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ЂрФи χ ⌠ᾂψ Ῥᵓṳ τṑ ΰϘβʻ 

Ϙθʺ ЂрФи χ ∏ʺ ְ ϬᾗỨΰϘβʻ ЂрФи χ Ϟᵔ τḩβϥΣ

Μ›ϩδψʺ Ϊ ΪοΣϤϘδϭχπʺέ ΨιήΜʻ 

 

ФкϽжЬрϽᾁ EXPERTˢJavaˣЂрФи  

 

꜡ᴬ  

͍ ˢ ꜡ 4 ʿ20 ˣ 

1̔ ϼжІ π ṰβϥТϰ˔иЖτϯϼЈІ◙ ◓Ϭ ΪσΤμθ ›χώϥϘΜρΰοʺϜμρϜώήϩΰ

ΜϜχψςϦΤʻⱳΤϣ όσήΜʻ 

 

 αОАϾ˔Ѕ τΚϥϼжІΤϣ Ϭ ϯϼЈІβϥάρΥπΦϥʻ 

 ΚϣϠϥϼжІΤϣ Ϭ ϯϼЈІβϥάρΥπΦϥʻ 

 χϼжІΤϣ Ϭ ╥ βϥάρψπΦϥΥʺ ΦḊΠϥάρψπΦσΜʻ 

 άχ τ ϯϼЈиπΦϥχψʺ αϼжІ χϙτᾢ ήϦοΜϘβʻ 

 

2̔ ΥӟᴞχϢΞτ ṍ ήϦοΜϥρΦ s̋core[1][2]χ ψΜΨνΤʻⱳχ ΤϣΩϜ σϜχϬ ό

σήΜʻ 

double  score[][] = {{116.59 , 96.40 , 212.99} , {61.13 , 48.47 , 109.60}}; 

 

 109.6 

 96.4 

 61.13 

 48.47 

 

3̔ ⱳχФкϽжЭ Ϭם“ῇχ b2χ ψςΞσμοΜϥΤʻⱳχΞκΩϜώήϩΰΜϜχϬ όσήΜ  ̒

   int b1 = -1; 

int b2 = b1 >>> 2; 

 

 b1ψ χ ιΥb2ψ χ ρσϥʻ 

 b2χ ψ-1ρσϥʻ 

 b2χ ψb1χ χ1/4ρσϥʻ 

 b2χ ψẐϛϣϦγʺϵж˔τσϥʻ 

 

4̔ ⱳχФкϽжЭ χ ⌠τνΜοʺΩϜώήϩΰΜϜχϬ όσήΜʻ 

final int xf=10; 

xf = 11; 
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 ЀрОϱиϵж˔ρσϤʺם“βϥάρψπΦσΜʻ 

 ЀрОϱиψπΦϥΥʺם“Ⱳϵж˔ρσϥʻ 

 ФкϽжЭϬם“βϥάρψπΦʺם“χὫᴮxfψ11ρσϥʻ 

 ФкϽжЭϬם“βϥάρψπΦʺם“χὫᴮʺxfχ ψ10χϘϘπΚϥʻ 

 

5̔ ӟᴞχФкϽжЭ τΣΜοʺs ͖ˣτ Ϧϥˮζχ ˯τΚθϥϺ˔м˔ЖψςϦΤʻⱳχ ΤϣΩϜ

σϜχϬ όσήΜʻ 

 

 

 default 

 break 

 continue 

 while 

 

6̔ ӟᴞχФкϽжЭ χ ⌠χ ρΰοΩϜ σϜχϬⱳΤϣ όσήΜ θ̒ιΰ  ̋ЮЊАЖfunc() χἷ

ψbooleanἷπΚϤʺάχЮЊАЖψ ΰΨ ṰήϦοΜϥϜχρβϥʻ 

 

 
 

 ЮЊАЖfunc() ϬἣϤ ΰם“ΰʺ Ϥ ΥtrueρσμθⱲʺϘθψ 20 ᴗἣϤ ΰθⱲʺἣϤ ΰϬ

βϥʻ 

 ЮЊАЖfunc()Ϭ20ᴗ ἣϤ ΰם“βϥʻ 

 ЮЊАЖfunc()χ Ϥ ΥfalseτσϥϘπʺἣϤ ΰם“βϥʻ 

 ЮЊАЖfunc()ϬἣϤ ΰם“ΰʺ Ϥ ΥfalseτσϤʺΤνʺ20ᴗ ἣϤ ΰθⱲʺἣϤ ΰϬ βϥ  ̒

 

7̔ ӟᴞχϢΞτ ᾠήϦθϼжІχ τνΜοʺΩϜ σϜχϬⱳΤϣ όσήΜʻσΣʺClassAψ ΰ

Ψ ṰήϦοΜϥϜχρβϥʻ 
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 ClassAϬὋ βϥάρψπΦσΜʻ 

 ClassAχЮЊАЖϬϷ˔НжϱЖβϥάρψπΦσΜʻ 

 ClassAχЮЊАЖϬϷ˔Н˔к˔ЖβϥάρψπΦσΜʻ 

 ClassAψ αОАϾ˔Ѕ χϼжІΤϣΰΤ βϥάρΥπΦσΜʻ 

 

͔ʽӟᴞχϢΞτ ṰήϦθϼжІχ τνΜοʺ῏μοΜϥϜχϬⱳΤϣ όσήΜʻ 

 

 

 ClassAχЮЊАЖϬ βϦωʺ xχ Ϭ Ⱳ  βϥάρΥπΦϥʻ 

 ClassAχЮЊАЖϬ βϦωʺ xχ Ϭ Ⱳ ϙ βάρΥπΦϥʻ 

 ClassAχϱрІЌрІϬ βϥρΦʺԏ σΰχЀрІЕжϼЌψ► πΦσΜʻ 

 ClassAχ xϬ βϥτψʺϱрІЌрІχ Υ πΚϥʻ 

 

9̔ ϱрЌ˔ТϴϱІInterfaceBΥInterfaceAϬὋ βϥⱲχ ṰψⱳχΞκςϦΤ Ω̒Ϝ σϜχϬ όσή

Μʻ 
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10̔ӟᴞχϢΞτ ClassAʾClassBΥ ᾠήϦοΜϥⱲχ ρΰοʺ῏μοΜϥϜχϬⱳΤϣ όσήΜʻθ

ιΰʺ ϼжІρϜЮЊАЖψ ΰΨ ṰήϦοΜϥϜχρβϥʻ 

 

 

 ClassAχЮЊАЖτΣΜο xb = 10; ρΜΞ Ϭם“βϥάρΥπΦϥʻ 

 ClassBχЮЊАЖτΣΜο xa = 10; ρΜΞ Ϭם“βϥάρΥπΦϥʻ 

 ClassAχЮЊАЖτΣΜοʺClassBχϱрІЌрІbϬ ΰο b.xb = 10; ρΜΞ Ϭם“βϥάρ

ΥπΦϥʻ 

 ClassAʾClassBρψ χϼжІ πClassBχϱрІЌрІϬ⌠ ΰο βϥάρψπΦσΜʻ 

 

11̔ӟᴞχФкϽжЭ Ϭם“ΰθⱲʺᴦ setχ τνΜοʺΩϜ σϜχϬⱳΤϣ όσήΜ  ̒
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12̔try/catchУкАϼϬ ӪʺϘθψʺ ᵰϬІк˔ΰσΪϦωʺЀрОϱϵж˔ρσϥχψςϦΤʻΩϜ

σϜχϬⱳΤϣ όσήΜʻ 

 

 ТϮϱиτϯϼЈІβϥФкϽжЭ  

 Љкπ ▄βϥᴦ ΥΚϥФкϽжЭ  

 Ⱬ Ϭ τ ḊβϥЮЊАЖ Integer.parseInt() Ϭ βϥФкϽжЭ  

 ӪήϦθ χ ӤϬ ΠοϯϼЈІβϥᴦ χΚϥФкϽжЭ 

 

13̔ӟᴞχϢΞτ ṰήϦθϼжІ ClassAχ ρΰο῏μοΜϥϜχψⱳχΞκςϦΤʻθιΰЮЊАЖψ

ΰΨṜ ήϦοΜϥϜχρβϥʻ 

 

 

 

 ЮЊАЖfoo1()πClassAχ xaτ Ϭ βϥάρΥπΦϥʻ 

 ЮЊАЖfoo1()πClassAχЮЊАЖfoo2()Ϭᾦό βάρψπΦσΜʻ 

 τ ṰΰθϼжІ ClassBΤϣ ClassAχЮЊАЖ foo1()ϬᾦόιβⱲʺClassAχϱрІЌрІψ σ

Μʻ 

 τ ṰΰθϼжІClassBΤϣClassAχЮЊАЖfoo2()ϬᾦόιβⱲʺClassAχϱрІЌрІΥ πΚ

ϥʻ 

 

14̔ӟᴞχϢΞσ intἷḩ Υ ṰήϦοΜϥⱲʺḩ ᾦ ΰ func(4) τϢϥ Ϥ ψΜΨνΤʻⱳχ Τϣ

όσήΜʻ 

 

 
 

 

 24 

 4 

 1 

 3 
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15̔ӟᴞχϢΞσФкϽжЭ ϬЀрОϱиΰθράϧЀрОϱиϵж˔Υ ΰθʻϵж˔ρσϥ χ ϙ›

ϩδψςϦΤʻΩϜ σϜχϬ ϓʻ 

 

 

 ρ  

 ρ  

 ρ  

 ρ  

 

16̔SwingϬ Μοᵊ Ϭ⌠ ΰʺJPanelτЀЫрЖЩЌрϬ ΰθʻӟᴞψJPanelϬם βϥФкϽжЭ

πΚϥʻMyJPanelϼжІχЀрІЕжϼЌτṜ βϥЩЌрΥϼзАϼήϦθϱЦрЕϬᾁ βϥЮЊ

АЖρΰοʺΩϜώήϩΰΜϜχϬⱳΤϣ όσήΜʻθιΰʺϱЦрЕ ψ ΰΨṜ ήϦοΜϥϜχ

ρβϥʻ 

 

 

 

 b.addActionListener(this) 

 addActionListener(b) 

 addActionListener(MyJPanel) 

 b.addActionListener(MyJPanel) 

 

17̔ χІйАЖϬ Ⱳτ ⌠ήδοΜϥḕẽπʺ χІйАЖΥם“ χЮЊАЖτνΜοʺζχם“

ϩϥϘπ χІйАЖϬ θδϥⱲτЮЊАЖτ◙ βϥϺ˔м˔ЖψⱳχςϦΤʻ 

 

 synchronized 

 final 

 protected 

 private 
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18̔ӟᴞψʺЮЊАЖfoo()χ ṰρʺάχЮЊАЖϬᾦό βФкϽжЭ πΚϥʻάχФкϽжЭ Ϭם“ΰ

θὫᴮχᾦό ΰ χ χ ρΰοʺϜμρϜώήϩΰΜϜχψⱳχςϦΤʻ 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

  

 

 

19̔ϼжІClassAχϱрІЌрІaτ ΰʺϹЦ˔ЅЀйϼЄдрΥᴦ τσϣσΜχψʺⱳχςϦΤʻ 

 

 

ClassA b; 

b = a; 

 

a=null  

 

a = new Object(); 

 

a = new ClassA(); 
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20̔ϼжІClassAϬὋ ΰθϼжІClassBχЀрІЕжϼЌτḩΰοʺ῏μοΜϥ ψςϦΤʻⱳΤϣ ό

σήΜʻ 

 

 ϼжІClassBχЀрІЕжϼЌΤϣϼжІClassAχЀрІЕжϼЌϬᾦόιβτψʺClassA();ρṜ βϥ  ̒

 ϼжІClassBχЀрІЕжϼЌΤϣϼжІClassAχЀрІЕжϼЌϬᾦόιβτψʺsuper();ρṜ βϥʻ 

 ϼжІClassBπψ C̋lassAπ ṰΰοΜϥЀрІЕжϼЌρ αԏ χЀрІЕжϼЌϬβϓο ӪΰσΪ

ϦωσϣσΜ 

 ϼжІClassBχЮЊАЖ πІ˔О˔ϼжІπΚϥClassAχϱрІЌрІϬ βϥάρΥπΦϥʻ 
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2 ˢὪ ϛʿ2 ˣ 

 

˲ ͍˳ 

河川の水位を上流から下流まで４地点で毎時間同時に計測しており、時刻ごとに４地点のグラフが画像として

保存されている。画像のファイル名は時系列に g01.jpg から連番であり、最後は g30.jpg である。画像は javaの

クラスファイルが保存されているフォルダ内の imagesフォルダに保存されている。 

  

図 1 グラフ画像の保存フォルダ 

 

図 2 に示すユーザフォームを作成し、イメージ領域にグラフを表示、「次へ」ボタンをクリックすると、次の

時刻のグラフに切り替える。同様に、「前へ」ボタンをクリックすると、１つ前の時刻のグラフを表示する。 

 

  

図 2 グラフを表示するユーザフォーム 

 

 最初のグラフを表示しているときに「前へ」ボタンが押されても、それ以上戻らず、最後のグラフを表示して

いるときに「次へ」ボタンが押されても、それ以上進むことはない。 

 

  

 プログラムでは、以下の変数を利用している。 

表 1 変数一覧 

 型 変数名 説明 

static int START Ω ϽжТχᵊ ‹ 

static int END ΩῇχϽжТχᵊ ‹ 

 int now ᾝ∕ ꜘΰοΜϥϽжТχᵊ ‹ 
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 このプログラムは、以下の内部クラスを持つ。 

 

表 2 内部クラスMyDrawPanel extends JPanel 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ Ἱ꜠ρ  

public 

 

void paintComponent(Graphics g) 

ОКиτ◙ ήϦθ ‹χϽжТᵊ Ϭ ꜘβϥʻ 

 

表 3 内部クラスMyButtonPanel extends JPanel 

ЀрІЕжϼЌ 

◓ Ἱ꜠ρ  

public 

 

MyButtonPanel() 

ˮ ϒ˯ЩЌрρˮⱳϒ˯ЩЌрϬ ∏ΰθОКиϬ βϥʻ 

 

表 4 内部クラスChangeButton extends JButton 

Тϰ˔иЖ 

◓ ἷ   

private int value ͍ᵕχϼзАϼ ⌠τΣΪϥnowχ   ʻˮ

ϒ Щ˯Ќрπψ-1Υʺˮ ⱳϒ Щ˯Ќрπψ1ΥЀ

рІЕжϼЌπ◙ ήϦϥʻ 

ЀрІЕжϼЌ 

◓ Ἱ꜠ρ  

public ChangeButton(String cap , int value) 

cap : ЩЌрτ ꜘβϥϺаФЄдр 

value : ˮ ϒ˯ЩЌрπψ-1 ˮⱳϒ˯ЩЌрπψ1 

ЩЌрϬ ΰοϱЦрЕзІЗ˔Ϭ βϥʻ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ Ἱ꜠ρ  

public void actionPerformed(ActionEvent e) 

valueϬ  ΰʺvalueχẨ ӤЎϴАϼϬ“ΞʻvalueΥ

Ẩ ӤϬԄ ΰοΜϥρΦψʺẨ ӤτσϥϢΞτ

βϥʻMyDrawPanelχϱрІЌрІτ ΰʺ™ ꜘϬ

Ẑβϥʻ 

 

 Javaでは以下のメソッドが利用できる。 

ϼжІ ◓ ἷ Ἱ꜠ρ  

String public 

static 

String format(String format , Object˜ args) 

formatχ ꜠τ μοʺ Ⱬ Ϭ βϥʻ 
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【アルゴリズム】 

 

 

【プログラム】 

import javax.swing.*; 

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 
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public class Problem extends JFrame{ 

 private final static int START = 1; 

 private final static int END = 30; 

 private MyDrawPanel myDrawPanel; 

 private int now; 

 

 public static void main(String[] args) { 

  Frame f = new Problem(); 

  f.setVisible(true); 

 } 

  

 public Problem(){ 

  this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 

   

  myDrawPanel = new MyDrawPanel(); 

  MyButtonPanel myButtonPanel = new MyButtonPanel(); 

   

  Container c = getContentPane(); 

  c.add(BorderLayout.SOUTH,myButtonPanel); 

  c.add(BorderLayout.CENTER,myDrawPanel); 

 

  setSize(480,340); 

  setVisible(true); 

 

  now = START; 

 } 

 

 class MyDrawPanel extends JPanel{ 

  public void paintComponent(Graphics g){ 

   String path = String.format("images/g%02d.jpg", now); 

   Image image = new ImageIcon(path).getImage(); 

   g.drawImage(image, 0, 0, this); 

  } 

 } 

  

 class MyButtonPanel extends JPanel{ 

  public MyButtonPanel(){ 

   ChangeButton b1 = new ChangeButton("ϒ" , -1); 
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   add(b1); 

   ChangeButton b2 = new ChangeButton("ⱳϒ" , 1); 

  

   add(b2); 

  } 

 } 

  

 class ChangeButton extends JButton implements ActionListener{ 

  private int value; 

  public ChangeButton(String cap , int value){ 

        ˲͍˳     ; 

   this.value = value; 

        ˲͎˳     ; 

  } 

 

  public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

      ˲͏˳  ; 

    if(now < START) now = START; 

    if(now > END) now = END; 

         ˲͐˳     ;  

  

  } 

 } 

} 
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次の中から、上の空欄【１】～【４】に入る最も適切なものを選びなさい。 

 

【１】 （１） super(cap) （２） JButton(cap) 

 （３） super(cap , value) （４） JButton(cap , value)) 

   

【２】 （１） addActionListener(this) 

 （２） addActionListener(myDrawPanel) 

 （３） addActionListener(myButtonPanel) 

 （４） addActionListener() 

     

【３】 （１） now += value （２） now++ 

 （３） now-- （４） now = END 

     

【４】 （１） myDrawPanel.repaint() （２） repaint() 

 （３） this.repaint() （４） myButtonPanel.repaint() 
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˲ 2˳  

列車の座席を自動販売機で予約することをシミュレートするプログラムである。予約のルールは以下のとおり

である。 

(1)  停車駅と座席のシート名は、Data クラスから与えられるものとする。 

(2)  乗車駅番号と降車駅番号を入力すると、購入可能な座席番号を表示する。 

(3)  座席番号を入力すると、予約が完了する。予約可能な座席がないときは、座席番号の入力はできない。 

(4)  乗車駅と降車駅の間が連続して空席であれば予約することができる。 

(5)  切符は１回の操作で１枚しか購入することはできない。 

(6)  １回購入するごとに、購入操作を続けるか、終了するか問合せを行い、True と入力すると、次の切符の購

入操作を行うことができる。falseと入力すると、プログラムを終了する。 

なお、問題簡略化のため、車両の情報は省略しており、また、キーボードからの入力の誤りはないものとする。 

 

例えば、座席番号 4A に上野から土浦まで予約が確定しているとき、土浦から友部までは新に予約をすること

ができるが、柏から友部までの予約はできない。 

 

図 3 予約例 

 

 このプログラムは、以下のクラスから構成されている。 

 

表 5 ϼжІData 

Тϰ˔иЖ 

◓ ἷ   

public static String[] stationName ׄ Ϭ ṰΰοΜϥʻ 

public static String[] seatName ℅ Ϭ ṰΰοΜϥʻ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ Ἱ꜠ρ  

public static int station_n() 

ׄχ Ϭ βʻ 

 

表 6 ϼжІSeat 

Тϰ˔иЖ 

◓ ἷ   

private Boolean[] reserved ᶆ℅ τνΜοʺׄḧχ ệϬ ⱱβϥʻ

Ἃ χⱲψfalseʺ ↄϙχⱲψtrueρβϥʻ
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Υכּ βϥׄχכּ -͍ ᾤχ Ϭⱱνʻ 

ЀрІЕжϼЌ 

◓ Ἱ꜠ρ  

public Seat() 

rservedϬ ṍᴟβϥʻ ṍ ψ falseτβϥʻ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ Ἱ꜠ρ  

public boolean isEmpty(int bording , int getOff) 

bording : ּׄכ ‹ 

getOff : ּכׄ ‹ 

℅Ỹḧχכּ Υ ΰοἋΜοΜϦω trueϬʺ͍ׄπϜ

ήϦοΜϦω falseϬ βʻ 

public void reserved(int bording , int getOff) 

bording : ּׄכ ‹ 

getOff : ּכׄ ‹ 

Ỹḧχכּ reservedϬ trueρβϥʻ 

 

表 7 ϼжІTrain 

Тϰ˔иЖ 

◓ ἷ   

private Map<String , Seat> seats ℅ Ϭ Ⱬρβϥ℅ ԁ  

ЀрІЕжϼЌ 

◓ Ἱ꜠ρ  

public Train() 

DataϼжІΤϣ℅ Ϭ︡ ΰ ℅̋ χSeatϬ ΰοseatsϬ 

βϥʻ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ Ἱ꜠ρ  

public int dispEnable(int bording , int getOff) 

bording : ּׄכ ‹ 

getOff : ּכׄ ‹ 

℅ ԁ ρ χᴦ Ϭ ꜘβϥʻ ᴦ σ℅ ψ˓ʺ

πΦσΜ℅ ψ˷ρβϥʻ 

πΦϥ℅ χᾤ Ϭ βʻ 

public void reserved(int bording , int getOff , String seatName) 

bording : ּׄכ ‹ 

getOff : ּכׄ ‹ 

seatName : ℅  

◙ ℅ χ Ỹḧχכּ Ϭ“Ξʻ 
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【アルゴリズム】 
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【プログラム】 

import java.util.*; 

 

public class Problem { 

 public static void main(String[] args) { 

  Train tokiwa55 = new Train();  

   

  Scanner sc = new Scanner(System.in); 

  boolean flg=true; 

  while(flg) { 

   System.out.print(" ׄכּ ‹ʿ"); 

      int bording = sc.nextInt(); 

      System.out.print("ּכׄ ‹ʿ"); 

      int getOff = sc.nextInt(); 

      int n = tokiwa55.dispEnable(bording, getOff);  

      if (n > 0) {  

       System.out.print("℅ ʿ"); 

       String seat = sc.next(); 

       tokiwa55.reserved(bording, getOff,seat); 

      } 

      System.out.print("Continue? true/false"); 

      flg=sc.nextBoolean(); 

  } 

 } 

} 

 

class Data{ 

 public static String[] stationName = {" " , " " , " ֦" , " ᴎ" , " "}; 

 public static int station_n() { 

  return stationName.length; 

 } 

 public static  String[] seatName = {"1A" , "2A" , "3A" , "4A"};  

} 

 

class Seat{ 

 private boolean[] reserved;  

  

 public Seat() { 

  reserved = new boolean[Data.station_n()-1];  

  for(int i = 0; i< reserved.length; i++) { 

   reserved[i] = false; 

  } 

 } 

  

 public boolean isEmpty(int bording , int getOff) { 

  boolean flg = true; 

  for(        ˲͍˳     ) { 

   if (reserved[i]) flg = false; 
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  } 

  return flg; 

 } 

  

 public void reserved(int bording , int getOff ) { 

  for(        ˲͍˳    ) { 

   reserved[i] = true; 

  } 

 } 

} 

 

class  Train{ 

 private Map<String , Seat> seats; 

  

 public Train() { 

  seats = new TreeMap<String , Seat>(); 

  for(        ˲͎˳        ) { 

        ˲͏˳     ; 

  } 

 } 

  

 public int dispEnable(int bording , int getOff) { 

  int i = 0; 

  for(String key : seats.keySet()) { 

   System.out.print(key +" : "  ); 

   if(seats.get(key).isEmpty(bording, getOff)) { 

    System.out.print("˓   "); 

    i++;  

   } 

   else { 

    System.out.print("˷  "); 

   } 

  } 

  System.out.println(); 

  return i; 

 } 

  

 public void reserved(int bording , int getOff , String seatName ) { 

          ˲͐˳        ; 

 } 

} 
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次の中から、上の空欄【１】～【４】に入る最も適切なものを選びなさい。 

 

【１】 （１） int i = bording; i < getOff; i++  

 （２） int i = 0; i < reserved.length; i++ 

 （３） int i = bording; i <= getOff; i++ 

 （４） int i = 0; i <= reserved.length; i++  

   

【２】 （１） int i = 0; i < Data.seatName.length; i++ 

 （２） int i = 0; i <= Data.seatName.length; i++ 

 （３） int i = bording; i < getOff; i++  

 （４） int i = bording; i <= getOff; i++  

   

【３】 （１） seats.put(Data.seatName[i] , new Seat()) 

 （２） seats.add(Data.seatName[i] , new Seat()) 

 （３） seats.put(new Seat()) 

 （４） seats.add(new Seat()) 

   

【４】 （１） seats.get(seatName).reserved(bording, getOff) 

 （２） seats.reserved(bording, getOff) 

 （３） seats.add(seatName).reserved(bording, getOff) 

 （４） seats.put(seatName).reserved(bording, getOff) 
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3 ˢ ᵔʿ1 ˣ 

 

˲ ˳ 

 社会現象をシミュレートするときに欠かすことができないのが乱数である。Java には一様乱数を発生する

Randomクラスが整備されており、これを使って各種乱数を発生することができる。一様乱数を発生する Random

クラスのメソッドは以下のとおりである。 

 

Ϥ  ḩ χἹ꜠ Ṑ  

doubleἷ nextDouble() 0ӟ 1 χ͍νχ Ϭ ϥʻ 

 

以下は乱数を１つ発生するプログラムである。 

 

【プログラム】 

import java.util.Random; 

public class Problem { 

 static int func(int a, double b) { 

  int k = 0; 

  for (int i = 0; i < a; i++) {  

   k += One(b); 

  } 

  return k; 

 } 

 

 static int One(double b) { 

  Random random = new Random(); 

  double rnd = random.nextDouble(); 

  if (rnd < b) return 1; 

  else return 0; 

 } 

} 

 

上のプログラムにより生成される乱数の特徴を表しているのは次のうちどれか。最もふさわしいものを選択し

なさい。 

 

【選択肢】 

ₒ 】 func ╩ ╙ ┘ ∆↓≤≢⁸ ∆╢ ⅜ b≢№╢ ╩ a ∫√≤⅝⁸ ∆╢

─ ⅜ ╠╣╢⁹ 

ₒ 】 func ╩ ╙ ┘ ∆↓≤≢⁸ b─№™∞⌐ a ⅜ ∆╢ ⅜ ╠╣╢⁹ 

ₒ 】 func ╩ ╙ ┘ ∆↓≤≢⁸ a⁸ b─ ⅜ ╠╣╢⁹ 

ₒ 】 func ╩ ╙ ┘ ∆↓≤≢⁸ b≢ ⅜ ⅝╢≤⅝⁸ ⌐ ⅝╢╕≢─ ─

⅜ ╠╣╢⁹ 
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Ṫᴬם  

 

˲ ͍˳ 

 スタート地点からゴール地点に移動するにあたり、複数のルートの中から、もっとも短時間での移動が見込ま

れるルートを選択する。ただし、途中に休憩できる施設があるルートでなければならない。例えば、下表のよう

に５つのルートがある場合、ルートＣを選択する。 

 

表 8 ルート一覧の例 

♩כꜟ  A ꜟכ♩ B ꜟכ♩ C ꜟכ♩ D ꜟכ♩ E 

設 ⌂し №り №り ⌂し №り 

╖ 間 3.8 間 4.5 間 4.2 間 3.7 間 4.4 間 

 

 

図 4 ルート例 

 

 各地点に関する情報は、表２に示すクラス Route に収められており、ルート数を要素数とする構造体配列を構

成している。 

 

表 9 クラス Route の構成 

型 ⱷfiⱣ名 明 

String name ꜟכ♩名 

boolean restPlace ẈἾ☼  true:ΚϤ false:σΰ 

double requiredTime ᾋ₅ϙⱲḧˢ ӡʿⱲḧˣ 

 

関数 selectは、以下の仕様である。 

 

 

表 10 関数 selectの仕様 

Ϥ  ḩ χἹ꜠ρṐ  

static Route  select(Route  list[] , int  n) 

p : и˔Е Ϭ ϛθRouteϼжІχ  

nʿ и˔Еχᾤ  
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【流れ図】 

 

 

以下のプログラムの空欄に入る適当なプログラム片を入力してプログラムを完成させなさい。 

 

public class Problem { 

 

 public static void main(String[] args) { 

  Route[] data = new Route[5]; 

  data[0] = new Route("Route-A" , false , 3.8); 

  data[1] = new Route("Route-B" , true , 4.5); 

  data[2] = new Route("Route-C" , true , 4.2); 

  data[3] = new Route("Route-D" , false , 3.7); 

  data[4] = new Route("Route-E" , true , 4.4); 

   

  Route selected = select(data , 5); 

  System.out.println(selected.toString()); 
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 } 

 

 static Route select(Route[] list , int n) { 

  int i; 

  Route min; 

 

  for (i = 0; i < n; i++) {  

   if (list[i].isRestPlace())break; 

  } 

 

  min = list[i];  

  for (i++; i < n; i++) {  

   if (list[i].isRestPlace() &&        ˲͍˳       ) { 

    min = list[i];  

   } 

  } 

  return min; 

 } 

} 

 

class Route{ 

 private String name;  // и˔Е  

 private boolean restPlace; // ẈἾ☼  

 private double requiredTime;//ᾋ₅ϙⱲḧ  

  

 public Route(String name , boolean restPlace , double requiredTime){ 

  this.name = name; 

  this.restPlace = restPlace; 

  this.requiredTime = requiredTime; 

 } 

  

 public boolean isRestPlace() { 

  return restPlace; 

 } 

  

 public boolean isSmaller(Route target) { 

  if (this.requiredTime > target.requiredTime) 

   return true; 

  else 



26 

   return false; 

 } 

  

 public String toString() { 

  return "и˔Еʿ" + name + "  ᾋ₅ϙⱲḧʿ" + requiredTime + "Ⱳḧ"; 

 } 

} 
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˲ ͎˳ 

 図１のような迷路をスタート地点からゴール地点に最短で移動する経路をすべて列挙するプログラムである。

■は壁であり、進むことができない。また、最短で移動するために、右と下にのみ移動できる。 

 

 
図 5 迷路の例 

 

図１の例では、①と②はゴールにたどり着くことができるが、③は、途中で行き止まりになってしまい、ゴー

ルにたどり着くことができない。 

プログラムでは、壁の構成は、Mazeクラス内の２次元配列 maze_dataで与えられ、各地点は(y , x)で表現す

る。スタート地点Ｓは、(1,1)、ゴール地点 G は(5,5)である。また、地点を表す x と y の組は、クラス Position

を利用する。クラス Position の仕様は表１のとおりである。 

通過した位置は、Mazu クラス内の可変長配列 route に記録していく。ゴールに到達したときは route の内容

を先頭から順に表示する。その後、順に戻りながら、次のルートを探す。このとき、route の内容は１つずつ破

棄する。行き止まりに阻まれたときも、同様に、route の内容を破棄しながら戻っていく。クラス Maze の仕様は

表 2 のとおりである。 

 

 

表 11 Position クラス 

Тϰ˔иЖ 

修飾子 ἷ  説明 

public int x ᴅ ΰχ Ⱬ 

public int y ΰχ Ⱬ 

ЀрІЕжϼЌρ  

Position(int x , int y) 

x , yϬ◙ ΰο ṍᴟβϥʻ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ ЮЊАЖρ  

public boolean isGoal() 

Ё˔иӡ πΚϦωtrue ζΞπσΪϦωfalseϬ βʻ 

public String toString() 

(y , x)ρσϥ Ⱬ Ϭ βʻ 
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表 12 Maze クラス 

フィールド 

修飾子 型 名称 説明 

private 

static 

int[][] maze_data χ  

private List<Position> route Ὂ ϬṜ  

ЀрІЕжϼЌρ  

Maze() 

Ὂ Ϭᶊ βϥrouteϬϱрІЌрІᴟβϥʻ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ ЮЊАЖρ  

public void get_maze(Position pos) 

ІЌ˔Еӡ ΤϣЁ˔иӡ ϘπχὊ Ϭ ꜘβϥʻ 

pos : ᵫ◐ӡ Ϭ◙ βϥʻ 

private void print_route() 

Ὂ Υᶊ ήϦοΜϥ route χ Ϭ p χ Ϙπ

ꜘβϥʻ 

private Boolean check_go(Position pos , int direction) 

posχ֒Ϙθψᴞχ χ Ϭ βʻ 

direction  1 : ֒   2 : ᴞ 
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【流れ図】 

 

 

 

以下のプログラムの空欄に入る適当なプログラム片を入力してプログラムを完成させなさい。 

package jcci; 

 

import java.util.*; 

 

public class Exp020205Maze { 
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 public static void main(String[] args) { 

  Maze maze = new Maze(); 

  maze.get_maze(new Position(1,1)); 

 } 

} 

 

class Maze{ 

 private static int[][] maze_data = { 

   { 1,1,1,1,1,1,1 }, 

   { 1,0,0,0,0,0,1 }, 

   { 1,0,1,1,1,0,1 }, 

   { 1,0,0,0,1,0,1 }, 

   { 1,0,1,0,0,0,1 }, 

   { 1,0,0,0,1,0,1 }, 

   { 1,1,1,1,1,1,1 } 

 }; 

 private List<Position> route; 

  

 public Maze() { 

  route = new ArrayList<Position>(); 

 } 

  

 public void get_maze(Position pos) { 

  if (pos.isGoal()) { 

   route.add(pos); 

   print_route(); 

   route.remove(route.size()-1); 

   return; 

  } 

  

  route.add(pos); 

  if (!check_go(pos, 1)) {    

           ˲͍˳        ; 

  } 

  if (!check_go(pos, 2)) { 

           ˲͎˳        ; 

  } 

  route.remove(route.size()-1); 
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 } 

 

 private void print_route() { 

  for (Position one :route ) { 

   System.out.print(one.toString()); 

  } 

  System.out.println(); 

 } 

 

 private boolean check_go(Position pos , int direction) { 

  int i, j; 

  switch (direction) { 

  case 1: 

   i = pos.x + 1; 

   j = pos.y; 

   break; 

  case 2: 

   i = pos.x; 

   j = pos.y + 1; 

   break; 

  default: 

   i = pos.x; 

   j = pos.y; 

  } 

  

  if(maze_data[j][i] == 0) return false; 

  else return true; 

 } 

} 

 

class Position{ 

 public int x; 

 public int y; 

 

 public Position(int x , int y) { 

  this.x = x; 

  this.y = y; 

 } 

  

 public boolean isGoal() { 
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  if (x == 5 && y == 5)  

   return true; 

  else 

   return false; 

 } 

  

 public String toString() { 

  return "(" + y + " , " + x + ")";  

 } 

} 
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【問題 3】 

  シャーレの中でバクテリアがどのように増殖するのかをシミュレートするプログラムである。シャーレを微

小な空間に分け、その小さな一つひとつの空間にバクテリアが最大１匹存在できるものとする。図１では初期状

態として、６匹のバクテリアが存在している。 

 

図 6 微小空間にいるバクテリア 

  

 バクテリアは、環境により次のように変化する。 

① バクテリアは、図２に示す近傍８個のセルのうち２個または３個のセルにバクテリアが存在すれば、生き続

けられる。しかし、２個未満のときは、寂しくて死んでしまう。また、４個以上の時は、過密すぎて死んで

しまう。 

② バクテリアが存在しないセルでは、図３に示す近傍８個のセルのうち３個のセルにバクテリアが要れば、分

裂により新たに誕生することができる。 

     

図 7 周りのバクテリアが少なくても多くても死んでしまう 

 

図 8 近傍が３匹であれば赤ちゃん誕生 

以上のルールに従って、時間が進んだとき、バクテリアがどのように変化しているかをシミュレートする。ただ

し、領域の外側にはバクテリアは生存せず、生誕することもできないものとする。 

 プログラムでは、13×13 の領域に分けており、定数 TATE と YOKO で定義している。微小空間の管理はクラ

ス World で行う。World 内の２次元配列 cell に各微小空間のバクテリアの状態を記録しており、バクテリアが生

きている状態を true、いない状態を falseとする。  

バクテリアの状態を１２回更新したときのバクテリアの状態を表示する。World クラスの仕様は表１のとおり

である。 
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表 13 WorldϼжІ 

Тϰ˔иЖ 

修飾子 ἷ  説明 

private int tate ΰχ  

private int yoko ᴅ ΰχ  

private Boolean[][] cell НϼГзϯχ ϬṜ βϥ  

ЀрІЕжϼЌρ  

World(int tate , int yoko) 

cellϬ ṍᴟ 

ЮЊАЖ 

◓ ἷ ЮЊАЖρ  

public void set(int i , int j) 

cell[i , j]ϬНϼГзϯΥΜϥ ʺtrueρβϥʻ 

public void game() 

НϼГзϯχ Ϭ͍ᵕ  βϥʻ cellΥ  ήϦϥʻ 

public void disp() 

τ ΜʺНϼГзϯΥ βϦω̙ϬʺΰσΪϦω̘Ϭ ꜘβϥʻ 
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【流れ図】 

 

 

以下のプログラムの空欄に入る適当なプログラム片を入力してプログラムを完成させなさい。 

public class Problem { 

 private static final int TATE = 13; 

 private static final int YOKO = 13; 

 

 public static void main(String[] args) { 

  int[][] init = { {TATE/2 , YOKO/2-2} , {TATE/2 , YOKO/2-1} , {TATE/2 , YOKO/2} ,  

      {TATE/2 , YOKO/2+1} , {TATE/2 , YOKO/2+2} , {TATE/2 , YOKO/2+3}}; 
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  World world = new World(TATE , YOKO); 

 

  for(int i = 0; i < init.length; i++) {  

   world.set(init[i][0] , init[i][1]);  

  } 

   

  for(int i = 0; i < 12; i++) world.game(); 

  world.disp(); 

   

 } 

  

} 

class World{ 

 private boolean[][] cell; 

 private int tate; 

 private int yoko; 

  

 public World(int tate , int yoko) { 

  this.tate = tate; 

  this.yoko = yoko; 

  cell = new boolean[tate][yoko]; 

 } 

  

 public void set(int j , int i) { 

  cell[j][i] = true;  

 } 

  

 public void game() { 

  boolean[][] next = new boolean[tate][yoko]; 

  for(int j = 0; j < tate; j++) {  

   for(int i = 0; i < yoko;i++) {  

    int counter = 0; 

    for(int kj= -1;kj<=1;kj++) {  

     for(int ki=-1;ki<=1;ki++) {  

      if(   ˲͍˳   ) { 

       if(j+kj >= 0 && j+kj < tate && i+ki >= 0 && i+ki < yoko) {  

        if(cell[j+kj][i+ki])   ˲͎˳  ; 

       } 

      } 

     } 

    } 

    if(  ˲͏˳  ) { 

     if(counter<2 || counter > 3)  

      next[j][i] = false;  

     else 

      next[j][i] = cell[j][i];  

    } 

    else { 
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     if(counter == 3) {  

      next[j][i] = true;  

     } 

     else 

      next[j][i] = cell[j][i];  

    } 

   } 

  } 

 

  for(int j =0; j < tate;j++)  { 

   for(int i = 0; i < yoko;i++) {  

    cell[j][i] = next[j][i];  

   } 

  }   

 } 

  

 public void disp() { 

  for(int j=0; j < tate; j++) {  

   for(int i =0;i<yoko;i++) {  

    if(cell[j][i])  

     System.out.print("̙"); 

    else 

     System.out.print("̘"); 

   } 

   System.out.println(); 

  } 

 } 

} 

 


