
中1数学の砂場

1.1 正の数・負の数

正の数と負の数が混在する計算はできるようになったかな。“12− 3× (−4)− 56÷ 7”なんて計

算は難なくできるだろう。じゃあ、答えはいくつ？ 答え合わせは playgourndで Swift言語を用い

て調べることにしよう。

さっそくMacintoshにインストールしたXcodeを起動して File メニューから New ▶ とたどっ

て Playground... を選択しよう。テンプレートを iOS–BlankにしてNextボタンを押し、現れたダ

イアログに適当なファイル名—ここではMyPlaygroundの代わりに Calc—を入力、ファイルを保

存する場所を決めて Createボタンを押せば、playgroundが起動して 3行ほど何やら記述された画

面が見えるはずだ。そうしたら 3行目の下に 4, 5行目として、以下のように // や var str = で

始まる文を書き加えてほしい。×、÷は漢字変換による文字でかまわないが、他は漢字変換文字で

はいけない。

[Calc.playground]

1 import UIKit

2

3 var greeting = "Hello, playground"

4 // my first code

5 var str = "12-3 × (-4)-56 ÷ 7 = \(12-3*(-4)-56/7)"

▶

そうしたら ▶ボタンを押してコードを実行しよう。しばらくして右側グレイの “サイドバー領

域”に"12-3 × (-4)-56 ÷ 7 = 16"と結果が示され1、その横に な形をした “Show Result”ボ

タンが見えるはずだ。この Show Resultボタンをクリックすると、コードを記述した真下に

"12-3× (-4)-56÷ 7 = 16"

のような表示が現れる。3行目においても Show Resultボタンをクリックすると

"Hello, playground"

1playground 起動直後の最初の実行は、結果が表示されるまでしばらく時間がかかる。
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となることも確認しておこう。

このとき、サイドバー領域に表示された結果にカーソルを合わせると な形をした “Quick Look”

ボタンが現れていたことに気づいたはずだ。このQuick Lookボタンをクリックすると、同じよう

な出力を吹き出しの中に見ることができる。

いまは playground上で実行結果を目にしたわけだが、実際に iPhoneなどで実行しても同じよ

うに表示される。しかし iPhoneなどに同じように表示させるには、他にもいくつか命令を加える

必要がある。このことはあとで示すことにして、いま記述した Swift言語によるプログラムについ

て説明しよう。

[Calc.playground]において、4行目に追加した // で始まる行はコメント行である。Swiftで

は // で始まる行はプログラムの動作に影響しない。したがって、この行がなくても何ら問題は生

じないが、コメントはプログラムを読むときの助けになるので必要に応じて書くのがよいだろう。

たとえば

var str = "12-3 × (-4)-56 ÷ 7 = \(12-3*(-4)-56/7)" // 計算の答え合わせ

のように行末にコメントを書き加えることもできる。

さて、1行目に書かれた import UIKitはプログラムに必要なさまざまな機能を取り込む命令で、

たいがいの場合はこれひとつ書いておけば事足りる。UIKitは User Interface（ユーザインタフェ

イス）Kitのことで、ボタンなどの部品を簡単に作成・使用するための道具一式をまとめたもので

ある。ちなみに [Calc.playground]ではユーザインタフェイスは使わないので、import UIKit

がなくても動作に問題はない。

実際のプログラムは 3行目の文と、いま追加した 5行目の文である。これらの文の書式は

var greeting = "何がし" や var str = "何がし"

となっている。単語 varに注目してほしい。varは Swift指定のキーワードで、greetingや str

という名前の変数（英語で variable）を使いますよと宣言するための単語である。3行目と 5行目

の文で変数名が異なるのは、異なる変数には異なる名前を使う必要があるからだ。数学のように何

でも xで済ますわけにはいかないのだ。もし、greetingの方を定数として扱いたいなら、varの

代わりに letを用いて

let greeting = "Hello, playground"

と宣言する。数学では習慣として、文字 a, b, c, . . .は定数に、文字. . . , x, y, z は変数に使うこと
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が多いのだが、プログラミングにおける変数や定数は意味が推測できる適度な長さの文字列にする

のが望ましい（だから変数名が greetingや str (string: 文字列の連なり意味で)なのだ）。

では、変数と定数の違いは何だろうか。定数のことは後回しにして、変数について説明しよう。

数学では式中に文字 x, yなどをよく見かける。この xや yが変数である。なぜ数とは異なる字体̇

なのに変数̇と呼ぶかといえば、変体̇と呼ぶのが憚（はばか）られるから. . .ではなく、変数には 5と

か −4とかの数̇値を、x = 5とか y = −4のようにして代入できるからだ。見た目は文字でも実態

は数なのである。

文字式の習い始めでは、まず文字式の記述に約束があることを知らされたはずだ。12− 3x− y

7

と書いてあれば、3xのところは ×が省略されているとか、割り算は分数の形で記述するとかだ。

その上で文字に x = −4とか y = 56とかを代入して、初めて計算ができるようになる。xや yに

実際の数を代入して値を求めるのだ。数学における代入とは、だいたいこんな感覚ではないだろ

うか。

数学における代入

代入して計算する

12− 3x− y

7
= 12− 3× (−4)− 56

7
= 16

Swiftにおける代入

var greeting = "Hello, playground" // 代入して備える
print(greeting) // ここで使う

でも、Swiftで言うところの代入は数学で言う代入と同じことをしているのだが、ちょっと感覚が異

なるかもしれない。Swiftにおいて「var str = "何がし"」と書くことは、「変数 strを用意して、"何

がし"という文字列を代入せよ」という命令文を書いたことになる。つまりここでは、変数 greeting

には"Hello, playground"が、変数 strには"12-3 × (-4)-56 ÷ 7 = \(12-3*(-4)-56/7)"が代

入されたのである。数学において代入の目的は、主に計算をすることにある。一方、Swiftにおい

て代入の目的は、変数に何らかの値を与えることにある。計算するかどうかは、代入した時点では

あまり気にしないものだ。

そもそも Swiftの変数には数値だけでなく文字列も代入する。数学では変数に値を代入して計算

が済むと変数の出番は終了するが、Swiftでは宣言した変数を別の場所で使うために代入をしてい
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るので、代入時点ではまだ出番前なのである。宣言した変数に代入することは初期化するという。

変数は宣言するだけでは意味がない。宣言するだけの文を書いてもよいが、どこかで何らかの値を

代入する必要があるので、宣言時に値を代入して初期化する習慣があるとよい。

さて、Show Resultボタンによって示された表示に注意してほしい。"Hello, playground"の

代入は、代入したままのものが出力されている。

一方、"12-3× (-4)-56÷ 7 = \(12-3*(-4)-56/7)"の代入は、そのままの文字列で出力されてい

ないことに注意しよう。計算の答えが表示されてるね。文字列中に\(‘あれこれ’)と記述すると、‘あ

れこれ’に記述した計算式や変数を値として出力する。ここでは\( )内が計算式 12−3∗(−4)−56/7

なので、計算結果の 16が表示される仕組みだ。

実は playground上では、単に式 12-3*(-4)-56/7だけを記述しても結果を表示してくれる。し

かし、それでは計算機代わりになっても実際のプログラムとしては通用しないので、ちょっと面倒

に見えてもプログラムの書式で、つまり式は変数に代入して書くように習慣づけよう。

さらに言えば、playgroundはvar greeting = "Hello, playground"で"Hello, playground"

の出力を見せてくれるが、本当はプログラムは何もしていない。変数への代入は単に代入だから

だ。出力するためには出力のための命令、たとえば printを用いて print(greeting)などと書く

ものなのだ。すると、Hello, playground と出力される。文字列が " " で囲まれてないことに注意

しよう。この辺りの仕組みは追々分かってくるだろう。

さあ、これで Swiftで正・負の数の計算も自在にできる、と思うのは気が早い。たとえば

var str2 = "\(12+34/5)"

を次の行に書いてみよう。▶ボタンを押すとサイドバー領域には"18"が表示される。Show Result

ボタンで見ても"18"となっている。正しくは 18.8か
94

5
でなくてはならないのにね。こうなった

原因は 12+34/5にある。Swiftは妙に気が利いていて、単に 12+34/5と指示すると、「ああ、これ

は整数だけの計算だから、34/5も整数値 6にしておこう」となって 12+6とするのだ。実数値で

計算をしてもらいたいときはキーワード Float（または Double）を明記するとよい。たとえば

var x: Float = 12+34/5

とすると、xが実数型の変数であることが明示されるので、Swiftも実数値で計算をするのである

（Floatと Doubleの違いについては次節で）。

しかし、Swiftの気が利いている点を利用すれば Floatを明記せずに

var y = 12.0+34/5
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のように、少なくともひとつの数値を実数値であることがわかるように書けばよい。すると Swift

は、これを実数値計算であると理解して 18.8を返してくれるのだ。いずれもサイドバー領域には

18.8が表示されてるね。

/5を/3に変えてみよう。サイドバー領域に表示された値は 23.33333だ。割り切れないから途

中まで表示して終わりだ。Show Resultボタンや Quick Lookボタンで確認しても同じ値を示す。

ex. 1 Show Result ボタンを on にした状態で、var x: Float = 12+34/3 の Float を

Doubleに変えたり、: Floatを削除したり、12を 12.0にしたり、/3を/6にしたり、いろい

ろと変更を加えてみよう。表示される値はどう変化するだろうか。

試しに次の行に print(x)を加えてみよう。サイドバー領域にはなんだか変な"23.333332\n"が

表示されている。でも、Show Resultボタン、Quick Lookボタンはちょっと違う。\nは表示され

ず、後ろの " が改行された。これまた、なんで？

print(x)

"23.333332
"

値が変な理由は、コンピュータ内部では 2 進数が使われているため、10 進数と微妙にずれた

数値になる場合があるからだ。改行された理由は、もうちょっと先で説明しよう。しかし、ここ

までの playground の振る舞いにはいささか首をひねってしまう。var x: Float = 12+34/3 が

23.333332\nと表示されるなら、var x: Float = 12+34/5が 18.799995\nのように表示されて

もおかしくないと思うからだ。少し詳しく説明しよう。

まず、2進数ってなんだろう。私たちが使う 10進数が 0～9までの 10種類の数字を用いるのに

対し、2進数は 0, 1の 2種類の数字だけを用いる。なぜなら、そのほうが機械には都合がよいから

である。10進数は一の位に 0, 1, . . . , 9まで使い切って初めて十の位に繰り上がる。で、十の位で

も 9まで使い切ると百の位へ繰り上がる。2進数は一の位は 0, 1で使い切ってしまうので、早々

に二̇の̇位̇に繰り上がる。で、二の位でも 1まで使い切ると四̇の̇位̇へ繰り上がる。その結果 2進数に

おける数え方は、0, 1, 10, 11, 100, 101, . . .だ。ちょっと変な感じだね。

10進数 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 · · ·

2進数 0 1 10 11 100 101 110 111 1000 1001 1010 · · ·

でも、これでは 2進数を使うと小数が微妙にずれる説明にはなってないよね。そう、今度は細か

い数の表し方を見ないといけない。10進数の場合、整数目盛で半端を測れないときは 1目盛を 10

等分して、0.1から 0.9までの細かい目盛を付ける。いまの例 18.8は、これでちょうど測れる。も
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し、これで足りなければ、さらに 0.1目盛を 10等分して 0.01から 0.09までの細かい目盛を付け

る、ということを納得いくまで繰り返せばよい。

•

18.8

17 18 19 20

整数目盛 18 19

1/10 目盛 17.9 18.0 18.1 18.2 18.3 18.4 18.5 18.6 18.7 18.8 18.9 19.0 19.1

2進数の場合はどうかというと、整数目盛で半端を測れないときは 1目盛を 2等分して、0.1の

細かい目盛を付ける。2進数は 2等分が精一杯なのだ。もし、これで足りなければ、さらに 0.1目

盛を 2等分して 0.01の細かい目盛を付ける、ということを納得いくまで繰り返すのだが、残念な

ことに 10進数での 18.8は 2等分の繰り返しではきっちり表せないのである。1/3が 10進数で割

り止まらないのと同じ理屈である。

•

1001 1010 1011 1100

整数目盛 1010 1011

1/2 目盛 1001.1 1010.0 1010.1 1011.0 1011.1

1/4 目盛 1001.10 1001.11 1010.00 1010.01 1010.10 1010.11 1011.00 1011.01 1011.10

すると Swiftとしては、およその値で示すしかない。ただ、var x: Float = 12+34/5は 2進

数では割り止まらないの̇に̇真値を表示し、var x: Float = 12+34/3は 2進数では割り止まらな

いか̇ら̇およその値を表示していることは謎である。

ex. 2 10進数の 18.8は、2進数目盛をどれだけ細かくしても決して目盛と一致することは

ない。このことをきちんと説明してみよう。


