
平成 19年 度春期

基本情報技術者

午後 問 題

13:00~15:30 (2時間 30分）

注意事項

1. 試験開始の合図があるまで，問題冊子を開いて中を見てはいけません。

2. この注意事項は，問題冊子の裏表紙に続きます。必ず読んでください。

3. 答案用紙への受験番号などの記入は，試験開始の合図があってから始めてください。

4. 問題は，次の表に従って解答してください。

• 
問 1～問 5

全問必須

問6～ 問 9

1問選択

問 10～問 13

1問選択 ＇ 5. 答案用紙の記入に当たっては，次の指示に従ってください。

(1) HBの黒鉛筆又はシャープペンシルを使用してください。訂正の場合は，あと

が残らないように消しゴムできれいに消し，消しくずを残さないでください。

(2) 答案用紙は光学式読取り装置で処理しますので，答案用紙のマークの記入方法

のとおりマークしてください。

(3) 受験番号欄に，受験番号を記入及びマークしてください。正しくマークされて

いない場合，答案用紙のマークの記入方法のとおりマークされていない場合は，

採点されません。

(4) 生年月日欄に，受験票に印字されているとおりの生年月日を記入及びマークし

てください。正しくマークされていない場合は，採点されないことがあります。

(5) 選択した問題については，次の例に従って， 〔問 6と問10を選択した場合の例〕

選択欄の問題番号の OOをマークしてください。

マークがない場合は，採点の対象になりません。

(6) 解答は，次の例題にならって，解答襴にマーク

してください。

〔例題〕 次の I Iに入れる正しい答えを，

解答群の中から選べ。

春の情報処理技術者試験は9 | a |月に実施される。

解答群

ア 2 イ 3 ウ 4 エ 5

正しい答えは“ウ 4"ですから，次のようにマークしてください。

例題口を3•こ

＇ 
＇ 
＇ 

裏表紙の注意事項も，

必ず読んでください。
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共通に使用される擬似言語の記述形式

擬似言語を使用した問題では，各問題文中に注記がない限り，次の記述形式が適用さ

れているものとする。

〔宣言注釈及び処理〕

記述形式 説明

゜
手続，変数などの名前，型などを宣言する。

／＊文＊／ 文に注釈を記述する。

・変数←式 変数に式の値を代入する。

・手続（ 引数， … ） 手続を呼び出し，引数を受け渡す。

： 条件式 単岐選択処理を示す。

処理 条件式が真のときは処理を実行する。

汀
理式 1 

双岐選択処理を示す。

条件式が真のときは処理 1を実行し，偽のと

きは処理 2を実行する。

処
理 2

I 
条件式 前判定繰返し処理を示す。

理 処理 条件式が真の間，処理を繰り返し実行する。

後判定繰返し処理を示す。

I 処理 処理を実行し，条件式が真の間，処理を繰り

条件式 返し実行する。

I 
変数：初期値，条件式，増分 繰返し処理を示す。

処理 開始時点で変数に初期値（定数又は式で与え

られる）が格納され，条件式が真の間，処理

を繰り返す。また，繰り返すごとに，変数に

増分（定数又は式で与えられる）を加える。
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〔演算子と優先順位〕

演算の種類 演算子 優先順位

単項演算 +, -, not 高
＼ 

乗除演算 X, -=-, % 

加減演算 +, -

関係演算 ＞，＜，こ，三，＝，キ

論理積 and 
I 

論理和 or 低

注 整数同士の除算では，整数の商を結果として返す。％演算子は，剰余算を表す。

〔論理型の定数〕

true, false 
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次の問 1から問 5までの 5問については，全問解答してください。

問 1 機械語命令の実行に関する次の記述を読んで，設問に答えよ。

(1) 1語は 16ビットで，命令語は 1語長である。命令語の形式は図 1のとおりである。

15 8 7 0 （ピット番号）

命令部 オペランド部

op r I V 

図 1 命令語の形式

(2) op, r及びvの意味を表 1に示す。

レジスタは， 1語長で 16個（レジスタ番号 0~F) ある。 op,r, v及びレジス

タの内容は， 16進数で表示する。

表 1 op, r及びVの意味

＼ 意味

op 命令コード (00~op~ FF) 

r レジスタ番号（0~ r ~ F) 

V レジスタ番号又は定数（0~ v ~ F) 

(3) 命令の仕様（一部）を表2に示す。

表 2 命令の仕様（一部）

名称 op（命令コード） 動作

LR 
10 レジスタ Vの内容をレジスタ rに設定する。

(Load Register) 

AR 
20 

レジスタ rとレジスタ vの内容の和を求め，結果をレジ

(Add Register) スタ rに設定する。

OR 
30 

レジスタ rとレジスタ Vの内容の論理和を求め，結果を

(Or Register) レジスタ rに設定する。

SL 
40 

レジスタ rの内容を定数vピットだけ左ヘシフトする。

(Shift Left) シフトした結果空いたビット位置には 0を設定する。

SR 
50 

レジスタ rの内容を定数vビットだけ右ヘシフトする。

(Shift Right) シフトした結果，空いたビット位置には 0を設定する。

- 5 -



設問 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

レジスタ 1~5の内容は，図 2のとおりとする。

（レジスタ番号） 内容

：三
3 I 5F2A 

：三
図2 レジスタ 1~5の内容

(1) 図 2の状態で，次の命令語を実行するとレジスタ 2の内容は1 a |iこなる。

命令語： 3021 

(2) 図 2の状態で，次の 4個の命令語を順に実行するとレジスタ 3の内容は

| b |にレジスタ 4の内容は 1 c |になる。

命令語： 1034 

4038 

5048 

3043 

(3) 図 2の状態で，次の 4個の命令語を順に実行するとレジスタ 5の内容は 10倍

になる（レジスタ 5: 0010→OOAO)。

命令語： 1065 

4063 

40| d | 

2056 
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aに関する解答群

ア 9375

b, Cに関する解答群

ア 005F

才 2A5F

dに関する解答群

ア 51

イ 9395

イ 008B

力 8BOO

イ 52

ウ 9575

ウ OOC3

キ 8BC3

ウ 61
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エ 9595

工 2AOO

ク C38B

工 62



問2 関係データベースに関する次の記述を読んで，設問 1,2に答えよ。

ある情報システム開発会社は，顧客である A 社の組織情報を関係データベースに

することになり，まず，部門と所属についての設計を行った。

A社の部門は，英字 2文字からなる部門コードで一意に識別できる。 A社の社員は，

4けたの数字からなる社員番号で一意に識別でき，必ず一つの部門に所属しているも

のとする。

図 1に A社の部門と所属の情報を示す。括弧内は，部門コード又は社員番号である。
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 設問 1 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

情報システム開発会社の初級技術者 B君は，案 1と案 2の二つの関係データ

ベースの構造を考えた。しかし，上級技術者から，案 1と案 2の両方で， A社の

組織を表すには不都合な Ia |という現象が起こり，案 1では，更に

| b |という不都合な現象も起こることが指摘された。

そこで B君は，指摘に基づき，案3を考えた。

案1~3を，図2に示す。下線は，その項目が主キーであることを表す。

（案 1)

組織 I旦 社員番号 部門名 I部門コード 1

（案 2)

組織 1 社員番号 氏名 I部門コード I 部門名

（案 3)

部門 1部門コード 1 部門名 社員 1 社員番号 氏名 I部門コード 1

図2 案 1~3 
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解答群

ア 転属した社員の所属部門を，変更することができない

イ 新入社員を，登録することができない

ウ 退職した社員を，削除することができない

工 同姓同名の社員を，登録することができない

オ 配属者未定の新設部門を，登録することができない

設問 2 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

A社の制度が変更され，社員が本務として所属する部門に加え，その他の 1部

門までの兼務ができることになった。

このたび，新設部門として宣伝 (SD) が設置され，本務が営業 (EG)である

綾瀬恵と本務が庶務（SM) である上戸満夫が，兼務として宣伝 (SD) に配属さ

れることになった。

B君は，これらに対応し，どの項目の内容も空にならない案 4を考えた。

案4のデータベース構造において，今回の制度の変更，部門の新設及び配属の

後兼務の登録件数（行数）は,| c |となる。

案4を図 3に示す。下線は，その項目が主キーであることを表す。

部門 1部門コード 1 部門名 1 社員［］己こ：口］ 氏名

本務 1 止旦呈旦 1部門コード 1 兼務|Eこェニコ 1［こニニコ 1

cに関する解答群

ア 1 イ 2

d, eに関する解答群

ア氏名

図3 案4

ウ 3

イ 社員番号
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問 3 システム開発の計画立案に関する次の記述を読んで，設問 1, 2に答えよ。

x社では，業務システムを新規に構築することになった。この業務システムには，

新たなハードウェアの導入とソフトウェアの開発が必要である。ソフトウェアの開発

では，業務プログラム内で共通に利用するプログラム（以下，共通部品という）を業

務プログラム本体と分離して，別チームで開発することにした。今回の開発に関する

作業の一覧と必要な日数を表に示す。

表作業の一覧と必要な日数

作業ID 内容 日数

S1 システム方式設計 6 

Gl 業務プログラムの共通部品の定義 2 

G2 業務プログラムの機能設計 4 

G3 業務プログラムの詳細設計 6 

G4 業務プログラムのコーディング・単体テスト 6 

Cl 共通部品の設計（インタフェース決定） 6 

C2 共通部品のコーディング・単体テスト 4 

Hl ハードウェアの調達 15 

H2 ハードウェアの環境構築 6 

S2 結合テスト 6 

S3 実機テスト 4 

この作業の日程計画を立てるために，図のアローダイアグラムを作成した。図中の

破線は，ダミー作業である。

図 日程計画のアローダイアグラム
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設問 1 作業日程はアローダイアグラムに従うものとして，作業の依存関係に関する記

述として正しい答えを解答群の中からニ二選べ。

解答群

ア 業務プログラムの詳細設計 (G3) は，共通部品のコーディング・単体テスト (C2)

が終了しないと開始できない。

イ 業務プログラムのコーディング・単体テスト (G4) は，共通部品のコーディン

グ・単体テスト (C2) が終了しないと開始できない。

ウ 業務プログラムの詳細設計 (G3) は，業務プログラムの機能設計 (G2) が終了

すると開始できる。

工 共通部品は実機がなくてもコーディング・単体テスト (C2) を開始できるが，

業務プログラムは実機がなくてはコーディング・単体テスト (G4) を開始できない。

オ ハードウェアの調達 (Hl) は，システム方式設計 (Sl) の完了後に行う。

設問 2 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

この業務システムの開発におけるクリテイカルパスは 1 a I，最短所要

日数は| b |日である。また，全体の開発期間は,| c |を短縮する

ことで短縮できる。

aに関する解答群

ア①→②→③→⑤→⑥→⑦→⑧→⑨→⑩

イ① →②→③→⑤→⑦→⑧→⑨→⑩

ウ①→②→③→⑥→⑦→⑧→⑨ → ⑩

工①→②→④→⑨→⑩

bに関する解答群

ア 31

工 34

イ 32

オ 35

- 11 -

ウ 33

力 36



cに関する解答群

ア 共通部品の設計 (Cl)

イ 共通部品のコーディング・単体テスト (C2)

ウ 業務プログラムの機能設計 (G2)

工ハードウェアの調達 (Hl)
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問4 次のプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問 1~3に答えよ。

〔プログラムの説明〕

整数型の 1次元配列の要素 A[0], … ,A[N] (N > 0) を，挿入ソートで昇順に

整列する副プログラム InsertSortである。

(1) 挿入ソートの手順は，次のとおりである。

① まず， A[0]とA[1]を整列し，次に A[0]から A[2]までを整列し，その次

に A[0]から A[3]までというように，整列する区間の要素を一つずつ増やして

いき最終的に A[0]から A[N]までを整列する。

② 整列する区間が A[0]から A[M] (1 ~ M ~ N) までのとき， A[M]を既に整列

された列 A[0], …,A[M-1]中の適切な位置に挿入する。その手順は次のとお

りである。

(a) A[M]の値を，作業領域 Tmpに格納する。

(b) A[M-1]から A[0]に向かって Tmpと比較し， Tmpよりも大きな値を順次

隣（要素番号の大きい方）に移動する。

(c) (b)で最後に移動した値の入っていた配列要素に Trnpの内容を格納する。 (b)

で移動がなかった場合には A[M]に格納する。

(2) 副プログラム InsertSortの引数の仕様を表に示す。

表 InsertSortの引数の仕様

引数 データ型 入力／出力 意味

A[] 整数型 入出力 整列対象の 1次元配列

N 整数型 入力 整列する区間の最後の要素番号
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〔プログラム〕

QrnsertSort（整数型： A[ ]'整数型： N)

〇整数型： Idxl, Idx2, Tmp 
〇論理型： Loop
● Idxl: 1, Idxl ~ N, 1 

• Tmp← A[Idxl] 

• Idx2 ← | a | 
• Loop←true 
■Idx2 ~ 0 and Loop = true 

．
 

． 
• | c | 

設問 1 プログラム中の I Iに入れる正しい答えを解答群の中から選べ。

aに関する解答群

ア Idxl イ Idxl + 1 ウ Idxl - 1 

b, Cに関する解答群

ア A[Idx2] ← A[ Idx2 + 1] 

ウ A[Idx2] ← Tmp 

オ A[Idx2 + 1] ← Tmp 

キ A[Idx2-1] ← Tmp

イ A[Idx2] ← A[ Idx2-1] 

エ A[Idx2+1] ← A[Idx2]

力 A[Idx2-1] ← A[Idx2] 
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設問 2 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

1次元配列 A[]の内容例を図に示す。

プログラム中の Bの行が実行される回数は，図の例 1では| d 1回，例 2

では1 e 1回となる。

また，プログラム中のaの条件式を A[Idx2]~ Tmpとした場合，例 3のよ

うに配列要素の中に同じ値が複数含まれるときには| f |。

A[]の要素番号

゜
1 2 3 4 

例 1 I 
゜

1 I 4 3 I 2 

例2 I 6 5 I 4 3 I 2 

例3 I 3 3 I 1 5 | 4 

図 1次元配列 A[]の内容例

d, eに関する解答群

ア 2

工 19

fに関する解答群

イ 3

オ 20

ア 整列が正しく行われなくなる

I 

I 

I 

5 

5 

1 

5 

ウ 4

カ 21

6 

I 6 

I ゜
I 2 

イ 整列は正しく行われ，元の条件式の場合と比べて実行ステップ数は多くなる

ウ 整列は正しく行われ，元の条件式の場合と比べて実行ステップ数は変わらない

工 整列は正しく行われ，元の条件式の場合と比べて実行ステップ数は少なくなる
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設問 3 次の記述中の I Iに入れる正しい答えを解答群の中から選べ。

解答群

n個のランダムなデータを整列する場合，挿入ソートの計算量は O(nり，

クイックソートの平均的な計算量は 0(n log2 n)なので， nの値が大きくなると

クイックソートの計算量の方が総じて小さくなる。

InsertSortのほかに，クイックソートで昇順に整列する副プログラム

QuickSortを作成し，ランダムな 1,000個のデータを何組か用意して，それぞ

れの組に対して InsertSortとQuickSortの実行時間を測定したところ，

1 
QuickSortの平均実行時間が InsertSortの下了であった。この結果を基に

して， 1,000,000個のデータを整列したときの平均的な実行時間を計算すると，

QuickSortが InsertSortの約［ことコと推定できる。ここで，

log21000 ~ 10, log』000000~ 20とする。

ア 500

工 10,000

イ 1,000

オ 50,000

ウ 5,000

力 500,000
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問5 プログラム設計に関する次の記述を読んで，設問 1~3に答えよ。

ある会員情報が入ったマスタファイルの内容を，毎月末にトランザクションファイ

ルの内容によって更新し，新マスタファイルに出力する更新プログラムを作成する。

〔ファイルの説明〕

(1) マスタファイル及びトランザクションファイルのレコード様式は同じで，次の項

目からなる。

三 名前 I電子メールアドレス Iサービス等級

(2) 会員番号は， 5けたの数字であり，必須の項目である。最大値 99999の会員番号

をもつ会員は存在しない。

(3) マスタファイル及びトランザクションファイルは，会員番号をキーとして，昇順

に整列されている。

(4) マスタファイルには，同一の会員番号をもつレコードが複数存在することはない。

トランザクションファイルにも，同一の会員番号をもつレコードが複数存在するこ

とはない。

(5) トランザクションファイルは，新規会員追加に用いるレコード及び既に登録され

ている会員の会員情報変更に用いるレコードからなる。

(6) 会員情報変更に用いるレコードは，変更する項目に空白以外のデータが格納され，

変更しない項目には，空白が格納されている。

〔処理の説明〕

マスタファイルのレコードを M, トランザクションファイルのレコードを T とし

て，次のキー突合せ処理を行う。

(1) M と同一の会員番号をもつ Tがあるとき， Tの空白以外の項目で M の対応する

項目を更新し， Tの空白の項目に対応した M の項目は更新せずに新マスタファイ

ルに出力する。

(2) M と同一の会員番号をもつ Tがないとき M をそのまま新マスタファイルに出

力する。

(3) Tと同一の会員番号をもつ Mがないとき， Tを新マスタファイルに出力する。

更新プログラムの流れを図 1に示す。
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突合せキー恥及び氏には，それぞれ， M の会員番号の値及びTの会員番号の値，

又はそれぞれのファイルを読み終わったことを表す最大値 99999を格納する。

主処理

各ファイルを開く

M入力処理

I 
T入力処理

照子

邸＝最大値
かつ

氏＝最大値
注 M'は作業用記憶である。

I
 I
 I
 I
 

＇ I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 I
 

＇ I
 I
 I
 l
 I
 ヽ

＞
 

Tの空白以外の項目を

M'の対応する項目に 1.-a 
転記する

I 
T入力処理

M'を新マスタファイルに Tを新マスタファイルに
出力する I I 出力する

| b| 

照合

各ファイルを閉じる

終了

← B 

M入力処理 T入力処理

マスタファイルを読む トランザクション
ファイルを読む

No 

KM←Mの会員番号

M’ ←M 氏←最大値 氏←Tの会員番号

終了 終了
ヽ

図 1 更新プログラムの流れ
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設問 1 図1において，キー突合せによるマスタファイルの更新処理は，破線で囲んだ

部分で実現している。

図1中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

解答群

ア M'入力処理 イ M入力処理 ウ T入力処理

設問 2 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

この更新プログラムに会員情報の削除処理を追加するため，次の (1)~(5)を

行う。

(1) トランザクションファイルのレコード様式に，更新区分という項目を追加する。

(2) 更新区分が “U"の場合を新規登録及び変更とし， “D"の場合を削除とする。

(3) 図1のaとBの処理を，（1）のレコード様式の変更に対応するように変更する。

(4) 主処理を図 2のとおりに変更する。

(5) T入力処理については，ファイルを読み終わったとき，更新区分に “U"を

代入する処理を追加する。

ここで，図 2のエラー処理 1及び 2は，エラーとなったレコードに関する情

報を表示する。条件 X2は9 | c |である。エラー処理 2は,| d | 
場合に実行される。

cに関する解答群

ア更新区分＝ “D"

イ更新区分＝ “U"

ウ更新区分キ “D"

エ更新区分キ “U"

オ （更新区分キ “D")AND（更新区分キ “U")

カ （更新区分キ “D")OR（更新区分キ “U")

dに関する解答群

ア 更新区分に誤りがある

イ 削除しようとする会員番号をもつレコードがマスタファイルに存在しない

ウ 新規登録しようとする会員番号をもつレコードがマスタファイルに存在する

エ 変更しようとする会員番号をもつレコードがマスタファイルに存在しない
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主処理

各ファイルを開く

M入力処理

T入力処理

照合

邸＝最大値
かつ

氏＝最大値

条件X3

＞
 

’‘  ：図1の破線：

： で囲んだ ： 
I 部分と同じ，
ヽ I
.... _ ---.----，， 

M'を新マスタファイルに
出力する

エラー処理1 T入力処理 エラー処理2

M入力処理 T入力処理

照合

各ファイルを閉じる

終了

図2 変更後の更新プログラムの流れ

設問 3 次の記述中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

トランザクションファイル中に同一の会員番号をもつレコードが複数あっても

よいようにする。複数ある場合，レコードの発生順に処理する。そのために，次

の(1), (2)の変更を行うことにした。

(1) トランザクションファイルのレコード様式に発生日時という項目を追加する。

(2) 図2の更新プログラムとは別にトランザクションファイルの処理に，整列プ

ログラムとレコード集約プログラムを追加して，新たにトランザクションファ

イルを生成する。
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整列プログラムは，レコードを整列キーの昇順に並べ替える。ここで，第 1整

列キーは1 e 1，第 2整列キーは1 f |である。

レコード集約プログラムの主な機能は，次の二つである。

① 会員番号が同じ入カレコードで，更新区分がすべて “U’'のときには，空白

以外の変更項目の内容を作業領域に上書きし，最後の状態を出力する。

② 更新区分が “D"のレコードが見つかったときには，そのレコードを出力す

る。それ以降にも同一の会員番号のレコードが存在したときには，それらは処

理せずエラーとする。

これらのプログラムの実行順序は，次のとおりである。

実行順序： I g
 

e, fに関する解答群

ア会員番号 イ更新区分 ウ サービス等級 工発生日時

gに関する解答群

ア 更新プログラム → 整列プログラム → レコード集約プログラム

イ 更新プログラム → レコード集約プログラム → 整列プログラム

ウ 整列プログラム → 更新プログラム → レコード集約プログラム

工 整列プログラム → レコード集約プログラム → 更新プログラム

オ レコード集約プログラム → 更新プログラム → 整列プログラム

カ レコード集約プログラム → 整列プログラム → 更新プログラム
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次の問 6から問 9までの 4問については，この中から 1問を選択し，答案用紙の選択

欄のOOをマークして解答してください。

なお， 2問以上選択した場合には，はじめの 1問について採点します。

問6 次の Cプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問1,2に答えよ。

＇ 

〔プログラムの説明〕
すごろく ます

(1) 双六のプログラムである。双六とは，図のような一本道のコース上にある升を，

“ふりだし”の位置からスタートして，プレーヤが順番にさいころ 2個を振って，
こま

出た目の和だけ駒を進め，早く“上がり”（ゴール）の位置にたどり着いたプレーヤ

を勝ちとする遊びである。

プレーヤ2の駒

図双六の例

(2) 双六の進め方は，次のとおりである。

① プレーヤは“ふりだし’'の升に各自の駒を置きさいころを振る順番を決める。

② 順番にさいころを振って，出た目の和だけ“上がり”方向に駒を進める。

③ “上がり”の升に到達すると，そのプレーヤの勝ちとなり，そこでプログラム

が終了する。目の和だけ駒を進めた結果が“上がり”の升を超えた場合も，“上

がり”とする。

④ 升には順番に番号が割り当てられている。番号 0の升が“ふりだし”であり，

番号 23の升が“上がり”である。
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⑤ 升には番号のほかに，到達時の動作指示が割り当てられているものがある。

動作指示には，次の 2種類があり，その指示に従う。

(a) 移動の指示： 指示された番号の升に駒を移動する。移動先の升に動作指示

がある場合は，その指示に従う。

(b) 1回休みの指示： 次に順番が回ってきたとき，“さいころを振る番”を 1回

休む。

(3) プレーヤは， 4人とする。

(4) 動作指示は，配列 actype及びcelinfに設定されている。

(5) 次の関数が，あらかじめ定義されているものとする。

① 関数 dice

機能： 引数で指定されたプレーヤに対してさいころを振る番が来たことを示

すメッセージを表示する。プレーヤが改行キーを入力すると，乱数によ

って 2個のさいころの目の和を決めて，その値を表示し，返却値とする。

呼出し形式： int dice (int player id); 

引数： playerid プレーヤ番号 (0~3)

返却値： さいころの目の和 (2~12の整数値）

② 関数prtpiece

機能： 引数で指定されたプレーヤの駒が現在置かれている升の番号と，升に

割り当てられている動作指示の内容を表示する。

呼出し形式： void prtpiece(int playerid); 

引数： playerid プレーヤ番号 (0~3)

返却値： なし

＇ 
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〔プログラム〕

#include <stdio.h> 
#define CELLS 24 

#define PLAYERS 4 

#define PLAY 1 

#define WAIT 0 

＇ 

int dice (int); 
void prtpiece(int); 

static int actype[CELLS] = { 

static int celinf[CELLS] = { 

static int curpos[PLAYERS], 

void main() 

｛ 
int gamestatus = 1, playerid; 

o, o, o, 1, o, 1, 
o, o, o, 2, o, 0, 
o, o, o, 9, o, o, 
o, o, 0, o, o, 0, 

playmode[PLAYERS]; 

.
,
.
,
 

｝

｝

 

＇
，
 

0

0

0

0

 

'
,
'
,
 

0

0

0

0

 

'
,
'
,
 

2

1

0

6

 

'
,
'
,
 

1

0

2

0

 

9
,
'
,
 

1

1

0

0

 

'
,
'
,
 

0

0

0

0

 

printf("双六を開始します。＼nII) ; 

for(playerid = O; playerid < PLAYERS; playerid++){ 
curpos[playerid] = O; 
playmode[playerid] = PLAY; 

｝ 
playerid = O; 

while(gamestatus == l){ 

if(playmode[playerid] == PLAY){ 

curpos[playerid] += dice(playerid); 
prtpiece(playerid); 

while((curpos[playerid] < CELLS - 1) && <l::Ll> 
&& (playmode[playerid] == PLAY)){ 

switch(actype[curpos[playerid]]){ 
case 1: /*指示先の升へ飛ぶ。 ＊／ 

curpos[playerid] = celinf[curpos(playerid]]; 
prtpiece(playerid); 
break; 

case 2: I* 1回休み＊／

playmode[playerid] = WAIT; 

break; 

｝ 
｝ 
if([IJ) gamestatus = O; 

｝ 
else playmode[playerid] = PLAY; 

if(gamestatus == 1) ~; 

｝ 
printf("プレーヤ ID:%dの勝ちです。＼n", playerid); 

｝
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設問 1 プログラム中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

a, bに関する解答群

ア actype[curpos[playerid]] != 0 

ィ actype(curpos[playerid]] <= 3 

ゥ curpos[playerid] == 0 

工 curpos[playerid] >= CELLS - 1 

才 gamestatus == 0 

ヵ gamestatus == 1 

キplaymode[playerid] == PLAY 

ク playmode[playerid] == WAIT ー
cに関する解答群

ア playerid = playerid % PLAYERS+ 1 

イ playerid = playerid % (PLAYERS+ 1) 

ゥ playerid = (playerid + 1) % PLAYERS 

工playerid += 1 

オplayerid += playerid / (PLAYERS - 1) 

設問 2 到達時の動作指示として，‘‘続けてさいころを振り，駒を進める”を追加する

ことにした。そのために switch文での actype[curpos[playerid]]の値が

3のときに次の処理群を挿入する。 1 1に入れる正しい答えを解答群

の中から選べ。

case 3: /*続けてさいころを振り，駒を進める。 ＊／ 

d |; 
prtpiece(playerid); 
break; 

＇
ヽ
＇

解答群

ア curpos[playerid] = celinf[curpos[playerid]] 

イ curpos[playerid] = celinf[curpos[playerid]] + dice(playerid) 

ウ curpos[playerid] += celinf[curpos[playerid] + dice(playerid)] 

工 curpos[playerid] += dice(playerid) 

オplaymode[playerid] = PLAY 
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問7 次の COBOLプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問 1,2に答えよ。

〔プログラムの説明〕

選挙速報を画面に表示するプログラムである。あるテレビ局では，地方自治体の首

長選挙において，地区ごとの開票情報を収集し，候補者ごとの得票数を集計して表示

するプログラムを開発した。

(1) 地区ごとの開票情報を記録した開票ファイルのレコード様式は，次のとおりである。

地区コード

6けた

候補者名

20けた

得票数

9けた

(2) 選挙速報の表示様式は，次のとおりである。

＇ 
候補者名

XXX…XXX 

得票数

zzz,zzz,zzg 

① 選挙速報は，得票数の降順に表示する。

② 見出しは，あらかじめ表示されている。

(3) 候補者数は最大 50人，得票数は最大 9けたとし，データに誤りはないものとする。

〔プログラム〕

DATA DIVISION. 
FILE SECTION. 
FD KAIHYO-F. 

01 KAIHYO-R. 
05 K-CHIKU-CD 
05 K-KOHOSHA-MEI 
05 K-TOKUHYO-SU 

WORKING-STORAGE SECTION. 
01 SHUKEI-TABLE. 

05 S-MAX 
05 S-TBL 

PIC X(6). 
PIC X(20). 
PIC 9(9). 

PIC 9(3). 
OCCURS OTO 50 DEPENDING ON S-MAX 
INDEXED BY S-IDX. 

10 S-KOHOSHA-MEI PIC X(20). 
10 S-TOKUHYO-SU PIC 9(9). 
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01 W-TBL 

01 P-TOKUHYO-SU 

01 W-EOF 

01 W-I 

01 W-J 

01 W-K 

PROCEDURE DIVISION. 

MAIN-CTL. 

OPEN INPUT KAIHYO-F. 

MOVE OTO W-EOF. 

MOVE OTO S-MAX. 

PERFORM UNTIL W-EOF = 1 

READ KAIHYO-F 

PIC X(29). 

PIC ZZZ,ZZZ,ZZ9. 

PIC 9. 

PIC 9 (5). 

PIC 9 (5). 

PIC 9 (5). 

AT END MOVE 1 TO W-EOF 

＊ 

＊ 

NOT AT END PERFORM SHUKEI-PROC 

END-READ 

END-PERFORM. 

PERFORM SHUKEI-DISP. 

CLOSE KAIHYO-F. 

STOP RUN. 

SHUKEI-PROC. 

SET S-IDX TO 1. 

SEARCH S-TBL VARYING S-IDX 

AT END 

ADD 1 TO S-MAX 

MOVE K-KOHOSHA-MEI TO S-KOHOSHA-MEI(S-MAX) 

a | 
WHEN S-KOHOSHA-MEI(S-IDX) = K-KOHOSHA-MEI 

L- b 
END-SEARCH. 

SHUKEI-DISP. 

PERFORM VARYING W-I FROM 1 BY 1 UNTIL W-I > S-MAX 

COMPUTE W-K = W-I + 1 

PERFORM VARYING W-J FROM W-K BY 1 UNTIL W-J > S-MAX 

IF S-TOKUHYO-SU(W-I) < S-TOKUHYO-SU(W-J) 
MOVE S-TBL(W-I) TO W-TBL 

| c 

MOVE W-TBL TO S-TBL(W-J) 

END-IF 

END-PERFORM 

MOVE S-TOKUHYO-SU(W-I) TO P-TOKUHYO-SU 

DISPLAY S-KOHOSHA-MEI(W-I) 11 11 P-TOKUHYO-SU 

END-PERFORM. 

ー
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設問 1 プログラム中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

解答群

ア ADD K-TOKUHYO-SU TO S-TOKUHYO-SU(S-IDX) 

イ ADD K-TOKUHYO-SU TO 8-TOKUHYO-SU(S-MAX) 

ゥ MOV口 K-TOKUHYO-SU TO S-TOKUHYO-SU(S-MAX) 

エ MOV口 S-TBL(W-I) TO S-TBL(W-J) 

オ MOVE S-TBL(W-J) TO S-TBL(W-I) 

設問 2 このプログラムの動作を検証するための命令網羅テストにおいて，開票ファイ

ルとして適切なデータの並びを，解答群の中から選べ。

I 
解答群

地区コード候補者名 得票数

ア 一wwwwww 1000 

一xxxxxx 2000 

cccccc xxxxxx 3000 

cccccc zzzzzz 4000 

EEEEEE VVVVVV 3000 

EEEEEE wwwwww 5000 

地区コード候補者名 得票数

ウ BBBBBB uuuuuu 1000 

BBBBBB VVVVVV 2000 

BBBBBB wwwwww 3000 

BBBBBB xxxxxx 4000 

BBBBBB YYYYYY 2000 

BBBBBB zzzzzz 9000 

地区コード候補者名 得票数

イ 一uuuuuu 1000 

BBBBBB uuuuuu 2000 

cccccc uuuuuu 3000 

DDDDDD uuuuuu 4000 

EEEEEE uuuuuu 5000 

FFFFFF uuuuuu 3000 

地区コード候補者名 得票数

工 BBBBBB uuuuuu 1000 

BBBBBB xxxxxx 2000 

cccccc wwwwww 3000 

cccccc VVVVVV 4000 

DDDDDD YYYYYY 7000 

DDDDDD zzzzzz 3000 

地区コード候補者名 得票数

ォIBBBBBB wwwwww 1000 

BBBBBB xxxxxx 2000 

DDDDDD xxxxxx 3000 

DDDDDD YYYYYY 4000 

FFFFFF wwwwww 3000 

FFFFFF YYYYYY 5000 
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問8 次のJavaプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問に答えよ。

(Javaプログラムで使用する APIの説明は，この冊子の末尾を参照してください。）

〔プログラムの説明〕

英語の月名(January,…,December) を2種類の順序に並べ替えるプログラム

である。月名は，文書の索引などを作成する場合は辞書順に並べ替える必要があるが，

日付の一部として並べ替えるときは月の順番に並んだ方が都合がよい。並べ替えは，

次のクラスメソッドを呼び出して行う。

java.util.Arrays.sort(Object[], java.util.Comparator) 

このメソッドは，引数で与えられた Comparator のインスタンスのメソッド

compare を呼び出して配列中の要素を比較し，並べ替える。ここでは，インタフェ

ース Comparatorを実装する次の二つのクラスを定義する。

(1) クラス NameComparatorは，引数で与えられた文字列を小文字の文字列に変換

し，クラス Stringのメソッド compareToを呼び出して比較した結果を返すメソ

ッドを実装している。

(2) クラス ValueComparatorは，引数で与えられた文字列（月名）を月の値（例

えば， Aprilは 4) に変換し，月の値で比較した結果を返すメソッドを実装して

いる。引数の文字列は，大文字と小文字を区別しない。月名は，Jan, Febなど，

3文字の省略形を指定してもよい。

ただし，二つのクラスともメソッド compareに与えられる月名は正しいものとす

ー

る。

クラス MonthNameSorterは，上記の二つの Comparatorを実装したクラスを用

いて，月名を並べ替える。メソッド mainを実行した結果を，次に示す。

[December, July, DEC, June, April, May] 
[April, DEC, December, July, June, May] 
[April, May, June, July, December, DEC] 
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〔プログラム 1〕

import java.util.Comparator; 
import java.util.Locale; 

public class NameComparator implements Comparator<String> { 

public int compare(String s1, String s2) { 

String lsl = s1.toLowerCase(Locale.ENGLISH); 
String 1s2 = s2.toLowerCase(Locale.ENGLISH); 
return 1s1.compareTo(ls2); 

｝ 
｝ 

〔プログラム 2〕

import java.util.Comparator; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.Locale; 
import java.util.Map; 

＇ 

public class ValueComparator i mp lements~ 

private static final String[] monthNames = { 

"january", "february", "march", "april", 
"may", "june", "july", "august", 
"sept ember", 11 october", "november 11, "dee ember" 

} ; 
private static final Map<String, Integer> map 

= new HashMap<String, Integer>(); 
static { 

／／月名とその値（例： may→ 5) が対応するように mapを初期化する。

｛
 

for (inti=  O; ~ 
II月名と月の値を対応付ける。

); i ++) { 

map.put(monthNames[i], i + l); 

II月名の最初の 3文字と月の値を対応付ける。
map.put(monthNames[i].substring(O, 3), i + l); 

｝
 ｝

 
public int compare(String s1, String s2) { 

String 1s1 = sl.toLowerCase(Locale.ENGLISH); 
String 1s2 = s2.toLowerCase(Locale.ENGLISH); 

returnc::=s:::=J; 
｝ 

｝
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〔プログラム 3〕

import java.util.Arrays; 

public class MonthNameSorter { 

public static void main(String[] args) { 

final String[] namesl = { 

"December", "July", "DEC", "June", "April", "May" 
} ; 

System.out.println(Arrays.toString(namesl)); 

String[] names2 = namesl.clone(); 

Arrays.sort(names2, new NameComparator()); 
System.out.println(Arrays.toString(names2)); 

String [] names3 = names 1. clone (); 

Arrays. sort (names3, c:::=r::::::]) ; 

System.out.println(Arrays.toString(names3)); 

｝ 
｝ 

設問 プログラム中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

aに関する解答群

ア Comparator<int> ィ Comparator<Integer> 

ゥ Comparator<Object> 工 Comparator<String> 

bに関する解答群

ア i < monthNames.length イ i <= monthNames.length 

ウ i > monthNames.length 工 i >= monthNames.length 

cに関する解答群

ア map.get(lsl) + map.get(ls2) イ map.get(l.sl) - map.get(ls2) 

ウ map.get(lsl) / map.get(ls2) エ map.get(ls2) - map.get(lsl) 

dに関する解答群

ア newComparator () イ newComparator<String>() 

ウ newValueComparator() 工 newValueComparator<String>() 
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＇ 

問9 次のアセンブラプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問 1~3に答えよ。

〔プログラムの説明〕

副プログラム SYMTSTは， 16ビットからなるビット列が左右対称かどうかを検査

するプログラムである。図に左右対称なビット列の例を示す。

| 10 1 1 0 1 0 1 | 1 01  0 1 1 0 1 | 
図 左右対称なビット列の例

(1) ビット列は GRlに設定されて，主プログラムから渡される。

(2) ビット列が左右対称であれば GROに 1を，そうでなければ 0を設定して主プロ

グラムに返す。

(3) 副プログラムから戻るとき，汎用レジスタ GRl~GR7の内容は元に戻す。

〔プログラム〕

（行番号）

1 SYMTST 

2 
3 
4 
5 LOOP 

6 
7 

8 ， 
10 OFLOW 

11 

12 NG 

13 
14 OK 

15 

16 
17 FIN 

18 
19 

START 

RPUSH 

LD 

LD 

SLL 

JOV 

SRL 

JOV 

JUMP 

SRL 

LD 

JUMP 

SUBA 

LD 

RPOP 

RET 

END 

GR3,=8 

GR2,GR1 

GRl,1 

OFLOW 

GR2,1 右端のビットは 1か？

NG 1であれば左右対称でない。
OK 

GR2,1 

一a 

GRO,=O 左右対称でない。
FIN 

GR3,=1 

一b 
GR0,=1 左右対称である。

- 32 -



設問 1 プログラム中の I Iに入れる正しい答えを解答群の中から選べ。

解答群

アJMI LOOP 

工JOV OK 

イJOV NG 

オJPL LOOP 

ウJOV OFLOW 

力JZE LOOP 

設問 2 ビット列が図のとおりであった場合行番号 17のマクロ命令 RPOPの実行直

前における GR2の内容として正しい答えを解答群の中から選べ。

解答群

ア Io o o o o o o oj＇ o o o o o o o o I 

イ Io o o a o o o 0!！ 1 o 1 1 o 1 o 1 I 

ウ | o o 0 0 1 0 1 1 | o 10 1 1 0 1 o | 

工 I 1 o 1 o 11 o 11＇ 0 o o o o o o o I 

設問 3 ビット列が次のとおりであった場合（▲で示されるビットが左右対称ではない

場合），行番号 10の SRL命令は何回実行されるか。正しい答えを，解答群の中

から選べ。

| 10 1 1 0 1 0 1 | 1 01 0 0 1 0 1 | 
▲ ▲ 

ー
9

9

解答群

ア 1 イ 2 ウ 3 エ 4
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次の問10から問13までの 4問については，この中から 1問を選択し，答案用紙の選択

欄のOOをマークして解答してください。

なお， 2問以上選択した場合には，はじめの 1問について採点します。

問 10 次の Cプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問 1,2に答えよ。

〔プログラムの説明〕

リーグ戦の勝敗表を出力するプログラムである。

(1) 勝敗表の出力例を図 1に示す。

チーム名 勝ち 負け 勝率
Bishops 27 23 0.540 
Kings 33 17 0.660 
Knights 27 23 0.540 
Pawns 12 38 0.240 
Queens 32 18 0.640 
Rooks 19 31 0.380 

図 1 勝敗表の出力例

(2) チームの勝敗情報は構造体 RECORDで表現する。引き分けはないものとする。

typedef struct { /*勝敗情報＊／

char name[MAX_LENGTH+l]; /*チーム名＊／

int wins; /*勝ち数＊／

int losses; /*負け数＊／

double average; ／＊勝率＊／

} RECORD; 

全チームの勝敗情報は構造体 RECORDの配列teamに格納されている。チーム名，

勝ち数，負け数はあらかじめ格納されているが，勝率は格納されていない。

(3) プログラム中の関数 calcAverageとprintの仕様は次のとおりである。

void calcAverage() 

機能：全チームの勝率を計算し，それぞれのメンバ average に格納する。

試合数が 0の場合，勝率は 0.0とする。

void print() 

機能：勝敗表を出力する。
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〔プログラム 1〕

#include <stdio.h> 
#define TEAMNUM 6 

#define MAX LENGTH 10 

／＊チーム数＊／

／＊チーム名の長さの上限＊／

typedef struct { /*勝敗情報＊／

char name[MAX_LENGTH+l]; /*チーム名＊／

int wins; /*勝ち数＊／

int losses; / *負け数＊／

double average; ／＊勝率＊／

} RECORD; 

void calcAverage(); 
void print(); 

RECORD team[TEAMNUM]; 

void calcAverage(){ 
inti, total; 
for(i = O; i < TEAMNUM; i++){ 

total = team [ i]. wins + team[ i]. losses; 

if ( )  { 

team[i].average = 0.0; 

} else { 

ー

b
 

•9 ・・ 
｝
 ｝

 ｝
 
void print(){ 

int i; 
calcAverage(); 
print£("チーム名 勝ち負 け 勝率＼nII); 

for(i = O; i < TEAMNUM; i++){ 
printf("%-10s %4d %4d %5.3f¥n", 

team(i].name, team(i].wins, team(i].losses, team(i].average 

｝ 

｝
 

設問 1 プログラム 1中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。

aに関する解答群

アteam[i].average < 0.0 

ウtotal != 0 

イteam[i].average > 0.0 

工total== 0 
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bに関する解答群

ア (double)team[i].average = team[i].wins / total 

イteam[i].average = (double)(team[i].wins / total) 

ウteam[i].average = (double)team[i].wins / total 

工team[i].average = team[i].wins / total 

設問 2 順位の項目を加え，勝率の高いチームから順に出力する関数printRank を作

成した。勝率順の勝敗表の出力例を図2に示す。勝率が同率の場合は同順位とする。

順位 チーム名 勝ち 負け 勝率
1 Kings 33 17 0.660 

2 Queens 32 18 0.640 

3 Bishops 27 23 0.540 

3 Knights 27 23 0.540 

5 Rooks 19 31 0.380 

6 Pawns 12 38 0.240 

図 2 勝率順の勝敗表の出力例

処理手順は次のとおりである。

(1) TEAMNUM個の要素をもつポインタ配列pTeamを定義する。

(2) 配列teamの各要素のアドレスを，先頭要素から順番に配列pTeamの各要

素に格納する。これによって要素番号iに対応するチームの勝率

team[i].averageは，pTeam[i]一＞averageによっても参照できる。

(3) 配列team自体を整列する代わりに配列pTeamの要素を整列して，勝率順

の勝敗表を出力する。

次の関数があらかじめ定義されているものとする。

void sort(RECORD *pTeam[TEAMNUM]) 

機能： TEAMNUM個の要素からなり，各要素が RECORD型の構造体へのポ

インタである配列pTeamの要素を，勝率の降順になるように整列

する。

プログラム 2中のI Iに入れる正しい答えを，解答群の中から選べ。
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〔プログラム 2〕

void printRank(); 
void sort (RECORD * [ TEAMNUM]) ; 

void printRank(){ 
inti; 
int rank = l; 

RECORD *pTeam[TEAMNUM]; 

calcAverage () ; 

for(i = O; i < TEAMNUM; i++){ 

| c 

｝ 
., 
■

―
 __ 

・
 

sort (pTeam) ; 

print£("順位 チーム名 勝ち負け

for(i = O; i < TEAMNUM; i++){ 
if(i > O){ 

if(pTeam[i]->average != 

l d 

勝率＼n"); 

., 
pTeam[i-1]->average){ 

l ; 
｝ 

｝ 
printf("%ld %-10s %4d %4d %5.3£¥n", rank, 

| e |—>name,~|—>wi ns, 

| e|—>losses,~|—>average); 

｝
 ｝

 

cに関する解答群

アpTeam[i] = &team[i] 

ウteam[i] = **pTeam 

dに関する解答群

ア rank++

ウ rank= i + 1 

オ rank= TEAMNUM - i 

イpTeam[i] = team 

工team[i] = *pTeam[i] 

イ rank= i 

工 rank=TEAMNUM - (i + 1) 

eに関する解答群

ア(&team[i]) 

ウpTeam［土］

イ(&team[rank]) 

工pTeam[rank]
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問 11 次の COBOLプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問 1, 2に答えよ。

〔プログラムの説明〕

ある小学校における保護者名簿の作成プログラムである。昨年度の保護者名簿及び

新入学児童（新 1年生）の保護者名簿を入力し，本年度の保護者名簿を作成する。

(1) 昨年度の保護者名簿及び本年度の保護者名簿は，次のレコード様式の順ファイル

である。

保9誓 l~~;;ri言□］ |19仁」言賢 口

＇ 

在校児童を5回繰返し

① レコードは，先頭から 33けたのデータ（保護者氏名及び電話番号）の昇順に

整列されている。

② 在校児童欄には，保護者が保護する在校児童の学年と氏名が格納されている。

③ 在校児童が複数いる場合，学年で昇順に整列されている。

④ 在校児童が 4人以下の場合，左詰めで格納され，残りの領域には空白が詰めら

れている。

例： 3年生と 5年生に在校児童をもつ保護者の場合，次のように格納される。

I中村健 | o3-1234-5678| 3 |中村二郎 □中村一郎 匠

(2) 新入学児童の保護者名簿は，次のレコード様式の順ファイルである。

保護者氏名 1電話番号1 児童氏名
20じナtこ 13けた 20けた

児童氏名

20けた 口
児童氏名を 5回繰返し

① レコードは，先頭から 33けたのデータ（保護者氏名及び電話番号）の昇順に

整列されている。

② 児童氏名には，保護者が保護する新入学児童の氏名が格納されている。

③ 新入学児童が 4人以下の場合，左詰めで格納され，残りの領域には空白が詰め

られている。

(3) 1人の保護者が保護する児童は 5人を超えないものとする。
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(4) 在校児童の学年は無条件に 1学年繰り上げ， 6学年を修了した児童は卒業する。

(5) 転入や転出は考慮しない。

(6) 保護している在校児童がすべて卒業し，かつ保護する新入学児童がいない場合，

その保護者のレコードを削除する。

(7) 新入学児童の保護者が未登録だった場合，その保護者のレコードを新規に登録す

る。

〔プログラム〕

（行番号）

1 DATA DIVISION. 
2 FILE SECTION. 
3 FD OLD-FILE. 

4 01 OLD-REC 
5 FD NEW-FILE. 

6 01 NEW-REC 
7 FD ENT-FILE. 
8 01 ENT-REC 

PIC X(138). 

PIC X(138). 

PIC X(l33). 

9 WORKING-STORAGE SECTION. 
10 01 W-OLD-REC. 

02 OLD-ID 

88 OLD-EOF 
1

2

3

 

1

1

1

 14 
15 

16 
17 

18 01 W-NEW-REC. 
02 NEW-ID. 

03 NEW-PARENT 

03 OLD-PARENT 
03 OLD-TEL 

02 OLD-PUPIL 
03 OLD-NUM 

03 OLD-NAME 

19 
20 
21 

22 

23 
24 
25 01 W-ENT-REC. 

26 02 ENT-ID 
27 88 ENT-EOF 

28 

29 

03 NEW-TEL 

02 NEW-PUPIL 
03 NEW-NUM 

03 NEW-NAME 

VALUE 

VALUE 

SPACE. 

HIGH-VALUE. 

PIC X(20). 
PIC X (13). 
OCCURS 5 TIMES. 

PIC 9(1). 

PIC X(20). 

ー

30 02 ENT-NAME 
31 01 OLD-CNT 
32 01 NEW-CNT 

33 01 ENT-CNT 
34 01 READ-FLAG 

35 88 READ-BOTH 
36 88 READ-OLD-FILE 

37 88 READ-ENT-FILE 

PIC X(20). 
PIC X (13). 

OCCURS 5 TIMES. 
PIC 9(1). 

PIC X (20). 

VALUE SPACE. 
VALUE 

03 ENT-PARENT 

03 ENT-TEL 

HIGH-VALUE. 
PICX(20). 

PIC X(13). 
OCCURS 5 TIMES 
PIC 9(1). 

PIC 9(1). 

PIC 9(1). 
PIC X(1) VALUE 
VALUE "B". 

VALUE "O". 
VALUE "E". 

PICX(20). 

II B II. 
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38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

, 60 61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 
83 

PROCEDURE DIVISION. 

MAIN-PROC. 

OPEN INPUT OLD-FILE ENT-FILE OUTPUT NEW-FILE. 

PERFORM UNTIL OLD-EOF AND ENT-EOF 

IF READ-OLD-FILE OR READ-BOTH THEN 

READ OLD-FILE INTO W-OLD-REC 

AT END SET OLD-EOF TO TRUE 

END-READ 

END-IF 

IF READ-ENT-FILE OR READ-BOTH THEN 

READ ENT-FILE INTO W-ENT-REC 

AT END SET ENT-EOF TO TRUロ
END-READ 

END-IF 

IF I a
 

I THEN 

PERFORM CREATE-PROC 

END-IF 

END-PERFORM. 

CLOSE OLD-FILE ENT-FILE NEW-FILE. 

STOP RUN. 

CREATE-PROC. 

MOVE SPACE TOW-NEW-REC. 

EVALUATE TRUE 

WHEN OLD-ID< ENT-ID 

PERFORM NUM-UP-PROC 

| b 

SET READ-OLD-FILE TO TRUE 

WHEN OLD-ID = ENT-ID 

PERFORM NUM-UP-PROC 

MOVE OLD-ID TO NEW-ID 

PERFORM ENT-ADD-PROC 

MOV口 1 TO OLD-CNT 

PERFORM VARYING NEW-CNT FROM ENT-CNT BY 1 

UNTIL N口W-CNT > 5 

C 

ADD 1 TO OLD-CNT 

END-PERFORM 

SET READ-BOTH TO TRUE 

WHEN OLD-ID> ENT-ID 

MOVE ENT-ID TO NEW-ID 

PERFORM ENT-ADD-PROC 

SET READ-ENT-FILE TO TRUE 

END-EVALUATE. 

IF NEW-PUPIL(l) NOT= SPACE THEN 

WRITE NEW-REC FROM W-NEW-REC 

END-IF. 
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84 NUM-UP-PROC. 

85 

86 

87 

88 

PERFORM VARYING OLD-CNT FROM 1 BY 1 

UNTIL OLD-CNT > 5 OR OLD-PUPIL(OLD-CNT) = 

IF OLD-NUM(OLD-CNT) < 6 THEN 

| d 
89 ELSE 

90 MOVE SPACE TO OLD-PUPIL(OLD-CNT) 

91 
92 

END-IF 

END-PERFORM. 

93 ENT-ADD-PROC. 

94 PERFORM VARYING ENT-CNT FROM 1 BY 1 

95 

96 

97 

98 

UNTIL ENT-CNT > 5 OR ENT-NAME(ENT-CNT) 

MOVE 1 TO NEW-NUM(ENT-CNT) 

MOVE ENT-NAME(ENT-CNT) TO NEW-NAME(ENT-CNT) 

END-PERFORM. 

SPACE 

SPACE 

設問 1 プログラム中のI Iに入れる正しい答えを解答群の中から選べ。

aに関する解答群

ア NOT (OLD-EOF AND ENT-EOF) 

ウ OLD-EOF AND ENT-EOF 

b~dに関する解答群

ア ADD 1 TO OLD-NUM(OLD-CNT) 

イ MOVE OLD-ID TO NEW-ID 

イ NOT (OLD-EOF OR ENT-EOF) 

工 OLD-EOF OR ENT-EOF 

ウ MOVE OLD-PUPIL(ENT-CNT) TO NEW-PUPIL(NEW-CNT) 

工 MOVE OLD-PUPIL(OLD-CNT) TO NEW-PUPIL(NEW-CNT) 

オ MOVE W-OLD-REC TOW-NEW-REC 

カ PERFORMENT-ADD-PROC 
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＇ 

設問 2 保護者名簿から削除される保護者，つまり，昨年度の保護者名簿には登録され

ていたが，本年度の保護者名簿には登録されない保護者の氏名と電話番号を画面

に表示するようにプログラムを改造したい。正しい答えを，解答群の中から選べ。

解答群

ァ

ィ

ウ

工

悶 ｀：子番号 541 ELSごISPLAYニニロ:'。LD-ID

処置 プログラムの変更内容

I 
行番号 82と行番号 83 ELSE 

の間に追加 DISPLAY 11REMOVED DATA= II OLD-ID 

処置

行番号 90と行番号 91

の間に追加

処置

行番号 92と行番号 93

の間に追加

プログラムの変更内容

DISPLAY "REMOVED DATA=" OLD-ID 

プログラムの変更内容

DISPLAY "REMOVED DATA=" OLD-ID. 
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問 12 次のJavaプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問 1, 2に答えよ。

〔プログラムの説明〕

三目並べを行うプログラムである。
ます

盤は 3X3の升目をもち， 2人のプレーヤは交互に自分の記号 (o又は X) を書く。

たて，横斜めでの三つの升の並びを列と呼び，先に，どれかの列で三つの升すべて

に，自分の記号を書いた方を勝ちとする。また，盤のすべての升に記号が書かれてい

て，どちらの勝ちでもないときは，引き分けとする。先手は o, 後手は X を使う。

先手 (o) が勝ちの例を図 1に示す。

口
図 1 先手 (o) が勝ちの例

列挙型 Markは記号を表し，先手は Mark.CIRCLE, 後手は Mark.CROSSを使う

こととする。また，升に何も書かれていない状態を Mark.BLANKで表す。

クラス TicTacToeBoardは盤を表し，（1)~(4)のメソッドをもつ。

(1) Progress put (int x, int y, Mark mark) 

盤の位置 (x, y)に mark で表される記号を書く。盤の状態を列挙型

Progressで返す。戻り値と盤の状態の対応は，次のとおりである。

Progress.CIRCLE_WONー先手の勝ち

Progress.CROSS_WONー後手の勝ち

Progress.DRAWN―引き分け

Progress.IN_PROGRESS一進行中

指定位置が盤の範囲外のときは ArrayindexOutOfBoundsException

を投げる。既に勝敗が決まっているとき（引き分けを含む）は

IllegalStateException を投げ，次のいずれかに該当するときは

IllegalArgumentExceptionを投げる。

① 指定位置に既に記号が書かれている。

② 指定された記号が書けるプレーヤの番ではない。

＇ 
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, 

(2) boolean check (int x, int y, int dx, int dy, Mark mark) 

盤のある一つの列の三つの升すべてに，指定された記号が書かれているか否かを

検査する。位置(x, y), (x + dx, y + dy), (x + 2 * dx, y + 2 * dy) 

の三つの升に書かれている記号が， markと等しければtrueを返す。

(3) Mark get (int x, int y) 

盤の位置(x, y)に書かれている記号を返す。

(4) void undo () 

直前に書いた記号を消す。ただし，勝敗が決まった後は消すことができない。

クラス TicTesterはテスト用のプログラムである。実行結果の一部を図 2に示す。

Turn: CROSS : IN PROGRESS 

゜
X 

X 

0 X 0 

Turn: CIRCLE : IN PROGRESS 

゜
X 

X 0 

0 X 0 

undo 

゜
X 

X 

0 X 0 

Turn : CIRCLE : CIRCLE WON 

゜
X 

0 X 

0 X 0 

Game is over. 

図2 実行結果の一部

〔参考：列挙 (enum) について〕

プログラム中の Mark と Progress はそれぞれ列挙型であり，列挙型 Markは

三つの列挙定数 CIRCLE, CROSS, BLANKを，列挙型 Progressは四つの列挙定数

CIRCLE_WON, CROSS_WON, DRAWN, IN_PROGRESS をもつ。列挙型はクラスの

一種であり，列挙定数は列挙型のインスタンスである。

- 44 -



〔プログラム 1〕

public enum Mark { 

／／記号の種類を表す列挙。各列挙定数では定数 symbolを定義する。

／／定数 symbolの値は各コンストラクタで与えられた値 (I0'など）である。
CIRCLE ('0'), CROSS ('X'), BLANK ('') ; 

public final char symbol; 
Mark(char symbol) { 

this.symbol= symbol; 
｝ 

｝ 

〔プログラム 2〕

public class TicTacToeBoard { 

／／ゲームの進行状況を表す列挙

public enum Progress {CIRCLE_WON, CROSS_WON, DRAWN, IN_PROGRESS} 

private Mark[][] board= new Mark[3][3]; //盤

private Mark turn= Mark.CIRCLE; 

private Progress progress= Progress.IN_PROGRESS; 
private int count=  O; //盤に書かれた記号の個数

private int lastx, lasty; //最後に記号が書かれた位置を保持する。

public TicTacToeBoard() { //盤を初期化する。

for (inti=  O; i < 3; i++) 
for (int j = O; j < 3; j++) 

board[i][j] = ~; 

｝ 

public synchronized Progress put(int x, int y, Mark mark) { 

if (| b |) 

throw new IllegalStateException(); 
if (board[x] [y] != Mark.BLANK 11 mark != turn) 

throw new IllegalArgurnentException(); 
board[x][y] = mark; 

lastx = x; 

lasty = y; 
count++; 
II勝ちか否かを検査する。
boolean game= 

／／たてと横の列を検査する。

check (x, O, O, 1, mark) I I check (0, y, 1, 0, mark) I I 
／／斜めの列を検査する。

check (0, 0, 1, 1, mark) I I check (0, 2, ~, mark) ; 

if (game) 
if (turn== Mark.CIRCLE) 

progress= Progress.CIRCLE_WON; 
else progress= Progress.CROSS_WON; 

else if (count== 9) progress= Progress.DRAWN; 
／／次に書かれる記号の種類を決定する。

if (turn== Mark.CIRCLE) turn= Mark.CROSS; 

else turn= Mark.CIRCLE; 

return progress; 
｝ 

＇ 
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private boolean check(int x, int y, int dx, int dy, Mark mark) { 

return (board[x][y] == mark && 

board[x + dx][y + dy] == mark && 

board[x + 2 * dx][y + 2 * dy] == mark); 

｝ 

public Mark get(int x, int y) { 
re七urnboard [ x ] [ y] ; 

｝ 

public synchronized void undo() { 

if (progress== Progress.IN_PROGRESS && 

board[lastx][lasty] != Mark.BLANK) { 

turn= board[lastx](lasty]; 
board[lastx][lasty] = Mark.BLANK; 

count--; 
} else { 

throw new IllegalStateException(); 

｝ 
｝ 

｝ 

〔プログラム 3〕

＇ 

public class TicTester { 

public static void main(String[] args) { 

／／記号を書く位置(x, y)を定義した配列。 nullのときは undoを呼ぶ。

int[][] p = {{O, O}, {l, l}, {2, 2}, {2, O}, {O, 2}, {l, 2}, 
{2, l}, null, {O, l}, {l, O}}; 

TicTacToeBoard board= new TicTacToeBoard(); 
Mark marks[] = {Mark.CIRCLE, Mark.CROSS}; 

for (inti=  O; i < p.length; i++) { 
try { 

if (p[i] == null) { 

System.out.println("undo"); 
board. undo () ; 

} else { 

Mark turn = marks[CI:]l; 

System.out.println("Turn: 11 + turn+ 11 : 11 + 

board.put(p[i][O], p[i][l], turn)); 
｝ 
for (int y = O; y < 3; y++) { 

for (int x = O; x < 3; x++) 

System.out.print(board.get(x, y).symbol +"  "); 

System.out.println(); 
｝ 

} catch (IllegalStateException ise) { 

System.out.println("Game is over."); 

｝ 
｝ 

｝ 
｝ 
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設問 1 プログラム中のI Iに入れる正しい答えを解答群の中から選べ。

aに関する解答群

ア Mark.BLANK

ウ Mark.CROSS

イ Mark.CIRCLE

工 null

bに関する解答群

ア count<0 

イ count>= 9 

ウprogress != Progress.IN_PROGRESS 

工progress== Progress.IN_PROGRESS 

cに関する解答群

アー1, -1 

dに関する解答群

アi

イー1, 1 

イi% 2 

ウ 1, -1 

ウi& 2 

エ 1, 1 

工i/ 2 

設問 2 クラス TicTacToeBoardのメソッド undoに関する記述として正しい答えを，

解答群の中から三三選べ。

ー

解答群

ア 2手目以降で続けて 2回呼ぶと，二つ消せる。

イ 2手目以降で続けて 2回呼ぶと，呼ばなかった状態に戻る。

ウ 2手目以降で続けて 2回呼んでも，消せるのは一つだけである。

工 ゲーム中で先手後手とも，それぞれ 1回しか消せない。

才 消すことができなければ例外を投げる。
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問 13 次のアセンブラプログラムの説明及びプログラムを読んで，設問1, 2に答えよ。

〔プログラムの説明〕

メモリプールの管理を行う副プログラム MPMGRである。

MPMGRは，割当て要求に対して，要素領域中の未使用の 1要素を割り当てる。ま

た，返却要求に対して，指定された 1要素を未使用の状態にする。

(1) メモリプールは，要素領域と，それを管理する管理領域からなる。要素領域は連

続する 80要素からなり，各要素は連続する 2語からなる。

各要素には，管理領域の 1ビットずつが先頭から順に対応する。管理領域のビッ

トの値が 1のとき，対応する要素領域の要素は使用中とし，管理領域のビットの値

が0のとき対応する要素領域の要素は未使用とする。

管理領域 11:1:0:0:1:0:o:o:o:1:1:o:1:1:1:o: … 

（使用中）（使用中）（未使用）（未使用）（使用中）

要素領域 l要素o|要素11要素21要素31要素4| … I要素79|
し--Y-

2語

ー

(2) MPMGRは， GR1 に設定された値によって，次の処理を行う。括弧内は各処理に

対応したラベルである。

〇：初期化 (MINI)

すべての要素を未使用に設定する。

1 :要素の割当て (MSER)

未使用要素を検索し，見つかればその要素の先頭アドレスを GRO に設定

するとともに，その要素を使用中に設定する。未使用要素がなければ， GRO

にー1を設定する。

2:要素の返却 (MREL)

GROに設定されたアドレスに対応する要素を未使用に設定する。

(3) 副プログラムから戻るとき，汎用レジスタ GR1~GR7の内容は元に戻す。
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〔プログラム〕

MPMGR START 
RPUSH 

LD GRl,LTBL,GRl 

I a I ；指定された処理への分岐

；初期化
MINI LAD GR3,0 

LD GRO,GR3 

LP ST GRO,MFRG,GR3 

LAD GR3,1,GR3 

CPA GR3,MFSZ 
JNZ LP 
JUMP FIN 

；要素の割当て
MSER LAD GR2,0 

LD GR0,=-1 ；戻り値の初期設定

LPl LD GR7,MFRG,GR2 ；管理領域から 1語取出し

LAD GR3,-l ; 1語内ビット位置カウンタ初期化
LP2 LAD GR3,l,GR3 

CPA GR3,=16 ; 1語分のチェック終了か？
JZE CONT 

SLL GR7,1 

I b 
JUMP FIND 

CONT LAD GR2,l,GR2 

CPA GR2,MFSZ ；管理領域全体のチェック完了か？
JZE FIN 
JUMP LPl 

FIND LD GRl,=#8000 ；マスクバターンの生成
SRL GR1,0,GR3 

LD GR7,MFRG,GR2 ；対象ビットを含む語の取出し

C 

ST GR7,MFRG,GR2 

SLL GR2,4 

I ADDL GR2,GR3 ；管理領域先頭から通しのビット位置

SLL GR2,l ；要素領域先頭からの差分
LAD GRO,MPDT,GR2 
JUMP FIN 
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；要素の返却

MREL LD GR2,GRO ; GR2←返却対象アドレス
LAD GR7,MPDT 

SUBL GR2,GR7 ；要素領域先頭からの差分
SRL GR2,1 ；先頭から通しの要素位置
LD GR4,GR2 ；管理領域先頭から通しのビット位置
AND GR4,=#000F 1語内でのビット位置

LD GRl,=#8000 マスクパターンの生成
SRL GR1,0,GR4 ；例：GR4=2の場合， GR1← 0010000000000000 

d 

SRL GR2,4 ；対象ビットを含む語を指すための差分
LD GR7,MFRG,GR2 

AND GR7,GR1 ；対象ビットを未使用に設定
ST GR7,MFRG,GR2 

FIN RPOP 

RET 

MFSZ DC 5 ；管理領域の大きさ

MFRG DS 5 管理領域

MPDT OS 160 要素領域

LTBL DC MINI ；分岐ラベル表
DC MSER 

DC MREL 

END 

プログラム中のl Iに入れる正しい答えを解答群の中から選べ。設問 1

aに関する解答群

ア CALL O,GRl 

エJUMP O,GRl 

ー
bに関する解答群

アJMI LPl 

エJNZ LP2 

cに関する解答群

ア AND GR7,GR1 

エ SLL GR7,0,GR3 

dに関する解答群

ア AND GRl,=#8000 

エ OR GRl,=#FFFF 

イ CALL l,GRl 

オJUMP 1,GRl 

イJMI LP2 

オJOV LPl 

イ OR GR7,GR1 

オ SRL GR7,0,GR1 

イ AND GRl,=#FFFF 

ォ XOR GRl,=#8000 

ウ CALL LTBL,GRl 

力JUMP LTBL,GRl 

ウJNZ LPl 

力JOV LP2 

ウ SLL GR7,0,GR1 

カ SRL GR7,0,GR3 

ウ OR GRl,=#8000 

ヵ XOR GRl,=#FFFF 
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設問 2 管理領域の最初の語の値が＃C800のとき， GRl に 1を設定して MPMGR を

呼び出した。

ラベル FINDに制御が移ったときの GR3の内容として，正しい答えを解答群

の中から選べ。

解答群

ア 0

工 3

1

4

 

イ

オ
2

5

 

ウ

カ

ー
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■Javaプログラムで使用する APIの説明

java.util 

public interface Map<K, V> 

型 Kのキーに型 Vの値を対応付けて保持するインタフェースを提供する。各キーは，一つ

の値としか対応付けられない。

メソッド

public V get(Object key) 

指定されたキーに対応付けられた値を返す。

引数： key ー キ ー

戻り値：指定されたキーに対応付けられた型 Vの値

このキーと値の対応付けがなければ null

public V put{K key, V value) 

指定されたキーに指定された値を対応付けて登録する。このキーが既にほかの値と対応付け

られていれば，その値は指定された値に置き換えられる。

引数： key ー キ ー

value —値

戻り値：指定されたキーに対応付けられていた型 Vの古い値

このキーと値の対応付けがなければ null

java.util 

public class HashMap<K, V> 

インタフェース Mapのハッシュを用いた実装である。キー及び値は， nullでもよい。

コンストラクタ

public HashMap () 
空の HashMapを作る。

メソッド

public V get(Object key) 

インタフェース Mapのメソッドgetと同じ

public V put(K key, V value) 

インタフェース Mapのメソッドputと同じ
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java.lang 

public final class String 
クラス Stringは文字列を表す。

メソッド

public int compareTo(String anotherString) 

二つの文字列を辞書順に比較した結果を整数値で返す。

二つの文字列の比較方法は〔参考〕に示す。

引数： anotherstringー比較の対象となる文字列

戻り値：この文字列が引数文字列に等しいときは 0

〔参考〕

この文字列が引数文字列より辞書順で小さいときは負の値

この文字列が引数文字列より辞書順で大きいときは正の値

二つの文字列の最初の文字から順に比較していき，最初に異なる文字が現れた文字位置が

Kであるとき，次式の値をメソッドの戻り値とする。

this.charAt(k) - anotherString.charAt(k) 

二つの文字列において異なる文字が現れず，かつ二つの文字列の長さが異なるとき，次式の

値をメソッドの戻り値とする。

this.length() - anotherString.length() 

二つの文字列において異なる文字が現れず，かつ二つの文字列の長さが一致したときは 0

を返す。

java.util 

public final class Locale 
クラス Localeは言語，国などを識別する。

フィールド

public static final Locale ENGLISH 

英語を表す定数。
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java.util 

public class Arrays 

クラス Arraysは，配列を操作するクラスメソッドからなる。

メソッド

public static <T> void sort(T[] a, Comparator<? super T> c) 

指定された Comparatorが規定する順序に従って，指定されたオブジェクトの配列要素を

並べ替える。 Comparatorが規定する順序が同じ要素同士の順番は，並べ替えによって変更

されない。

引数： a-並べ替えを行う配列

c ー配列要素の順序付けをする Comparatorのオプジェクト

public static String toString(Object[] a) 

指定されたオプジェクトの配列の文字列表現を返す。

引数： a-配列

戻り値： aを表現する文字列

java.util 

public interface Comparator<T> 
あるオブジェクトの集合に対して完全な順序を規定する関数を提供するインタフェースで

ある。

メソッド

public int compare(T ol, T o2) 

引数で与えられた型 Tの二つのオプジェクトを比較し，大小関係を整数値で返す。

引数： ol - 1番目のオプジェクト

o2 - 2番目のオプジェクト

戻り値： olが o2より小さいときは負の値

olとo2が等しいときは 0

olが o2より大きいときは正の値
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■アセンブラ言語の仕様

1. システム COMETIIの仕様

1.1 ハードウェアの仕様

(1) 1語は 16ビットで，そのビット構成は，次のとおりである。

上位 8ピット 下位 8ピット

15 14 1了下 11 10 9 8‘/ 7 6 5 4 ←丁―2

符号（負： 1, 非負： 0)

翔番卜ツピ
ヽ
~’

 

゜
ー

(2) 主記憶の容量は65536語で，そのアドレスは 0~65535番地である。

(3)数値は， 16ビットの 2進数で表現する。負数は， 2の補数で表現する。

(4) 制御方式は逐次制御で，命令語は 1語長又は2語長である。

(5) レジスタとして， GR(16ビット）， SP(16ビット）， PR(16ビット）， FR(3ビッ

ト）の 4種類がある。

GR（汎用レジスタ， GeneralRegister)は， GRO~GR7の 8個があり，算術，論理，

比較，シフトなどの演算に用いる。このうち， GRl~GR7のレジスタは，指標レジスタ

(index register) としてアドレスの修飾にも用いる。

SP（スタックポインタ， StackPointer)は，スタックの最上段のアドレスを保持して

いる。

PR（プログラムレジスタ， ProgramRegister)は，次に実行すべき命令語の先頭アド

レスを保持している。

FR（フラグレジスタ， FlagRegister)は， OF(Overflow Flag), SF (Sign Flag), ZF 

(Zero Flag)と呼ぶ 3個のビットからなり，演算命令などの実行によって次の値が設定され

る。これらの値は，条件付き分岐命令で参照される。

算術演算命令の場合は，演算結果が一32768~32767に収まらなくなったとき 1にな

OF り，それ以外のとき 0になる。論理演算命令の場合は，演算結果が 0~65535に収まら

なくなったとき 1になり，それ以外のとき 0になる。

SF 演算結果の符号が負（ビット番号 15が1)のとき 1, それ以外のとき 0になる。

ZF 演算結果が零（全部のビットが 0)のとき 1, それ以外のとき 0になる。

(6)論理加算又は論理減算は，被演算データを符号のない数値とみなして，加算又は減算

する。

1.2 命令

命令の形式及びその機能を示す。ここで，一つの命令コードに対し 2種類のオペランド

がある場合上段はレジスタ間の命令，下段はレジスタと主記憶間の命令を表す。

命令 日□：→づド
(1) ロード，ストア，ロードアドレス命令

命令の説明 三
ロード rl,r2 rl ← (r2) 

〇*1LD 
r, adr [, x] r ← （実効アドレス）LoaD 

ストア
ST r, adr [, x] 実効アドレス ← (r) 

STore 

ロードアドレス
LAD r, adr [, x] r ←実効アドレス

Load ADdress 
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(2) 算術，論理演算命令

算術加算
ADDA 

rl,r2 rl ← (rl) + (r2) 
ADD Arithmetic r, adr [, x] r ← (r) +（実効アドレス）

論理加算
ADDL 

rl,r2 rl ← (rl) 五 (r2)

ADD Logical r, adr [, x] r ← (r) う（実効アドレス）

゜
算術減算 rl,r2 rl ← (rl) - (r2) 

SUBtract Arithmetic 
SUBA 

r, adr [, x] r ← (r) 一（実効アドレス）

論理減算
SUBL 

rl,r2 rl ← (rl) -L  (r2) 

SUBtract Logical r,adr [,x] r ← (r) -L （実効アドレス）

論理積
AND 

rl,r2 rl ← (rl) AND (r2) 

AND r,adr [,x] r ← (r) AND（実効アドレス）

論理和
OR 

rl,r2 rl ← (rl) OR (r2) 
〇*1OR r, adr [, x] r ← (r) OR（実効アドレス）

排他的論理和
XOR 

rl,r2 rl ← (rl) XOR (r2) 

exclusive OR r, adr [, x] r ← (r) XOR（実効アドレス）

(3) 比較演算命令

(rl) と (r2), 又は (r) と（実効アドレ
rl,r2 ス）の算術比較又は論理比較を行い，比較

算術比較
CPA 結果によって， FRに次の値を設定する。

ComPare Arithmetic 
比較結果

FRの値
r, adr [,x] SF ZF 

(rl) > (r2) 

゜゜
〇*1

（r) ＞ （実効アドレス）
rl,r2 

(rl) = Cr2) 
論理比較

(r) =（実効アドレス） ゜
1 

ComPare Logical 
CPL 

(rl) < (r2) r,adr [,x] 
(r)く（実効アドレス）

1 

゜
(4) シフト演算命令

算術左シフト
SLA r, adr [, x] 

符号を除き (r) を実効アドレスで指定
Shift Left Arithmetic したビット数だけ左又は右にシフトする。

算術右シフト
シフトの結果，空いたピット位置には，

SRA r, adr [,x] 左シフトのときは 0, 右シフトのときは符
Shift Right Arithinetic 

号と同じものが入る。 〇*2

論理左シフト
SLL r, adr [,x] 

符号を含み (r) を実効アドレスで指定
Shift Left Logical したビット数だけ左又は右にシフトする。

論理右シフト
SRL r, adr [,x] 

シフトの結果，空いたビット位置には 0

Shift Right Logical が入る。

(5) 分岐命令

正分岐 FRの値によって，実効アドレスに分岐す
Jump on PLUS 

JPL adr [, x] 
る。分岐しないときは，次の命令に進む。

負分岐
Jump on Minus 

JMI adr [,x] 命令
分岐するときの FRの値

OF SF ZF 
非零分岐
Jump on Non Zero 

JNZ adr [,x] JPL 

゜゜零分岐
JMI 1 

Jump on ZEro 
JZE adr [,x] JNZ 

゜オバフロ分岐
JZE 1 

Jump on overflow 
JOV adr [, x] JOV 1 

無条件分岐
unconditional JUMP 

JUMP adr [,x] 無条件に実効アドレスに分岐する。
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(6) スタック操作命令

プッシュ
PUSH adr [, x] 

SP ← (SP) -L  1, 

PUSH (SP)←実効アドレス

ポップ
POP 

r ← ((SP)), 
r 

SP ← (SP) +L  1 POP 

(7) コール， リターン命令

コール
SP ← (SP) -L  1, 

CALL subroutine 
CALL adr [, x] (SP)← (PR), 

PR ←実効アドレス

リターン I RET 
RETurn from subroutine I 

PR ← ((SP)), 

SP ← (SP)□ 1 

(8) その他

スーパバイザコール
Supervisor Call 

ノーオペレーション
No OPeration 

（注） r, rl, r2 

adr 

X 

］ 

（）  

実効アドレス
← 

+L, ―L 

FRの設定

SVC adr [, x] 

NOP 

実効アドレスを引数として割出しを行

う。実行後の GRとFRは不定となる。

何もしない。

いずれも GRを示す。指定できる GRはGRO~GR7

アドレスを示す。指定できる値の範囲は 0~65535

指標レジスタとして用いる GRを示す。指定できる GRはGRl~GR7

［ ］内の指定は省略できることを示す。

（ ）内のレジスタ又はアドレスに格納されている内容を示す。

adrとX の内容との論理加算値又はその値が示す番地

演算結果を，左辺のレジスタ又はアドレスに格納することを示す。

論理加算，論理減算を示す。
〇 ：設定されることを示す。
〇＊1:設定されることを示す。ただし， OFには 0が設定される。
〇＊2:設定されることを示す。ただし， OFにはレジスタから最後に送り出

されたビットの値が設定される。
：実行前の値が保持されることを示す。

1.3 文字の符号表

(1) JIS X 0201ラテン文字・片仮名用 8ビット符号

で規定する文字の符号表を使用する。

(2)右に符号表の一部を示す。 1文字は 8ビットか

らなり，上位 4ビットを列で，下位 4ビットを行

で示す。例えば，間隔， 4, H, ¥のビット構成は，

16進表示で，それぞれ 20, 34, 48, 5Cである。

16進表示で，ビット構成が 21~7E（及び表では

省略している Al~DF)に対応する文字を図形

文字という。図形文字は，表示（印刷）装置で，

文字として表示（印字）できる。

(3) この表にない文字とそのビット構成が必要な場

合は，問題中で与える。
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゜1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 ， 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

02 
間隔
！ 

’’ 
＃ 

＄ 

令

＆ 

＇ 

（ 

） 
＊ 

＋ 

＇ 

／ 

03 

゜1 
2 

3 
4 
5 
6 
7 
8 ， 
．． 

’ ． 
＜ 

＝ 
＞ 

？ 

04 05 06 07 
e p ｀ p 
A Q a q 
B R b r 
C s C s 
D T d t 
E u e u 
F V f V 

G w g w 
H x h X 

I y i y 
J z j z 
K ［ k ｛ 

L ¥ 1 I 
M ］ m ｝ 

N ＾ n 

゜ ゜



2. アセンブラ言語 CASLIIの仕様

2.1 言語の仕様

(1) CASL IIは， COMETIIのためのアセンブラ言語である。

(2) プログラムは，命令行及び注釈行からなる。

(3) 1命令は 1命令行で記述し，次の行へ継続できない。

(4)命令行及び注釈行は，次に示す記述の形式で，行の 1文字目から記述する。

三19:::1 ::[]  {,口］二：口｛三1」メ〔言［コメント］ ］ 

（注） ［ ］ ［ ］内の指定が省略できることを示す。

｛ ｝ ｛ ｝内の指定が必須であることを示す。

ラベル その命令の（先頭の語の）アドレスを他の命令やプログラムから参照するための

名前である。長さは 1~8文字で，先頭の文字は英大文字でなければならない。
以降の文字は，英大文字又は数字のいずれでもよい。なお，予約語である GRO~

GR7は，使用できない。

空白 1文字以上の間隔文字の列である。

命令コード命令ごとに記述の形式が定義されている。

オペランド命令ごとに記述の形式が定義されている。

コメント 覚え書きなどの任意の情報であり，処理系で許す任意の文字を書くことができる。

2.2 命令の種類

命令は， 4種類のアセンブラ命令 (START, END, DS, DC), 4種類のマクロ命令 (IN,

OUT, RPUSH, RPOP) 及び機械語命令 (COMETIIの命令）からなる。その仕様を次に示

す。

命令の種類 ラベル
命令

オペランド 機能
コード

プログラムの先頭を定義

ラベル START ［実行開始番地］
プログラムの実行開始番地を定義
他のプログラムで参照する入口名

アセンブラ命令 を定義

END プログラムの終わりを明示

［ラベル］ OS 語数 領域を確保

［ラベル］ DC 定数[,定数］… 定数を定義

［ラベル］ IN 入力領域，入力文字長領域 入力装置から文字データを入力

［ラベル］ OUT 出力領域，出力文字長領域 出力装置へ文字データを出力
マクロ命令 ［ラベル］ RPUSH GRの内容をスタックに格納

［ラベル］ RPOP スタックの内容を GRに格納

機械語命令 ［ラベル］ (「1.2 命令」を参照）

2.3 アセンブラ命令

アセンブラ命令は，アセンブラの制御などを行う。

(1) | sTART | ［実行開始番地］ I 
START命令は，プログラムの先頭を定義する。

実行開始番地は，そのプログラム内で定義されたラベルで指定する。指定がある場合は

その番地から，省略した場合は START命令の次の命令から，実行を開始する。

また，この命令につけられたラベルは，他のプログラムから入口名として参照できる。
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(2) | END | ―- -- ---| 
END命令は，プログラムの終わりを定義する。

(3) | DS I語数 I 
DS命令は，指定した語数の領域を確保する。

語数は， 10 進定数（~o) で指定する。語数を 0 とした場合，領域は確保しないが，ラ
ベルは有効である。

(4) | DC I定数［，定数］… I 
DC命令は，定数で指定したデータを（連続する）語に格納する。

定数には， 10進定数， 16進定数，文字定数，アドレス定数の 4種類がある。

定数の種類 書き方 命令の説明

10進定数
nで指定した 10進数値を， 1語の 2進数データとして格納する。ただし， n

n 
が一32768~32767の範囲にないときは，その下位 16ピットを格納する。

16進定数 #h 
hは4けたの 16進数 (16進数字は 0~9,A~F) とする。 hで指定した

16進数値を 1語の 2進数データとして格納する (0000~ h ~ FFFF)。

文字列の文字数（＞ O)分の連続する領域を確保し，最初の文字は第 1語

の下位 8ビットに， 2番目の文字は第 2語の下位 8ビットに，…と順次文

文字定数 ＇文字列＇ 字データとして格納する。各語の上位 8ビットには 0のビットが入る。

文字列には，間隔及び任意の図形文字を書くことができる。ただし，アポ

ストロフィ（＇）は 2個続けて書く。

アドレス定数 ラベル ラベルに対応するアドレスを 1語の 2進数データとして格納する。

2.4 マクロ命令

マクロ命令は，あらかじめ定義された命令群とオペランドの情報によって，目的の機能

を果たす命令群を生成する（語数は不定）。

(1) | IN I入力領域，入力文字長領域 I 
IN命令は，あらかじめ割り当てた入力装置から， 1レコードの文字データを読み込む。

入力領域は， 256語長の作業域のラベルであり，この領域の先頭から， 1文字を 1語に

対応させて順次入力される。レコードの区切り符号（キーボード入力の復帰符号など）は，

格納しない。格納の形式は， DC命令の文字定数と同じである。入カデータが 256文字に

満たない場合，入力領域の残りの部分は実行前のデータを保持する。入カデータが 256文

字を超える場合，以降の文字は無視される。

入力文字長領域は， 1 語長の領域のラベルであり，入力された文字の長さ（~o) が 2
進数で格納される。ファイルの終わり (endof file) を検出した場合は，ー1が格納される。

IN命令を実行すると， GRの内容は保存されるが， FRの内容は不定となる。

(2) | OUT I出力領域，出力文字長領域 I 
OUT命令は，あらかじめ割り当てた出力装置に，文字データを， 1レコードとして書き

出す。

出力領域は，出力しようとするデータが 1文字 1語で格納されている領域のラベルであ

る。格納の形式は， DC命令の文字定数と同じであるが，上位 8ビットは， OSが無視する

ので 0でなくてもよい。

出力文字長領域は， 1 語長の領域のラベルであり，出力しようとする文字の長さ（~0)
を2進数で格納しておく。

OUT命令を実行すると， GRの内容は保存されるが， FRの内容は不定となる。
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(3) | RPUSH | 
RPUSH命令は， GRの内容を， GRl, GR2, …,GR7の順序でスタックに格納する。

(4) 

RPOP命令は，スタックの内容を順次取り出し， GR7, GR6, ・・・, GRlの順序で GRに

格納する。

2.5 機械語命令

機械語命令のオペランドは，次の形式で記述する。

r, rl, r2 GRは，記号 GRO~GR7で指定する。
x 指標レジスタとして用いる GRは，記号 GRl~GR7で指定する。
adr アドレスは， 10進定数， 16進定数，アドレス定数又はリテラルで指定する。

2.6 その他

リテラルは，一つの 10進定数， 16進定数又は文字定数の前に等号（＝）を付けて
記述する。 CASLilは，等号の後の定数をオペランドとする DC命令を生成し，そ
のアドレスを adrの値とする。

(1) アセンブラによって生成される命令語や領域の相対位置は，アセンブラ言語での記述

順序とする。ただし，リテラルから生成される DC命令は， END命令の直前にまとめて配

置される。

(2)生成された命令語，領域は，主記憶上で連続した領域を占める。

3. プログラム実行の手引
3.1 OS 

プログラムの実行に関して，次の取決めがある。

(1) アセンブラは，未定義ラベル（オペランド欄に記述されたラベルのうち，そのプログ

ラム内で定義されていないラベル）を，他のプログラムの入口名 (START命令のラベ

ル）と解釈する。この場合，アセンブラはアドレスの決定を保留し，その決定を OSに任

せる。 OSは，実行に先立って他のプログラムの入口名との連係処理を行いアドレスを決

定する（プログラムの連係）。

(2) プログラムは， OSによって起動される。プログラムがロードされる主記憶の領域は不

定とするが，プログラム中のラベルに対応するアドレス値は， OSによって実アドレスに

補正されるものとする。

(3) プログラムの起動時に， OSはプログラム用に十分な容量のスタック領域を確保し，そ

の最後のアドレスに 1を加算した値を SPに設定する。

(4) OSは， CALL命令でプログラムに制御を渡す。プログラムを終了し OSに制御を戻す

ときは， RET命令を使用する。

(5) IN命令に対応する入力装置， OUT命令に対応する出力装置の割当ては，プログラムの

実行に先立って利用者が行う。

(6) OSは，入出力装置や媒体による入出力手続の違いを吸収し，システムでの標準の形式

及び手続（異常処理を含む）で入出力を行う。したがって， IN, OUT命令では，入出力

装置の違いを意識する必要はない。

3.2 未定義事項

プログラムの実行等に関し，この仕様で定義しない事項は，処理系によるものとする。
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〔メモ用紙〕
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〔メモ用紙〕
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〔メモ用紙〕
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6. 途中で退室する場合には，手を挙げて監督員に合図し，答案用紙が回収されてから

静かに退室してください。

I 退室可能時間 | 13:40~ 15:20 | 
7. 問題に関する質問にはお答えできません。文意どおり解釈してください。

8. 問題冊子の余白などは，適宜利用して構いません。

9. Javaプログラムで使用する APIの説明及びアセンブラ言語の仕様は，この冊子の

末尾を参照してください。

10. 電卓は，使用できません。

11.試験終了後，この問題冊子は持ち帰ることができます。

12. 答案用紙は，白紙であっても提出してください。

13. 試験時間中にトイレヘ行きたくなったり，気分が悪くなったりした場合は，手を挙

げて監督員に合図してください。

試験問題に記載されている会社名又は製品名は，それぞれ各社の商標又は登録商標です。

なお，試験問題ではR及び TM を明記していません。
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