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錬成問題

※ 空欄を埋めましょう（次章以降の錬成問題も同様です）。

▪Javaは、   　(1)　  指向プログラミングをサポートする言語である。Javaプログラム開
発に利用するツールの、アルファベット３文字の略称は  　(2)　  である。

▪私たち人間が文字の並びとして作成するプログラムは  　(3)　  と呼ばれ、それを格納し
たファイルには  　(4)　  という拡張子を与える。 　(3)　  はそのままでは実行できないの
で、   　(5)　  の作業が必要であり、それを行うのが  　(6)　  コマンドである。
  　(5)　  の結果生成されるバイトコードを格納したファイルは  　(7)　  と呼ばれ、その
拡張子は  　(8)　  である。生成されたファイル内に収められている  　(9)　  を実行するの
が  　(10)　  コマンドである。

▪作成者を含め、その読み手に伝えたいことがらを、簡潔な言葉としてプログラムに書き
込まれたものが、   　(11)　  である。その有無や内容によってプログラムの動作が変わる
ことは  　(12)　  。
 『伝統的  　(11)　  』は注釈を  　(13)　  と  　(14)　  とで囲み、『文書化  　(11)　  』は注
釈を  　(15)　  と  　(16)　  とで囲む。いずれも開始の記号と終了の記号とが同一行の中に
位置  　(17)　  。『行末   　(11)　  』は  　(18)　  からその行の末端までが注釈となる。この
形式は、複数行にわたることが  　(19)　  。

 ▶  　(12)　  の選択肢：⒜ある　⒝ない
 ▶  　(17)　  の選択肢：⒜しなければならない　⒝しなくてもよい
 ▶  　(19)　  の選択肢：⒜できる　⒝できない

▪"ABC"のように二重引用符 "で囲んだ文字の並びを、   　(20)　  と呼ぶ。

▪System.out.print("AB\nC" + "D\n\nEFG");を実行すると  　(21)　  と表示される。

▪以下に示すのは、『風林火山』の各文字を１行に１文字ずつ表示するプログラムである。

 　(22)　  WindWoodFireMountain {
 public  　(23)　  void  　(24)　 ( 　(25)　 [] args) {
   　(26)　 .out. 　(27)　 ("風");
   　(26)　 .out. 　(27)　 ("林");
   　(26)　 .out. 　(27)　 ("火");
   　(26)　 .out. 　(27)　 ("山");
 }
}

▪以下に示す記号文字の読み方をカタカナで示せ。
  ; …  　(28)　     : …  　(29)　     . …  　(30)　      , …  　(31)　  

  { …  　(32)　     ( …  　(33)　     ' …  　(34)　      " …  　(35)　  


