4の4つが使えます。

スタ ソ7ポイ ンタ(sP) I スタ~ :7 (後述)のアドレスを指定します。

スタソクポインタとしては、 GR4だけが使えます。

フラグレジスタ(FlagRegister略称FR)
FRはCOMETI人lに1例だけあり、 2ビ y トで織成さ

れており、 i~í算対i*の符けを保持しています(右表)。

また、比較1演算命令(CPA.CPL)のとき、 FRはGRの

内芥と比較対象を比べた結果によって決まります。

演算結果
比較結*

FRの値(2進)

Z-1の表示

プログラムカウンタ(ProgramCounter略称PC)

1側

PCは、次に実行すべき命令の先頭アドレスを絡納する 16ピットの大きさのレジスタです。CO

METいlに1Mあります。



命令語の構成
6王重量
。命令語は、一つが32ピットの大きさを

持っています。

ニニで学ぶ二と

カ命令痛の情成

命令語の構成

命令語は32ピ y トの大きさ、すなわち 2n'frの長さを持っています。その構成は以下のように

なっています。

命令語の構成

ビ y ト位置

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

第1語|主OPフィールド|副OPフィールド ICRフィールド 1 XR7ィールド

第 2~苦

OPフィールド

GRフィールド

XRフィーノレド

adrフィーノレド

adrフィールド

8ピソ トで織成されていて、命令コードの種類を表わします。

4ピットで榊成されていて、命令の対象となる汎用レ ジスタを

指定します。

4ビットで構成されていて、アドレス修飾するためのインデソ

クスレジスタの番号をf旨定します。

16ビ y トで構成されていて、命令の対象となる主記憶装置上の

アドレスを指定します。また、定数を表わすこともあリます。シ 7

ト命令の時には、シフトするビソト数を示します。

下記の表は、各命令詩を、アセンブリ 言問から機械穏に変換したfylJの一部です。試験セン 7

ーの仕様舎では変換方法を規定していませんので、本機では独自に定めています。

アセンブリ 言説
第l語 (16進) 第2~百(1 6進)

OP I GRJ XR adr 

LD GRO， 10， GRl 。。 o 0 0 A 
SUB GR1， -1， GR2 2 2 FFFF 
AND GRO， 10 3 。。。 00 0 A 
CPL GR1，ー1，GR2 4 2 FFFF 
SLA GRO， 10， GRl 5 。。 OOOA 
JPZ 10， GRl 6 。。 OOOA 
PUSH -1， GR3 7 。。 3 FFFF 
POP GR3 7 1 3 。 000 0 
CALL 10， GRl 8 。。 o 0 0 A 
RET 8 。。 o 0 0 0 

， 
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アドレス修飾と実効アドレス ε~ 
。主記憶装置の1悟1語に付けられた通L

番号をアドレス(番地)と呼びます。

ここで学ぶこと 。命令悟のXRの内容と adrをアドレス加

女アドレス 算したものが、実効アドレスです。

育実効アドレス

アドレス COMETのアドレス空間

主記憶装置は、 16ビソト I誇を最大216= 65536語まで

装備できます。
需地(16進) 主記憶

00001 

00011 

FFFEI 

FFFFI 

中央処理装置は主記憶装置内の命令を解説し、①データのやりとりを行なう、

制御を移す(ジャンプする)ためにアドレスを指定しなければなりません。

ー
イ
」
4
T
1
1
」

アドレスは、 Oから65535まて酬の型車数値で与えます。

アドレスの表記は、通常16進数で0000からFFFFまで

となります。

COMETのアドレス空間を右図に示します。

または②実行

実効アドレス

命令を解説して実行するとき、その対象となるアドレスは、命令語のXRフィーlレドとadrフ

ィーノレドで指定します。これをアドレス修飾といい、指定されたアドレスを「実効アドレス」

といいます。

実効ア ドレスは、 XRレジスタの値と adrの値のアドレス加算で計算されます。

例 LD GRO， 10， GR1 

この例ではXRがGR1、adrが10になっています。したがって、この場合は rGR1の内容+lOJ

が実効アドレスとなります。

もしGR1の内容が3ならば、 実効アドレスは 3+10で13になります。

ところが、 GR1の内容がFFFA(16進)の場合はどうでしょうか。実際に加算してみると、

FFFA + OOOA (10進数で10) = 10004 

となりますが、 5桁自の lが無視されて 0004が実効アドレスになります。このように 5桁目

にあふれた数を無視する加算を、「アドレス加算」といいます。

XRフィールドが省略されているときは、adrの他がそのまま実効アドレスになります。
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スタック ε互言語

。スタックは、レジスタやメモリー内容

の一時退避や、呼び出 Lたサブルーチ

ニニで掌ぷ二と ンから復帰するための戻リ番地の保存

合スタック に使います。

食スタックポインタ 。スタックに保存されているデータのト

ップ番地を示しているのが、スタック

ポインタです。

スタック

スタソクは、レジスタやメモリー内容の一時退避や、呼び出したサブルーチンから復帰する

ための戻り 番地の保存に使いますの

スタックはデータの井戸のようなもの(下図参照)で、スタックにデータを入れると、それ

がどんどん積み上がっていく形になります。したがって、最後に入れたデータを最初に出すこ

とができ、最初に入れたデータが最後に出されることになります。

スタックにデータを入れる命令として PUSHとCALL、それに対応してスタ ックからデータ

を出す命令として POPとRETがあります。

(iEttゴ(:i:)
データ2

データ1
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スタックポインタ(SP)

汎用レジスタ GR4は、スタックポインタとして使われます。

スタソクポインタは、スタソクのデータトソプの位置を示しています。その初期値はFFFF
(16進)になっています。

スタソクポインタのl人l容は、 PUSH命令、 POP命令、 CALL命令、 RET命令によって変化し

ます。

スタックポインタの機式図

スタック lN スタックOUT

庄司←SP 民主|←SP
FFFEH FFFEII 

PUSH POP 
または O または O 
CALL RET 

D
且

C
J
 

タ
一タ
一タ

ペア

一
デ

一
デ

rL 
F
・
官
-
-

p
l
 

FFFEHIデータ1I←SP 

184 



キャラクターセット 笹王1>>

。COMETでは英数字、カナ文字、図形文

ここで学ぶニと
字が使用でき、それぞれコード番号を

会COMETのキャラクターセット
持っています。

キャラクターセット

COMETは、 JISX0102ローマ字・カタカナ用 8単位符号で規定するキャラクターセットを持

っています。

本機では、下表のキャラクターカ吋史用できます。

情報処理試験においては、]ISXOI02の表の一部だけが示されています。試験問題において、

表にない文字が必要なときは、その文字のビット構成が問題文の中で与えられます。

8単位符号の構成

。。。。。。。。l l l 1 1 l 

。。。。 l 1 l 。。。。1 1 1 1 

。。1 1 。。1 。。l 1 。。l 

liBILLJUb2h 
。1 。l 。1 。1 。I 。 。l 。1 

。。 01 02 03 白 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 

。。 。。 。 日と 山。。 011 l 

。。 1 1 0 2 

。。 1 1 1 3 

01 1 。。 4 

01 1 011 5 

011 110 6 32輔の織 94倒的悶影キャラクター 32個町憎 94個の図形キャラ クター

011 1 1 1 7 
能キャラ の領掛 青色キャラ の掴壇

クター町 クターの

1 1 0 。。 8 領域 領域

110 011 9 

110 110 10 

110 1 1 1 11 

1 1 1 。。 12 

1 1 1 011 13 

1 1 1 110 14 

1 1 1 1 1 1 15 回目
備考 ・図中のbl-b.1主、 8単位符号ビッ トの組み合わせを示す.
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ローマ字・片仮名用 8単位符号

);ぐ 。。 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 

。 NUL TC7(BLE) (SP) 。@ P p • 未定義 タ 、、、 • • 
1 TC，(SOH) DC， 1 A Q a q 。 ア チ ム

2 TC，(STX) DC， " 2 B R b r 「 イ 、y メ

3 TC，(ETX) DC， # 3 C s c s J ウ ア モ

4 TC.(EOT) DC. s 4 D T d t エ ト ヤ

5 TC5(ENQ) TC，(NAK) % 5 E U e U オ ナ ニL

6 TC，(ACK) TC，(SYN) & 6 F V f v 未 未 ヲ カ ヨ 未 未

7 BEL TCIO(ETB) 7 G W g w 定 定 ア キ ヌ ラ ，足a 定

8 FEo(BS) CAN 8 H X h x 義 義 イ ク ネ 議 義

9 FE，(HT) EM 9 Y y ウ ケ ノ Jレ

10 FE，(LF) SUB ホ J Z J z エ コ ノ、 レ

11 FE，(VT) ESC + K k オ サ ヒ ロ

12 FE.(FF) IS.(FS) く L ￥ t ヤ シ〆 7 ワ

13 FE5(CR) IS，(GS) M m コー ス へ 、/ 

14 SO IS，(RS) 〉 N 八

n ヨ セ ホ
ホ ， 

15 SI IS，WS) / 9 O o y ソ ? 
。

， 未定轟• . 
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オペレーティングシステム ~ 
。命令の実行に関するシステム在、「オベ

レーティングシステムJ といいます。

ここで学ぶニと

合オベレーティングシステム

オベレーテイングシステム

情報処理技術者試験のアセンブラ言語仕様舎には、オペレーティングシステムについて次の

ように記載されています。 一本機のCASLもそれに準拠しています。

オベレーティングシステム

プログラム町'J(行に|期して.キIJ刑者プログラムとオベレーテイノグンステムとのmJに、次的取り決

めがあリます。

(1)プログラムの起動

プログラムはオペレーティングンステムにより起動されます.プログラムが11予納される帯地はィ、定

とするが、 12 1で述べるスタソ ?~(H点 b 合的てプログラムの実行に支陣を与えない Lのとします。

121スタック領域

オベレーテイングンステムは、プログラムの起動時にスタック領域を確保し、スタック領域の最後

のアドレスに lをアドレス加算した値をSPIご投定します。この領峨は、プログラムでスタックとして

利用されます.

スタソク倣域は、試験問題のプログラムで使用するのに十分な容量が確保されているものとします。

131入出力装置の割り当て

IN命令に対応する入力装置、OUT命令に対応する出力装置の制り 当ては.プログラムの実行に先立

ってオベレーターが行ないます。入出力装訟には、コンソール表示装世、タイプライタ一、カード読

み取り装置、カードせん孔装置などがあります。

(41入出力処理

各種の入JJ装置からのデータの入出力はlN、OUTマクロ命令で行ないますが、媒体や装置による入

li.¥力手続きの遣いはすべてオベレーティングyステムが吸収し‘システムの練lj!!手続き(異常処理を

含む)、標準形式で入出力を行ないます。したがって‘この7 クロ命令の使用者は、入出力装置の違い

をな織する必且Lはありません。

(51未定養ラベル

アセンブラは‘機械語命令のオペランド 1.11のラベル、 DC命令のアドレス定数のラベルの中で、その

プログラム内で1正確されていないラベルを.他的プログラムのSTART命令のラベル(他のフログラ

ム肉入IJ1円)と解釈Lます。

この場介、アセ/ブラはアドレスの決定を保wfし、その決定をオベレーティングシステムにf[せま

す.オベレーティングンステムは‘'J;行lこ先立って他のプログラムのSTART命令のラベルとの紡介

処理を行ない、アドレスを決定します{プログラムの連結}。
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命令の形式
~ 
。命令隠は、ラベル欄、命令コード側、

オベランド欄、注釈欄から構成され

ニニで学ぶニと ています。

台ラベル 。ラベルは、 6文字以内の英数字です。

合命令コード 。命令コードは、命令の種類を褒わLます。

*オベランド 。オベランドは、命令コードの修飾簡です。

す注釈(コメント) 。コメントは、プログラムをわかりやす

くします。

以下にソースプログラムのコーディング例を示します。

ラベノレ欄 命令コード欄 オペランド欄 注釈(コメント)欄

REI START STAT ，フ'ログフム ノ ノ、ジメ

STAT OUT CHR， N5 ，モジレツ / シュツリョク

EXIT ，ジ yコウシュウリョウ

N5 DC 5 ，テイスウ5

CHR DC 'コンニチ，，' ，モジレ y

END ，プログラム

ラベル
ラベル欄にはラベルを25きます。必要がなければ省略できます。

ラベノレは、 6文字以内の英数字で書かれなければなりません。

行の第 1文字自から舎かれている文字列は、ラベルと見なされます。

ノ オワリ

ラベノレの先頭の文字は、英文字の大文字でなければなりません。第2文字以降は、英大文字、

数字のいずれでもかまいません。

計算機の内部では、命令に付けられたラベルは、その命令語または領域の先頭のアドレス番

地を表わしています。

命令コード

命令コード欄には、命令コードを舎きます。
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ラベルを付けたときには、ラベルのあとに少なくとも l文字分以上の空白が必要です。

ラベルを付けないときは、第 2文字以降の任意の位置から舎き始めます。



オペランド

オペランド欄には、オペランドを書きます。

命令コードのあとには、少なくとも 1文字分の空白が必要です。最大72文字固までがオベラ

ンド欄として使用できます。次の行に続けて書くことはできません。

注釈

注釈欄には処理系の詐す任;なの文字でコメントを書くことができます。本機では、英文字と

カナが使えます。

セミコロン r; J 以降が注釈行となります。第l文字自に r;J があるときと、 r; J以降に空

白しかないときは、その行全体が注釈行となります。
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命令の種類と表記法 症IY
。鍍似命令は、アセンブラに指示を与え

る命令です。

ここで学ぶこと 。CASLの機械鱈命令は23種類あリ、観

*命令の種類 釈されると機械語は逐一対応喜れます。

*命令の表記法 。マクロ命令は、入出カと終了のための

命令て'す。

。命令の褒leには、さまざまな決まリが

あります。

命令の種類

CASLの命令には大きく分類して、 J疑似命令、機械務命令、7''7ロ命令の 3種類があります。

綴似命令

擬似命令は、アセンブラの布1)桂p、定数の定義、プログラムの連結に必要なデータ生成などを

行ないます。擬似命令にはSTART、END、DC、DSの 4種類があります。

機械語命令

機械語命令は、ハードウェアCOMETの命令で中央処理装置によ ってそのまま認識されて実

行されます。機械認L命令はLD、ST、LEAなど23種類あります。

マクロ命令

7''7ロ命令には、入出力(IN，OUT)と終了 (EXIT)のための 3種類の命令があります，

命令の表記法
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次ページ以降の各命令の解説では、次の表記t去を用います。

LABEL 
GR 
XR 
SP 

ラベノレ欄に暫くラベルです。

汎用レジスタ (0豆GR副)、またはGRn(O亘n到)。

インテグソクスレジスタ(J孟XR壬4)、またはGRx(!孟x孟4)。

スタソクポインタGR4。
adr ラベノレ名または10進定数。

実行アドレス

(X) 

( ) 

ラベル名のときは、ラベルに対応する番地(数値)を示します。

10進定数は、 iXの範囲で使用できます。

-32768 ~玉 adr 孟 65535

r adrJとrXRの内容」とのアドレス加算値。またはその値が示す帯地。

XilI'地の内容。Xがレ ジスタの時はレ ジスタの内容です。

( )に凶まれた部分が省略可能であること を示します。

XRをr;略した場合、インデ yクスレジスタによる修飾は行なわれません。



"'"・.~・陶 .望pロロ寸コー-ft.

8TART、EN口、oc、08擬似命令

メ命名μ ー、
ゴ・'02 式

開始 START 
LABEL START (adrl 

機 プログラムの先頭に必ず舎かなければなりません。adrのラベル名の帯地から'人仇ーされ、

能 千il持されるとプログラムの先頭から実行されます。

in- ヨ口4 式

令r. 終了 END 
END 

機 プログラムの終了を表わします。プログラムの最後やサブルーチンの最後には、必ず轡

自E かなければなりません。ラベル、オベランドはありません。

メインプログラムの記述例 サブルーチンのle述例

ム-フグ

「

一
口

R
一プ

A

一

T

一

Q
》

一

M
円

一

I

-

A

一

M

一 ムラグロ

T
一プ

R

一
A

一

T
一

qu
-

D
A

一

口
U

一

刊
U

一

Q
U

一

EXIT 
END 

RET 
END 

メインプログラムを記述するときは、まず先頭にSTART命令を書きます。次にプログラムの

内容をt'J~，最後に処理を終了させるEX!TとENDを書きます。

サブルーチンも同様に、先頭にSTART を liH:去に ENDを i~i: きます。

A A γIP m z 
lle ・ J¥ 

A数定義 DefineConstant 
(LABEL) DC定紋

機 メモリーに定数データを俗納します。定数には、10進 (-65535:五n孟65535)、16 jjfi(41i i )、文「

ム11ドE 定数、アドレス定数の 4種類が使HIできます。

ぷ令名"入I】 '-' よ
f.liJ.戎定義 DefineStorage 

(LABEL) DS n 

機 n(孟 0) によ っ て指定した拍数だけ:i!1!統領岐を確保します。 nがOのときは ~iiHは隊保され

自E ませんが、ラベルは有効です。
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DC、DS命令でのメモリー構成

DC、DS命令には、 下のように 5種類の使い方があります。それぞれ以下のようなメモリー

構成となります。

ラベル fri 、メI当』、 オペランド ① 

① A DC 100 ② 

② 日 DC I! 0064 
③ 

③ C DC 'ABC' 

③ D DC LBL ④ 

⑤ E DS 4 ⑤ 

A
n
R
u

p
し

「

0064H 10進の100
0064H 16j佳の0064
0041 H 町A'のコー ド

0042H -'8'のコード

0043H 
07AAH 

} 

番地D 

E 

E+ 

E+ 

E+ 

域

LBLF 二二弓 山 H番地
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L口、 S丁、 LEA機械語命令:ロードストア命令、ロードアドレス命令

メ令〉、 5'1r a ~\ 
ロード Load

名 (LABEL) LD GR， adr (， XR) 

機 実効アドレスによって示された番地の内容を、レジスタ (GR)に設定します。

古E

命メ名υ 入

空; ぷに
ストア STore

(LABEL) ST GR， adr C. XR) 

機 レジスタ (GR)の内容を、実効アドレスによ って示された寄地に絡納します。

向E

J令"b" ‘ ロードアドレス 申" ~\ 

名 Load Effective Address (LABEL) LEA GR. adr (， XR) 

機 実効アドレスによって示される番地の内容または10進定数を、レジスタに設定します。

自E また、ニのときの官任によってFRのfi色を7北定します。

プログラム例

ラベノレ

BGN 

A 

A 

A+ 1 

ぷ"弘l、' メ1白3、

START 

LD 

LEA 

ST 

EXIT 

DC 

DS 

END 

オペアン ド 解 説

まず、 A番地に格納されている数値がGR

GRl，A 1に絡納されます (LD)。次に、GR2に定

GR2，l 数 1が格納されます(LEA)。最後に、A+

GRl， A，GR2 GR2の内容の番地、すなわち A+l番地

にGRIの内容35が俗納されます (ST)。

35 

I 

~ 
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コラム・2式験のCASL仕様書と本被のCASしの遭い

本機のCASLは、試験センターのCASLf士綿密に準拠して作成されていますが、実際にプログラムを

ンミュレートする都合のため下記の点で追加、変更しています。

f(i n 試験セ/ターのCASL仕様性 本機のCASL

COMETはl語16ピソトの酎算機であ メモリーに制服があるため、オプジ

アドレス空 UH
って‘アクセえできるアドレスは O エク卜で峰保された範闘内となりま

帯地から65535帯地までです。 す.この範囲を超えたアクセスは、

Out of addressエラーとなります。

プログラムは、オベレーティングシス オブジェ 7トプログラムは、アドレ

フログラムの起動 テムにより起動されます。プログラ ス0番地から格納されます。

ムが絡納される番地は不定とします。

プログラムの起動時にオベレーテイ スタ yク領域は、アドレス FFFFH

ングシステムはスタック領域を確保 番地か均 FF80H帯地まで碓保してい

し、スタック領域の最後のアドレス ます。ただし、使朗可能領域は、 FF

スタソク訂j)，量
にlをアドレス加算したft立をSPに投

定します。この領域は、プログラム

FEH酔地から FF80H番地までです。

でスタックとして利用されます。

スタ yク領域は、試験問旭町プログ

ラムで使用するのに十分主容量が雄

l民されている bのとします。

IN命令に対応する入1J裳置.OUT IN命令に対応する入力装置は、キー

命令に対応する出力装置の割り当て ボードと指定されています。また、

人 mJJ装 i!'iの
は、プログラムの実行に先立ってオ OUT命令に対応する出力装置は、表

ベレーターが行ないます。入出力装 示画而およびプリンタと指定されて
書1I 吋て

置には、コンソ-)レ表示装置、タイプ います。

ライタ一、カード読み取り装世.均一

ドせん孔装置などがあります。

定数て目指定した10進数値を ldf?の2 定数としてJO進数値を用いる場合、

進数データと Lて栴納します。ただ -65535 -65535が絡納可能です。

D C ~.l数 し、定数が-32768 -32767の範聞に

ないときは、そのト位16ピァトを怖

納します。



A口口、SUB機械語命令:算術演算命令

命令名
空? ぶt

算術力11算 ADDarithmetic 
(LABEL) ADD GR， adr (， XR) 

機 GRの内容と実効アドレスによって示される帯地の内容を算術加算し、その紡巣をGRIこ

自E 設定します。演算結果によ って、 FRを設定します。

命メ〉、 算術減算 22 ヱえ

名 SUBtract arithmetic (LABEL) SUB GR， adr (， XR) 

機 GRの内容と尖効アドレスによ って示される番地の内容を算術減算し、その結果をGRIこ

自E 設定します。演算結果によ って、 FRを設定します。

プログラム例

ラベノレ 命令 オペフンド 解説

BGN START まず、 A番地に格納されている16進数

LD GRl， A 値110029がGRlに設定されます。次に、

ADD GRl， B この値に B番地の内容である IIOOOEを

SUB GRl， C 算術加算したIf立110037が、GRlに格納

ST GRl， ANS されます(ADD)。同様に、C番地の内容

EXIT である 11001AをGRlから算術減算し

A DC 11 0029 た値1I001Dが、 GRlに格納されます

B DC IIOOOE (SUB)。最後に、 GRlの内容を ANS番

C DC IIOOIA 地に格納します。 0029 
ANS DS +ì旦盟~ (ADD) 

END 
0037 

-2...Q旦A (SUB) 
001D 
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AN口、O円、EOR機械語命令:論理演算命令

ノ令' qh I 式
論珂I.m AND 

7'1 (LABEL) AND GR， adr (， XR) 

機 GRの|人j符と 'j己昔，!Jアドレスによって司王される番地の内容のビァトごとの論理積を、 GRに

A 11K E 設定します。i尚算前九*によって、 FRを設定します。

ノメ4"H、ロ〉ぅ、
:111 式

論1'1沖nOR 
(LABELl OR GR， adr (， XR) 

機 GRのl人l符と 'H1Jアドレスによ って不される帯地の内容のピ γ トごとの論理和を、 GRに

fiE 設定します。 泌~結果によ っ て、 FRを設定します 。

ぷ令f'Yλ 1 1 ， JJI他的論J1!!.相l 三'JgE 式

Exc1usive OR (LABELl EOR GR， adr (， XR) 

機 GRの|木l脊と'，k引Jアドレスによって示される番地の内容のビットごとの排他的論理和を、

古巨 GR'こ1没定します。jlii算結果によって、 FRを設定します。

プログラム伊l

ラベル 命令 オペランド 解説

BGN START まず、 GRlに16進定数i!5555が格納され

LD GRl， A ます。次に、それとA番地の内容である

AND GRl， B i! 137Fと論理積を取った結巣i!1155が、

EXIT GRlに格納されます。

A DC i! 5555 i! 5555 0101 0101 0101 0101 

B DC i! 137F AND) i!137F = 0001 0011 01l1..lll! 
i! 1155 = 0001 0001 0101 0101 

END 
(このプログラム例でのANDと同様に

コラム・蛤理演算.

論理積 (ANDlでは二つの値がともに 1のときのみ lに

なり、論理和 (OR)ではどちらか一方がlならば1にな

り、排他的論理和 (EOR)では二つの値が異なるときの

み1になります。これを図で表わすと右のようになりま

す.

ORとEORも使用できます)

i両算値 AND OR 

。 。 。 。
。 。

。 。
1 

EOR 

。

l 

。



CPA、CPL 機械語命令:出較演算命令

d令b、 算術比較 11' 式

名 ComPare Arithmetic (LABEL) CPA GR， adr (， XR) 

機 GRの内容と実効アドレスによって示される帯地の内容を算術比較し、その紡巣によって

自E FRの他を設定します。

Jメ""h I入J 論J1l!比較 Titt ・ 式

名 ComPare Logical (LABEL) CPL GR， adr (， XR) 

機 GRの内容と実効アドレスによって示される番地の内容を論珂!比較し、そのtft巣によって

ム日量記生 FRの1[在を設定します。

プログラム例

ラベノレ 命令 オペランド 解説

BGN START まず、 GRlに定数一32が格納されます。

LEA GR1， -32 次に、 CPA命令により A番地の内容#20

CPA GRI， A =(32)10と算術比較されます。この場合は、

CPL GRI， A GR1( -32) 10く A番地の内容(32)10 

EXIT なので、FRのピット値は(10)，になります。

A DC #0020 同様に、次のCPL命令でも比較が行わ

END れますが、ここでは以下に示したような

ビソト構成による論理比較が行なわれま

す。この場合は、

GRl(FFEO) 16> A番地の内容(0020)16 

なので、FRのピット{直は(00)，になります。

GRI = (-32) 10の

ビット構成 1111 1111 1110 0000 

A番地の内容#20 = (32) 10の

ビyト構成 0000 0000 0010 0000 
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SLA、SRA、SLL、SRL 機械語命令:シフト演算命令

ノ"入" rr.悼T古シフト {毛J吃 式

令1'1 Shift Left Arithmetic (LABEL) SLA GR， adr (， XR) 

機 GRの内容を実効アドレスの数だけ左にシフトします。ただし、最上位ビソト(符号ピ y

向E ト)はシフト前の他が保存され、空きビ ットには 0が入ります。

命 算術布シフト 3・3Jit 式

令:f'r Shift Right Arithmetic (LABEL) SRA GR， adr (， XR) 

機 GRのl人j容を実効アドレスの数だけ布にシフトします。ただし、的J-.flLビットはシフト jjij

11E の自11iが保{{;され、そのfi{iで7Eきビ ソトが組められます。

命 論Rlt1iシフト 空F 式

令r， Shift L怠ftLogical (LABEL) SLL GR， adr (XR) (， XR) 

機 GRの内寄を'kiiiJアドレスで示された数だけti:lこシフトします。

白色 シフトの結梨による空きピソトには Oが入ります。

命 論Rlt右シフト rtt 式

令名 Shift Right Logical (LABEL) SRL GR， adr (， XR) 

機 GRの内容を実効アドレスで示された数だけ右にシフトします。

(i~ シフトの結果による空きビソトには Oが入ります。

プログラム例

ラベル 命令 オペフンド 解説

BGN START まず、 GRlにA番地の内容である7FFF

LD GRl， A (16進)が格納されます。次にGRlの内容

SLA GRl， 5 が左に5桁算術シフトされます。その結

EXIT 巣GRlには7FEO(16進)が残ります。フラ

A DC #7FFF グは正ですので、 (00)，になります。

END 7FFF 0111 1111 1111 1111 

0111 1111 1110 0000 = 7FEO 
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GRl=IIJO 000101010111グ3とき、

SLA GRI， 5ならば、 GRI=IQ!L.l旦Ll斗o 0000となります(左算術シフト )0

SRA GRI， 5ならば、 GRl= 1111 1斗L.Q盟Ll且10となります(右算術シフト)。

SLL GRI， 5ならば、 GRl=盟!L!旦Ll且o00∞となります(左論理シ7ト)。

SRL GRI， 5ならば、 GRl= 0000 0且L.Q盟Ll誕旦となります(右論理シフト )0

算術ンフト的場合は、符号ピ y トは変化しません。

論理シフトの場合は、符号ビットは無視されてン7トします。

'-'7ト命令実行後の値についているアンダーラインは、実行自ijのGRlの他の中で保存されているもの

を表わしています。

コラム.シフト演算.

コンビュータの内部では.データは 2進数で表現されています。その2進散を16桁なり 32桁なりを集

めて、データのひとまとまりとして級っています。このひとまとまりを16ピットまたは32ピy トとい

います。ひとまとまりになったデータを右方向あるいは左方向に移動する演算が、シフト誠算て・す。
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JPZ、JMI、、JNZ、、JZE、JMP機械語命令:分肢命令

A令iiTi 、

名

機

tì~ 

命f，-

?'r 

機

自E

命令

1'1 

機

自色

命メ1入3 

宇:

機

古E

命令

千0:'，

機

1出
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A分岐 書 式

Jump on Plus or Zero (LABEL) JPZ adr C. XR) 

FRのビソ卜値が(OO)，C正」か(Ol)，C零Jのとき、実効アドレスに分岐します。それ以外の

ときは、次の命令に進みます。

負分岐 tE- 式

J ump on M!nus (LABEL) JM! adr C. XR) 

FRのビソト他が(10)，cfcl.Jのとき、 実効ア ドレスに分岐します。それ以外のときは、次

の命令に進みます。

非零分岐 書 j'¥ 

Jump on Non Zero (LABEL) JNZ adr C， XR) 

FRのピソト{直が(00)/正」か(10)，C負」のとき、実効アドレスに分岐します。それ以外の

ときは、次の命令に進みます。

芥分岐 j~: 式

Jump on ZEro (LABEL) JZE adr C， XR) 

FRのビソ卜値が(0])，C零」のとき、実効アドレスに分岐します。それ以外のときは、次

の命令に進みます。

無条何分岐 告一

unconditional J uMP (LABEL) JMP adr (， XR) 

FRのピソト値に関わらず、無条例にま切Jアドレスに分岐します。

コラム.フラグ.

分岐命令は、フラグのiitiを参照してそのジャンプ先を決定します a

そのフラグのilliを定める要因となる命令は、以下のとおりです。

式

， LEA、ADD、SU目、 AND、OR、EOR‘SLA、SLL、SRL命令による演算結果の符号(正(00)，、零(01)， 

日(10)，)

. CPA、CPL命令による比較の結果(GRの内容の方が実行アドパイスの内容よりも大き L、(00)，、同じ

(01 )z、小さも、(10)z) 



プログラム例

ラベノレ メEbロ、 Jτii- オペフンド 解説

BGN START このプログラムは、後数のデータを説

LD GRO， MAX み込み、そのデータの中から正の最小値

ST GRO， MIN を探し、そのデータを保存するというも

LEA GRl，O のです。ただし、r3Jというデータがある

Ll LD GRO，DATA，GRl 場合は、そのデータだけを除外して処FI!.

CPA GRO， A を行ないます。

JMI L2 最初に、 CASLで扱える符号付きの最

CPA GRO， B 大値7FFFHをMIN番地に格納しておき

JZE L2 ます。 DATA番地からのデータをGROに

CPA GRO，MIN 読み込み、それが、

JPZ L2 .A苦手地の内容lより小さ L、(0や負の

ST GRO，MIN データは切り扮てる)。

L2 LEA GRl，l，GRI . B帯地のl内容3に等しい(3は除外す

CPA GR1，C る)。

JMI Ll . MINf¥I;t也の内容より大きいか等しい。

EXIT とき、 L2にジャンフ・します。そうでない

A DC l ときは、GROの内容をMINに絡納します。

B DC 3 L2以下では、 GRlを1だ:け噌加して次の

C DC 5 データを読み込めるようにします。GRl
MAX DC 持7FFF がC番地の内容(5=データ数)より小さ

MIN DS l いときは、Llにジャンプして再ぴ比較を

DATA DC 5 行ないます。

DC l 最後に3):)外のJEの故小他 4がMIN番

DC 。 地に格納されて、プログラムが終了します。

DC 3 

DC 4 

END 
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PUSH、POP 機織語命令:スタック操作命令

CALL、RET 機械語命令:コールリターン命令

令ノ自4『1t入1 ブソンユ
賞Ht 式

PUSH effective address (LABEL) PUSH adr (. XR) 

機 スタックポインタ CSP)から 1をアドレス減算した後、実効アドレスによって示された番

自E 地を SPが示す番地に絡納します。

ノノγh入， ホ ップ JeS-， a 式

POP Up (LABEL) POP GR 

機 スタソクポインタ (SP)のjj、す帯地のl人j符を GRに設定し、 SPIこIをアドレス加算しま七

古E

ノノ川1hλ S l コール 式

γl CALL subroutine (LABEL) CALL adr (. XR) 

機 実効アドレスにボされる帯地に分岐し、処si!.の流れがサブルーチンに移されます。この

自t とき、 J~ リ帯地がスタソクに保有されます。

命ノ、 リターン 282-・. 式

千う RETurn from subroutine (LABEL) RET 

機 スタソクに保存されていた灰リ番地がプログラムカウンタにセ y 卜され、サブルーチン

ti~ からメインプログラムに処聞の流れがfi!:されます。

プログラム例

ラベル 命令 オペランド 解説

MAIN START まず、メインプログラムはサブルーチン

CALL SUBR を呼び出すだけの鱗成になっています。

EXIT サブルーチ ンではPUSH、POP命令を行

END ない、スタソクを通して GRlに 100を入

SUBR START れます。そして、 RET命令によ ってメイ

PUSH 100 ンプログラムに戻 ります。

POP GRl 

RET 

END 
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IN、ou丁、 EXIT マクロ命令

命メ名υ 入

z・tJt 式
IN命令

[LABEL) IN入力領域、入力文字長

機 キーボードから lレコードの文字データを入力し、 80語の入力領域にさ!いたラベノレ名の

能 番地から格納します。入力文字長には、文字数が格納されます。

令d弘、 5回It 式
OUT命令

名 [LABEL) OUT :1'.力倣域、 出力文字長

機 出力f，ri!点に俗納されている文字データを、表示画面に 1レコードとしてげ，力します。

能 ただし、a.力文字長の長さまでしかげa力しません。

命令名
7'1-3' ヒ 式

EXIT命令
[LABEL) EXIT 

機 メインプログラムの実行を終了します。

自E

プログラム例

フハUレ 命令 オペフンド 解説

BGN START まず、 A番地lこ80誇の領域を取り、 IN

IN A. B 命令によりキーボードから文字列がA番

OUT A. B 地から一文字ずつ順番に格納され、 B番

EXIT 地には文字数が格納されます。i大に、OUT
A DS 80 命令により A番地から格納されている文

B DS 字列をB番地に示す文字数だけ読み出し、

END 画面に表示します。

最後にEXIT命令で、プログラムが終

了します。
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abort. ........・ ・・・・・ ・・・ 93
abs ....................................・・ 98

a005.................・0・・・ a ・・・ ・・...・ 99 

acosh ...・ 0・・ 。....・ 0・・・・ 0・0・・・・ 0・0・・・・0 ・..100 

angle・0・0・0・........・ 0・・ 0・・・ 0・・・・・・0・0・H ・0・… 101 

aSln .. ・0・0・・ 0・0・0・0・0・・ 0・・・ 0・・ 0・・・ 0・0 ・・..・ 0・0・・99

asinh' ・0・・ ・・・ ・e ・..... ・100
atan ...............・ e ・....・........99

atanh........ ....・ ・・ -・・ ・ 100 

beep"・ ・・ ・............・・ .91

breakpt.. ..・ ・ ・ ....・・・・・...・ M ・o・-・ 0・92

call.................. ・.....................104
Call by Value..... ー ・ーーー・ 47 
calloc .................・ e ・ e ・・ ・95

char'・........................・・ e ・ e ・22 

clearerr...................... ........，.....・ 90

clrscr"・0 ・・・・0・・・・ 0・・ e ー .... 102 

const・e・e・e・・ 0・・・・..・・ 0・0・・ 0・・・0・・ 0・...・ 0・0・60、62

cos ...................・ 0・・・e・ ・ e ・e・.98

cosh....... ・ ・・ ・e ・...........99

0言語モード・ ・ -・・ い ....2 
double.......................... ・・ ・24、58

do-while …e・e・-・・ 0・・・・...・・.. ・0・・a ・・31 

eXlt. "・ ー・・ 0・0・e ・0・・0・・ 0・0・・ 0・・0・0・..・ 0・93

exp ..................・ ・・・ 0・....・・.........101

fflush .... ・.....・ e ・ e・・ e ・ 90 

fgetc ............ ー・ ・・ ・・・・ ・ 80 
fgets ..............................・ e ・ 82

float .......…... ・・・・0・・・ 6 ・・・ ・24、58

for ...・ 0・・ ・・ .............. ・・・ ・0・0・・"34

fprintf ...... ................... ・・............84

fputc ..........・ e・・ .......................81 

fputs・0・0 ・・..................................83

free ....…・ 0・0・0・・ 0・・・0・・ 0・・・0・0・・・・ 0・… ......95 

fscanf.... ..・ e ・........ ・ ー ・・87
getc ................・ ...........................80

getch'" ・ e ・e ・.....・ .........90
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