
C言語を用いたプログラミング3

補足資料

1

・キーボード入力
・選択
・if ~ else ~
・switch ~ case ~

・中断
・break

プログラム

入力データ 処理 出力データ

・データを記憶するための変数
・整数型
・実数型
・文字型

・処理をするための制御構造
・順次
・選択
・反復

配列
（数値リスト，
ベクトル，行列，...）

・キーボード入力
・ファイル入力

・画面出力
・ファイル出力

複数のデータを記憶

モジュール化 関数

2 主な制御構造 3

繰り返しfor ~

ループ処理
処理の中断break

処理のスキップ

後判定

前判定

多岐選択

条件分岐

意味

選択
selection

if ~ else ~

switch ~ case ~

反復
repetition

while ~

do ~ while 

continue

分類制御構造

順次：concatenation

条件分岐（if ~ else ~） 4

秀90点以上

優80点以上

良70点以上

可60点以上

不可60点未満

評語評点

90点以上

80点以上

70点以上

60点以上

秀

優

良

可

不可

TRUE

FALSE

TRUE

TRUE

TRUE

FALSE

FALSE

FALSE

アルゴリズム
へ置き換え

Yes/Noによる

二者択一の
篩い分け

(用語)篩：ふるい,sieve

関係演算子

演算結果使用例意味関係
演算子

1

(!0)

真の場合

a<bより小<

a>bより大>

a<=b以下<=

0

a>=b以上>=

a!=b等しくない!=

a==b等しい==

偽の場合

プログラム3.3参照

5 論理演算子（プログラム3.2参照） 6

演算結果使用例論理論理
演算子

1

(!0)

真の場合

!(x==1)否定 NOT

（～ではない）

!

x==1 || x==2論理和 OR

（または）

||

0x>10 && x>100論理積 AND

（かつ）

&&

偽の場合

A B A B A

論理和 ||論理積 && 否定 !

FAQ（論理演算子）

正しい結果が得られません．なぜなら，偽を0，真を1に置き換

えるからです．例えば，
(20>=15>=10)

は数学的には真ですが，C言語では偽と判定されます．その処

理手順は次のようになります．
((20>=15)>=10) ⇒ ((真)>=10) ⇒ (1>=10)

⇒ 偽

必ず，次のように複合条件を用いて下さい．
○<=x && x<=□

A

○<=x<=□ という表記はだめですか？Q

7

FAQ: Frequently Asked Question

プログラム3.4（if ~ else ~）
設計仕様 入力された整数が偶数か奇数かを

判定するプログラムを作成しなさい

TRUE FALSE

xに整数を入力させる

x%2==0

xは奇数

START

STOP

変数xを宣言する
メモリ上に領域を確保し，
それを変数名「x」とする．

変数「x」の領域に

整数を記憶させる．

偶数か否かの判定

xは偶数

2で割り切れるか否か

結果の表示

8 算術演算子（2.6節参照） 9

実数整数
（小数点以下切捨て）

商/

整数

整数

整数

整数

整数同士

実数差-

実数積*

実数

実数を含む場合

和+

意味算術演算子

余り%

→

→

→

結合規則

* / %↓

+ -低

()高

演算子演算子の優先度

11/2 → 5 余り 1



**** **** **** **** **** **** **** **** **** **** **** **** ****

プログラム3.4の補足

変数名x

メモリ

10

アドレス

int x;

**** **** **** **** **** **** **** **** **** **** **** **** ****10

変数名x

メモリ

アドレス&x

%d

scanf("%d",&x);

10

decimal:10進整数

scanf: scan formatted input (書式付読み込み)

・scanf()関数に表示機能は無い．
・入力促進メッセージ(prompt)にはprintf()関数を用いる．

printf("%d + %d = %d ¥n",a,b,a+b);

複数の数値を読み込む

scanf("変換指定子 変換指定子 ･･･",&変数,&変数,･･･)

11

画面出力

キーボード入力

scanf("%d%d%d",&a,&b,&c);

5 8 10 スペースで区切る

(注)上記のように，複数入力は可能であるが，入力時に
混乱が生じ易い．通常は，一つずつ入力させる．

入力例

プログラム3.1（if ~） 12

設計仕様

TRUE

FALSE

iに整数を入力させる

i>5

画面表示

START

STOP

変数iを宣言する
メモリ上に領域を確保し，
それを名前「i」とする．

変数「i」の領域に

整数を記憶させる．

大小の判定

入力された整数が，5より大きいか否かを

判定するプログラムを作成しなさい．

大きいことを表示

プログラム3.5（多重分岐）

誤入力範囲外

可or不可70点未満

良70点以上

優80点以上

評価点数

設計仕様

入力された点数に応じて
評価を出力するプログラムを
作成しなさい．

可or不可

範囲外? 誤入力
TRUE

FALSE

>=80 優
TRUE

FALSE

>=70 良
TRUE

FALSE

START

STOP

点数の入力

変数の宣言

13 多重分岐の構造（プログラム3.5）

その他

範囲外

その他

70点以上その他

80点以上

可or不可

良

優

誤入力

評語評点

可or不可0点以上70点未満

良70点以上80点未満

優80点以上100点以下

誤入力範囲外

if (条件1) {処理1} else {処理2}

if (条件2) {処理2} else {処理3}

篩の効果 if (条件3) {処理3} else {処理4}

多重分岐による
単純な篩い分け

独立した
複合条件

14 多岐選択（switch ~ case ~, break） 15

処理1

処理2

番号
1

2

........

........

処理3
3

dial式スイッチを

切り替える

アルゴリズム
へ置き換え

1

2

3
4

5

6

7

選択

1

2

3

4

5

6

7

push式スイッチを押す

プログラム3.7 16

設計仕様

1回生

2回生

何回生

1

2

3回生3

アルゴリズム
へ置き換え

何回生かを入力させ，
それに応じて言葉を表示する
プログラムを作成しなさい．

break

2回生4

その他default

何回生かの入力

STOP

START

変数の宣言

break

break

break

1 2 3 4

その他

何回生ですか？
スイッチを押しなさい

プログラム3.8 17

設計仕様

正解

惜しい

文字コード

'a'

'B'

文字を入力させ，
一致するか否かを表示する
プログラムを作成しなさい．

break

はずれdefault

aに文字を入力

STOP

START

変数aの宣言

break

'A'

'b'

switch (式) {

case 値1: 処理 1

break;

case 値2: 処理 2

break;

default : 該当なしの処理
}

if - else と switch - case
if (式1>式2) {

処理 1

}

else if (式3==式4) {

処理 2

}

else {

それ以外の処理
}

異なる種類の式を評価できる．
式同士の評価ができる．
不等式条件を使える．

if

１つの式を評価することが明確．

特徴

整数のみ
値は定数のみ
等式条件

switch

注意点

18


