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はじめに

平成 年度の私の基礎演習では、ワークステーションを使ってネットワークの利用や を使用してプロ

グラミングを学びます。

今年で私の基礎演習も 年目になります。これまでの内容を振り返って見ますと、

を使用したプログラミング

を使用したプログラミング

を使用したプログラミングと電子メール、ニュース、 、

を使用したプログラミングと電子メール、ニュース、 、

となっています。今年は昨年度と内容的には同じですが、これまでパソコン上でプログラミングを行って

きたのを、ワークステーション上で行うようにします。

ワークステーションとは

まずワークステーションとは何か？となりますが、ちょっと強力なパソコンと思えばだいたい間違いは

ありません。以前はかなり処理能力などに差がありましたが、現在では能力的にはワークステーションも

パソコンも同等なものが多いようです。ただ個々バラバラに使われることを想定されて作られてきたパソ

コンと、ネットワークを構成して利用することを想定されたワークステーションでは、特にネットワーク

への対応の部分で大きな違いがあります。

ワークステーションでは、ネットワークに接続するにはケーブルを追加するだけです。基本ソフトウェ

ア はネットワークに対応しているので、設定を行うだけで他のワークステーションのディスクを

利用したりすることが簡単にできます。パソコンも次第にネットワークを考慮したものに変わりつつあり

ますが、まだ面倒な点が多いのも事実です。近い将来パソコンとワークステーションの目立った違いは無

くなり、価格の高いワークステーションは消えていくと思われます。しかし、現在、ネットワークにつな

がったコンピュータの利用を学ぶには、ワークステーションを利用するのが一番の様です。

や と の違い

ワークステーションでは基本ソフトウェアとして が使われています。これはパソコンで使われて

いる や と異なり、マルチタスク、マルチユーザーに対応しています。マルチタスクと

は同時に複数のプログラムが実行できる事です。またマルチユーザーは同時に複数の利用者がシステムを

利用できると言うことです。

マルチユーザーのシステムでは必ず、今使用しようとしている利用者は誰なのか明らかにする必要が生

じます。またシステムの共有できる部分は勿論共有して構いませんが、個人的なデータを他の人が勝手に

見たり変更できては困ります。そのためにシステムの利用開始時に利用者を確認する手続きと、全てのファ

イル等に誰にどのようなアクセスを許すかなどの設定をしておく必要があります。その点個人による個人

利用しか考慮していない は気楽で、そのような手続きや設定は全く必要ありません。そのかわり

電源を入れてくれた人に誰でもシッポを振ってしまいます。

逆に と には同じ所はないのか？と言えばかなりあります。 の方が歴史が古く、

は最近まで新しい版に変わる度に のコマンドや機能を取り込んできました。どちらかと言えば

この共通点ばかり勉強したほうが、大抵の基本ソフトに共通する点を学ぶことになり良いかもしれません。

ですがここでは時間の都合もあり、パソコンの事は身近なパソコンで自分で勉強すると言うことにして特

に取り上げません。



プログラミングについて

プログラムを作成することをプログラミングと言います。プログラミングに関しては、 年次の「プロ

グラミング演習」とどうしても内容が重複するなどの問題が出ています。そこでプログラミングの例題を

ネットワークと関連させてみようかと考えています。

を利用してプログラミングを行うのならば、本来ならば何か の解説の本を買って頂いてそれを元に

演習を進めたいのですが、なかなか適当な本がありません。この演習では を使用しますが、文法的な事

項は最低限に限定します。そのため通常の本では一通り について述べなければならないためか、余分な

説明が多過ぎます。と言うわけでせっせとテキストを作成したのですが、もっと勉強されたい方は、 に

関する本は非常に多く出版されていますので、本屋で適当な本を購入して勉強して下さい。

ネットワークの時代

高度情報化社会と言われて随分時が立ちますが、なかなか普通の人には縁がありませんでした。確かに

ワープロ、ファックス等は普及しました。しかし 、ラジオ、新聞等のマスメディアは相変わらず送り手

から受手のへの一方通行です。最近になってパソコン通信という形のメディアが使われるようになってき

ました。当初は一部のマニアばかり 野郎ばかり だったのですが、次第に一般の人の利用が増えて、企業

などでも社内のコミュニケーションの手段の つとして認められて来ました。

最近では「インターネット」が大流行で などでもよく取り上げられていますが、ネットワークの必

ずしも だけではないのでそのあたりが理解してもらえるようなものにしようと思います。

このような時代の流れを受けて椙山女学園でもここ数年学内のネットワークの環境整備に努めてきまし

た。ほぼ全ての教員の部屋まで の配線が行われています。学生が利用できる端末の絶対数やその性能

にまだ問題か残っています。次の図は現在の学園のネットワークを図示したものです。

学園センター
高中図書館

図書館

文学部

短期大学部

図書館分館人間関係学部

名古屋大学

生社棟

生活科学部本館

クリプトメリア



使用上の基本

この演習では学園センターの機器を利用しますが、その利用の際に基本となる点をここで述べます。

学園センターの利用について

学園センターの 階にある学生情報処理実習フロアーは、

平日： から まで

土曜日： から まで

日曜、祝祭日：お休み

の間利用することができます。ただし夏休み中は、閉める時間が早くなったり、集中講義や演習中は利用

できないことがあります。椙山女学園の関係者は誰でも利用することができます。

ここには、ワープロも設置されていますが、パソコンについて見ると、

実習室 ： 台。ワークステーションの端末として利用可能。一太郎も利用可能。

実習室 ： 台。端末や一太郎は利用できません。

カウンターの前： 台。端末としては利用できますが、ちょっと使い方が異なります。

その他： 台。端末や一太郎は利用できません。

となっています。どのパソコンでも と言うワープロソフトと表計算ソフトとして有名な

は利用することができます。ここにあるのは富士通製の と言う機種で、大変古いものなので近

年では普通である は利用することができません。来年度になれば新しい機種も導入されるよう

です。

演習などの時間内に利用されるときには構いませんが、それ以外の時間に利用する際には、入り口横の

カウンターに置いてある利用記録簿に記入をお願いします。またこの部屋の中での飲食は禁止されている

ので守ってください。

パソコンの起動と終了

パソコンの起動は、本体の正面左の方にある と書いたスイッチを押します。作動音がして、しば

らくすると次のようなメニューが表示されます。

開発 ＯＡ ファイル変換 システムコマンド 紹介 利用終了

起動した後は、メニューの一番左端の「 開発」が黄色で他の部分は緑色になっているはずです。

この黄色になっているのが現在選択されている項目です。選択されている項目を実行するには、キーボー

ドの 実行 のキーを押します。すると通常は説明の画面になりますので、さらに 実行 を押します。ここで

メニューにもどるならば、 を押します。

別の項目を選択するときには、カーソルキー ← や → などを押します。項目によってはサブメニュー

が縦方向に表示されます。このときも選択にはカーソルキー ↓ や ↑ などを押します。サブメニューか

ら出たい時には 又は ← や → を押します。

パソコンの利用を止めるときには、必ずメニューに戻って「利用終了」の項目を選択して実行します。す

ると本体の電源も自動的に切れます。フロッピー等を忘れずに取り出すようにします。最近のパソコンは

複雑化しているために、形こそ違いますが必ずこのような終了の手続きが必要であることを憶えておいて

下さい。



フロッピーディスクの扱い

昔のパソコンの標準のフロッピーは、 インチと言われる大きさのものでした。学園センターのパソコン

ではこれを用います。これに対して現在のパソコンでは インチと言われる大きさのフロッピーを用いま

す。 インチのフロッピーは インチのものに比べて構造が簡単で弱く、扱いには十分注意する必要があ

ります。そこで、この演習で使うフロッピーは入り口のカウンターに箱を置いておきますので、必ずその

箱に入れておくようにしてください。

最近のフロッピーディスクは既に初期化されたものが売られていますが、配布したフロッピーは次のよ

うな手順で初期化しないと利用することができません。

まずメニューの中の「システムコマンド」を選択し、さらに「初期化」、さらに「フロッピーの初期化」

を選択します。すると、

ディスクフォーマット 第 版
ドライブ に新しいディスクを挿入してください。
準備ができたらどれかキーを押してください。

と表示されますので左側のドライブにフロッピーを入れてから、 実行 キーを押します。するとトラック

から まで順次初期化を行なって、

文字までのボリューム・ラベルを入力してください。
ボリューム・ラベルを省略する時は、リターンキーを押してください。

と表示されますので、通常はリターンキー 以下このテキストではこのキーのことを△で示します。 を押

します。さらに、

別のディスクをフォーマットしますか

と表示されますので、通常は △と押します。すると、

どれかキーを押してください。

と下の方に表示されますので 実行 でも押します。さらに最初のメニューに戻るには、 を 回押す必

要があります。

タイプの練習ソフトについて

パソコンの標準的な入力装置はキーボードです。プログラムやデータの入力は基本的にこれを用います。

そのためにパソコンを使いこなすには、キーボードで早く入力ができることが必須の技能となります。欧

米ではコンピュータができる以前よりタイプライターが存在し、タイピストと呼ばれる専門家以外でも多

くの人がこれを利用してきました。日本では最近こそワープロが普及していますが、ほとんどの利用者が

キーボードのキーを探しながらキーを押しているような状況です。

理想的にはキーボードを全く見ないで打てるのが良いのですが、キーの押しにくい周辺のキーは確認し

て押すレベルでも、全く練習していない状況よりはましです。キーボードを全く見ない状況とは、キーの

位置を全て憶えている状態ですが、いちいちキーの位置を意識の上で考えるのではありません。条件反射

でキーを思うだけで反射的に指が動くようにするのです。



タイプ練習ソフトの起動方法

タイプの練習ソフトの利用の際には各自フロッピーが必要です。これはこのフロッピーに各自の練習記

録が保存されるからです。

タイプの練習ソフトの起動は、「ＯＡ 」と言うメニューの中の「タイプの練習」を選択して実

行します。すると、画面に

左側のドライブにフロッピィディスクを入れて下さい。
準備ができたらどれかのキーを押してください。

と出ますので、左側のドライブにフロッピーディスクを入れてから、実行 キーでも押します。練習プログ

ラムが起動されると表題の画面になりますので、もう一回 実行 キーでも押しますと、メニューが出てき

ます。これ以降はやりたい項目の先頭に書いてある番号を入力するだけです。

練習が終わり、練習プログラムを終了すると最初のメニューにもどりますので、続けて別の事 端末とし

ての利用など も可能です。

タイプの練習の進め方

やはりピアノが上手とか、運動神経に自信のある方は上達が早いようです。しかし普通のひとならば誰

でも練習に応じて上達します。まだ 歳にもならない若さを信じて頑張ってください。

進め方は基本的に最初に表示されるメニューの順番に従って下さい。まず 番の「ポジション練習」で

どの指でどのキーを押すのか憶えます。「ポジション練習」のメニューでは、やはり 番から順番にやって

ください。画面上部に押すべきキーが表示されますので、最初のうちはその下のキーボードの図や、その

下のそれを押すべき指の表示を確認しながら、その通り押してください。両手にそれぞれ 本の指が無い

人以外は必ずそれに従って下さい。

「ポジション練習」は 回につき 個のキーの練習ができます。終わったところで、まだ足りない人は

改行キーをおせば続けて練習ができます。終わりたい人は キーを押せばメニューに戻ります。練習を

続ける際は、 回終わる度に少しパソコンのディスプレイから目を離して休憩を取りましょう。

「ポジション練習」で つマスターできた様ならば、「ランダム練習」に同じメニューがありますので、

そちらに挑戦して見てください。とりあえず目標を 文字／分以上としてください。目標をクリアーでき

たら次のキーの位置を「ポジション練習」で憶えて下さい。

「ランダム練習」の全てのメニューで目標をクリアーできた方は、「英単語練習」のメニューに進んで下

さい。ここでは「基本英単語練習」から「８０８６アセンブラ練習」まであります。大文字ばかり出てく

るものもありますが、そのままキーを押せば済みます。これらに関しては 文字／分以上を目標にして、

全てのメニューをクリアーしてください。

さらに「ローマ字練習」もありますので、余裕のある方は挑戦してみて下さい。間違って入力した場合、

最初の子音の部分なのか母音の部分なのかわかりにくいので苦労するでしょう。また 文字当たり平均 つ

のキーを押さなければならないので、記録は「ランダム練習」の約半分になるでしょう。

ここでは目標を速度にします。もちろん「ポジション練習」以外でキーボードを見ながらやってはいけ

ません。反射神経育成のために少々間違えてもどんどんキーを押してください。

メニューの「成績」のところでこれまでの記録や練習時間を見ることができます。と言うことは、ちゃ

んと練習をしたけれども遅い人と、さぼっているので遅い人との区別ができると言うことです。

この練習ソフトでは文字と数字キーのみを練習の対象としているので、プログラムの入力の際に必要な

記号の入力の練習ができない欠点があります。英文にしろ和文にしろ入力の際には最低句読点の入力は必

要ですので、改善が望まれます。



利用開始と終了

現在この椙山女学園大学にはワークステーションが 台しかありません。ワークステーションも正しい？

利用形態では、 人の利用者が 台のワークステーションを使用するのですが、現状では無理です。そこで

現在学園センターに設置されているワークステーション にはパソコンが 台端末として接続されてい

ますので、この演習ではこれを使ってワークステーションを利用します。なお生社棟の 室の約 台や

室の 台のパソコンも端末として利用可能ですが、少し操作が異なります。

学園センターの端末となるパソコンは、実習室 にある が 台と、カウンターの前のワープロの

隣に 列に 台並んでいるうちのカウンター寄りの 台です。その一番奥にプリンターと並んでいるのが、

と言う名前が付いているワークステーションです。見た目は回りの と変わりませんが、メモリー

やディスクの容量、処理速度等はかなり違います。

利用の開始

まずパソコンで端末プログラムを起動します。そえにはメニューの左側から 番目の「ＯＡ 」

を選択し、さらにサブメニューから「ワークステーションの端末」を選択します。すると、

と表示されますので、システムの利用を開始する手続きをします。 出ていない時には△を押してみてく

ださい。 「 」と出ているところで、あなたのユーザー名を入力し、△を押します。次に「 」

と出てきますので、あなたのパスワードを入力します。このときキーを押しても画面には何も表示されな

いので慌てないで下さい。最後にはやはり△を押します。ユーザー名やパスワードに間違いがあると再び

「 」が出ますので、また最初から入れ直して下さい。

が成功すると次のような感じのメッセージが出ます。

これは前回利用した時刻や基本ソフトの構成などを示しています。もしあなた宛の電子メールが来ている

とこの後に、

等のメッセージが表示される事があります。そして、

が表示されると、システムはコマンドを入力しても良い状態になったことが判ります。このようなコマン

ドの入力を促すメッセージの事をプロンプトと呼びます。

利用終了

まずシステムの利用を終了する手続きをします。プロンプトの出ているときに、 △と入力すると利

用終了の処理がなされて、さらに端末プログラムも終了して、最初のメニューにもどります。 カウンター

前の端末では と を同時に押さないとメニューに戻りません。 利用終了時には必ずこれを

行わないと、次の利用者に不正に利用される可能性がありますのでご注意下さい。



パスワードの重要性

ワークステーションは利用者の入力するユーザー名とパスワードで利用者の識別をします。あなたの銀

行のカードの暗証番号と同様に他の人に教えたりしないで下さい。また安易な語をパスワードにしている

と、見破られる原因になります。世の中にはそんなに悪い人は居ません。しかしごく少数の賢い悪人は、

ネットワークと自分のマシンを使って自動的に世界中のシステムを荒らそうと狙っています。だから自分

の身の回りには善良な人しかいない、そんなにコンピュータを使える人はいないと安心してはいけません。

銀行のカードならば悪用されてもあなたが泣くだけで済みますが、大学や会社のシステムを利用する際

のパスワードが漏れると、システムの全利用者に被害が及ぶことがあります。そしてその責任の大半はあ

なたが取らなければなりません。社会に出る前にきちっとパスワードが扱えるようになって欲しいと思い

ます。

銀行のカードの暗証番号は、カードがなければ実際は使えないために数字４桁と言う簡単なものになっ

ています。ここのシステムの様に誰でもパスワードさえ合えば利用できるような場合は、簡単に想像がつ

くようなものや辞書に載っている英単語等は駄目です。住所や家族から想像されるようなもの、誕生日や

学籍番号から想像されるようなものが駄目な例です。適当な文字や数字を混ぜて適当に長いものがお勧め

です。

パスワードの変更

最初は全員パスワードが設定されていません。このままではお互いに相手になりすまして利用すること

が出来てしまいますので、必ずパスワードを設定してください。そのやり方は次のようになります。

プロンプトが出ている所に、 △と入力する。

「 ユーザー名 」と表示され、次に「 」と出るので、現

在のパスワードと△を入力する。このとき画面には何も表示されないので慌てないように。以下の入

力の際も同様です。

「 」と表示されたら、新しいパスワードと△を入力する。

「 」と表示されたら、もう一度新しいパスワードと△を入力する。

再びプロンプトが表示されたらパスワードの変更は成功。もし、「 」

と出た場合は、新しいパスワードの入力間違いですので、もう１回最初からやり直して下さい。

本当は毎月のようにパスワードを変更するべきだと言う意見もありますが、そこまでは必要ないでしょ

う。ただ変更したが、何に変更したか忘れてしまったような事はないようにお願いします。

演習問題

パソコンで端末ソフトを起動し、 をし、すぐ を試みよ。

再び を行い、パスワードの変更を行え。その後 し、すぐ を試みて、パスワードが

正しく変更されていることを確認せよ。

を行い、プロンプトが表示されたら、 △と入力せよ。すると画面の上から英単語が降っ

てくるので、キーボードで入力する。正しく入力できれば得点となり、画面の下に達するまでに正し

く入力出来なければ過失となり、３回失うと終了してしまう。最終得点の上位 位までは記録に残

る。なお途中で終了したい場合には、 キーを押しながら キーを押すと「

」と聞いてくるので △と入力すれば良い。



文書 テキスト の編集

現在のコンピュータは本来の数値情報の処理だけでなく、文字、音声、画像、動画等を扱うことができ

ます。処理する数値や文字の入力にはキーボードがよく使われ、他の入力にはそれぞれ専用の装置が使わ

れます。

実際のデータ入力の際には必ずごみや誤りがまぎれ込みます。正しく処理を行うためには、これらを訂

正しなければなりません。ここでは数値や文字データの入力や訂正に用いられるエディタの使用法につい

て述べます。

漢字の入力方法

英字や数字はキーボードから直接入力できますが、我々が通常使う漢字などの文字は直接入力すること

はできません。かつては大きな文字盤に全ての漢字の一覧を載せて、特殊なペンで入力したい文字を指示

するようなものもありました。現在は通常のキーボードからローマ字またはカタカナで読みを入力し、そ

れを漢字に変換する方式がよく使われます。必ずしも読みと漢字は 対 に対応していないことと、変換の

際の様々なキー操作が変換ソフトによって異なる事が大きな つの問題です。

ここでは による漢字入力について説明します。これはパソコンのワープロソフトのベストセラー

の「一太郎」で用いられているかな漢字変換プログラムです。多くの他社のかな漢字変換プログラムがこ

れと同様のキー操作で変換を行うようになっていますので、これに慣れておけば応用が効きます。

変換開始 かな漢字 キーを押す。 の シリーズなどでは、 キーと キーを押す。

このとき画面の右下に「連Ｒ漢」と出る。

読みの入力 ローマ字で入力します。長い文節でもかなり正確に変換しますが、ほどほどの長さにとどめる

方がよろしいようです。

変換キー 漢字にしたいときは、スペースバー叉は 変換 キーを押します。誤った漢字に変換された場合に

は再度押します。ひらがなにする場合は、 キーを押します。カタカナにする場合は、 キー

を押します。

文節の区切りの変更 長い読みを入れると文節の区切りを間違える事があります。そういう場合は ← や →

を押すと区切りの位置を変更する事ができます。

確定キー 正しく変換が行われたときには、次の変換すべき文字を入力すれば自動的に確定されます。とり

あえず確定させたいときには△を押します。部分的に変換された部分をそこだけ確定したい場合に

は、 ↓ を押します。

変換終了 変換開始と同じキーを押します。ただし変換の途中では終了できないので注意します。

テキストエディタ

文書の編集を行うプログラムのことをテキストエディタと呼びます。ワープロと同じようなものですが、

データやプログラムを入力する為のものなので、清書をするための機能はほとんど持っていません。

ワークステーションでよく使われているエディタは、 系と 系に分けられます。カーソルを動か

すためのキー操作等が大きく異なりますので、どちらかの系統で慣れると他の系統のエディタは使いにく

くなります。また同じ系統のエディタは基本的な操作はほとんど変わりません。



系の代表の は に標準装備のエディタです。ですから の動くマシンではどこでも利用可能

です。ただ操作に関して、コマンド入力状態とテキスト入力状態と分かれているので、初心者にちょっと

分かりにくい点があります。

系は の標準装備ではありませんが、多くのマシンにインストールされています。基本的に入

力した文字はテキストとして挿入されるので、ワープロに慣れた人には違和感が少ないようです。ここで

は と言う 系のテキストエディタについて説明します。

使い方の基礎の基礎

まず起動をするときは、プロンプトの出ているところで、 ファイル名△と入力します。 の後は必ず

空白が必要です。

入力する文章は入力すればカーソルのある位置にどんどん挿入されます。入れ間違った場合には、

（ では ）を押します。カーソルは矢印キーを押すことによって動かすことができます。

入力を終えた後は結果を保存しなければなりません。 キーを押しながら、 、 の つの

キーを順番に押します。

テキストエディタを終了するには、 キーを押しながら、 、 と つのキーを順番に押しま

す。変更したのに保存をせずに終了しようとすると、保存しますかと聞いてくるので、 と押します。

使い方の基礎

以下では次のような形でキー操作を説明します。

キーを押しながら、 キーを押す。

を押した後、 キーを押す。

を押した後、 を押す。

キーを押した後、 キーを押す。

キーを押した後、 を押す。

まずカーソルの移動です。一応キーボードの矢印キーでもカーソルが移動できるように設定してありま

すが、手がホームポジションから離れてしまいますので、できるだけこちらでやるようにしてください。

カーソルの一文字前進 カーソルの一文字後退

カーソルの次行への移動 カーソルの前行への移動

次の画面への移動 前の画面への移動

通常の文字を入力するとそのままカーソルの位置に挿入されます。カーソルの位置の文字を消去する時

は、 を入力します。入力中に今入力したばかりの文字を消したい場合には、 （ では ）を

押します。

ちょっと変わったコマンドとして 行の長さを揃えるものがあります。電子メールやニュースのテキスト

をエディタで入力すると、編集しているうちに行の長さはふぞろいになります。行の長さを揃えたい部分

の前後を空行で分離し、その中にカーソルを移動して を入力すると、各行はほぼ 字の所に揃えら

れます。



知っていると便利な使い方

まずはその他のカーソル移動のコマンドです。

カーソルの行の終わりへの移動 カーソルの行の先頭への移動

カーソルのファイルの最後への移動 カーソルのファイルの先頭への移動

この他に、 を入力すると移動したいのは何行目かを聞いてくるので、行数と△を入力するとその

行にカーソルが移動します。

カーソル以降の一行削除には、 を入力します。大量に削除する場合は、その先頭の位置で を

入力し印 を付け、最後の次の文字のところで を入力します。このときこの削除した内容

はバッファと呼ばれる領域に保存されます。ここには１回の削除分しか入りませんが、 を入力す

るとその内容をカーソルの位置に挿入することができます。これを利用してテキストのファイル内で

の移動が実現できます。コピーをしたい場合には、 の代わりに を使用すれば元の部分が

削除されません。

検索をしたい時には、 を入力して続けて探したい文字列を入力します。このとき最後に△を入力

する必要はありません。入力したものと同じ文字列が を入力した時のカーソルの位置以降にあれ

ばそこへカーソルが移動します。さらに一致する文字列の位置へ移動させたいときは、もう一度

を入力します。検索を止めるときは、 を押します。 は探す方向が現在のカーソル位置より

以前になる他は と同じ動作になります。

テキスト中もある特定文字列を全て、または部分的に置き換えるときには、 と元の文字列△

と置き換える文字列△を入力します。すると該当する箇所にカーソルが移動しますので、

　　 以下の候補を全て一気に置換する

　　スペースバー 置換実施後次の候補へ

　　 置換しないで次の候補へ

　　 置換の終了

のいずれかのキーを押します。

編集中にちょっと を中断して他のコマンドを実行したくなることがあります。そのような時には、

を入力すると は一時停止してプロンプトが表示されてコマンドの入力が可能になります。逆に

中断している に戻る時には、 △と入力します。中断しているのを忘れて しようとすると

と言われますので、このコマンドで に戻って を終了して下さい。

他のファイルの内容をカーソルの位置に取り込むには、 とファイル名と△を入力します。

のコマンド

のコマンドは標準でも に近い数のコマンドが使用可能です。その中でも良く使われるファイ

ルに関するものをいくつかあげます。なお説明の最後に の中に書かれているのは、ほぼ同じ働きをする

のコマンド名です。

ファイルの名前を表示するコマンドです。ファイルの名前だけでなく大きさなども知りたいときには、

△のように を付けます。



ファイルのコピーをするコマンドです。元のファイルとコピー先の指定が必要です。

△

ファイル の内容がファイル にコピーされます。

ファイルの移動をするコマンドです。元ファイルと移動先の指定が必要です。 と異なり元のファイ

ルは消えます。単に名前を変更するのにも使われます。

△

ファイル がファイル になります。

ファイルを消去するコマンドです。消したいファイル名を指定します。

△

ファイル が消去されます。

ファイルの内容をプリンターに印字するコマンドです。印字したいファイル名を指定します。

△

ファイル の内容が印字されます。

コマンドの説明（マニュアル）を表示するコマンドです。説明を見たいコマンド名を指定します。次

の部分を見たいときにはスペースバー、前に戻りたい時には を入力します。見終わったら を入力

します。 対応するもの無し

△

コマンド自身の説明が表示されます。

演習問題

プロンプトが出ているときに △と入力せよ。すると の使い方の説明になるので、良く

読んで書いてあるとおりにせよ。

プロンプトが出ているときに △と入力し を起動せよ。そしてこの章の最初の部分を入力し

保存せよ。画面の横幅は狭いので適当な所で改行して行末の長さをできるだけ揃えること。また入力

したテキストをコピーし、同じ文章を 回並べよ。正しく入力し保存できたら を終了し、できた

ファイル の内容をプリンターに出力せよ。

外国でタイプライターで書かれた手紙などでは最後に確かに本人からのものである証拠として手書き

の署名を付けることがある。それと同様に自分の発送するメールに決まった文字列を自動的に追加す

る機能がある。これを利用するにはプロンプトの出ている状態で △と入力するとテキストエ

ディタが起動されるので、適当な署名の内容を入力して、保存、終了する。実際にこれを試みてみよ。

プロンプトが出ているときに △と入力すると の説明が表示される。同様にして他のコマ

ンドの説明を幾つか表示させて見よ。



電子メール

電子メールとは手紙の本文が電子的に送られるものです。基本的に 対 の通信に用いられるものです

が、郵便、電話、ファックスなどと比べると様々な違いがあります。

利点 欠点

電子メール すぐ届く 海外でも数秒 相手が読まないと伝わらない

届いたメールの再利用可能 文書など電子的に送れるものしか送れない

好きな時間に応答可能 電子メールを利用していない人には送れない

郵便 誰にでも届く 届くまで時間がかかる

封筒に入れば何でも送れる 文書作成が面倒

電話 相談などができる 相手が居ないと駄目

話した内容が後に残らない

ファックス 送った内容が双方に残る あまり綺麗に送れない

相手が不在でも送れる

電子メールは、空間・時間・身分などに拘束されないコミュニケーションを実現する道具とも言われて

います。会社などでこれを活用した結果、連絡がとりやすくなる、会議などの減少、直接上層部へ情報な

どが伝わるために中間管理職層が不要になるなどの効果が出ています。

電子メールの応用でメーリングリストと言うものもあります。小規模なグループ内で用いるもので、特

定のサーバーにメールを送るとそれが登録されている全てのメンバーに転送されると言うものです。

ここでは電子メールを送ったり読んだりするためのプログラムとして、比較的初心者向きの を取り

上げます。なお、メールを扱うパソコンで動くプログラムもあります。これを利用すると の事は何も

知らなくてもメールを扱うことができます。会社などで本当にメールの機能だけ必要な場合にはよく使わ

れます。

メールアドレス

郵便物には宛名が必要なように、電子メールを送るのにもメールアドレスが必要です。かつてネットワー

クがごく小規模な範囲に留まっていた時代にはメールアドレスは、単にユーザー名のみ、またはメールの

転送経路を直接示すものでした。今日ではインターネットを通して世界中の国々とメールの交換が可能に

なっています。これに対応して論理的な構成を反映したメールアドレスを利用するのが現在では普通です。

この学園センターのワークステーションの利用者の さんのメールアドレスは次のようなものに

なります。

の前がユーザー名です。その後はピリオドで区切りながら、マシン名 、部署名 、組織名

、組織分類 学術 、国名 日本 を示しています。このメールアドレスでインターネット

につながっているどのような組織からも さんに電子メールが届きます。

アメリカのみ例外ですが他の国は国名を示すメールアドレスが決まっています。 がイギリスとか が

カナダと言うような感じです。組織の分類としては、国内では の他に会社組織が 、政府関係が 等

に決まっています。組織名はそれぞれ様々なものがありますが、同名異組織では困りますので、 と

言う組織がみな異なるように管理しています。ただこの組織が管理しているのはこのレベルまでで、それ

より前に来る組織内のアドレスは各組織の自由になっています。



通常はこの長いメールアドレスをいちいち書かなくても良いように設定がされています。同じ に登

録された利用者同志ならば、単にユーザー名だけで十分で、 も不要です。

現在では大規模なパソコン通信の利用者にもメールが送れるようになっています。例えば の

さんにメールを出すならば、 、 の さんにメール

を出すならば、 に送れば届きます。

メールを扱うプログラム

電子メール（以下メールと略す）を実現するためには多くのプログラムが働いています。まずメールの

内容を編集するためのエディタ、メールを つのマシン内で配送するプログラム、ネットワークを通して

メールを送ったり受け取ったりするプログラム、受け取ったメールの本文を表示するプログラムなどがあ

ります。通常の利用者はそれらの働きを全て知る必要はありませんが、最低限メールを送る方法と読む方

法を知らなければなりません。

エディタにも何種類かあったように、利用者が直接触れるメールを送ったり読んだりするプログラムも

何種類もあります。 に標準的に付いてくる の他、多くの人が様々なものを作っています。ここで

は比較的初心者向きの を取り上げます。基本的にどのプログラムもできることは同じなので、後に別

のプログラムを使うことになってもコマンドの対応さえわかれば問題無いでしょう。

メールを送る

メールを送るにはまず相手のメールアドレスが判らなければなりません。今それが だった

とします。メールを送るときには、プロンプトが出ている状態で、 △と入力します。す

ると

見出し

と表示されます。ここでメールの見出しを入力し、△を押します。見出しとしてはメールの内容の要約を

簡単に短く入れます。学外にメールを出す場合ここに全角の文字を使用するとその部分が文字化けする事

がありますのでご注意下さい。

この後はエディタが自動的に起動されます。そこで相手に送るメールの本文を入力します。このとき 行

の長さに注意します。（長すぎると途中で切れてしまうことがあります。）画面の右の方が少し空くぐらい

にします。この様にするときには を使うと便利です。保存してエディタを終了すると、

　次の中から選んでそのキーを押して下さい：
メールを送る： 、破棄： 、再編集： 、ヘッダーの変更：

となります。通常はここで△又は を押すとメールが送られます。本文の編集を再開する時は 、見出し

等を修正したいときには 、メールを送るのを中止するならば を押します。また英文のメールを送る際

には、 を押すとスペルチェックをすることができます。

メールを受け取る

各利用者宛に送られたメールはワークステーションのディスクに各利用者ごとのファイルとして保存さ

れます。そして利用開始の際にメールが着ていると、



等のメッセージがメニューの上の行に表示されます。

メールを読むには、プロンプトが出ているときに △と入力します。すると画面が変わり、中央に到

着しているメールの一覧、下の所にコマンドの一覧が出ます。何もメールが来ていないときには，中央部

分は空白になります。

例えばメールがいくつか届いている場合には次のような感じになります。

　　　 次の中から選んでそのキーを押してください：終了： 、説明： 、
　　メールを読む： 、カーソルを上に： ↑、カーソルを下に： ↓
　　　　削除： 、返事を返す： 、保存： 、削除取り消し： 、転送：

と言うのはまだ読んでいないメールです。読むと空白になります。また削除のコマンドを入れると に

なります。次がメールの番号です。その後に届いた日付、送り主の名前、行数、 の内容と続きます。

この後は色々なコマンドを入力してやってきたメールを片づけます。

や のキーを押すか，矢印キーを押すと文字が反転している部分が上下します。反転しているのが

現在指定しているメールです。

スペース又は△を押すと、指定されたメールの内容を読む事ができます。長い内容のメールの場合、

さらにスペースを押すと続きを見る事ができます。前に戻るには を押します。読み終わったら

を押します。

返事を出すのならば を押します。すると、

相手の名前かアドレス
見出し 相手からのメールの見出し

と出ます。 として、相手からのメールの に が付いた物がセットされているので通

常は単に△を押します。すると相手から着たメールの本文が各行の先頭に が付いた形でコピーされ

ますので、適当にそれを編集して返事が書けます。後はメールを送る時と全く同じ手順になります。

受け取ったメールを別の人に転送するならば を押します。すると、

転 送 す る 内 容 を 編 集 し ま す
か

となりますので、何らかの変更を行ってから送りたいときには△を押し、そのまま転送するときには

を押します。次に、

送り先アドレス：



と出ますので相手のアドレスを入力して△を押します。するとさらに、

相手の名前かアドレス
見出し 相手からのメールの見出し

となりますので、必要があれば見出しを変更してから△を押します。最初に編集を希望した場合に

は、この後テキストエディタが起動されるので編集を行います。その後はメールを送る時と同じ手順

になります。

メールを保存する ファイルにして取っておく ならば を押します。すると、

相手の名前

と出ます。通常は△を押して相手の名前のファイルにします。同じ相手からのメールは つのファイ

ルにどんどん追加される形で保存されます。何か別のファイルに保存したい場合にはそのファイル名

を入力します。保存が終わると、最初の画面に戻り だったものが に変わります。

メールの内容を印刷したいときは を押します。するとワークステーション の横にあるプリン

ターから出力されます。

メールを消去するならば を押します。すると現在指定しているメールに と言うマークが付きま

す。実際に削除されるのは を終了するときです。取り消すためには を押します。 が付いた

メールがあると終了時に、

　　　　　　　 本当に削除しますか

と表示されますので、通常は△を押します。

を押すと が終了します。もし読まなかったメールがあると、

読まなかったメールをそのままにしますか

と表示されますので、そのまま△を押します。また読んだが保存も削除もしていないメールがあると、

　　 読み終えたメールを他へ移しますか

と表示されますので、通常は△を押します。



保存していたメールの扱い方

相手からのメールが保存してあれば、それに対する返事を書くと言う操作でメールが送れますので相手

のメールアドレスを入力するする手間が省けます。

既に保存してあるメールを見るためには、プロンプトが出ているときに、 ファイル名△と入力

します。このときファイル名は相手のユーザー名になります。後の操作は前節と全く同じです。よって保

存していたメールの削除などもできます。

これまでに送ったメールの全てが と言うファイルに保存してあります。よって △で

それを呼び出して確認などができます。

ところで相手のユーザー名が思い出せない事もあります。そのような場合には、保存したファイルはす

べて と言うディレクトリーの下にありますので、プロンプトが出ているときに、 △と入力すれ

ば保存してあるファイル名を知る事ができます。

メールのマナー

まだ電子メールが広く利用されるようになってそんなに時がたっていませんので、電子メール道？のよ

うな作法は確立しておりません。ここでは次のことを推奨しておきます。

本文の先頭には自分からだと言うのが判るようなものと付ける。例えば、「三木＠椙山女学園大学で

す」と言った感じ。メールアドレスを見ても誰からのか判らない場合が多いからです。

本文はできるだけ簡潔にする。余分なあいさつ抜きに用件に入る。

返事を返す場合には、相手の文章も引用して何について答えているのか明確にする。

内容が幾つかの事項に別れる場合には別のメールにする。

もらったメールにはすぐ返事を出す。質問にすぐには答えられないような場合にも、とりあえず質問

はわかったと言うような返事を出す。

署名には、漢字による自分の名前とか、住所、電話番号など名刺に書いてあるような内容にする。

演習問題

人または数人でグループを作り、お互いにメールを送ってみよ。相手が居ない場合には自分自身に

送れ。なお演習の仲間同志でメールを交換する際にはメールアドレスとしてはユーザー名のみを指定

すれば良い。

受け取ったメールを読み、保存し、返事を送れ。

保存してあったメールを利用してメールを送れ。



電子ニュース

コンピュータネットワークでのコミュニケーションの方法として電子メールと共に電子ニュースは大き

な比重を占めています。前者が基本的に 対 のコミュニケーションを対象としているのに対して、こちら

は多対多のコミュニケーションを実現します。新聞等のマスメディアに対応する物ですが、従来のマスメ

ディアが少数の送り手だったのに対して誰でも送り手になれると言う特徴があります。

電子ニュースは伝える相手が特定できないためにマシンからマシンへ波紋が広がるように伝わりますの

であまり速くは伝わりません。と言っても 日あればほぼ世界中に伝わります。パソコン通信等で用いら

れる 電子掲示板 もほぼ同じ様なものですが、 が集中的な管理がなされ

ているのに対して電子ニュースは特に管理者はなく、多くの利用者の善意と努力で運用されています。

電子ニュースは多くのニュースグループにより構成されています。あるものは研究室内で、あるものは

大学内で、あるものは世界中に流れています。現在インターネットで流れているニュースは 日あたり約

万記事、その大きさは約 になる日もあり、年々その流量は増大しています。

これだけの量になるととても一人の人が目を通す事はできません。ほとんどの人に取っては、役に立た

ない情報が大部分を占めます。しかし、自分で必要とする情報を求めている事を記事にして投稿して、多

くの人から情報の提供を受ける事が可能です。もちろん一方的に情報を得る事ばかりしては、顰蹙を買う

事はまちがいありませんので、日頃から有益な情報を提供して、困ったときには助けてもらうような姿勢

が大切だと思います。

ここでは学内で読むことのできる電子ニュースの紹介と と言うニュースリーダー ニュースを読

むプログラム の使い方を説明します。

学内で読めるニュースグループ

現在インターネットで流れているニュースは名古屋大学からまず生活社会科学科の に来ます。た

だしその全てを受け取ると名古屋大学との間の回線に大きな負担をかけますので、その中から 、 、

、 、 、 、 、 と言うニュースグループのみを名古屋大学から送ってもらっています。学内

では から各マシンに必要なグループのみ転送しています。 には、 、 、 、 、 と言う

グループを転送しています。以下はその概略です。

ここはコンピュータに関するグループで初歩的な内容から非常に高度な内容まで含んでいます。

英語

ここは と言う事で日本発の日本語の記事が流れています。もともと大学などの機関で育った

ニュースグループなので営利目的の記事は主旨に反するものとされており、うっかり宣伝などをする

と非難の嵐になりますのでご注意下さい。

ここは日本の と言う組織がネットワークに関する情報を流しています。

ここは科学技術に関するグループです。 英語

ここは社会に関するグループです。その大部分は世界中の様々な民族の文化に関するグループです。

英語

これは本学で運用しているニュースグループです。まだ記事を投稿する人も無く、読む人もいないの

でほとんどサブグループがありませんが、これから段々発展させていく予定です。



の読者の全員に関係するような話題

他のグループには入らないような話題

図書館からの連絡

新着図書の紹介

図書館に対する要望など

ワークステーション等の利用状況の報告など

ニュースの投稿の練習用のグループ

に投稿された記事は本学の外へは出ません。もし外部の人にも訴えたいのならば を利用するこ

とになります。しかしいきなり日本中を相手にするのはどうかと思われる方は を利用すると良

いでしょう。

これは と言う日本のネットワークの会社が運営しているニュースグループです。流量や規模は

に比べるとはるかに小ぶりですが、こちらでは商品の宣伝のような営利目的の記事も認められてい

ます。

東海地区だけで運用されているニュースグループもあります。学園での催し物の案内、恋人募集な

どに適当なグループではないかと思います。

各ニュースグループの中はさらにサブサブグループに分かれるような構造になっています。たとえば

の中の の中の の中の と言うグループを と示します。こうして大きな

ニュースグループでは数百のサブニュースグループを含んでいることもあります。

の内容

は日本発のニュースと言うことで大部分が日本語で書かれています。そしてそのサブグループとして、

、 、 、 等を持っています。そしてその中がさらにサブサブグループに分かれるような構造に

なっています。

の中にも約 のグループがあるので全てを紹介できませんがその一部を紹介します。以下の表のオリ

ジナルは富士通の市川さんによるのものです。

、人工知能、認知科学などに関する議論
の読者の全員に関係するような記事

文書、 などを 将来はプログラムも 投稿するグループ
実行形式のプログラムなどを投稿するためのグループ

各種書籍について
計算機に関する議論
計算機上で動く各種のテキストエディタに関する話題
教育一般に関して
各種の記事に対する、特に についての その後の議論 をここで行う
個人的な売り、または、交換しようとする物について

の手引きなどについて
冗談に関する情報 ではなくて冗談そのもの
各種かな漢字変換に関する話題

ネットワークや計算機における漢字の取り扱いなど
ローカルエリアネットワークについて
様々なプログラミング言語について

子供、子育て、親の役割について
外国人の日本での生活に関する話題

お金とのつき合い方に関する議論
宗教に関する議論



家事・住環境・健康・家族の世話等の、日常生活に関わる話題と情報交換
ネットワークの電子メールについて
投稿すべきグループが他にないとき使う

解消に関する議論、および行動
ネットワーク関係の話題、情報、議論
ネットワークニュースシステムに関する話題

各種オペレーティングシステムにかかわる話題
各種の質問とその回答

飛行機、飛行船、スカイダイビングなど、空に関すること、物、話題
アニメーションに関する情報、議論

自動車に関する記事
音響 映像機器 に関すること
自転車の話題

バスについての議論
マンガについて
美術に関する話題、美術とは視覚的芸術のことである

釣りに関する話題
料理、うまい店、健康食品などについての情報、議論
各種ゲームについて

アマチュア無線 についての話題
いわゆるアイドルについて
ダイビング、水泳、ヨットなど海洋に関すること
その他の楽しみについて
模型全般に関する話題

自動二輪 原付を含む の話題
映画についての情報、感想、議論など。
音楽に関するあらゆることについての情報、感想、議論など
ミステリについての話題
パチンコに関する議論

ペットの話題
写真とカメラに関するグループ
演劇、劇場等に関する話題
ラジオ放送に関する話題
鉄道に関して
について
スポーツに関するさまざまな情報と議論
特撮映像作品に関する話題

旅行に関する情報
各種 番組 を含む について

星と宇宙について
生物学に関する議論を行う
化学に関する議論を行う
地球惑星科学に関する議論

人間工学についての議論
情報学に関する議論

自然言語について
数学について
医学に関係する話題

その他の各種科学について
物理学に関する議論を行う
心理学に関する議論と探求

社会と文化について
自然環境と社会に関わる話題

歴史についての議論
人権、生命倫理、差別問題などを議論する

著作権、生存権などなど。各種法律に関する議論
放送・出版などを含む通信媒体の社会的側面に関する議論

男女差別の議論など、男と女にかかわる社会的なトピックス



社会現象、または、社会科学に関する議論その他
喫煙に関する問題やマナーについて

科学技術と社会の関係についての議論
交通・運輸にかかわる、公害問題、行政やマナーなどの社会問題に関する議論

ソースプログラムを投稿する
各社の計算機システムについて。
テストメッセージを 全体に流すために用いる
なんらかの情報について知りたいとき
各種ウィンドウシステムについて。

ニュースの読み方

ニュースシステムを運用するには、記事を配送するプログラムと利用者が記事を読むためのプログラム

が必要です。どちらのプログラムも に標準では付いて来ませんので、入手してインストールする必要

があります。

ここでは と言う松下電器の宅間顯さんが開発したニュースリーダー（ニュースを読むプログラム）

について説明します。実際はこれ以外にも様々なニュースリーダーがありますが、 は小型化、高速

化、そして簡単に使用できることを目標に開発されています。多くの学生が少ないワークステーションを

同時に使う事を考えてこれにしました。

まず起動の方法ですが、プロンプトの出ているところで、 △と入力します。すると次のような感

じの画面に変わります。

ニュースカテゴリ： 位置：
最大 未読 モード ニュースカテゴリ／ニュースグループ名

最大の所の数値は記事の通し番号の最後の値です。未読の所はまだ読んでいない記事の数です。モード

の所の は投稿可能、 は投稿不可、 はモデレートグループ 投稿可能ですがモデレータのチェック

を受けます 、 はこの下にサブグループがあることを示しています。

ニュースグループを選ぶには、 と同じように 、 か、 と同じように 、か矢印キーでカー

ソルを動かして選択するグループを指定します。そしてスペース押すとそのグループに入ります。階

層構造をなしているニュースグループの場合は同様の選択を記事の一覧が現れるまで繰り返します。

間違ったニュースグループを選んだり元に戻りたい場合は を押します。最初の画面で を押すと

は終了します。また記事の内容を読んでいる画面以外で 押しても終了します。

いつも読まないニュースグループには を押すと、ニュースグループに 印が付いて、次回からそ

のグループは表示されなくなります。

記事の一覧は例えば次のような感じで表示されます。



ニュースグループ： 位置：
マーク 番号 日付 行数 差出人 サブジェクト

の検索
の検索
の検索
の検索

中央図書館の

マークの所に とあるのは既に読んだ記事です。何もないのがまだ読んでいない記事です。記事はでき

るだけ同じサブジェクトが続くように並び換えられています。サブジェクトが で始まっている記事は別の

記事への応答をしている記事です。ここで、

グループを選択するのと同じようにして記事を選択します。 さらに や を押すと未読記事だけ

を移動できます。

スペースを押すと記事の内容を読む事ができます。記事の内容表示中は、スペースで次ページへ、

で前ページへ移動できます。途中で を押せば記事一覧画面に戻れます。

や で記事に マーク 既に読んだと言う印 を付ける事ができます。その後 ならば次の未読記

事へ、 ならば前の未読記事へ移動します。

や で マークを解除します。その後 ならば次の記事へ、 ならば前の記事へ移動します。

を押すと記事をファイルに保存する事ができます。次にファイル名を力して下さい。もしファイル

が存在する時は、旧ファイルに追加するならば 、中止するならば 、上書きをするならば を押

して下さい。

を押すとこのニュースグループの全記事に マークが付きます。確認を求めてきますので、本当

にそうするならば 、そうでなけれ を押します。

例えばこんな感じで記事は表示されます。 の部分はこの記事がどのようなマシンを経由してきたも

のかを示しています。 に投稿者のメールアドレス、 に投稿者の所属する組織の名称が示

されます。 は全ての記事に互いに異なるものが付けられるようになっているので、特定の記事

を指定するときにはこれを用います。



三木です

自宅からＷＷＷの方です。
大学のｔｅｌｎｅｔからの画面は、利用意欲を触発しません
＃　一度ＷＷＷを見てしまうと欲が出ますね。

平成 年度は学園センターのパソコンの更新が行われない事になりましたので、
多くの学生の利用を考えると 又は からの利用をすすめるしかありま
せん。なんとか来月中には学園センターの端末を 台増やせると思いますが、
あの古い ですから は無理です。システムにかける負荷から言うと、
イメージデータ無しの が一番軽く、次が 、 によるものが一番重いと
言う感じを受けています。

来年度早い時期に公衆回線から学内 に入る口が 回線できます。多分ちゃ
んと設定すればそのうちのいくつかを や にもできるのですが、サポー

ニュースの楽しみ方

まず読まないニュースグループには全部 を付けます。

すると余計なニュースグループは表示されなくなりますので、 を起動したら何も考えずにス

ペースばかり押せば読みたい記事が表示されます。

読み終われば を押して、またスペースを押すという繰り返しで一つのニュースグループの記事を

全て見る事ができます。

この の記事はもう読まないという時には、 を押せば同じ の記事には全て読んだと

いう印が付きます。

ニュースグループの終わりまできたら を押します。すると次のニュースグループに移るかどうか

確認を求めてきますので、スペースを押します。

を押しても新しい記事が出てこなくなったら、 を押して一発で を終了させます。

ニュースへの応答の仕方

既にある記事に対して何かの応答を行いたい場合には つの方法があります。一つは記事の投稿者にメー

ルを送ること。もう一つはその記事に対する記事を投稿する（フォローすると言います）ことです。また

全く新しい記事を投稿することもできます。

ニュースで答える場合には慎重にそのニュースグループの様子をよく理解してからにしてください。

の様な英文ばかり流れている所に日本語で投稿すれば「おまえの記事は全然読めないぞ」と言う抗議のフォ

ローやメールが世界中から殺到するでしょう。 でも非常に多くの読者が居て様々な価値観でもって記事

を読んでいます。自分勝手な内容や誤解されるような書き方にならないように注意して下さい。 は世界



中に流れています。アメリカでは全てのニュースグループの記事を の形で保存しているそうで

す。つまらない記事でも永久保存されますのでご注意下さい。

記事に対してメールを送る

ニュースへの返信は、まず記事の一覧の画面でその記事にカーソルを移動してから、 または を押し

ます。 の場合には元記事の引用が行われます。エディタに入ったら の次

の行以降に本文を書き、保存して終了します。あらかじめ と言うファイルに署名の内容を入れて

おくと自動的に追加されます。記事全文が表示されるので で終り、送信の確認に を押せばメールが送

られます。中止するならば 、もう一度編集するならば を押して下さい。送ったメールは で送った

ものと同様に と言うファイルに保存されます。

記事へののフォロー

記事へのフォローは、まず記事の一覧画面でその記事にカーソルを移動してから、 または を押しま

す。 の場合には元記事の引用が行われます。後はメールを送る場合と全く同じです。ただし投稿した記事

は と言うディレクトリーの中の と言うファイルに保存されます。記事の投稿には少し時間がか

かることがあります。投稿したままでは は新しい記事を認識しないので、一度 を終了して

再起動するか、ニュースグループの選択画面で 、 と押して に再認識をさせる必要があります。

記事の投稿

投稿したいニュースグループの記事の一覧の画面で 押すと記事を投稿する事がてきます。すると配布

範囲 を聞いてきますので、無指定と言うことで△のみを押します。最後にサブジェクト 見

出し を入力します。メールの場合と同様にサブジェクトに日本語は使用しないで下さいサブジェクトを指

定しないとニュースの投稿は中止になります。またニュースグループの選択の画面で を押すとニュース

グループ名も入力する必要があります。後はフォローする場合と全く同じになります。

記事の取り消し

自分の投稿した記事は取り消すことが可能です。しかし一旦投稿してしまった記事はマシンからマシン

へと流れており、この取り消しも「あの記事は取り消し」と言う特殊な記事が後から流れて行く形になる

ので、取り消される前に多くの人の目に触れる可能性はかなりあります。ですから投稿するまえによく確

認をし、些細な誤りでの記事の取り消しは混乱を招くので避けるほうが良いようです。

記事の一覧画面で取り消したい記事にカーソルを移動し、 大文字 を押します。すると確認を求めて

きますので を押します。なお他の人の記事は取り消すことはできません。

演習問題

、 、 のそれぞれの中のサブグループから各一つずつ、それら以外から一つニュースグ

ループを選んで全ての記事を読み、そこでどのような話題が取り上げられているか、 字程度でま

とめよ。

に適当な自分用の署名を入力せよ。これにはプロンプトが出ている状態で △と入

力すればエディタが起動されるので、入力し保存、終了すれば良い。

に何か適当な記事を投稿してみよ。また、 の適当な記事に何かフォローをしてみよ。



最近の新聞・雑誌上でインターネットを使うと言った話の大部分がこの に関するものです。分散

ハイパーメディアシステムと言われる を利用すると文書・画像・音声・動画の情報を のサー

バーから受け取ることが可能です。ここ数年の間に急激にサーバーの数が増えて、企業が商品の紹介をし

たり、大学などが研究資料を公開したり、個人が個人的に収集したデータを公開したりしています。これ

を電子メールやニュースと比較すると次のようになります。

名称 形態 内容 特徴

電子メール 対 個人から個人へ文書を伝達する。拡

張したものでは、文書以外にデータ

やイメージ、音声を送れるものもあ

る。

時間がかからない。外部ネットワー

クを利用すれば海外にも送れる。

電子ニュース 多 対 多 誰でも見ることができ、誰でも投稿

できる新聞のようなもの。基本的に

テキストしか送れないが、非常に大

量の情報が外部ネットワークには流

れている。

情報源、広報などに向く。誰でも投稿

できる。

対 多 誰でもアクセスできる情報データベー

スのようなもの。イメージや音声な

ども提供できる。

電子ニュースと異なり継続的に情報

を提供でき、また得ることができる。

この にアクセスするプログラムとしては や が有名です。これを利用するとテキ

スト・画像・音声・動画などで情報を受け取ることが可能です。ところがいくら 等が可能と言って

もハードウェアで画像や音声を再生できなければ無理と言うことで、本学のようにテキストしか表示でき

ない端末では、 などを利用することはできません。このような貧乏な環境で利用できるプログラム

として と言うのがあります。ここではこれについて説明します。

を利用するには、求める情報のある場所や形式を示す と言う

ものを調べる必要があります。例えば次のような形をしています。

の前が形式を示しています。 が の主となる形式で様々なメディアからなる情報です。 はその

後に続くのがマシン名であることを示しています。 以下はディレクトリーやファイル名を示しています。最

近では を、多くの雑誌や日経新聞などの記事で見ることができますし、例えば

のようなニュースグループにも出ています。

を見る

の使い方は、 △です。すると は に従って のサーバーと接続しようとし

ます。学外にあるサーバーとの接続には時間がかかります。その間に様々なメッセージが出ます。



その後でたとえば豊橋技術科学大学のホームページの場合次のような画面になります。 ホームページと

は、接続したときに最初に表示される画面の事です。

豊橋技術科学大学ホームページ

本ＷＷＷサービスは実験的運用で無保証です。
くわしくは、こちら（ ）をご覧ください。

新着情報

豊橋技術科学大学について

学内組織（各系紹介）

学生・教官情報

サークル

続きを見るならばスペース
↑ 、 ↓ で移動、 → で進む、 ← で戻る、 前画面に戻る、 説明、 終了。
オプション、 印刷、 の入力、 主画面、 検索、 リスト

画面のどこかにカーソルがあり、その辺りの字が反転して表示されます。これが現在選択している項目

です。 とあるのは本当はここに綺麗？な画像があったことを示しています。それを見ることがで

きないのは致命的な場合もありますが、大抵の場合そのデータを送らなくて済んだ分速く動きます。

この後は、次のようなキーで色々内容を見ることができます。

スペースを押すと画面の続きが表示されます。

を押すと画面の前の部分が表示されます。

↑ か ↓ のキーで別の項目を選ぶ事ができます。どこが項目になるかは のサーバー側の設定

ですから、こちらは用意されたものの中から選ぶしかありません。

→ を押すと選択している項目の内容を見ることができます。このとき再び サーバーから情

報を転送するので時間がかかります。

← を押すと、一つ前の選択の画面に戻ることが出来ます。

を押すとプログラムが終了してメニューに戻ります。その前に

と聞いてきますので、 を押します。

利用者は単に←や→を押すだけですが、そのために物理的には数百キロも離れたサーバーに途中から切

り替わる事が自動的に行われています。

現在国内だけでも数え切れないほどの数の サーバーがあります。例えば、



椙山女学園大学

総理大臣官邸

朝日新聞

宇宙開発事業団

米国議会図書館

などがあります。本学のホームページは平成 年度の生活社会科学科の卒業研究の一環として作成されま

した。

演習問題

豊橋技術科学大学のサーバーに接続してみよ。さらにここから金城学院大学に接続してみよ。



によるプログラミング

プログラミング言語とは

コンピュータはプログラムと言う形で与えられた指示を非常に高速に忠実に実行する事ができます。コ

ンピュータが基本的にできることは数値の演算に限られるのですが、それらを高速に多様に組合わすこと

によって様々な仕事ができます。我々は既に何らかの用途に合わせたプログラムを内蔵したコンピュータ

をよく利用します。ワープロは文書編集用のプログラムが組込まれたコンピュータで、ファミコンはゲー

ムを実行するためのプログラムが組込まれたコンピュータです。このようにプログラムが組込まれたコン

ピュータは電源スイッチをオンにするだけで使うことができますが、それ以外の用途には使えません。逆

にパソコンを初め通常コンピュータと呼ばれているものは、何か仕事をするためのプログラムは持ってい

ませんが、プログラムを実行するための用意はできているので、仕事をするプログラムを入れてやればそ

の仕事をするようになります。

コンピュータに何か仕事をさせたい時には、それをするためのプログラムが必要です。既に多くのプロ

グラムが市販されていますので、大抵の仕事はそれを購入することにより済ますことができます。しかし

仕事の内容によっては、一部だけ市販のプログラムでは合わない部分がある事はよく生じます。また全く

対応できるプログラムがないとか、貧乏なのでプログラムを購入できない事もあります。そう言った場合

の対処の仕方として自分でプログラムを作成する手があります。

プログラムはコンピュータに何をやらせるか、とか仕事をどのように処理するかを記述したものです。具

体的にかつ詳細に論理的に記述するために様々なプログラミング言語が考えられました。各言語はそれぞ

れが記述しようとするプログラムの対象をある程度想定し、対象が合えば楽に記述ができるようになって

います。数値計算ならば 、事務用ならば 、知識情報処理ならば などが有名です。

もちろん で全てのプログラムを記述するのも不可能ではありませんが、向いていない分野のプ

ログラムを書くのは、記述が長くなったり複雑な手法が必要になります。

の生立ち

は と言うオペレーティングシステム を記述するために生まれました。

は基本ソフトとも訳されますが、他の実際に仕事をするプログラムと異なり、コンピュータシステムを

管理・運用するためのプログラムで、通常のプログラムはこれの助け無しでは働くことができないという

重要なものです。 を記述するためにはコンピュータの非常に基本的な動作まで記述できる必要もありま

す。そのために は他のプログラミング言語では扱うことができないような、コンピュータの生の情報を

扱えるようになっています。

は 年にアメリカのベル研究所の によって開発されました。ただし単独で全く無の

状態から が作られた訳ではなく、 、 、 、 と言う名前のプログラミング言語の系列の

最後にできました。当時のベル研究所では を使用して を開発していましたが、幾つかの点で問題

があったため、 を拡張する形で が誕生しました。それ以降 の大部分は で記述され、開発された

は教育機関には無料で、他の企業にも極めて安価にて供給されたので急速に普及しました。

年代になると、パソコンがより強力になりかつ普及してきました。当初パソコンにおいては 言

語がよく使われました。これは大抵のパソコンに無料で添付されていたためと、初心者向きの簡単な構造

を持っていたためと思われます。一方業務用等のパソコンの性能を限界まで引き出さなければならない分

野ではコンピュータ本来の命令に近いアセンブリ言語が使われて来ました。 はまず後者のような分野で

使われるようになりました。これはアセンブリ言語では大規模なプログラムの開発が困難である事や、

のようなプログラムでも記述できる の良さが認められて来たからだと思います。そしてそれにつられる

ような形で普通のプログラムも で書かれる事が多くなりました。



現在コンピュータネットワークでよく用いられるワークステーションの は です。 には標準

で が使用できるようになっているので、様々なプログラムが で書かれています。

コンパイルの仕方

我々が で記述したプログラムはそのままではコンピュータによる実行はできません。通常はコンパイ

ルと言う変換が必要です。その結果できたファイルを実行することにより初めてプログラムが動くことに

なります。

我々がプログラミング言語で記述したプログラムの事をソースプログラムと呼び、変換して実行できる

ようになったものをオブジェクトプログラムと呼びます。

ワークステーション上で によるプログラムを作成するには、次のような手順となります。

ソースプログラムの入ったファイルを作成する。拡張子は にする。

ファイル名△でコンパイルする。何かメッセージが出たら、ソースプログラムの誤りがあるので、

修正して再度コンパイルをする。

△でコンパイルしたプログラムを実行することができる。コンパイルの際に特に指定しなけれ

ばオブジェクトプログラムは全て と言う名前になるために注意すること。

次のプログラムをコンパイルした時に今のオブジェクトプログラムが消えないようにするには、

適当な名前△で名前を変更しておく。以後ここで指定した適当な名前を入れるとプログラムを

実行することができる。

実際の実行例を示すと、

△と入力して、以下のプログラムを入力してから保存、終了する。

△と入力してコンパイルする。

△と入力して、以下の画面に以下のように出力されれば良い。

△と入力する。時々適当な名前として 等を使う人が居るが、それをするとソース

プログラムが消えてしまう。

△とすると先程と同じ結果が得られる。



初歩のプログラミング

のプログラムの形

今の段階では のプログラムは必ず次のような形をしているものと憶えてください。

文がいくつか

最初の はコンパイラが持っている と言うファイルをここで読み込む事を指示していま

す。このファイルの中には通常のプログラムに必要な様々な関数や定数の定義が入っています。

はここから と言う名前の関数の定義が始まることを示しています。関数については後で詳

しく説明します。 のプログラムには必ず と言う名前の関数の定義が存在し、プログラムを実行する

とこの関数が最初に実行されます。

その次の「文がいくつか」の部分には様々な で言う文が セミコロン で区切られて並びます。原則

的に書いた順番に実行されます。どのような文があり、どのような働きをするのかを憶えないとプログラ

ムは書けません。しかしそれほど種類はありませんから、憶えることには問題は生じません。いかに組合

わせれば目的とする動作をするのか考えるのが難しいのです。

最後の を忘れてはいけません。必ず や は対になっています。この は の定義の終わりを意

味します。

の使い方

コンピュータは別名電子計算機とも呼びますので、計算の仕方からやっても良いのですが、計算の結果

を画面に出す方法が判らなくては正しく計算できたのかどうかも判りません。 では と言う関数を

使って文字列や計算結果の出力をします。 の全ての機能を一度に憶えるのは大変ですので、少しず

つ分けて説明します。

まず一番簡単な形として 何でも があります。 の中に で囲った文字列を入れるとその

入れたものだけが、ほぼそのまま画面に表示されます。ここで「ほぼそのまま」と言ったのは、 や につい

ては特殊な意味があるので、そのままの形ではでないからです。とりあえずここでは だけ憶えてくださ

い。 があると画面上のカーソルが次の行の先頭に動き、以後の文字列は次の行の先頭から表示されるよ

うになります。 通常これを改行と呼びます。 コンパイルの仕方の例では、

となっていたので、 と表示された後で改行がなされています。

［演習問題］

画面に次のような物を表示するプログラムを作れ。

以後の演習問題にも の中にプログラムを入れるファイル名を指定しますので、できるだけそれに従っ

て下さい。



整数型変数

コンピュータの基本的な機能は数値の計算です。複数の値の計算や複雑な計算式の実行には、途中の計

算値を記憶する機能が必要です。そのためにどのようなプログラミング言語でも変数と呼ばれるものが利

用できるようなっています。

整数型変数は整数を記憶することができます。パソコンの では通常 から の範囲の値が、

ワークステーションでは 約 億までの値が記憶可能です。このように記憶できる値の範囲がコンピュー

タによって異なるので注意が必要です。複数の変数を使い分けるために変数には全て名前 変数名 が付い

ています。変数名は英字、数字、下線 、で 文字程度以下にします。変数名の先頭は英字でなければば

りません。

一部の言語を除き通常のプログラミング言語では、変数を利用する前に宣言をしなければなりません。

の場合、 と宣言すると 、 、 と言う名前の整数型変数が利用可能になります。またこの宣言は

のすぐ後になければなりません。

実際の変数の利用は次のような感じになります。 変数 に を入れる。 加算、 減算、

乗算、 除算、 剰余（余り）、 に が入る、 に が

入ります。最後の例では の両側に があります。同じ ですが左側のは結果を入れる場所、右側のは変数

の値を意味しています。この他に通常の数式同様に を使用して演算の順序を指定する事も可能です。

こうして変数に入れた値を表示するには の次のような機能を使います。

　　　　 に入っている値が表示される。

はこの後に出力形式の指示があることを示しています。 は 進数を示します。さらに、 の出力

形式の指定の際に と の間に桁数を指定する事ができます。 となっていれば、 桁以下の数値の出力

の際には数字の左側に空白が補われます。

の値

［演習］

次のプログラムを入力し、実行してみよ。

　

上記のプログラムを実行すると、

のように表示されます。このように変数の代わりに式を書いても良いし、複数の値を一度に表示する事も

できるし、 以外の部分はそのまま表示されます。



フローチャート 流れ図

フローチャートはプログラムの構造を図示するのに用いられます。プログラムの最初と終わりを長丸、

処理を長方形、判断をひし形で表します。

必ずしも の つの文を つの箱に対応させる必要はありません。通常はプログラム全体の大きな流れ

を数個の箱で書き、次にその箱の つ つを別のフローチャートでより詳しく記述するような事が行われ

ます。

文

文は で非常によく使われるもので、処理のくり返しを表現する代表的なものです。その形式と動作

は次のようになります。

　　 Ａ Ｂ Ｃ Ｄ Ｄを繰り返し実行する

まずＡを実行する。Ｂの条件を調べて、だめならば、 文の実行を終えて次の文へ。 ならばＤ、そし

てＣを実行して、ふたたび条件判定のところへもどる。判りにくい方はフローチャートの例のところにこの

文をフローチャートで書いたものがあります。このような動作をします。具体例は次のようになります。

　　　

ここで と言う表記が出てきましたが、これは変数 の内容を 増やすと言う 独特の式です。まず変数

の値がゼロになります。条件判定は変数 の値が 未満か？となっているので、変数 の値が 以上に

なったらおしまいです。 未満ならば、 の値を表示して改行する。そして の値を 増やして条件判定に

もどる。この繰り返しになります。

注意点として、Ｄの部分が複数の文からなる場合には で囲う必要があります。次の例で左側は

と がそれぞれ交互に 個出ますが、右側では が 個出た後に１回だけ

が出ます。



出力：

［演習］

次のプログラムを入力して実行してみよ。ただし実行する前にどのような結果が得られるかよく考えて

みること。例えば最初の 文では何が得られるか？次の 文では を出している様だがどのような形

に並ぶか？予想と異なる結果が得られた場合にはよくその原因を考えること。

　

［演習問題］

以下の図形を縦横 匹？ずつ計 匹表示するプログラムを作れ。

次のような九九の表を出力するプログラムを作れ。

　　 中略

入力用関数

キーボードから入力した数値などを変数に入れるためには、 と言う関数が使えます。

変数 にキーボードから入力された 進数を入れる



は、アドレスを求める演算子です。 で、変数 が実際にメモリーのどこにあるかを示します。 は

形式として が指定された場合には、入力されたものを 進の数値とみなして解釈し、与えられた変数

の位置 アドレス にそれを書き込みます。

［演習］

以下のプログラムを入力し、実行してみよ。

関数自体は何も画面に出力を行わないので、この例のように の前に を使用して、何を入

力しようとしているのか示すのが普通です。

条件判断

コンピュータは計算だけでなく判断することが可能です。もちろん人間のように玉虫色なファジーな判断

は無理ですが、 または の論理的な判断をし、その結果によって異なる文を実行することができます。

　　 条件 Ａ 条件を満たせばＡを実行する

条件が成立したときのみＡが実行されます。

　　 条件 　Ａ Ｂ 条件を満たせばＡをそうでなければＢを実行する

条件が成立するとＡが実行されて、そうでない時にはＢが実行されます。ＡとＢともに複数の文からなる

場合には で囲みます。条件としては、

ｘの値が より小さい。 ｘの値が と等しい。
ｘの値が と等しくない。 ｘの値が と等しいか少ない。
ｘは に等しいか に等しい。
ｘは より大きく、かつｙは より小さい。

などがあります。 つの値を比較するのが基本で つの数が等しいかどうかを判断する際には、 つづつ

比較するようにしなければなりません。つまり 、 、 がみな等しい条件は、 ではなく、必ず

と書かねばなりません。

［演習］

以下のプログラムを入力し、実行してみよ。



［演習問題］

身長と収入を尋ねて、それぞれ と 以上ならば、 と答えるプログラムを作れ。条

件に合わない場合には適当なメッセージを出す事。

△ △ △
△ △ △

　

つの数値を入れたら、その中で最大のものを答えるプログラムを作れ。

△ △ △ △
△ △ △ △
△ △ △ △
　

［応用問題］

つの数値を入れたら大きいものの順に表示するプログラムを作れ。

△ △ △ △
△ △ △ △
△ △ △ △

ｘの字で直角三角形を表示するプログラムを作れ。その大きさは入力して指定する。 、 、

、

△ △ △ △
　 　 　
　 　 　
　 　 　
　 　 　
　 　 　
　 　 　
　



ループ

コンピュータの処理能力を生かすにはできるだけ大量のデータを処理してもらうことが重要です。数値

の計算にしても僅か数個の数値を計算するのならば、プログラムを書くよりも電卓を利用した方が速いで

しょう。しかし数百個のデータを加えて平均を求めるような場合に、プログラムに数百回加算する文を書

くのでは大変です。そのような場合には、その規則性に注目して少ない文で同様な働きをするプログラム

を作成するのが普通です。

くり返しの回数があらかじめ決まっているような場合には、既に学んだ 文を使用するのが普通です

が、さらにちょっとした手法が必要になります。以下のプログラムは から与えられた数までを全て加える

ものです。

実行例

△

△

［演習問題］

の階乗 を計算するプログラムを作れ。なお である。

△

から までの奇数の総和を求めるプログラムを作れ。

△

［応用問題］

個の中から 個を取り出す組み合わせの数 を計算するプログラムを作れ。た

だし繰り返しは を 個だけ使用すること。

△
△

から までの奇数の総和を求めるプログラムを作れ。

△

文

と同様に繰り返しを行うもので、先に条件判定するものと、後で行うものがあります。



左側の ではまずＡの条件を調べます。 ならばＢを実行します。そして再びＡの条件を調べます。

Ａの条件が の間Ｂを繰り返し実行します。実はこれは Ａ Ｂ と同じ働きになります。

右側の はまずＡを実行します。それからＢの条件を調べます。条件が ならば再びＡを実行し

ます。Ｂの条件が の間Ａを繰り返し実行します。先程の と異なるのは、条件に係わらずこちらの

は最低１回の実行がなされることです。左側の では条件が最初から駄目な場合には１回も実行

されません。

［演習問題］

フローチャートに基づいて最大公約数を求めるプログラムを作れ。

を出力

← ←

に入力

△
△

任意の自然数に対して、偶数ならば で割る、奇数ならば 倍して を足すと言う操作を繰り返すと、

必ず になることが知られている。実際に入力した数に対して同様な操作を行うプログラムを作れ。

△



［応用問題］

最小公倍数を求めるプログラムを作れ。

△
△

任意の自然数に対して、偶数ならば で割る、奇数ならば 倍して を足すと言う操作を繰り返すと、

必ず になることが知られている。実際に入力した数に対して同様な操作を行うプログラムを作れ。

演習問題と計算は同じだが出力の形式が異なる事に注意せよ。

△

ループ

以下は任意の数のデータの最大値を求めるプログラムです。データの個数が予め判っている場合には

を使って繰り返すほうが簡単です。ここでは正のデータを入力して行って、最後に数値のゼロを入力して

プログラムにデータの終わりを知らせるようにしています。

実行例

△
△
△
△

［演習問題］

上記のプログラムをフローチャートに直せ。

平均値を求めるプログラムを作れ。ただしデータは全て正の値でデータの終わりを示すのに を用い

るものとする。

△
△
△
△
△ （データの終わりを示す）
　　　（ ）



［応用問題］

任意の数のデータの最小値を求めるプログラムを作れ。ただしデータは全て正の値としデータの終わ

りを示すのに を用いるものとする。

△
△
△
△
△

任意の数のデータの最小値を求めるプログラムを作れ。ただしデータは全て正の値としデータの終わ

りを示すのに を用いるものとする。なお以下の例のように、最初からデータの終わりの が入力さ

れても対応するようにする。

△ △
△
△
△
△

コメント

プログラムの説明等をプログラム中に埋め込むことができます。 と で囲みます。例は次の 文

の例を見てください。

文

を実行すると一番内側のループ でも でも から抜け出る事ができます。これを利用した

際には、ループの次に実行が移るのが、正常にループを終了した場合と、途中で で抜けてきた場合

の２通りになるので注意が必要です。

素数の判定プログラム　　

　 には割ってみる数、 には素数かどうか調べる数が入る。

から までの数で割ってみる。
　もし が で割れたとすると。。。

を中断する。
は素数である。 を完了して出てきたときは である。
は素数ではない。 で割れる。

［演習問題］

以下の素数を表示するプログラムを作れ。



［応用問題］

与えられた数を素因数分解するプログラムを作れ。

△

与えられた数を素因数分解するプログラムを作れ。

△

配列

同じ型の変数を複数個、配列と言う形で扱う事ができます。その場合宣言の際に必要な個数を要求しな

ければなりません。例えば、 とすると、 、 、 、 と言う変数が計 個使えるよう

になります。

このとき の中は変数を含む数式でも構いません。変数の値によって同じものが別の変数を意味するよ

うになります。例えば、 はいつも変数 に入力する意味ですが、

は変数 の値が ならば に入力しますし、変数 の値が ならば に入力します。だからと言って、宣

言した範囲を越えた値を変数 に入れて使用してはいけません。通常 の中の値は宣言した範囲内かどう

か調べないので、プログラムや他の変数の内容を破壊する事になります。

次の例は配列を使った入力されたデータを入力した逆順に出すプログラムです。データの入力の部分を

見ると つの で全てのデータの入力が可能になっています。

データの個数を入力する
データを配列に読み込む

データを逆順に出力する

△
△ は に入る
△ は に入る
△ は に入る
△ は に入る

は の反対の働きで、変数 の内容を 減らします。

［演習問題］

上記のプログラムを改良し、データの終わりを で示すことにし、最初にデータの個数を入れなくても

良いようにせよ。



△
△
△
△

［応用問題］

分散を定義通り計算するプログラムを作れ。データは つ以上あり、全て正の値とし、データの終わり

は で示すものとする。分散は与えられた各データから平均を引き、自乗したものの総和を個数で割って

求められる。

△
△
△
△
△

文字型変数

のプログラムでは文字と文字列を区別して扱います。文字は俗に半角と呼ばれる大きさの文字 つを

示します。プログラム中では、 の様に文字を で囲います。一方文字列は文字が 個以上

連続したものと定義されます。プログラム中では、 の様に文字を で囲います。 個

でも文字列ですので、 も文字列です。また文字には空白も含みますので、 も つの文字

列です。

これらの文字データを扱うために文字型の変数があります。宣言は の代わりに を用います。普通

の文字型変数 つには 文字しか入りません。文字列を入れるためには文字型の配列を用います。配列には

文字列を構成する文字が つずつ入りますが、それに加えて最後には必ず ヌル文字 が入ります。例え

ば という文字型の配列に と言う文字列を入れると、 には 、 には 、

には 、 には が入ります。

内容

文字型の配列に入った文字列は、 文字ごと扱うことも可能です。上記のような状態で を

実行すると の中の文字列は になります。ただ一文字しか含まない様な と言う文字列でも

と言う文字とは異なるので注意して下さい。

最大 文字入れる事ができる。

文字列の入力の時は にする。 や は不要
変数 の値を文字列の終わりまで増やす

単語を逆順に出力する
文字を出すときには を用いる



△

これまで や の中で は数値を意味していました。同様に は文字列を、 は文字を意

味します。文字列の入力の時だけちょっと違うので注意して下さい。

整数型 文字型 文字列型

宣言

入力

出力

代入 不可

［演習問題］

入力した単語の中に母音 、 、、 、 が幾つ含まれるか計算するプログラムを作れ。

△

△

入力された文字列の先頭 文字と残りの文字列を別々に表示するプログラムを作れ。なお、入力され

る文字列の長さは 文字以上あるものとする。

△

［応用問題］

入力した単語の中でもっとも短いものの長さを表示するプログラムを作れ。

△
△

△
△

△ ←　一番最後は を入れるが、これは考えない。

文字列を扱う関数

にはいくつかの文字列を扱うための関数が標準で用意されています。今 と を文字列変数（

のように宣言した物）とします。

　 に１行丸ごと取り込みます。
　　 の内容を表示して改行します。
　　 に入っている文字列の後に に入っている文字列を追加します。
　　 に入っている文字列と に入っている文字列を比較します。結果は数値です。
　　　　 → 負の値　　 → ゼロ
　　　　 → 正の値
　　 に入っている文字列を にコピーします。
　　 に入っている文字列の長さを求めます。

の中に が含まれるかどうか調べます。なければ を返します。



では文字列を代入する事はできません。つまり はできないので、かわりに を

使います。 と の違いは、入力されたものに空白が含まれるときに、 ならば空白も含めて全

て変数に入りますが、 ならば空白の手前までしか変数に入りません。 は、

と全く同じです。

注意：これらの関数のうち 、 以外を使用する際には、プログラムの先頭に

が必要です。

以下は上記の関数を使用したプログラムの例です。

△

［演習問題］

入力した姓と名前の順番を入れ替えて表示するプログラムを作れ。ただし姓と名前の間には つだけ

空白があるものとする。

△

文中に指定した文字列が含まれているときに と答えるプログラムを作れ。

△
△

入力した文から単語を取り出すプログラムを作れ。（単語間にはスペースが必ず１つだけあり、行末

には何もつかないものとする。）

△



文

Ｘの値がＡだったらこうして、Ｂだったらああして。。。と言った事をしたい時には、 を何個も書く必

用がありましたが、このような場合には 文と言うものが使えます。

Ｘ
Ａ こうして
Ｂ ああして

その他する

Ｘの部分には任意の式が書けます。ＡやＢの部分には、数値とか文字を書きます。ここには変数を含む

式は書けません。「こうして」の部分には複数の文を で囲わなくても書けます。その後の は通常

必要ですが、無くともエラーにはならず、「こうして」をやった後で「ああして」もするような動作になり

ます。Ｘの値がＡでもＢでもなかった場合には 以降の「その他する」の部分が実行されます。その

ような物が必要でない場合には の行は省略可能です。

関数の定義のやり方

では自分で好きな関数を定義して利用することができます。と言うか数十行を越えるプログラムは、

画面に収まる程度の長さの関数に分割して作成するのが普通です。

これまでどのプログラムも と言う形をしていました。実はこれは と言う関数を定義し

ていた事になります。ですから と言う関数を定義したい時には 同様に行えば良いのです。

の内容

の内容

の内容で を利用したいときには、 と言う行を書けばできます。何度利用して

もかまいませんからプログラム中に繰り返し用いられる部分を関数として定義すると、プログラムの長さ

を短く、見易くすることができます。さらに の中で別の関数を利用することもできます。この場

合利用される関数の定義を、利用する関数の前に書くことを薦めます。

の中で変数の宣言をしてそれを使うことができます。ただしそこでどのような事を行っても他

の関数で宣言された変数の値は変化しません。例えば、

のような場合、 で最初に が変数 に入ります。そして の中では変数 に を入れてます

が、 にもどるとそれとは関係無く、画面には と表示されます。このような関数の中でしか通用

しない変数の事を局所変数 ローカル変数 と呼びます。逆に大域変数 グローバル変数 と呼ばれるものも



あります。関数の定義の前に宣言した変数はそれ以降の関数の中で利用することができますが、どこかの

関数でその値を変更するとその変更は他の関数に対しても有効になります。

関数の定義の外にあるので、大域変数

変数 は既に宣言されているので、すぐ使える

この場合には と表示されます。各関数の定義の際に が無いことに注意して下さい。もし

をそのまま残していると、ローカル変数の宣言の方が優先されます。つまり次のような場合には、 と

表示されます。よく間違える点なので、注意してください。

関数の定義の外にあるので、大域変数

の中では、変数 は局所変数
これは局所変数 に入れるだけ

関数を利用する側から関数に値を渡すことができます。例えば、

のような形になります。最初の行の の中の が変数の型を示し、その次が変数名です。 の中

ではここで指定した変数がローカル変数と同様に使えます。複数の値を渡したいときには、型と変数名の

後にカンマを入れて型と変数名を繰り返します。上のプログラムでは最初の呼び出しで が に入

り、次の呼び出しで が に入ります。最終的には つの値が に渡されるために、画面には

回 が表示される事になります。

［演習問題］

数回にわけて三目並べのプログラムを作成する。今回は関数に分割しないプログラムを元にして、これ

を関数を使った形に直せ。



がゼロならば マスは空

が１ならばｏの番、－１ならばｘの番

途中省略

関数を使わないと大変長くて何をしているか判らない物になるが、ここで 、 、

と言う関数の定義を適当に作れば、 の部分は次のようになる。

メッセージの表示と の初期化

空いているところに入力

の表示



関数に分割したために、 の内容を見るだけである程度のプログラムの動作が理解できるようになっ

ている。なお、単純にここで示した関数を別に定義するだけならば、全体の行数はむしろ増加する。ここ

で の内容をさらに別に定義した関数を複数回呼ぶようなものにすると、全体の行数を減らすこと

ができるので、是非試みること。

△

△

以下省略。

関数の定義のやり方

関数本来の働きと言えば、与えられた値に対して何か値を返すことです。 の関数は数値だけでなく、

文字なども返すことができます。そのやり方を以下に説明します。まず関数定義の先頭に返す値の型を書

きます。何も返さない場合には と書きます。 前節のように何も型を書かない場合には、整数が返され

るものと解釈されます。

関数から値を返す場合には を使います。この の中に入っている値が関数から返す値になり

ます。なおこの が実行されると、関数の実行は終わってこれを呼び出した方へ実行が戻ります。

は整数の値を返す関数
が正ならばそのまま返す
が負ならば符号を変えて返す

関数は他の関数を呼び出せるだけでなく、自分自身を呼び出すことも可能です。例えば の階乗（



）と呼ばれる値は以前 を利用して計算しましたが、以下のように関

数を使っても計算可能です。

このように関数が自分自身を呼び出すことを再帰呼び出しと言います。

プログラムの挿入

次の演習問題は前の演習問題で作成した関数をそのまま利用します。その場合 つのやり方があります。

を使用する方法と別々にコンパイルしたものを結合する方法です。残念ながら後者の説明は今年度

のテキストからは外しました。前回の課題の関数の部分が に入っているとすると、今日の課題のプロ

グラムの中に、

と言う指示を入れておくと、入れた所に の内容が挿入されます。これまで通常のプログラムの先頭

には と言う行がありましたが、基本的には全く同じ動作になります。違いは利用者

が独自に作ったファイルを挿入する場合にはファイル名を で囲み、 のシステムが持っているファイル

を挿入する場合には で囲む所だけです。

［演習問題］

前回の入った から、先頭の 、大域変数の宣言、 の定義の部分を取

り除いて保存せよ。

念のために と言うファイルに以下の内容を入力し、前回同様に動作することを確認せよ。

大域変数の宣言

前回の の定義

次のような改良を行うこと。

の後で盤面を表示させるように直す。

と言う関数を定義する。これは か がどこかに つ並んでいないかどうか調べて、も

し が つ並んでいれば、「あなたの勝ち」と表示して を返す。もし が つ並んでいれば「あ

なたの負け」と表示して を返す。どちらも つ並んでいない場合には、 を返すような関数で

ある。

に手を加えて、毎回盤面を表示してから を呼び、勝負がついた場合はそこでプ

ログラムが終了するようにする。

には主として、 の定義部分と の定義が入ることになる。



式の値

においては、関数だけでなくプログラムを構成するほとんどの要素が値を持ちます。例えば は と

言う値を持ちます。それをさらに利用することも可能で とすると、変数 に を代入した結果の値

を変数 にも入れることになります。

の中によく使われる に似た物として と言うものがあります。どちらも変数 の内容を 増や

す働きがありますが、前者の値は 増やす前の変数 の値であり、後者の値は１増やした後の変数 の値に

なります。

の結果は 又は 以外の数になります。条件が成立した場合に 以外になります。 はこの値

によって判断するので実は は と同じ事になります。

逆にこのあたりが災いして なんて間違えると、 は の値にかかわらず

になりますので、 の部分が必ず実行されることになります。さらに の値まで変化するので大きな

被害が出ることがありますが、 では文法に従った正しい記述とみなされます。

乱数

コンピュータのプログラムは同じデータを与えると同じ結果が得られるのが普通です。しかしゲーム等

では、コンピュータ側がいつも同じ手順で仕掛けてくるのでは面白くありません。大抵のプログラミング

言語では、呼び出すたびに毎回異なる値を返す関数を用意しています。

では と言う関数がそれにあたります。 は呼び出す度に から約 億迄の適当な値を返し

ます。通常はもう少し狭い範囲の数が必要となりますので工夫が必要になります。例えばさいころの目の

代わりをさせるには、 から までで十分です。以下はさいころを 回振るプログラムです。

で を で割った余りが求まる　

このように の値を で割って余りを求めると から までの数になるので、 を加えると から

までの値になります。本当にでたらめな数列の事を乱数と呼びますが、この の返す値は内部でそれ

らしくなるように計算した値なので疑似乱数と呼ばれます。実際上記のプログラムを実行すると、それら

しき から までの数が 個出ますが、もう一回プログラムを実行するとまた同じ物が出てきます。

これでは困ることが多いので、通常は の計算の元になる数を設定する関数 を利用します。

ただこの関数を利用してもそこで設定する値はプログラム起動する度に異なる値を設定しないといけない

ので面倒です。ここではシステムが実行プログラムごとに設定するプロセス番号を求める と言う

関数の結果を利用しています。

実行時のプロセス番号を に与える。



［演習問題］

前回作成した を にコピーせよ。それから の関数の定義の部分だけ残して保存し、逆

に から関数の定義部分を消去し で の内容を取り込むようにする。念のためにここ

でプログラムのの動作確認をする。

Ｘの順番の時に、適当に空いた所にＸを入れる関数 を作れ。これは を利用して から

の値を求めて、対応する位置が空いていればそこにＸを入れるものである。 の行は

の先頭に追加しておく。また を少し直して、Ｏの番ならば を呼び、Ｘの番なら

ば を呼ぶようする。

ＯやＸが２つ並んでいる時には、空いた所にＸを入れる を作れ。 はＸを入れた場合

には を返し、何もしなかった場合には を返すようにすること。 もまた少し直して、

をやってみて、何もなければ先程の を実行するようにする。

や の定義部分は に入れて の内容を提出せよ。

［応用問題］

関数 を改良し、中心が空いていればかならず中心を埋め、そうでなく四隅のどれかが空いて

いれば、その中からランダムに選んで埋め、そうでもなければ残りの中からランダムに選んで埋める

ようにせよ。

を使わずに人に負けないプログラムにせよ。

ファイルの読み書き

ゲームプログラムなどを除き、有用なプログラムはファイルの読み書きができることが最低必要です。

例えば文書が保存できないワープロソフトでは困ります。通常ファイルからプログラムにデータを取り出

すことをファイルの読みだし、プログラムからファイルにデータを入れる事をファイルへの書き込みと言

います。ファイルにデータを入れることにより、コンピュータの電源が切れてもデータを残すこともでき

ますし、フロッピー等を使用してデータの交換も可能になります。ここではファイルの読み書きの基本を

説明します。

ファイルからデータを読み込むときには、

を実行します。この時にファイルを読むのか書くのかの指定もします。通常 つのファイル

に同時に読み書きを行うことはしません。正常にファイルを開くことができるとこの関数はファイル

ディスクリプタへのポインターを返します。 ファイルディスクリプターはファイルに関する様々な

パラメタを記憶している所の事です。そのポインターとはそれを記憶している場所を示すものの事で

す。 ファイルを操作する関数にはこのポインターの値が必要です。

ファイルからデータを読む場合には 等を使います。これは とほぼ同じ動作ですが、

キーボードから読み込む代わりにファイルから読み込んでくれます。

全てのデータを読み込んだ後は、 を必ず実行します。



次は数値を１つ と言う名前のファイルから読み込むプログラムの例です。

ファイルディスクリプターへのポインターを入れる変数の宣言

ファイル名 と読み出し
最初に が入るだけで後は と同じ
ファイルから読みだした値を画面に表示
使い終わったら必ずこれを呼ぶこと　　　

逆にファイルへデータを書き込むときには、 でファイル名と書き込みを指定して、 等で

データを書き込み、最後に を行います。以下はキーボードから入力した数値を と言うファイ

ルに書き込むプログラムです。

ファイル名 と書き込み

最初に が入るだけで後は と同じ

ファイルを読み込もうとしたが指定したファイルが存在しない場合には、 は と言う特殊な

値を返します。またファイルに書き込もうとしたが何等かの理由でできない場合も同様です。

［演習問題］

実行する度に つずつ大きな値を表示するプログラムを作れ。

指定したファイルが存在すれば 、存在しなければ と答えるプログラムを作れ。

ファイルの読み書き

ファイルへの出力に関しては、プログラムが出力したいだけデータを出力するで済みますが、入力の場

合で特にデータの量が既知でない場合は、まだファイルにデータが残っているかどうか調べながら読むこ

とになります。例えば は正しく読めなかった場合 を返すので、そうでなければファイルからデー

タが読めたことになります。



またファイルから 行丸ごと読み込みたい時には を用いますが、この関数はファイルの終わりまで

読んでしまってもうデータが無い場合には と言う値を返します。また読み込んだ文字列の終わりに

は が付くので注意が必要です。

は配列の大きさ

ファイルにデータをどんどん追加して行きたい場合には、 の際に のかわりに を指定する

と、以前出力した結果の後にこれから出力する結果を追加することができます。逆に言えば、 を指定

した場合には以前ファイルに出力したデータは全て消去されます。

［演習問題］

指定したファイルの行数を数えるプログラムを作れ。

△

指定したファイルの先頭の 行を表示するプログラムを作れ。ただし元々内容が 行よりも少ないファ

イルに対しても適切に対応できるようにせよ。

指定したファイルの最後の 行を表示するプログラムを作れ。ただし元々内容が 行よりも少ないファ

イルに対しても、行数が非常に多いファイルにも適切に対応できるようにせよ。



ホームページの作成

ここでは、ワークステーション上に自分のホームページを作るためのやり方を説明します。現在学内のい

くつかのワークステーションでは各利用者が自分のホームページを作成する事が可能になっています。そ

してそれは学内だけでなく、学外 もちろん海外も含む からも見ることができるようになっています。ど

のような内容の物を作るのも自由ですし、通常は関係者以外は を知らないので大丈夫ですが、他の人

にも宣伝するのならば、それなりに恥ずかしくないホームページを作ってからにしてください。

簡単なページを作成するだけならば 時間もかかりません。高度な事を行おうとすると、それなりに学

ばなければならないことが多くなりますが、むしろ内容を工夫することに勤める方が良いと感じています。

準備作業

自分で作って自分で見るだけならばどこのディレクトリーに作成しても良いのですが、後に出てくる

機能を使ったり、他の人からも見えるようにするためには、自分のホームディレクトリー した時に

居るディレクトリー の下の と言うディレクトリーの中に、関連するファイルを入れる必要がありま

す。このディレクトリーは通常存在しないので作らなければなりません。また、このディレクトリーが他

の人から見えるようにしなければなりません。以上の作業をするためには、次のようなコマンドを実行し

てください。

△

この の実行は毎回何か作業をする前に必要です。 は必要ディレクトリーの作成だけで

なく、ディレクトリーの移動など様々な設定の変更をするからです。 は さんの場合で、

通常は自分のユーザ名が の中に表示されます。

せっかく色々作成したが、もう公開はやめようと言う時には、

△

を実行して下さい。作成したファイルは消えませんが、他の人からは見ることができなくなります。

ファイル名と

の下に と言うファイルを作成した場合の は、

になります。 の部分は各自のユーザー名になります。この ならば海外からでもアクセスでき

ますが、知らなければちょっと思い付かないでしょう。

と言う名前のファイルを作ると、このファイルの は少し短くなって次のようになります。

短いほうが伝えるのにも楽ですので、公開する場合には と言うファイルを使うと良いでしょう。

をテストをする際に毎度この を入力するのは大変です。自分のファイルならば単に、

でも可能ですし、同じワークステーションの の物ならば、

でアクセスできます。



入門

のサーバーはクライアント 利用者 からの要求に従ってデータを送ります。クライアントはも

らったデータを表示するのですが、そのデータは と言う言語で記

述されています。 は予め用意してあったデータを送るだけなので、自分のデータを公開したい場合

には、自分のデータを で記述する必要があります。ここではその概要を説明します。

簡単な例

例えば次のような内容を、 と言うファイルに入力してみましょう。

簡単な例
これはレベル の見出し
の世界へようこそ。

これは 番目の段落です。
そしてこれは 番目の段落です。

そして次のようにしてこれを見ることができます。

△

で見る場合には入力したものとあまり変わらないのではないかと言う印象を受けるでしょうが、

等で見ると、見出しの所の字の大きさが大きくなっています。

は文章中に様々なマークアップタグ を挿入して様々な指示を行います。この例で

は、 で囲まれた部分がそうです。 の次にはタグ名が続きます。これは大文字と小文字の区別は無いの

で、 の代わりに と書いても構いません。タグ名が／で始まっているのは有効範囲の終わり

を示します。 は の終わりを示しています。通常のタグは全て終わりのタグと対になって使

われますが、例外も幾つかあります。段落の切れ目を示す 等がその例です。

基本タグ

ここでは、先程の例にも出てきた基本的なタグについて説明します。

表題：文章の表題を示すものです。通常本文とは別の場所に表示されます。また索引などの見出しに

使われることもありますので、文章の内容を的確に示すものが望まれます。タグの形式は次のような

ものです。

表題の文

見出し： は、 から までの つのレベルの見出しが可能で、レベル が一番大きな見出しに

なります。見出しとして指定された文は独立した左詰めの行として表示されます。タグの形式は次の

ようなものです。ただし、 の所は実際は ～ の数字になります。

見出しの文

段落：何もタグの付いていない文章は、クライアント側の都合 通常画面の幅 に合わせて詰め込まれ

ます。段落として独立させたい場合には、段落の切れ目に次のようなタグを付ける必要があります。

文文文 文



番号なしリスト：この説明文のような●が先頭に付いた箇条書きをするためには次のようなタグを使

います。

文章
文章

・ 文章
・ 文章

が●になる感じです。 の部分は幾つでも構いません。また 重までの入れ子にすることも

可能です。

番号付きリスト：先頭に 、 、 と数字が順番に付いた箇条書きをするためには次のようなタグを使

います。

文章
文章

文章
文章

今度は が数字になる感じです。 の部分は幾つでも構いません。また 重までの入れ子にす

ることも可能です。

定義型リスト：言葉ではちょっと説明しがたいものですが、次のような形にしたいときにこれを用い

ます。

電子計算機
　　　　　コンピュータのこと。
コンピュータ

　　　　　かつて電子計算機と呼ばれたもの。パソコンの項を参照のこと。

これは、次のような 種類のタグを使って記述します。

電子計算機
コンピュータのこと。
コンピュータ
かつて電子計算機と呼ばれたもの。パソコンの項を参照のこと。

引用文：引用などで通常の文章よりも行頭が右に凹んだ文章を記述したいときには、次のタグを使い

ます。

文文文 文

整形済み文章：既に整形が終わっていると言う事で、次のタグで囲まれた文章は入力したままの形で

表示されます。



　　　　　 食品栄養学科
生活科学部 生活環境学科
　　　　　 生活社会科学科

この場合画面に表示されるのは、 のタグが無いだけで後は全く同じものです。

強制改行：段落を示すタグ を使用すると段落の間に空行が入ります。それを避けたい場合には、

次のようなタグを使います。

文文文 文

水平線：画面一杯の水平線を引くタグは次のようなものです。

コメント：文章の説明的なもので、表示されては困るものは次のようなタグを付けておきます。

文文 文

文字の形式について

通常の文字はそのままですが、 の 文字は特殊な意味を持つためにそのまま使えません。それ

ぞれ次のような形で記述します。

→

→

→

→

次のようなタグを付けることにより論理的な意味付けを文字に与えることが可能です。異なる意味付け

のものはクライアントで色や書体の違いとして表示されます。

定義された語 通常イタリックで表示される。

強調された語 通常イタリックで表示される。

本等の表題 通常イタリックで表示される。

プログラムなど 通常等幅文字で表示される。

キーボードのキー 通常等幅の太字で表示される。

コンピュータの状態 通常等幅文字で表示される。

強調された語 通常太字で表示される。

変数など 通常イタリックで表示される。

また直接次のように直接字体を指定することも可能です。

太字

イタリック

等幅文字



リンクの付け方

他の文章へのリンクや同じ文章内にリンクを張ることができます。利用者はそこを指定するだけでその

リンクを張った先を見ることができます。このリンクが可能である点がハイパーテキストの由来だと言わ

れています。

他文章へのリンク：これは次のような形式のタグを用います。

クリックされる文

の部分には実際にリンクする先の文章の が入ります。「クリックされる文」の所は な

らば選択されたときに反転表示されたり、 等では色が異なる表示がなされます。ここはリ

ンク先が判るような文にします。実際は例えば次の様な形になります。

椙山女学園大学のホームページ
同じディレクトリーにある と言うファイル

文書内へのリンク：予め次の様なタグ アンカー を入れておくと、そこへ行くリンクを張ることが可

能です。

文 文 文 文 文

は適当な語を使います。同じファイル中で同じ語は使えません。そしてリンクを張るときに

は次の様にします。

クリックされる文

要するに先程指定した語の前に を付けます。長めの文章で先頭の所に目次や索引を設けて、そこか

ら後に続く文章の該当するところへリンクを張ると言う形でよく使われます。

この両者を同時に使う事も可能です。つまり他文書の中で予めアンカーを指定しておけば、リンクを張

る側は、 の後に とアンカーで指定した語を書けば良いようになっています。

生社一覧

演習問題

以下のような超簡易 を作れ。

と言うファイルを作成し、この中には問題文と答えの選択子 つぐらい を入れる。正解

を選択したら へ、間違った選択ならば へ行くようにリンクを張る。

と言うファイルを作成し、正解者に対するメッセージを入れる。また「次の問題」と言う

所を作成して、他の人の へリンクを張る。

と言うファイルを作成し、誤答者に対するメッセージ ヒントなど を入れる。また「問題

にもどる」と言う所を作成して、 へリンクを張る。

△と入力してちゃんと文章が表示されるか、リンクが正しく張れたかを確認せよ。

各ファイルでは、 なども忘れずに入れること。



画像の指定の仕方

が他のサービス メールやニュースなど と比べて有利な点は文字情報だけでなく、画像や音声情

報が扱える点です。しかしこれらの情報は文字情報に比べると扱いが難しいのでこのテキストでは簡単な

イメージの扱い方についてのみふれます。

画像の入っているファイルをここでは画像ファイルと呼んでいますが、画像と言っても様々な種類があ

ります。大きく分けるとモノクロとカラーに分かれます。モノクロも単に白と黒の点からなるものと、灰

色の点も許すものがあります。カラーにしても同様に何色まで使えるかによっていろいろで、最も少ない

もので 色から多いものでは 万色まであります。

色数の多い画像は非常に大きなファイルになります。よってそのままでは多くの記憶容量を必要とする

ほかに、通信の際に時間がかかるなどの問題が生じます。そこでこれを圧縮する方法がいろいろ考えられ

てきました。現在では画像を保存する方式が数十種類ありますが、その中で で利用できるのは数種

類です。カラー画像に限定すれば、通常 形式が標準で

方式のものもまず問題なく使えるという状況です。数 角以上

の画像では 方式の方が小さなファイルになります。それ以下の画像では 形式の方が小さくなり

ます。学内で見ているのに関してはあまり問題はありませんが、より多くの人に見てもらう事を考えると、

できるだけ容量は少ないのに越した事はなく、画像の大きさにあった方式を選ぶ他に、できるだけ一つの

ページに大量の画像を利用しないなどの工夫が必要でしょう。

方式の画像ファイルの拡張子は に、 形式の画像ファイルの拡張子は にします。そして

画像を取り込みたい所に、

画像ファイル名

を挿入します。一つの画像が一つの文字と同様に扱われます。ところが通常画像は文字よりも大きいので

前後の文字と画像のどこを合わせるかでかなり違ったものになります。そこで、

画像ファイル名

とすると前後の文字に画像の上部が並ぶようになります。 の所を にすれば画像の中央が、

にすれば下部が揃うようになります。
            

もちろん通常の端末で画像を見る事ができないので、 で画像の指定があるページを見るとその部分

が と置き換えられて表示されます。しかしこれではいったい何の画像があったのか全く解りませ

ん。そこで、

画像ファイル名 画像の表題

のように指定すると などで見たときに の代わりにここで指定した表題が出るようになるの

で、できるだけこの指定を付けるようにして下さい。



同じページの中に表示しなくても良い場合には、

画像ファイル名 文

も可能です。こうすると「文」を選択すると画像が表示されるようになります。ページ内には小さく縮小

したものを入れて、元の大きさを見たい人だけ選択すれば見えるようにすると良いと思います。

また通常のリンクとの組み合わせも可能です。

画像ファイル名

とすると表示された画像をクリックすると で指定したところへ行きます。

画像の入力と編集

一般的には画像の入力方法には次のようなものがあります。

自分でマウス等を利用して入力する。

既にある画像をイメージスキャナーで読みとる。

デジタルカメラで撮影する。

ビデオ信号からビデオキャプチャー装置で取り込む。

などです。文章の入力でも後での訂正が必ず必要となるように画像の入力だけでは通常済みません。余分

な部分を削ったり、全体の色の補正をしたり、拡大・縮小をしたり、ちょっとした画像を作成するのにもか

なりの手間がかかります。また文章でも本などからそのまま取ってくると著作権の問題が生じますが、画

像の場合も同様な問題があるので注意して下さい。

ここでは機器的な制約より、 のマシンでマウス等を使って画像を作成する方法について説明

します。この場合、できた画像をワークステーションに転送する必要があります。ワークステーションで

作成すれば転送する必要はありませんが、本体でしか作業ができませんので基礎演習で大勢でやるには不

適当のようです。

画像ファイルの作成

のマシンを起動した後、画面の右下にある「スタート」をクリックします。 左ボタンを押す

こと 出てきたメニューの中の「プログラム 」をクリックします。さらに「アクセサリ」をクリックし

て、「ペイント」をクリックすると、 に標準的についてくるお絵描きソフトを起動する事がで

きます。

この後いろいろ操作をして画像を作成するのですが、説明を書き出すときりが無いので省略します。次

の点だけ注意しておきます。

まず画像の大きさを設定します。メニューの「変形」の中の「キャンバスの色とサイズ」の所で設定

します。後ではめ込むページの事を考えてあまり大きなものにしないようにしましょう。画像を描い

た後でも変更は可能ですが初めからよく考えましょう。

塗りつぶすツールで失敗すると悲惨な事になりますが、そういう場合もあわてずに、すぐメニューの

「編集」の中の「元に戻す」を利用すればなんとかなります。

画像が完成したらメニューの中の「ファイル」の中の「ファイル名を付けて保存」を選択して、ファ

イル名を指定した上で保存します。このときどこに保存したか忘れないようにします。



パソコンに画像ファイルを置いたままにしないで下さい。断り無く消去する事があります。必ず次項

のファイルの転送を行って、無事転送できたら「ごみ箱」アイコンに重ねて消して下さい。

保存する場所としてデスクトップを選択すると、次項の転送の際に困るので、ハードディスク ま

たは自分のフロッピー 以下に入れて下さい。

画像ファイルの転送

ほぼ同じ手順でパソコンからワークステーションに送るだけでなくパソコンに送る事も可能です。画像

を修正するような場合はパソコンに送り返して直す事になります。

画面右下の「スタート」から順番に、「プログラム」、「 」、「 」を選択します。

すると という画面が出ますのでその中央付近にある という所に自分の登録名

を、 と言う所に自分のパスワードを入力して「 」をクリックします。

すると画面の左側にパソコンのディレクトリー、右側にワークステーション側のディレクトリーが表

示されます。左側を操作して先ほど入力した画像ファイルを選択します。保存した時に指定した名前

に という拡張子が付いていますので注意して下さい。

右側のワークステーション側のディレクトリーを に切り替えてから、→ をクリックします。複

数のファイルも同様に転送できます。

転送が終わったら右下にある「 」か右上にある をクリックします。

ワークステーションからパソコンに送るときは、右側のディレクトリーから選択してから逆向きの矢印を

クリックします。

ファイル形式の変換

パソコンで作成した画像ファイルは 形式と呼ばれるものです。これを または 形式に変

換する必要があります。画像が小さければ、

画像ファイル名 画像ファイル名 △

また画像が大きい場合には、

画像ファイル名 画像ファイル名 △

とします。

演習問題

前章で作成した超簡易 の各ページに適切な画像を追加せよ。



会話的なホームページ

前章で説明した方法で作成するページは、全てあらかじめ作られたものを見せるのに過ぎません。利用

者側からの入力を受けて、これに応えるようなものの作成法について取り上げます。

プログラムの作成方法

利用者の入力に応じて異なる応答をするためには、それを実行するプログラムを作成する必要がありま

す。このために のサーバーには設定したプログラムをサーバー上で起動し、利用者からの入力をそ

のプログラムに渡し、プログラムからの出力をまた利用者に送り返すと言うような機能があります。これ

を と呼んでいます。

この 機能を利用するにはプログラムに様々な条件を満たすことが必要です。

プログラムの拡張子は にする。通常のプログラムはコンパイルすると と言う名前になりま

すが、そのままでは使えません。

利用者側からの入力は、パラメタの形か標準入力の形でプログラムに渡されます。このテキストでは

後者の方について説明をします。標準入力とは通常はキーボードからの入力ですので、テストをする

ときはキーボードで入力することで可能です。

プログラムの標準出力はそのまま利用者側に送られます。利用者側はそれが単なるテキストなのか、

の記号が付加されたものなのか、画像データなのかわからないので、最初にその目印を送り

ます。通常標準出力は画面ですのでテストの際は画面に正しいものが表示されれば大丈夫です。

プログラムの実行はサーバーが行います。そのためにファイル等の読み書きを行うプログラムはファ

イルの許可に注意する必要があります。

実際の簡単な実行例は次のようになります。

△と入力して、以下のプログラムを入力してから保存、終了する。

△と入力してコンパイルする。

△と入力して、以下の画面に以下のように出力されれば良い。

△を入力する。



△と入力して画面に、

と表示されます。 プログラムを作成する際には以下のような点に注意します。

プログラムを修正した場合には再度コンパイルをし、名前を変え、実行できるように設定を変

更しなければならないが、名前を変えるところで 回目からは、 ファイル名 と確認を

求められるので、 △と答えます。

プログラムが別のファイルを読み書きするならば、そのプログラムの設定を変更する必要があ

ります。今そのプログラム名が ならば、 をこの名前に変更した後で、

△

を必ず行わないとテストでは動いても正しく動作しません。

出力の先頭には必ず の行と次の空行がなければなりません。

のサーバーはこれを読んで以下に続く内容を扱うからです。

プログラムからページの内容を出力するのではなく、既存のページの内容を参照する様にする

には、 と言う行と空行のみを出力します。 の部分はもちろん参照させた

いページのものです。

入力用ページの作り方

実際の処理を行うのはプログラムですが、通常はプログラムは利用者から何かデータをもらってからそ

れを処理します。そのもらうためのページの作るために用いる のコマンドについて説明します。

形式とプログラムの指定

を使って、入力されたデータを送る先のプログラムの指定とそのときのデータ形式を指定します。

としては 以外に と言うのも利用できますが、 は と比べてやや扱いが簡

単なものの、入力できるデータ量などに制限があるので、ここでは説明を省略します。 の部分には実

際に作成したプログラムの が入ります。

までの部分に以下で説明するボタンや入力欄の定義が入ります。

ボタン入力

入力が全て終わって、プログラムを起動してくれと言うボタンの定義は次のようにします。

の部分はボタンの上に書かれる文字列なので、任意のものが可能です。また似たような形ですが、

利用者の入力したものを全て消して最初の状態に戻すボタンは次のように定義します。



の部分はボタンの上に書かれる文字列なので、任意のものが可能です。

利用者が印を付ける形のボタン チェックボックス は次のようにします。

この場合はボタンしか出てこないのでこの前後に文章を補って、何のボタンかを示す必要があります。

はプログラムに結果を返すときの名前になりますので、同じ の中で重複しなければ 以外の

適当なものでも構いません。

幾つかの選択の中で一つだけしか選べないボタン ラジオボタン には、次のようにします。

で指定しているものが同じもの同士が一つのグループとなり、この中では一つだけしか選択でき

なくなります。そしてこれはプログラムに返すときの名前になりますので、 以外の適当なものでも

構いません。 、 、 はそれぞれのボタンが選択されたときにプログラムに返される値です。これ

も識別さえできれば適当な値で構いません。

短い文字列の入力

短い文字列の入力も で行えます。長い文章などの入力には次の を用います。

はプログラムに結果を返すときの名前になりますので、適当なものでも構いません。

また、次のようにすると利用者が入力した文字が全て 印で置き換えられて表示されるので もちろんプ

ログラムには入力した文字がそのまま送られる。 パスワードの入力などに使えます。

の部分は適当なものでも構いません。

定形データを送る

いくつかのページで同じプログラムを利用する場合、プログラム側からどのページから来たものか判断

するための情報が必要となります。また では、サーバーとクライアントは一つのページをやりとり

する度に接続を切ってしまうので、プログラムが複数のページを生成するときに何番目までを送ったかを

知るためにも使われます。

この場合、画面には入力のためのものは何も表示されません。そして後述のように、

と言うデータがプログラムに渡されます。

長い文字列の入力

長い文章などを入力するには を使います。

内容

この例では縦 行、横 文字の入力領域が確保されます。「内容」の部分はこの入力用領域に予め入る

ものです。不要ならば省略しても構いません。



選択メニュー

項目を示してその中から一つを選んでもらう方式です 。選択をしようとすると項目の一覧が表示される

ので、多くの項目でも場所をとりません。

寝る
食べる
走る

この例では、「寝る」、「食べる」、「走る」の つの中から一つ選ぶ事ができます。 の所はいく

つでも可能です。 は つだけ指定可能で、この項目には最初から印が付きます。また の指定

をすると、プログラムに渡される値はこちらになります。 この例では「走る」の代わりに「 」が渡さ

れる。

なお、複数選択可能な項目とするには、最初の行を次のようにします。

この場合には を複数指定しても構いません。複数選択したときには名前 値と言うものが複数繰

り返されますので注意が必要です。

また、画面上で幾つかの項目が最初から表示されるようにしたい場合には、最初の行を次のようにします。

とすれば、最初から項目が つ表示されるようになります。項目が つ以上ある場合には、残りの項目を

表示させるためのスクロールバーが自動的に表示されます。

入力されたデータの表現方法

以上の入力欄に入力されたデータは、 の所で指定されたプログラムに次のような形で渡されます。

名前 値 名前 値 名前 値

名前は今まで説明したタグの中で で指定した内容です。そして値が実際に入力された内容になり

ます。名前と値の間には が、次の名前との間には が入ります。このデータはプログラムへの標準入力

として渡されますが、いくら多くのデータであっても 行です。そして一番最後に と言う通常カーソル

を行の先頭に戻すと言う意味のコードが付きます。

また値の中に含まれる記号類は全て の後に 進数のコードとして表現されます。また空白は になっ

ています。これらの例を以下に示しますが、漢字などはクライアント側で使用している漢字コードの種類

によって変わってきますので対応はかなり難しくなります。

今次のようなファイル 例えば を作成して実行すると、

これは です。

これは です。

現在本学にインストールされている には の直後にこの を使用するとエラーで終了すると言うバグがあり
ますのでご注意下さい。



次の様な画面になります。

これは です。

これは です。

これを実行する前に を作成しておく必要があります。例えば、 プログラムに渡されたものを

そのまま返すプログラムならば次の様になります。

十分な大きさの変数にすること

からの入力　

からの入力をそのまま出力する

これをコンパイルして前述の を実行して適当なデータを入力して ボタンを実行すると、

のような表示がされます。

定型的なプログラムの起動法

を利用すると様々な入力データをプログラムに渡すことが可能ですが、場合によっては、

単に指定のプログラムを起動すれば良い程度である。

プログラムの起動が で指定したボタンでは嫌だ、普通のリンクと同じような形式にしたい。

一つのページで様々なプログラムを起動したい。

のような要求が出ることもあります。そのような場合には、既に述べた で

で起動したいプログラムを指定する事により解決できます。ただしプログラム名は前節同様に で終わっ

ている必要がある。

さらにプログラム名の後に次のような形でプログラムのパラメタを渡すことが可能です。

プログラムの パラ パラ パラ

この場合プログラムに渡されるパラ からパラ の引き数は、プログラムの の先頭を次のようにし

ていると、 から までにそれぞれ入ります。



引き数の中に空白等が含まれる場合には前節同様にコード化したものを指定します。

演習問題

呼び出した回数を表示する を作成せよ。

例：

呼び出す回数を元に毎回異なる運勢を表示するおみくじプログラムを作成せよ。なお運勢の内容は

と言う名前のファイルの中にあるメッセージを利用せよ。

例：

和文英訳の問題のページを作成せよ。入力された英文が正解と一致するかどうかで判定を下す。

次の和文を英訳せよ。入力を終えたなら を選択すること。

「私は少年です。」

解答

ゲームの相手をするページを作成せよ。


