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　本書の執筆に着手したのは、2014年の夏ごろでした。WWDC 2014にて、Swiftという新
しいプログラミング言語が発表され、その熱が、まだまだ熱くなっていっているというときでした。
著者もすぐに調べ始め、色 な々言語の良いところを参考にした仕様に驚きを覚えました。
　それから1年以上が経過し、早くもSwift 2.0、Swift 2.1とメジャーアップデートされました。
本書もそれに合わせて内容を何度も書き直しています。これほど、早いペースで言語がアッ
プデートされるとは予想しておらず、予想外の展開に驚きました。最新版のSwiftは十分に実
戦投入できる、良い言語に成長し、実際に多くのアプリで採用されています。そして、2015
年12月3日、Swiftはオープンソース化され、GitHubでソースコードが公開されました。同時に
Linuxへの移植版も登場しました。OS XとiOSだけではなく、watchOS、tvOS、Linuxと活
躍の場を広げていっています。
　本書は、「Swiftではどのように書けばよいのか?」ということから調べることできる逆引き辞典
です。Swiftの言語機能や標準ライブラリ、「Foundation」フレームワークや「libDispatch」な
ど、コアの機能にフォーカスしています。各項目では「具体的にはどう書くのか?」「実行すると
どうなるのか?」ということがわかるように、1つのプログラムとして完結するサンプルコード、もし
くは、「Playground」で確認できるサンプルコードを用意しました。Swiftの辞典として使ってい
ただければ幸いです。
　本書は、Swiftの初心者から上級者まで、すべての人の役に立つように書きました。
　CHAPTER 01はSwiftの特徴について紹介しています。CHAPTER 02からCHAPTER 
04までは言語機能や構文について解説しています。CHAPTER 05以降はテーマごとに標
準ライブラリや「Foundation」フレームワークの機能を解説しています。CHAPTER 13では

「libDispatch」の機能を使って、並列処理を行うための方法を解説しています。
　実際のアプリ開発では、本書で解説している事柄だけではなく、各OSのフレームワークに
関する広い知識が必要になります。しかし、各アプリ独自の機能を実装するコードでは、本書
で解説している事柄が必ず必要となります。そのようなときに本書が役に立つことができれば
幸いです。
　Swiftはこれからも大きく成長していく言語だと思います。また、コードを書くことが楽しくなる
言語です。ぜひ、コーディングを楽しんでください。
　そして、最後に、本書を執筆するにあたってスタッフの皆様をはじめ、お世話になった皆様
に深く感謝を申し上げます。長い執筆期間に及びましたが、粘り強くサポートしていただきまし
た。本書がSwiftを使う読者の皆様に少しでもお役に立てれば、著者としてこれ以上の幸せ
はありません。Swiftが活躍する場を広げるのと同時に、読者の皆様の開発したアプリが活
躍する場も、大きく広がっていくことを心よりお祈り申し上げます。

2015年12月
アールケー開発　代表　林 晃

prologue
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本書について

　本書では、次のような開発環境を前提にしています。
¡OS ： OS X 10.10.x、OS X 10.11.x
¡開発環境 ： Xcode 7.0、7.1、7.2

　サンプルコード作成時の著者の開発環境は、次の通りです。
¡OS ： OS X 10.11.1、OS X 10.11.2
¡開発環境 ： Xcode 7.1、7.2

　上記以外の環境では出力結果など、一部、動作が異なる可能性があります。

開発環境について

サンプルのダウンロードに必要な
ユーザー名とパスワード

ユーザー名 swiftg
パスワード 8yrk3

※�ユーザー名・パスワードは、半角英数字で入力し
てください。また、「J」と「j」や「K」と「k」などの
大文字と小文字の違いもありますので、よく確
認して入力してください。

　本書のサンプルデータは、C&R研究所のホームページからダウンロードすることができます。
本書のサンプルを入手するには、次のように操作します。
1	�「http：//www.c-r.com/」にアクセスします。

2	�トップページ左上の「商品検索」欄に「175-7」と入力し、［検索］ボタンをクリックします。

3	検索結果が表示されるので、本書の書名のリンクをクリックします。

4	�書籍詳細ページが表示されるので、［サンプルデータダウンロード］ボタンをクリックします。

5	�下記の「ユーザー名」と「パスワード」を入力し、ダウンロードページにアクセスします。

6	�「サンプルデータ」のリンク先のファイルをダウンロードし、保存します。

サンプルファイルのダウンロードについて

　本書で解説しているSwiftはバージョン2.xです。その他のバージョンでは、構文が異なるた
め、コードの修正が必要な場合があります。

Swiftのバージョンについて

　本書に記載したサンプルコードは、誌面の都合上、1つのサンプルコードがページをまたがっ
て記載されていることがあります。その場合は の記号で、1つのコードであることを表してい
ます。

サンプルコードの中の について
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　サンプルファイルは、CHAPTERごとのフォルダの中に、項目番号のフォルダに分かれてい
ます。サンプルはZIP形式で圧縮してありますので、解凍してお使いください。
　それぞれのフォルダ内には、プロジェクトファイルとソースファイルが保存されています。拡張
子「.xcodeproj」のプロジェクトファイルをダブルクリックしてXcodeで開き、ツールバーの「Run」
ボタンをクックすると、プログラムが作成され、実行されます。実行結果は、デバッグエリア（プ
ロジェクトウインドウの中央の下側部分）に表示される「コンソールエリア」に出力されます。
　拡張子「.playground」はPlaygourndファイルです。ダブルクリックして、Xcodeで開いてく
ださい。

サンプルコードの利用方法
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Swiftとは

　Swiftは2014年のアップル社のWWDCの基調講演で紹介された新しいプログラミング言
語です。iOSやOS X、watchOS、tvOSのプログラムを開発するのに使用します。Swift自身
は、1人のエンジニアの個人的なプロジェクトとして始まりました。Swiftはさまざまなプログラミン
グ言語のアイデアを積極的に取り込んでいます。Objective-Cとは明らかに異なる見た目です
が、Objective-Cと深いレベルで混在させることができ、Objective-Cでの経験や知識も活か
すことができるプログラミング言語です。
　Swift 2.0でオープンソース化も発表され、2015年12月3日、発表通りオープンソース化が実
際に行われました。Swiftのコンパイラやツールだけではなく、標準ライブラリやFoundationフ
レームワークなどの基本的なライブラリ群などのソースコードがGitHubにて公開されました。
ディスカッションはメーリングリストで行われており、オープンな開発スタイルに移行されました。
オープンソース化と同時に、Linuxへの移植版も公開され、複数のプラットフォームへ対応す
るための大きな一歩となりました。

Swiftの概要

SECTION-001

　Swiftは、Objective-CやC++などと同様に、オブジェクト指向な言語です。構造体やクラス、
列挙、関数、整数など、すべてオブジェクトになっています。クラスは他の言語と同様に親クラ
ス（スーパークラス）を継承した子クラス（サブクラス）を作成することができ、子クラスでメソッド
のオーバーライドなども可能です。特に列挙はC言語にもありますが、Swiftの列挙はC言語の
列挙とは明らかに異なり、高度な表現が可能になっています。

オブジェクト指向s

　Swiftは、Objective-CやC言語と同様に、コンパイルしてネイティブコードに変換されて、実
行ファイルが作成されます。実行時にコードが解釈されながら実行されるインタープリタ型の言
語でありません。ネイティブコードに変換されるので、インタープリタ型の言語と比較して高速
に実行することが可能です。

ネイティブコードs

　Objective-Cでもアップデートによりできるようになりましたが、Swiftでも配列や辞書（ディク
ショナリ）を作成するリテラル表記が可能です。簡単な表記法で、簡単に配列や辞書のインス
タンスを作成することができます。

配列や辞書のリテラル表記s

　Swiftのクラスや構造体、列挙のインスタンスは、ARCを使って管理されます。ARCは、
「Automatic Reference Counting」の略称で、コンパイラによって自動的にインスタンスの
確保、解放、保持するためのコードが挿入され、開発者が自分でインスタンスのメモリ管理を
行わないでいいようにする技術です。Objective-Cでも利用されています。ARCが利用可能
になるまでは、開発者が自分で注意しながらこれらの管理を行う必要がありました。現在でも、

ARCを使ったメモリ管理s
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SECTION-001 Swiftとは

　Swiftの特徴的なものの1つに「タプル」があります。タプルは、1つのインスタンスに複数の値
を格納することができるものです。誤解を恐れずに書けば、複数のインスタンスを格納した配
列のようなものです。タプルを利用することで、関数の戻り値で複数の値を返すことなどが可
能になっています。タプルがないObjective-Cでも配列を使えば、同様のことは可能ですが、
言語機能としてタプルがあることで、戻り値として単純に使うという場面以外でも、さまざまな
場面で複数のインスタンスのセットを使うことができるようになっています。効果的に使うことが
できれば、シンプルな見た目でパワフルなコードを記述することができるでしょう。

タプルs

　Swiftの設計で重点が置かれている点の1つに「安全性」という点があります。Swiftでは
変数はすべて使用される前に初期化され、配列や整数のオーバーフローのチェックも行われ
ます。変数ひとつを見ても、通常の変数とオプショナル変数の2種類があります。通常の変数
には「nil」を代入することができません。オプショナル変数であれば代入することができます。
このように使い分けをすることで、『「nil」かもではなく』、『「nil」はここでは使用しない」というこ
とを宣言し、コンパイル時に検出できるので、コンパイル時点でエラーとして指摘してくれます。
他の言語であれば、「安全性を考えれば、こう書いた方がよい」という事柄を強制的に行わせ
るような言語ルールになっているところもあり、コードの書き方でも安全性を重視した形を強制さ
れるような特徴が見られます。

安全性を重視した設計s

　インタープリタ型の言語の強みに、書いたその場で結果がわかるという点が上げられます。
すべてのケースでそうであるとは言えませんが、コンパイル型の言語に比べて、書いてから確
認するまでのステップが短いと言えると思います。Swiftは、コンパイル型の言語であるにもか
かわらず、インタープリタ言語のように、書いたその場で結果を見ることできます。これは、言語
というよりもツールセットに依存している特徴です。Xcode 6で「Playground」という機能が入
りました。この機能を使うと、Swiftで書いたコードの結果が1行ずつ、書いているその場で表
示されます。内部ではコンパイルと実行が行われているのだと思いますが、すぐに表示されま
す。単純な文字列の出力だけではなく、グラフィカルな処理や連続した変化をグラフ化して表
示するなどもできます。
　もう1つ「REPL」と呼ばれる機能があります。「REPL」は「Read-Eval-Print-Loop」の略称で
す。「REPL」を使うと対話的にSwiftを実行することができます。ターミナルで「xcrun swift」と
入力すると起動します。「REPL」では、Swiftのコードを打つと、入力する度に実行されて、結
果が表示されます。「:help」と入力するとヘルプが表示され、「:quit」と入力すると終了します。

インタラクティブs

Objective-CではARCを利用しないプロジェクトもあり、そのようなプロジェクトでは自分で管理
する必要があります。
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SECTION-001 Swiftとは

　ジェネリックは関数の引数や戻り値の型や、構造体のプロパティの型を特定の型を指定し
ないで記述し、使用するときに任意の型を指定してインスタンス化する仕組みです。C++のテ
ンプレートに相当します。

ジェネリックs

　エラー制御はSwift 2.0で導入されたものです。プログラムの実行時にはさまざまなエラー
が起きます。その中には、関数の戻り値などでアプリ側が制御可能なエラーの他にも、Swift
であれば、nilが代入されたオプショナル変数を使おうとしたときなど予期しない実行時エラー
が起きることがあります。そのようなときに、エラーを投げて、捉えて、必要な処理を行うための
仕組みです。アプリ自身が投げるエラー以外にも、CocoaやCocoa touchが投げるエラーもあ
り、これらを捉えて、必要な処理を行うことができます。Objective-CやC++の例外機構のよう
な仕組みです。

エラー制御s

　SwiftとObjective-Cはちょっと関係があるというレベルではなく、非常に深い関係がある言
語です。SwiftとObjective-Cは、1つのアプリ内で混在させて使用することができます。これ
だけであれば、Objective-CがC++のクラスを利用できるというのと同じようなことのようです
が、SwiftとObjective-Cは、クラス階層を混ぜることが可能です。つまり、Objective-Cのクラ
スのサブクラスを、Swiftで作ることができます。Objective-CのプロトコルをSwiftのクラスで実
装することも可能です。Objective-Cの「NSString」クラスはSwiftのStringに自動的にマッピ
ングされます。その他のクラスの中にも自動的にマッピングされるものがあります。
　このような特徴により、Objective-Cで書かれているコード資産はSwiftを使った開発でも無
駄にすることなく、利用することができるようになっています。

Objective-Cとの深い関係s

　Swiftでは、関数やメソッドもオブジェクトとして扱うことができ、関数オブジェクトして渡され
た関数を実行することもできます。クロージャーは関数オブジェクトとして渡す関数のコードをイ
ンラインで記述することができます。Objective-Cではブロック、他の言語では無名関数やラム
ダ式などに相当します。

クロージャーs
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開発環境について

　Swiftは、入力したソースコードをSwift対応のコンパイラでコンパイルし、ネイティブコードを
生成し、リンカがそれらを結合して、アプリを生成します。そのため、Swiftを使った開発では、
Swiftに対応したコンパイラやリンカなどが必要です。Swift対応のコンパイラやリンカなど、必
要なプログラムは、OS XではXcodeと同時にインストールされます。
　本書の執筆時点では、Swiftを使って開発するにはOS Xが必要です。オープンソース化
されたことにより、Linux版も登場しましたので、LinuxでもSwiftを使うことはできるようになりま
したが、OS XのアプリやiOSアプリなどの開発にはOS Xが必要になります。OS XでSwiftを
使って開発されるプログラムは、iOS、OS X、watchOS、tvOS上で動作します。

Swiftの開発環境について

SECTION-002

　Xcodeは、アップル社が開発している統合開発環境です。統合開発環境とは、プログラム
の開発に必要なテキストエディタやコンパイラ、リンカ、デバッガなどの機能を持ったソフトウェ
アです。コンパイラやリンカはそれぞれ個別のプログラムになっており、Xcodeは内部でこれら
のプログラムを呼び出して必要な処理を行います。これらのプログラムはGUIを持たず、ターミ
ナルやスクリプトから実行するプログラムですが、Xcodeから使うことで、複雑なコマンドライン
オプションを直接、書かずに、GUI上でコンパイルやアプリのビルドを行うことができます。ビル
ドとは、コンパイルやリンクなどの一連の処理を行ってアプリを生成する機能です。

Xcodeについて

　XcodeはMac App Storeから無償でダウンロードできます。以前は有償だったときもありま
すが、本書の執筆時点では無償になっています。次のように操作してインストールします。
1	�「App Store」アプリを起動し、検索ボックスに「Xcode」と入力します。

2	�「Xcode」の「入手」ボタンをクリックします。

3	�「アプリケーション」フォルダに「Xcode」がインストールされます。

　初回起動時は使用許諾の確認や追加コンポーネントのインストールが行われることがありま
す。画面の指示に従って操作してください。

Xcodeのインストールs

　iOSアプリやOS Xアプリ、watchOSアプリ、tvOSアプリを本格的に開発する場合には、Apple 
Developer Programへの登録が必要です。Apple Developer Programは有料ですが、登
録するとベータ版のOSが提供されたり、App Storeでの配布が可能になります。Swiftを学習す
るだけであれば、Xcodeをインストールするだけでも構いませんが、本格的に開発する場合には
Apple Developer Programを検討してください。

Apple Developer Programについてs
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SECTION-002 開発環境について

　Swiftを使って開発したアプリの動作環境は公式には次のようになっています。
開発したアプリの動作環境について

OS 動作環境
iOS iOS 7およびiOS 8以降

OS X OS X Mavericks（OS X 10.9.x）およびOS X Yosemite（OS X 10.10.x）
以降

watchOS watchOS 1.0以降。ただし、watchOS上で動作するネイティブアプリを開
発するにはwatchOS 2.0以降

tvOS tvOS 9.0以降

Linux オープンソース版。本書の執筆時点では64ビット版のUbuntu 14.0.4、また
は、Ubuntu 15.10

　これよりも古い環境でも動作するアプリやプログラムを開発する場合には、Swiftは使用でき
ませんので注意してください。
　Linuxについては、ソースが公開されているため、他の環境でもソースからビルドすれば、
使える可能性があります。

　Apple Developer Programについては、次のWebサイトなどを参照してください。
¡Apple Developer Program

URL https://developer.apple.com/programs/jp/
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「Playground」について

　Xcode 6から「Playground」という機能が入りました。「Playground」は、Swiftで書いた
コードをリアルタイムに実行して、その結果を1行ずつ表示してくれる機能です。単純な行単
位の結果を表示すると言うだけではなく、ループならばその値がどのように変化していくかをグ
ラフで表示してくれるなど、情報の視覚化も行ってくれます。
　「Playground」は、Swiftの学習やアルゴリズムの検討やテスト、新しいAPIの確認など
に利用することを想定して作られています。従来であれば、これらの作業は通常のアプリ開
発と同じように、プロジェクトを作成して、ソースファイルを作成し、アプリをビルドして、実行し
た結果を調査するというものでした。うまく動作しなければ、どこで値がおかしいのかは、デ
バッガで追いかけて探したり、変数の値の変化をログに書き出すなどして探っていきます。

「Playground」を使えば、どこでどのように値が変化していくかは、リアルタイムに見ることが
できます。途中でコードを変更すれば、それに追従して結果の表示エリアもリアルタイムに変わ
ります。デバッガで追いかけていく方法やログに書き出して調査する方法に比べると、効率的
な作業になることでしょう。Swiftの学習に使用すれば、書いたコードによって何が起こるのか
が1行ずつリアルタイムに見えるというのは、コードの動きを理解するのに大きな助けになると思
います。Playgroundで検証したコードを本来のソースファイルにコピーして使用します。
　このように書くと、敵なしの万能ツールに見えますが、いくつかできないことや不得手なこ
とがあります。コードはSwiftで記述する必要があるので、その他の言語では書くことができ
ません。アルゴリズムの動作速度の検証には使用することができません。開発したフレーム
ワークなどがあり、それらの機能を呼び出すようなことはできません。しかし、Xcode 7からは、
「Playground」内で使用する関数やクラスなど、補助するためのコードを書いたソースファイ
ルを参照させることはできるようになりました。
　このような弱点はありますが、本書のサンプルコードを動かしてみたり、少し変更したときに
どのように動作が変わるのかといったことを試すのには、とても良い道具になると思います。本
書では、主にコンソールプログラムとしてプロジェクトを作成してはいますが、ほとんどのサンプ
ルコードは「Playground」で実行できますので、ぜひ、「Playground」でも試してみてください。

「Playground」とは

SECTION-003

　「Playground」を使用するには、Xcode 6以降で次のように操作します。
1	�「File」メニューから「New」→「Playground」を選択します。

2	�ファイル名とプラットフォームを選択するシートが表示されるので、任意の名前を入力し、プラッ

トフォームを選択して「Next」ボタンをクリックします。

「Playground」の使用方法
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SECTION-003 「Playground」について

3	�Playgroundファイルの保存場所を指定するシートが表示されるので、任意の場所を選択して

「Create」ボタンをクリックします。

4	�Playgroundウインドウが表示されます。

「Create」ボタンを
クリックする

保存先を選択する

「Next」ボタンを
クリックする

ファイル名を
入力する

プラットフォーム
を選択する
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SECTION-003 「Playground」について

　Playgroundファイルは、Playgroundの情報を保存するファイルです。入力したコードもこ
のファイルに保存されます。後から再開したい場合もこのファイルを開くことで再開することがで
きます。なお、Playgroundファイルの実体は、「playground」という拡張子を持ったパッケージ
になっています。Swiftのソースファイルと情報ファイルなどで構成されています。「Finder」上
で、Playgroundファイルを「Control」キーを押しながらクリック（もしくは右クリック）し、「パッケー
ジの内容を表示」を選択すると実体を確認することができます。

　Playgroundウインドウの最後に次のようなコードを入力してみましょう。
「Hello World!」を表示してみる

var str2 = "Hello, World!"

　すると、Playgroundウインドウの右側部分の色が少し異なっている領域の最後の行に、次
のように出力されます。

"Hello, World!"

　このコードは、「str2」という変数を定義し、定義した変数に「Hello, World!」という文字
列を代入するというコードです。このコードには、その内容を出力するという命令はありませ
ん。それにもかかわらず、「"Hello, World!"」と出力されたのはPlaygroundの機能です。
Playgroundは、変数に値が代入されると、その値をサイドバーに出力します。

Playgroundウインドウ
が表示される



38

0
1

0
2

0
2

0
3

0
4

0
5

0
6

0
7

0
8

0
9

1
0

1
1

1
2

1
3

S
w
ift

の
基
礎
知
識

C
H

A
P

T
E
R

0
1

SECTION-003 「Playground」について

　ここでは、Playgroundファイルに入力されていたコードを見てみましょう。Playgroundファイ
ルには次のようなコードが最初から入力されています。

Playgroundファイルに入力されていたコードについて

//: Playground - noun: a place where people can play

import UIKit

var str = "Hello, playground"

　1行目はコメントです。Swiftでは「//」から行末まではコメントとして扱われます。コメントは
コードではありませんので、コンパイル時には無視されます。当然、Playground上でも無視
されます。コメントには、コードの意味や前提条件など、書いておくと後から見たときに、何を
しているのかということがわかりやすくなります。ファイルの先頭などでは、何のソースファイル
なのかや、誰が書いたコードなのかなどを書く場合もあります。
　2行目は空白行になっています。空白行は何もせず、無視されます。コードをすべて詰めて
書くと、読みにくくなりますので、適度に空白行を入れるとよいでしょう。
　3行目は「UIKit」フレームワークを読み込んでいます。「UIKit」はiOSのアプリを作るため
のフレームワークです。この時点で入力しているコードには「UIKit」フレームワークで提供され
るAPIは使っていないので、この行は必須ではありません。
　1行空いて5行目は37ページで行ったことと同じです。「str」という変数を定義して「"Hello, 
playground"」という文字列を代入しています。
　Swiftのコードはこのような形で記述します。

　Objective-CやC言語、C++での経験がある方には、Swiftのコードの行末に違和感を感
じる方もいることでしょう。著者も最初は違和感を覚えました。それは「;」（セミコロン）がないこ
とです。Objective-CやC言語、C++は行末に必ず「;」を書き、ステップを終了します。しかし、
Swiftでは「;」を書かず、改行することでステップを終了しています。
　実はSwiftでも「;」を書くことはできます。行末の「;」はオプションという扱いになっていて、書
いても書かなくともよいことになっています。しかし、一般的には書かないようです。
　Swiftでも「;」を書くことでできるようになることがあります。それは、1行に複数のステップを書
きたいときには、各ステップを「;」で区切ります。たとえば、次のコードは、1行で2つの変数の
定義と代入を行っています。

「;」についてs

var str2 = "Hello, World!";var str3 = "Hello2"

　このコードをPlaygroundで書くと、サイドバーに次のように表示され、変数の内容が表示さ
れません。そのため、Playgroundでは、「;」で区切って複数のステップを書くよりも、行単位で
ステップを書いた方が便利に使えるでしょう。

(2 times)
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SECTION-003 「Playground」について

　Playgroundウインドウは左右2つのエリアに分かれています。左側のエリアはコードを入力
するエリアです。右側の背景色が異なるサイドバーのエリアはコードの実行結果が出力され
るエリアです。

Playgroundウインドウについて

　ループなどでの値の変化を見たいときは、サイドバーに表示された出力の右側に表示された
「Show Result」ボタンをクリックします。

値の履歴の表示s

　「Show Result」ボタンをクリックすると、値の変化がグラフで表示されます。

「Show Result」ボタン
をクリックする

値の変化がグラフで
表示される
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SECTION-003 「Playground」について

　グラフの各ポイントをクリックすると、各ポイントでの値がポップアップ表示されます。ここでは、
次のようなコードが入力されているので、値は「0」「1」「2」「3」「4」……と変化していることが
確認できます。

var j = 0

for var i in 0...10 {

    j = i

}

ポイントをクリックすると値が
ポップアップ表示される
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プロジェクトについて

　Xcodeでアプリなどのプログラムを作成するには、プロジェクトを作成する必要があります。
プロジェクトは、作成するプログラムの情報やソースファイルを管理します。通常、プログラムは
1つのソースファイルだけでは完結しません。複数のソースファイルを作成します。ソースファイ
ルやクラス単位や関連する関数などの単位で分割します。ソースファイルだけではなく、アプリ
のアイコンや表示する画像ファイル、効果音などのサウンドファイルなどのリソースファイルも使
用します。これらのファイルはプロジェクトに登録して使用します。

プロジェクトとは

SECTION-004

　Xcodeでプロジェクトを作成するには、次のように操作します。
1	�「File」メニューから「New」→「Project」を選択します。

2	�プロジェクトのテンプレートを選択するシートが表示されるので、作成したいプログラムに最も

近いテンプレートを選択します。本書のサンプルでは、GUIを持たずにコマンドラインに出力

することを目的にしますので、シート左側のカテゴリから「OS X」の「Application」を選択し、

シート右側のテンプレートから「Command Line Tool」を選択して、「Next」ボタンをクリック

します。

プロジェクトを作成する

「OS X」の「Application」
を選択する

「Command Line Tool」
を選択する

「Next」ボタンを
クリックする
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SECTION-004 プロジェクトについて

4	�プロジェクトファイルおよびソースファイル一式を入れたフォルダの作成先を選択するシートが

表示されます。「Create Git repository on」をOFFにし、任意の場所を選択して、「Create」

ボタンをクリックします。「Create Git repository on」チェックボックスは、使用中のマシン

にGitのリポジトリを作成するオプションです。使用中のマシン内でGitを使ってソースコード管

理を行いたい場合はONにします。

項目 設定内容
Product Name HelloWorld
Organization Name （空欄にする）
Organization Identifier private.mycompany
Language Swift

3	�プロジェクトのオプションを設定するシートが表示されます。「Product Name」に作成するプ

ログラム名、「Organization Name」に組織名、「Organization Identifier」にバンドル識別子

のプレフィックス、「Language」から主に使用するプログラミング言語を選択します。今回は、

次の表のように設定を行い、「Next」ボタンをクリックします。

このように設定する

「Next」ボタンを
クリックする
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SECTION-004 プロジェクトについて

5	�指定した場所に新しいフォルダが作成され、プロジェクトファイル一式が保存されます。プロジェ

クトファイルは、プロジェクトの設定情報を保存するファイルです。このファイルを開くことで、

いつでもそのプロジェクトを再開することができます。

OFFにする

保存先を選択する

「Create」ボタンを
クリックする

　OS Xのアプリやフレームワーク、iOSアプリなどはバンドル識別子（「Bundle Identifier」）と
いう識別子を持ちます。OS XやiOSではアプリやフレームワークは、実体は拡張子を持ったフォ
ルダになっています。このようなフォルダのことを「バンドル」と呼びます。アプリは「app」という
拡張子を持ち、「Finder」で見るとファイルのように見えます。このように、バンドルであるにもか
かわらず、ファイルのように表示される特別なバンドルを「パッケージ」と呼びます。
　バンドル識別子は、他のバンドルと重複しないようにします。通常は、所有するドメインを逆
方向から記載したものを使用し、その後に、アプリ名を付けます。このときのアプリ名は英語名
を使用します。App Storeで配布するアプリの場合には、Member Centerに登録します。こ
のドメインを逆に書いた部分を「Organization Identifer」として使用します。たとえば、著者
のWebサイトのドメインは「rk-k.com」ですが、これを例にすると、「com.rk-k」となります。アプ
リ名が「HelloWorld」だとすると、バンドル識別子は「com.rk-k.HelloWorld」となります。

「Organization Identifier」についてs
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SECTION-004 プロジェクトについて

　41ページの手順でプロジェクトを作成すると、すぐにプロジェクトウインドウが表示されます。
初期状態では、次のように表示されます。

プロジェクトウインドウについて

''プロジェクトウインドウ

　プロジェクトウインドウはいくつかのエリアに分かれています。上側のツールバーには、プロ
ジェクトの実行ボタン、停止ボタン、ターゲットやスキームを選択するポップアップボタンなどが
並んでいます。ツールバーの中央部分にはコンパイル状況などが表示されるエリアがあります。
左側に並んでいるボタンは、6つのボタンは順に、エディタ表示、アシスタントエディタ表示、バー
ジョンエディタ表示、ナビゲータエリアの開閉ボタン、デバッグエリアの開閉ボタン、ユーティリ
ティエリアの開閉ボタンです。それぞれ、どのように動くは実際にクリックしてみてください。
　実際の開発中には、著者の場合は、アシスタントエディタ表示で行うことが多いです。右側
に参照したいコードを表示します。また、スクリーンサイズが狭い場合には、ユーティエリティエ
リアを閉じることで作業領域が広くなるので、作業に合わせて、随時、開閉してください。

ツールバーs

　プロジェクトウインドウの左側のエリアです。編集領域に表示するものを選択するというエ
リアです。ナビゲータにはいくつか種類があり、ナビゲータエリアの上部に表示されたボタンや
「View」メニューの「Navigators」から表示したいナビゲータを選択するなどして、表示を切
り替えます。次の表のような種類があります。

ナビゲータエリアs
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SECTION-004 プロジェクトについて

ナビゲータの種類 説明
プロジェクトナビゲータ プロジェクトに登録されたファイルを表示する

シンボルナビゲータ プロジェクトに登録されたソースファイル内のシンボ
ルがリストアップされる

検索ナビゲータ 複数ファイル検索などを行う
イシューナビゲータ コンパイルエラーや警告などが表示される
テストナビゲータ ユニットテストの項目が表示される

デバッグナビゲータ デバッグゲージなどが表示される。デバッグゲージは
CPUの使用率やメモリの使用量などが表示される

ブレークポイントナビゲータ ブレークポイントがリストアップされる（ブレークポイン
トについては50ページを参照）

レポートナビゲータ ビルドログなどが表示される

　ナビゲータエリアで選択した対象を編集するためエディタが表示されます。たとえば、ソース
ファイルであればテキストエディタが表示され、Storyboardファイル（ユーザーインターフェイス
の情報を格納したファイル）であれば専用の編集画面、プロジェクトであればプロジェクトオプ
ションの編集画面が表示されます。他にも、さまざまな種類の編集画面があります。

編集エリアs

　編集エリアで選択している項目の設定を行うためのインスペクタや、編集画面に配置するこ
とができるオブジェクトなどが表示されます。たとえば、Storyboardファイルの編集画面が表
示されていて、配置されたボタンを選択している場合には、ボタンのプロパティを設定すること
ができるインスペクタなどが表示されます。

ユーティリティエリアs

　ソースファイルをビルド対象に含めるには、プロジェクトに追加する必要があります。
プロジェクトにファイルを追加する

　新規ファイルを作成して、プロジェクトに追加するには、次のように操作します。
1	�「File」メニューから「New」→「File」を選択します。

2	�作成するファイルのテンプレートを選択するシートが表示されるので、作成したいファイルのテ

ンプレートを選択し、「Next」ボタンをクリックします。Swiftのソースファイルであれば、シー

ト左側のカテゴリから、作りたい対象のOSの「Source」を選択し、「Swift File」を選択して、

「Next」ボタンをクリックします。

新規ファイルを作成して追加するs
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SECTION-004 プロジェクトについて

3	�ファイル名と保存先を選択するシートが表示されるので、任意に設定して「Create」ボタンをク

リックします。デフォルト状態では、保存先はナビゲータエリアで選択していた項目の保存場所

が選択されます。通常は、その場所をそのまま使用します。ファイル名は拡張子を含まない名

称を入力します。

　新規作成されたソースファイルには、「swift」という拡張子が付きます。Swiftで記述する
ソースファイルには、このように「swift」という拡張子を使用します。

テンプレートを
選択する

「Next」ボタンを
クリックする

ファイル名を
入力する

保存先を選択する

「Create」ボタンを
クリックする
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SECTION-004 プロジェクトについて

　既存ファイルをプロジェクトに追加するには、次のように操作します。
1	�「File」メニューから「Add Files to "Project Name"」を選択します。「Project Name」には

プロジェクトの名前が表示されます。

2	�追加するファイルを選択し、「Add」ボタンをクリックします。オプションは「Options」ボタンを

クリックすると表示されます。

既存のファイルを追加するs

追加するファイルを
選択する

「Add」ボタンを
クリックする

　プロジェクトはターゲットを持ちます。ターゲットは、作成するアプリやフレームワークなど、作
成対象ごとに作成します。プロジェクトを作成すると、テンプレートに合わせたターゲットが1つ
作成されています。必要に応じて、1つのプロジェクトに複数のターゲットを作成して、組み合
わせます。

ターゲットについてs

　プロジェクトをビルドして、アプリを実行するには、次のいずれかの方法で行います。
¡ツールバーの実行ボタンをクリックする

¡「Product」メニューから「Run」を選択する

　41ページで作成したプロジェクトを実行すると、デバッグエリアのコンソールエリアに次のよう
に出力されます。

プロジェクトをビルドして実行する

Hello, World!

Program ended with exit code: 0

　ウインドウの幅が小さい場合にはコンソールエリアが表示されない場合があります。その場
合はウインドウの幅を広げてください。
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SECTION-004 プロジェクトについて

　コンソールエリアは、プログラムから出力したログが表示されるエリアです。コンソールエリア
にログを出力するには、「print」関数を使用します。

コンソールエリアs

public func print(items: Any..., 

    separator: String = default, terminator: String = default)

　「print」関数は引数「items」に指定された文字列をコンソールエリアに出力する関数で
す。引数「items」は可変引数というものになっており、複数の文字列を指定すると、その文
字列を順番に出力します。複数の文字列を指定したときは、文字列と文字列の間は「 」（半
角スペース）で区切られます。引数「separator」はこの区切り文字を指定する引数で、デフォ
ルトでは半角スペースですが、他の文字列を指定すると、指定した文字列が使われます。引
数「terminator」は文字列の最後に出力する文字列です。デフォルトでは改行文字になって
いるので、「print」関数を呼び出す度に改行されます。
　本書でも多くのサンプルコードで使用しています。実際のプログラム開発時は実装中やデ
バッグ中に、活躍することが多い関数です。

　Swift 1.2までは、「println」という関数が「print」関数とは別に用意されていました。「print
ln」関数の動作は、Swift 2.0の「print」関数のデフォルト動作と同じです。Swift 2.0以降では

「println」関数は「print」関数に置き換えてください。

「println」関数についてs

　Swiftでコンソールエリアにログを出力する関数は、「print」関数だけではありません。「NS
Log」関数や「CFShow」関数を使ってもコンソールに出力することができます。

「print」関数以外のログ出力関数についてs

public func NSLog(format: String, _ args: CVarArgType...)

public func CFShow(obj: AnyObject!)

　「NSLog」関数はObjective-Cで使われているログの出力関数です。「print」関数とは違
い、出力したときの日時なども出力されるので、デバッグには「print」関数よりも向いていると思
います。「CFShow」関数は、Core Foundationのオブジェクトを出力するための関数です。
　なお、「print」関数は標準出力に文字列を出力しています。「NSLog」関数と「CFShow」
関数は標準エラーに文字列を出力しています。「freopen」関数を使い、標準出力や標準エ
ラーの出力先を変更すると、「print」関数などの出力先も変更することができます。たとえば、
次のコードは、標準出力と標準エラーの出力先を、デスクトップにファイルを作るように変更す
るという例です。

import Foundation

// 標準出力の出力先

var path1 = NSString(string: "~/Desktop/stdout.txt").stringByExpandingTildeInPath
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SECTION-004 プロジェクトについて

// 標準エラーの出力先

var path2 = NSString(string: "~/Desktop/stderr.txt").stringByExpandingTildeInPath

// 標準出力と標準エラーの出力先を変更する

_ = freopen(path1, "w", stdout)

_ = freopen(path2, "w", stderr)

// 文字列を出力する

print("print function")

NSLog("NSLog function")

CFShow("CFShow function")

　このコードを実行すると、デスクトップに「stdout.txt」ファイルと「stderr.txt」ファイルが作ら
れ、次のような内容が出力されます。

print function

''「stdout.txt」ファイル

2015-11-23 16:34:27.335 AutoreleasePool[4391:1112302] NSLog function

CFShow function

''「stderr.txt」ファイル
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デバッガについて

　デバッガは開発したプログラムに不具合（バグ）があるときなどに、原因を調べるための機能
です。Xcodeはデバッガを内蔵しています。デバッガを使うと、コードの指定した行でプログラ
ムを一時停止して、そのときの変数の内容やメモリの状況を調べたり、1ステップずつコードを
実行して、その変化を観察することができます。実行しようとするメソッドの中に潜って、メソッド
のコードも1ステップずつ実行することなどもできます。
　デバッガは不具合の原因を自動的に見つけて修復するということはできませんが、このよう
に1ステップずつ実行しながら、変数がどのように変わっていくかや、画面がどのように変化す
るか、プログラムがどのように振る舞うかを観察して、原因を追及することができる便利な機能
です。

デバッガとは

SECTION-005

　不具合を調べるために、デバッガやその他の不具合調査を手助けするツールを使って、不
具合の原因を調べて、修復することを「デバッグ」と呼びます。Xcodeでデバッガを使ってデ
バッグするには、次のような操作を行います。

¡ブレークポイントを設定してプログラムを一時停止させる

¡デバッガの機能を使って変数やメモリの内容を調べる

¡デバッガの機能を使ってコードを少しずつ実行する

Xcodeでのデバッグ方法

　ブレークポイントはプログラムを一時停止する場所を指定する機能です。ブレークポイントが
設定された行やメソッドを実行する直前で、プログラムを一時停止します。プログラムが一時
停止すると、デバッガを使って変数の内容を確認したり、変更したりすることができるようになり
ます。
　ブレークポイントを設定するには、次のように操作します。
1	�Xcodeでブレークポイントを設定したいコードを表示します。

2	�ブレークポイントを設定したい行の左側の領域をクリックします。ブレークポイントのアイコン

が表示され、ブレークポイントが設定されます。

ブレークポイントの設定s

ブレークポイントを設
定したい行の左側の
領域をクリックする
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SECTION-005 デバッガについて

　ブレークポイントは個別に一時的に無効にするということができます。ブレークポイントの有効・
無効を切り替えるには、変更したいブレークポイントをクリックします。クリックするたびに、無効
と有効が切り替わります。
　ブレークポイントを移動する場合は、ブレークポイントをドラッグして移動します。ブレークポイン
トを、ブレークポイントの表示エリア外までドラッグして離すと、ブレークポイントを削除することも
できます。

　このブレークポイントが設定された状態で、「Product」メニューから「Run」を選択してプロ
グラムを実行すると、ブレークポイント設定した行を実行する直前でプログラムが一時停止しま
す。一時停止しているときは、1ステップずつ実行することや、残りのコードを一気に実行する
などの制御を行うことができます。
　ステップ実行を制御するには、デバッグエリアに表示されたボタンを使用します。デバッグエ
リアは編集エリアの下側の部分に表示されます。Xcode上からプログラムを実行すると自動
的に表示されます。次のいずれかの操作でデバッグエリアを開閉することもできます。自動的
に表示されなかったときにも、この操作で表示することができます。

¡デバッグエリアの左端の開閉ボタンをクリックする

¡�「View」メニューから「Debug Area」→「Show Debug Area」もしくは「Hide Debug 

Area」を選択する

　デバッグエリアのボタンの役割は次の表の通りです。

ステップ実行の制御s

ボタン 説明
開閉ボタン デバッグエリアを開閉する

ブレークポイントの有効・無効ボタン

ブレークポイントの有効・無効を設定する。ブレーク
ポイントは個別に一時的に無効にするということがで
きるが、このボタンで設定されるのは、それを無視して
全ブレークポイントの有効・無効の設定になる

コンティニューボタン 残りのコードを実行する
ステップオーバーボタン コードを1ステップ実行する

ステップインボタン
実行しようとしているコードがメソッドや関数ならば、そ
の中に入る。それ以外の場合はステップオーバーボタ
ンと同様に、1ステップ実行する

ステップアウトボタン 実行しているメソッドや関数の残りのコードを実行する
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SECTION-005 デバッガについて

　デバッガを使用すると変数に格納された値を確認することができます。値を確認するには、
デバッグエリアの変数ビューを参照します。変数ビューには、現在使用可能な変数とリストアッ
プされます。値も同時に表示されます。クラスや構造体などは、変数名の左側に表示された
ディスクロージャーボタンを開くことで、メンバー変数の値を表示することができます。

変数の確認s

開閉ボタン

ブレークポイントの
有効・無効ボタン

コンティニューボタン

ステップオーバーボタン

ステップインボタン

ステップアウトボタン

変数ビュー
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SECTION-005 デバッガについて

　コールスタックは、実行中のメソッドや関数がどのような経路で呼ばれたのかを表示してい
ます。デバッグナビゲータに表示されます。次の図は、「calc2」という関数の中にブレークポイ
ントを設定し、一時停止させた例です。デバッグナビゲータに表示されたコールスタックでも、
「start」→「main」→「calc2」という経路で、「calc2」関数が呼ばれていることがわかります。

コールスタックの確認s

デバッグナビゲータ





CHAPTER02
Swiftの 
基本的な構文
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リテラルについて

　リテラルは、コードに直接、記述することができる値です。Swiftには、次のようなリテラルが
あります。

¡数値

¡ブーリアン

¡文字

¡文字列

¡配列

¡ディクショナリ

Swiftのリテラル

SECTION-006

　数値は、10進数、2進数、8進数、16進数が使用可能です。数値リテラルを書くときのプレ
フィックスで、何進数で書くかを指定することができます。

数値s

プレフィックス 説明
なし 10進数で記述する
0b 2進数で記述する
0o 8進数で記述する
0x 16進数で記述する

20          // 整数

-10         // 負の整数

0b0101      // 2進数で記述した5

-0o11       // 8進数で記述した-9

0xf4        // 16進数で記述した244

1.2345      // 浮動小数点数

20

-10

5

-9

244

1.2345

　Playgroundでこのコードを入力すると、サイドバーには次のように表示されます。

　数値は指数表記で書くこともできます。10の累乗を使って表記する場合は「e」を使用し、2
の累乗を使って表記する場合は「p」を使用します。10の累乗は10進数に対して使用し、2の
累乗は16進数に対して使用します。

1.234e4     // 1.234 * 10の4乗
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SECTION-006 リテラルについて

12340

63.75

　Playgroundでこのコードを入力すると、サイドバーには次のように表示されます。

　ブーリアンは「真」と「偽」という2つの状態を表現する値です。ある条件が「成り立つ」「成
り立たない」などといったときに使用します。ブーリアンは「Bool」という型を使用します。「真」と
「偽」という2つの値は、次の表のような2つのキーワードを使って記述します。なお、「型」につ
いては、《変数を定義する》（p.60）を参照してください。

ブーリアンs

キーワード 説明
true 「真」を表す。条件式が成り立つことを意味する
false 「偽」を表す。条件式が成り立たないことを意味する

　文字は「Character」という型を使用します。Swiftでは、「"」で囲んで文字を記述します。
SwiftはUnicodeで文字を処理します。日本語や絵文字も使用可能です。

文字s

let char1:Character = "a"    // アルファベットの小文字の「a」

let char2:Character = "あ"   // ひらがなの「あ」

　Swiftでは文字も文字列も「"」を使って記述します。記述方法は同じでも「Character」型
で宣言している場合には、文字なので、当然ながら複数の文字を記述することはできません。
たとえば、次のように記述するとエラーになります。

let char3:Character = "ab"

　文字列は「String」型を使用します。Swiftでは、「"」で囲んで文字列を記述します。文字列
は文字の集合であり、Unicodeを使って処理しますので、日本語や絵文字も使用可能です。

文字列s

let str1:String = "1234abc"      // 数字とアルファベットの文字列

let str2:String = "あいうえお"   // ひらがなの文字列

　配列リテラルを記述するには「［］」で要素を囲み、「,」で要素を区切って列挙します。また、
配列型を宣言するには、「［］」で型を囲んで記述します。

配列リテラルs

// 「Int」型の配列

let array1:[Int] = [1, 2, 3, 4]

// 「String」型の配列

let array2:[String] = ["abc", "cde", "fgh"]

0xFFp-2     // 255 * 2の-2乗
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SECTION-006 リテラルについて

　ディクショナリリテラルを記述するには、「［］」で要素を囲み、「,」で要素を区切って記述しま
す。各要素は、キーと値を「:」で区切って記述します。

ディクショナリリテラルs

// キーが「String」型、値が「Int」型のディクショナリ

let dic1:[String:Int] = ["first":1, "second":2]

// キーが「Int」型、値も「Int」型のディクショナリ

let dic2:[Int:Int] = [1:100, 2:10000]

　通常の処理には使いませんが、デバッグ時や障害対応用のログ作成時に便利なリテラル
も用意されています。次のようなものがあります。

デバッグに便利なリテラルs

リテラル 型 説明
__FILE__ String ソースファイルのファイルパス
__LINE__ Int 現在の行番号
__COLUMN__ Int 現在の列番号（行の中で何文字目か）
__FUNCTION__ String 現在の関数名

// 関数を定義する

func debugLiterals() {

    // ソースファイルの名前を出力する

    print("__FILE__     = \(__FILE__)")

    

    // 行番号を出力する

    print("__LINE__     = \(__LINE__)")

    

    // 列番号を出力する

    print("__COLUMN__   = \(__COLUMN__)")

    

    // 関数名を出力する

    print("__FUNCTION__ = \(__FUNCTION__)")

}

// 関数を実行する

debugLiterals()

__FILE__     = /Volumes/Data/Documents/CR/SwiftHandBook/CH02/01_07_literal/literal/main.swift

__LINE__     = 7

__COLUMN__   = 29

__FUNCTION__ = debugLiterals()

　このコードを実行すると、次のように出力されます。

¡変数を定義する… ……………………………………………………………………………… p.60
関連項目 sss
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コメントについて

　Swiftでも他のプログラミング言語と同様に、ソースコード中にコメントを書くことができます。
コメントは、そのコードが何を行っているのかや、前提条件、使うときの注意点などを書くことで、
後からコードを見たときに、そのコードが何を行っているのかということをわかるようにしておく役
割があります。コードを見ただけでは、なぜそうするのかがわからないようなものもあります。そ
のようなときにも、設計上の理由や、なぜこのように記述しているのかなどを書いておくとよいで
しょう。
　後からコードを見るのは自分だけとは限りません。他人が見ることもあります。オープンソース
やSDKとして提供するソースファイルなどの場合には、大勢の目に触れることになります。この
ようなときにもわかりやすいコメントを書いておくことが重要になってきます。

コメントの役割

SECTION-007

　Swiftでコメントを記述するには、2つの記述方法があります。1つは「//」を使う方法で、「//」
を書いた以降は行末までがコメントとして扱われ、コンパイラは無視します。
　もう1つの記述方法は、「/＊」と「＊/」で囲むという方法です。「//」と異なり、行末でコメント
終了とはならず、「＊/」が現れるまで、複数行であってもコメントとして扱われます。

コメントの記述方法

let a = 10	 // これ以降はコメントして扱われる

/* コメント開始

ここもコメントです。

ここまでがコメントです。 */

　Swiftではコメントを入れ子にすることができます。C言語では「/＊」と「＊/」で囲んだ範囲に
「/＊」が現れても、それは単純にコメントの一部として扱われ、コメントを開始する命令文とは
解釈されません。しかし、Swiftでは、コメント中に書かれた「/＊」もコメント開始として扱われ、
ペアとなる「＊/」はコメント終了となります。

コメントの入れ子

/* ここからコメント開始です

/* ここから入れ子にします。

ペアが1つ終わります */ 

もう1つのペアが終わりです */

　上記のように記述すると、C言語やObjective-Cでは、最後の行はコメントとして扱われませ
ん。しかし、Swiftでは最後の行までコメントとして扱われます。
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変数を定義する

　変数は数値や文字、クラスのインスタンスなど、値を入れておくことができる場所です。プロ
グラムを実行中にはさまざまな状態が変化していきますが、それらも値として変数に格納しま
す。変数に入れた値は、その変数を利用可能なところで取り出して使用します。また、変数
の値をチェックすることで、プログラムの流れを変更するなどの条件分岐にも使用します。

変数について

SECTION-008

　Swiftで変数を定義するには、「var」キーワードを使用し、次のような構文で記述します。
Swiftでの変数の定義方法

var 変数名 = 初期値

　たとえば、次のように書くと、変数「i」には「10」という整数が入り、変数「f」には「0.1」、変数
「str」には「abcd」という文字列が格納されます。

// 初期値を「10」にして、変数「i」を定義する

var i = 10

// 初期値を「0.1」にして、変数「f」を定義する

var f = 0.1

// 初期値を「abcd」にして、変数「str」を定義する

var str = "abcd"

　Swiftでは、整数も浮動小数点数も文字列も、すべてオブジェクトになっています。オブジェ
クトには無効な状態を表す「nil」というものが用意されています。変数の値が「nil」ならば、そ
の変数の値は無効な状態ということを意味します。しかし、上記のような形で定義した変数に
は「nil」を代入することができません。言い換えると、これらの変数は常に何かしらの有効な値
を持つということになります。有効な値を持つので、変数を使おうとしたときに、「nil」ではない
かというチェックが不要になります。「nil」を代入することができるのは、オプショナル変数だけ
です。オプショナル変数については62ページを参照してください。

　複数の変数を定義するときに「,」で区切って、一度に定義することもできます。次のような構
文で記述します。

複数の変数を一度に定義するs

var 変数名 = 初期値, 変数名=初期値, ...

　たとえば、変数「i」と「j」を定義し、初期値を「0」にするときは次のように記述します。
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SECTION-008 変数を定義する

// 変数「i」と「j」を定義する

var i = 0, j = 0

　変数は後から値を代入して、変数が持つ値を変更することができます。変数へ値を代入
するには「=」演算子を使用し、次の構文で記述します。

変数への代入s

変数名 = 代入する値

　たとえば、次のコードは、変数「i」を初期値「0」で定義し、その後「10」を代入しています。

// 変数「i」を定義する

var i = 0

// 「10」を代入する

i = 10

　変数は型を指定することができます。型というのは、整数や文字列など、その変数に格納
される値の形です。変数は格納される値の形に対応するものを使う必要があります。たとえ
ば、整数を入れている変数に、文字列を格納することはできません。Swiftでは、型が異なる
変数に値を代入しようとするとエラーになります。
　変数の型を指定するには、次のような構文で記述します。「:」の後ろのスペースは見やすく
するために入れていますので、必須ではありません。

型の宣言s

var 変数名: 型 = 初期値

　ここまで、型を指定しないで変数を定義してきました。型を指定しない場合には、初期値か
ら型が推論されて、その値を格納可能な型が暗黙的に選択されています。
　次のコードは「UInt8」を型に指定しています。

// 構造体「UInt8」の変数を定義する。初期値は「0x80」を指定している

var u: UInt8 = 0x80

　また、別の項目で解説する関数の戻り値やインスタンスを確保するときなど、必ず値をどこか
に代入する必要はあるが、その値は使わないということきには、特定の変数に代入する代わり
に、次のように「_」に代入するというようなコードを書いて、値そのものは破棄するというこうとも
できます。

_ = someFunction()
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SECTION-008 変数を定義する

// オプショナル変数「firstName」を定義する。初期値は「Nana」。

var firstName: String? = "Nana"

// オプショナル変数「lastName」を定義する。初期値は省略

var lastName: String?

// 変数「firstName」に「nil」を代入する

firstName = nil

　オプショナル変数を通常の変数に変換することをアンラップと呼びます。オプショナル変数を
アンラップするには「!」演算子を使用します。次のようなコードを記述すると、アンラップされたこ
との確認ができます。

オプショナル変数のアンラップs

// 文字列のオプショナル変数を定義する

var optionalStr: String? = "ABCD"

print(optionalStr)

// 変数「optionalStr」をアンラップ

let normalStr: String = optionalStr!

print(normalStr)

　このコードをビルドして実行すると、次のようにコンソールに出力されます。オプショナル変数
はコンソールに出力したときに「Optional」というプレフィックスが付き、「（）」で囲まれています。
アンラップされた変数は、文字列のみが出力されます。

Optional("ABCD")

ABCD

　強制アンラップではなく、オプショナル・チェイニング（Optional Chaining）という方法を使
用すると、値が有効（「nil」以外の値）なら使用し、無効（値が「nil」）なら何もしないというコー
ドを書くことができます。「!」を使った強制アンラップは、「nil」に対して実行するとクラッシュし
てしまいますが、オプショナル・チェイニングはクラッシュせずに実行できます。ただし、次のサ
ンプルコードのように、プロパティの値を取得すると、本来は通常の変数が返ってくるプロパティ

オプショナル・チェイニングs

　オプショナル変数は、値が「nil」になる可能性がある変数です。次のように、型名の後ろに
「?」を付けて定義します。

オプショナル変数s

var 変数名: 型? = 初期値

　オプショナル変数の場合は初期値の定義を省略することもできます。省略した場合は「nil」
が代入されます。たとえば、次のコードは「String」を型に指定したオプショナル変数を定義し
ています。
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SECTION-008 変数を定義する

オプショナル変数?

　次のコードは、オプショナル変数「name1」と「name2」について、値が有効なら「capitalized 
String」プロパティの値を取得するという例です。「capitalizedString」プロパティについては、

《文字列の単語ごとの先頭を大文字にする》（p.322）を参照してください。

import Foundation

// オプショナル変数を定義する

var name1: String?

var name2: String?

// 変数「name1」に代入する

name1 = "the programming language swift"

// 変数が「nil」以外なら「capitalizedString」プロパティを取得する

var cap1 = name1?.capitalizedString

var cap2 = name2?.capitalizedString

// コンソールに値を出力する

print("cap1 : \(cap1)")

print("cap2 : \(cap2)")

cap1 : Optional("The Programming Language Swift")

cap2 : nil

　このコードを実行すると、次のように出力されます。

　値の型を取得するには、「dynamicType」を使用します。次のように記述すると値の型を
取得できます。

値の型を取得するs

値.dynamicType

　取得した型を使用してタイプメソッドを実行することや、「sizeof」と組み合わせて、型の大き
さを取得するなどができます。タイプメソッドについては《メソッドを定義する》（p.184）を参照して
ください。「sizeof」については、《型の大きさを取得する》（p.281）を参照してください。

でも、オプショナル変数が返ってくることには注意してください。
　オプショナル・チェイニングは、次のように「?」を使った構文で記述します。

　代表的な型には次のようなものあります。Objective-Cなどではプリミティブな型（言語機能
に組み込まれている基本的な型）ですが、Swiftでは構造体として定義されています。そのた
め、値は、その構造体のインスタンスになります。

代表的な型
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SECTION-008 変数を定義する

　次のコードを実行すると、各型の最小値と最大値を表示することができます。各型の最小
値は「min」プロパティに格納されており、最大値は「max」プロパティに格納されています。

import Foundation

print("Int  : " + Int.min.description + " , " + Int.max.description)

print("Int8 : " + Int8.min.description + " , " + Int8.max.description)

print("Int16: " + Int16.min.description + " , " + Int16.max.description)

print("Int32: " + Int32.min.description + " , " + Int32.max.description)

print("Int64: " + Int64.min.description + " , " + Int64.max.description)

print("UInt  : " + UInt.min.description + " , " + UInt.max.description)

print("UInt8 : " + UInt8.min.description + " , " + UInt8.max.description)

print("UInt16: " + UInt16.min.description + " , " + UInt16.max.description)

print("UInt32: " + UInt32.min.description + " , " + UInt32.max.description)

print("UInt64: " + UInt64.min.description + " , " + UInt64.max.description)

Int  : -9223372036854775808 , 9223372036854775807

Int8 : -128 , 127

Int16: -32768 , 32767

Int32: -2147483648 , 2147483647

Int64: -9223372036854775808 , 9223372036854775807

UInt  : 0 , 18446744073709551615

UInt8 : 0 , 255

UInt16: 0 , 65535

UInt32: 0 , 4294967295

UInt64: 0 , 18446744073709551615

　実行すると、次のように出力されます。

型 説明
String 文字列
Bool ブーリアン

Int 符号付き整数。32ビット環境では32ビットの符号付
き整数、64ビット環境では64ビットの符号付き整数

Int8 8ビットの符号付き整数
Int16 16ビットの符号付き整数
Int32 32ビットの符号付き整数
Int64 64ビットの符号付き整数

UInt 符号なし整数。32ビット環境では32ビットの符号な
し整数、64ビット環境では64ビットの符号なし整数

UInt8 8ビットの符号なし整数
UInt16 16ビットの符号なし整数
UInt32 32ビットの符号なし整数
UInt64 64ビットの符号なし整数
Float 32ビットの浮動小数点数
Double 64ビットの浮動小数点数
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SECTION-008 変数を定義する

　「=」演算子で変数に値を代入するとき、代入の行われ方には2つの種類があります。
「値渡し」と「参照渡し」です。値渡しは、代入する値そのものがコピーされて代入され
ます。参照渡しでは、オブジェクトの実体（インスタンス）への参照が代入され、オブジェク
トの実体そのものはコピーされません。
　これら2つの使い分けは、Swiftの中で決められたルールに従って行われています。ク
ラスのインスタンスを代入するときは参照渡しになり、それ以外のときは値渡しになってい
ます。クラスや構造体についてはCHAPTER 03を参照してください。

COLUMN 値渡しと参照渡し

¡リテラルについて………………………………………………………………………………… p.56
¡定数を定義する… ……………………………………………………………………………… p.66
¡構造体やクラスを定義する………………………………………………………………………p.156

関連項目 sss

　Swiftには、整数を表す型だけでも、次のような数種類があります。
¡Int		  ¡Int8

¡Int16	 ¡Int32

¡Int64	 ¡UInt

¡UInt8	 ¡UInt16

¡UInt32	 ¡UInt64

　これらの型は符号付き整数と符号なし整数の2つに分類することができますが、別の
見方をすると、ビット長が固定された型と、アーキテクチャによってビット長が変わる型に
分かれます。「Int」と「UInt」はビット長がアーキテクチャによって32ビットと64ビットのい
ずれかに変わります。Swiftの標準ライブラリなどではビット長が変わる方が使われていま
す。これは、アーキテクチャによって効率が良い方が使われるようにするためです。
　一方でハードウェアとの通信処理を書いているときや画像処理、暗号化アルゴリズム、
ファイルの長さやオフセット位置など、アーキテクチャによって変わってしまっては問題が
あるときには、ビット長が固定されているものを使用します。
　このように、何を実装するのかによって、ビット長が固定されている型を使うか、ビット
長が変わる型を使うか使い分けるとよいでしょう。

COLUMN ビット長が固定された型の使い分け
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定数を定義する

　定数は値を変更できない変数です。プログラム中では特定の値を常に使うということがあり
ます。それらを定数として定義します。もちろん、定数として定義せず、使う場所で直接、数
値や文字列を書くこともできます。しかし、値を変更しなければいけなくなったときに、直接、数
値などを書いていると、すべての場所を変更する必要があります。また、数値や文字列のみ
が書かれていると、それが何なのかということがわかりにくくなります。
　定数として定義するということは、値に名前を付けるようなものです。その値を使うときは、値
を直接、記述するのではなく、定数を使用することで、定数の名前から値の意味がわかり、コー
ドも見やすくなります（これには、もちろん、わかりやすい名前を付けるということも重要です）。
変更するときも、定数の定義を変更するだけで、使っているところもすべて新しい値になります。

定数について

SECTION-009

　Swiftで定数を定義するには、「let」キーワードを使用し、次のような構文で記述します。
Swiftでの定数の定義方法

let 定数名 = 値

　たとえば、次のコードは「kDefaultName」という定数を定義し、「Untitled」という文字列を
代入しています。

let kDefaultName = "Untitled"

　定数を使うときは、変数などと同じようにリテラルの代わりに定数を記述します。次のコード
は、2つの定数を定義して、コンソールに出力するという例です。

// 定数「kFirstName」を定義する

let kFirstName = "Akira"

// 定数「kLastName」を定義する

let kLastName = "Hayashi"

// コンソールに定数を出力する

print(kFirstName + " " + kLastName)

　このコードをコマンドラインツールとしてビルドして実行するとコンソールに次のように出力され
ます。

Akira Hayashi
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SECTION-009 定数を定義する

　複数の定数を一度に定義するには「,」で区切って記述します。次のような構文で記述し
ます。

複数の定数を一度に定義するs

let 定数名 = 値, 定数名 = 値, ...

　たとえば、次のコードは「kMinValue」と「kMaxValue」という定数を定義しています。

let kMinValue = 10, kMaxValue = 100

　もちろん、「let」文を複数書いて定義するのでも問題ありません。個人的には、複数の
「let」文を書く方がわかりやすいと思います。また、関連する複数の定数を定義するときには、
「enum」を使って列挙を定義する方が適切な場合もあります。列挙については《列挙を定義

する》（p.144）を参照してください。

　定数は型を指定することができます。変数と同様に型を省略している場合は、格納される
値に対応して適切な型推論されて選択されます。次のような構文で記述します。

型の宣言s

let 定数名:型 = 値

　たとえば、次のコードは型に「UInt8」を指定して2つの定数を定義しています。

// 定数「kMaxLevel」を定義する

let kMaxLevel:UInt8 = 100

// 定数「kMinLevel」を定義する

let kMinLevel:UInt8 = 20

　代表的な型については63ページを参照してください。また、型を定義した定数は値を後か
ら代入することができます。定数を定義するときには値を設定せず、後から計算した値を設
定するなど、変更不可能でありながら、プログラム中で動的に値を設定するという使い方がで
きます。ただし、値を代入可能なのは一度だけです。定数を定義するのと同時に値を設定し
ている場合には、代入できません。また、値を設定した直後に別の値に差し替えるというような
こともできないので、代入する最終的な数値が決定するまでは代入しないようにしてください。

// 定数「kMaxLevel」を定義する

let kMaxLevel: UInt8

// 定数「kMaxLevel」の値を代入する

kMaxLevel = 0xFF
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SECTION-009 定数を定義する

　コード中で定数だということがすぐにわかるようにするために、名前の付け方を工夫す
るという方法があります。よく使われる方法には次のような方法があります。
!�	小文字の「k」で始め、単語区切りごとに大文字を使用する（「kMyValue」など。「Core Foun

dation」などで使われている）

@�	大文字で記述し、単語区切りに「_」を使用する（「MY_VALUE」など）

#�	先頭にプロジェクト単位のプレイフィックスを付けて、単語区切りに大文字を使用する

（「NSOrderedSame」など）

　Swiftの場合には、暗黙的なネームスペース（名前空間）があるので、#の方法で先
頭にプレフィックスを付けないという方法も多く見られます。
　このような名前の付け方に関するルールを命名規則と言います。命名規則は定数だ
けではなく、変数名やクラス名、構造体名などもあります。どのような命名規則を使うかは、
プロジェクトやチーム、組織など、それぞれの開発スタイルによって決めてよいと思います。
著者個人は、!と#を併用することが多いです。1つのソースファイル内専用の定数は、
ソースファイル内で定義して、!の方法で名前を付けます。プロジェクト全体で使うもの
や、公開インターフェイス（広く公開するという意味ではなく、他のモジュールも参照すると
いう意味です）では、#の方法で記述します。
　また、本書の執筆時点ではSwiftは2.1が最新版ですが、すでにSwift 3.0に向けた
開発が始まっています。Swift 3.0に向けて「API Design Guidelines」が公開されまし
た。この中で、Swift 3.0での命名規則についても公開されています。どのような命名規
則が標準ライブラリなどには適用されているのか、参考になるでしょう。
¡Swift.org - API Design Guidelines

URL https://swift.org/documentation/api-design-guidelines.html

COLUMN 命名規則について

¡リテラルについて………………………………………………………………………………… p.56
¡変数を定義する… ……………………………………………………………………………… p.60
¡列挙を定義する… ………………………………………………………………………………p.144

関連項目 sss
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文字列リテラル内で変数・定数を使う

　Swiftは、変数や定数を文字列リテラルの中に入れて、1つの文字列を作るということが簡
単にできるようになっています。次のような構文で記述します。

文字列リテラル内で変数・定数を使うには

SECTION-010

"文字列\(変数・定数)"

　文字列リテラル内で上記のように「\（変数・定数）」と記述すると、文字列に変換されます。
たとえば、次のようなコードを記述します。

// 定数を定義する

let firstMonth = 1

let lastMonth = 12

// 変数を定義する

var month = 5

// 文字列を作る

var str = "Month (\(firstMonth) - \(lastMonth)) = \(month)"

"Month (1 - 12) = 5"

　Playgroundで、このコードを入力するとサイドバーの変数「str」の行には次のように表示さ
れます。

¡リテラルについて………………………………………………………………………………… p.56
¡変数を定義する… ……………………………………………………………………………… p.60
¡定数を定義する… ……………………………………………………………………………… p.66

関連項目 sss

　なお、「\（）」を使った文字列化は定数や変数に限定されません。「（）」には任意の式や
コードを書くことができ、その評価結果が文字列化されます。
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演算子について

　Swiftにはさまざまな演算子が用意されています。Objective-Cよりも安全性を考慮したため
に、いくつかObjective-Cとは挙動が異なるものがあります。Swift独自の演算子も導入されて
います。
　演算子には優先順位が決まっています。数学では乗算は加算や減算よりも先に処理され
ます。Swiftでも同様です。その他にも優先順位が決まっていますが、著者の個人的な意見
では、優先させたい部分は演算子の優先順位を考えるよりも「（）」で囲んで明示的に優先さ
せることを書いた方がトラブルが少ないと思います。また、後からコードを見たときでもわかりや
すいと思います。

Swiftでの演算子について

SECTION-011

　算術演算子は一般的な記法で記述します。Swiftでは次のような算術演算子が用意され
ています。

算術演算子について

演算子 説明
＊ 乗算
/ 除算
+ 加算
− 減算
% 余りを計算

let a = 10 + 3 * 4 - 2      // 20と計算され、定数「a」に代入される

let b = a % 3 * (a + 2)     // 「a + 2」が先に計算される。計算の結果44となり、定数「b」に代入される

let c = 0.1 * 0.2 * 10      // 浮動小数点数の演算も整数と同じ

　算術演算子の「+」は、数値の足し算だけではなく、文字列の結合を行うこともできます。
「+」演算子を使った文字列の結合s

let firstName = "Akira"

let lastName = "Hayashi"

let message = "My Name is " + firstName + " " + lastName + "."

　このコードをPlaygroundで入力すると、サイドバーの定数「message」の行には次のように
表示され、文字列が結合されたことがわかります。

"My Name is Akira Hayashi."
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SECTION-011 演算子について

　インクリメントは、変数の値を1増やし、デクリメントは変数の値を1減らす演算子です。インク
リメントは「++」と記述し、デクリメントは「−−」と記述します。

インクリメント・デクリメントについて

// 変数を定義する

var i = 10

// インクリメントする

++i

// デクリメントする

--i

　このコードをPlaygroundで入力すると、次のように値が変化することが確認できます。

10

11

10

　インクリメントとデクリメントには、前置と後置の2種類があります。名前の通り、変数の前に
記述する場合が前置で、「前置インクリメント」や「前置デクリメント」などと呼びます。後置は、
その逆で、変数の後に記述します。「後置インクリメント」や「後置デクリメント」などと呼びます。
この2つの違いは値を評価するタイミングにあります。たとえば、次のようなコードを記述し、コン
ソールプログラムとして実行すると違いが確認できます。

前置と後置s

// 変数「i」に値を定義する

var i = 10

// 前置インクリメントを実行し、変数「j」に代入する

var j = ++i

// 変数「i」と変数「j」の値を出力する

print("i=\(i), j=\(j)")

// 変数を戻す

i = 10

// 後置インクリメントを実行し、変数「k」に代入する

var k = i++

// 変数「i」と変数「k」の値を出力する

print("i=\(i), k=\(k)")

　実行すると、次のように表示され、変数「j」と変数「k」に格納されている値が異なります。こ
れは、前置の場合は変数「j」への代入はインクリメントが実行後に行われますが、後置の場
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SECTION-011 演算子について

合は変数「k」への代入はインクリメントの実行前に行われるからです。言い換えると、変数の
値が評価・参照されるタイミングがそれぞれ、後か先かというタイミングの違いになっています。
また、どちらもインクリメントは実行されるので、その次のステップで変数「i」の値を参照すると、
値が1増えていることも確認できます。

i=11, j=11

i=11, k=10

　論理演算子は、演算子の右辺と左辺の値について、AND、OR、NOTを求める演算
子です。関係演算子は、演算子の右辺と左辺を比較して、その結果を「真」（true）、「偽」

（false）で返す演算子です。

論理演算子と関係演算子について

演算子 説明

== 左辺と右辺が等しいときに「真」。文字列や配列、ディクショナリなど
では内容まで比較する

!= 左辺と右辺が異なるときに「真」。文字列や配列、ディクショナリなど
では内容まで比較する

< 左辺が右辺未満のときに「真」
<= 左辺が右辺以下のときに「真」
> 左辺が右辺超過のときに「真」
>= 左辺が右辺以上のときに「真」

===
左辺と右辺が等しいときに「真」。この演算子は「AnyObject」プロト
コルに対応しているクラスのインスタンスで参照が等しいかどうかを
評価する。参照先の内容は評価しない

!==
左辺と右辺が異なるときに「真」。この演算子は「AnyObject」プロト
コルに対応しているクラスのインスタンスで参照が異なるかどうかを
評価する。参照先の内容は評価しない

&& 左辺と右辺のANDを求める。左辺と右辺がどちらも「真」ならば「真」

 ｜｜ 左辺と右辺のORを求める。左辺と右辺のどちらか片方、もしくは、
両方が「真」ならば「真」

! 右辺のNOTを求める。右辺が「真」ならば「偽」、「偽」ならば「真」

　Swiftでは等しいことを評価する演算子で「==」演算子と「===」演算子という2つの演算
子があります。同様に異なることを評価する演算子についても「!=」演算子と「!==」演算子とい
う2つの演算子があります。この違いは、内容を評価するかどうかですが、Objective-Cのクラ
スとして実装すると動作の違いがわかりやすいです。Objective-Cで書かれた「MyObject」と
いうクラスがあり、このコードが次のようになっていたとします。

「isEqual:」メソッドについてs

SAMPLE CODE

#import <Foundation/Foundation.h>

@interface MyObject : NSObject

@property (assign) NSInteger intValue;

@end

「MyObject.h」（Objective-Cのコード）
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SECTION-011 演算子について

SAMPLE CODE

#import "MyObject.h"

@implementation MyObject

@synthesize intValue;

// インスタンスの比較を行うメソッド

// ここでは、プロパティ「intValue」の値が等しいインスタンスを

// 等しいインスタンスとする

- (BOOL)isEqual:(id)object

{

    NSLog(@"-[MyObject isEqual:] called");

    return (self.intValue == ((MyObject *)object).intValue);

}

@end

「MyObject.m」（Objective-Cのコード）

SAMPLE CODE

#import "MyObject.h"

「Operator-Bridging-Header.h」（ブリッジヘッダファイル）

　そして、これを使用するSwiftのコードが次のようになっていたとします。

SAMPLE CODE

import Foundation

// 「MyObject」クラスのインスタンスを2つ作る

var obj1 = MyObject()

var obj2 = MyObject()

// 両方のインスタンスのプロパティ「intValue」に同じ値を設定する

obj1.intValue = 10

obj2.intValue = 10

// 「==」演算子で比較する

print("With '==' operator")

print(obj1 == obj2)

// 「===」演算子で比較する

print("With '===' operator")

print(obj1 === obj2)

「main.swift」（Swiftのコード）

　このコードを実行すると、次のように表示され、変数「obj1」と変数「obj2」は内容は同じで
すが、別のインスタンスなので、「===」演算子での比較結果は「false」になります。内容は同
じなので「==」演算子での比較結果は「true」になります。
　「==」演算子での比較は内容の比較なので、「isEqual:」メソッドが呼ばれています。しかし

「===」演算子での比較は参照の比較なので「isEqual:」メソッドが呼ばれていません。
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SECTION-011 演算子について

With '==' operator

2015-10-04 09:27:56.870 Operator[1191:67902] -[MyObject isEqual:] called

true

With '===' operator

false

　ビット演算子はビット単位で演算を行うための演算子です。次のようなものがあります。
ビット演算子について

演算子 説明
<< 左にビットシフトさせる
>> 右にビットシフトさせる
& 左辺と右辺のAND（論理積）を計算する
 ｜ 左辺と右辺のOR（論理和）を計算する
^ 左辺と右辺のXOR（排他的論理和）を計算する
〜 右辺のNOT（否定）を計算する

// 「Foundation」フレームワークを使用する

import Foundation

let x = 0b0110

let y = 0b0010

var z = 0

var str: String?

// 左ビットシフトを行う

z = x << 1

str = String(format: "0x%02X << 1 = 0x%02X", x, z)

print(str!)

// 右ビットシフトを行う

z = x >> 1

str = String(format: "0x%02X >> 1 = 0x%02X", x, z)

print(str!)

// ANDを計算する

z = x & y

str = String(format: "0x%02X & 0x%02X = 0x%02X", x, y, z)

print(str!)

// ORを計算する

z = x | y

str = String(format: "0x%02X | 0x%02X = 0x%02X", x, y, z)

print(str!)
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SECTION-011 演算子について

// XORを計算する

z = x ^ y

str = String(format: "0x%02X ^ 0x%02X = 0x%02X", x, y, z)

print(str!)

// NOTを計算する

z = ~x

str = String(format: "~0x%02X = 0x%02X", x, z)

print(str!)

　このコードをビルドして実行すると、次のようにコンソールに出力されます。

0x06 << 1 = 0x0C

0x06 >> 1 = 0x03

0x06 & 0x02 = 0x02

0x06 | 0x02 = 0x06

0x06 ^ 0x02 = 0x04

~0x06 = 0xFFFFFFF9

　演算子には、省略形式で記述することができる演算子があります。たとえば、「a += 1」は、
「a = a + 1」の省略形式です。このような省略形式で記述することができる演算子には、次
のようなものがあります。

省略演算子について

省略した形式 省略前の形式
x += y x = x + y
x −= y x = x − y
x ＊= y x = x ＊ y
x /= y x = x / y
x %= y x = x % y
x <<= y x = x << y
x >>= y x = x >> y
x &= y x = x & y
x ｜= y x = x ｜ y
x ^= y x = x ^ y

　Swiftでは、オーバーフローとアンダーフローはエラーになります。アンダーフローやオーバー
フローを意図して書いているコードで、Objective-CやC言語のようにエラーにならずに実行さ
せたいときには、アンダーフロー演算子やオーバーフロー演算子を使用します。アンダーフロー
演算子やオーバーフロー演算子は、次のように「&」を演算子に付けた形です。

アンダーフロー・オーバーフロー演算子について

演算子 説明
&＊ 乗算
&+ 加算
&% 余りを計算



76

0
1

0
2

0
2

0
3

0
4

0
5

0
6

0
7

0
8

0
9

1
0

1
1

1
2

1
3

S
w
ift

の
基
本
的
な
構
文

C
H

A
P

T
E
R

0
2

SECTION-011 演算子について

　古い仕様では、「%/」や「%%」もありましたが、本書の執筆時点での最新版では仕様から
削除されました。

// 定数、変数を定義する

let maxValue: Int = Int.max

let minValue: Int = Int.min

var res: Int = 0

// 乗算

res = maxValue &* maxValue

print("maxValue &* minValue = \(res)")

// 加算

res = maxValue &+ 1

print("maxValue &+ 1 = \(res)")

　このコードをビルドして実行すると、次のように表示されます。また、各オーバーフロー演算子・
アンダーフロー演算子を通常の演算子にすると、エラーとなり、プログラムがクラッシュすること
も確認できます。

maxValue &* minValue = 1

maxValue &+ 1 = -9223372036854775808

　三項演算子は、次のような構文で記述する演算子です。
三項演算子

条件式 ? 成り立つときの値 : 成り立たないときの値

　「if」を使った条件分岐で、条件式を判断して、値を変更するというのが通常ですが、「変
数が1なら10にして、0なら−10」というような、1行で書けてしまうような単純なケースでは、「if」を
使うよりもわかりやすいコードになることがあります。このようなときに使用します。
　「if」を使った条件分岐については《「if」を使って条件分岐する》（p.81）を参照してください。

　三項演算子に少し似ている演算子で「??」演算子があります。「nil coalescing」演算子と
呼びます。「??」演算子は、左辺値が「nil」以外ならば左辺値を使い、「nil」ならば右辺値を
使うという演算子です。次のような構文で記述します。

「??」演算子

左辺値 ?? 右辺値

import UIKit

var str: String?

var str2 = "Second"



77

0
1

0
2

0
2

0
3

0
4

0
5

0
6

0
7

0
8

0
9

1
0

1
1

1
2

1
3

S
w
ift

の
基
本
的
な
構
文

C
H

A
P

T
E
R

0
2

SECTION-011 演算子について

　SwiftでもObjective-CやC言語などと同様にポインタを使うことができます。Swiftでポ
インタを取得するには「&」演算子を使用します。また、ポインタを格納する型は、「Unsafe 
Pointer<T>」および「UnsafeMutablePointer<T>」を使用します。「UnsafePointer」お
よび「UnsafeMutablePointer」はジェネリックを使った構造体になっています。ジェネリックを
使った構造体については《ジェネリックを使った構造体を定義する》（p.232）を参照してください。

「&」を使ったポインタ参照について

import Foundation

// 読み込み専用のポインタを引数にした関数

func printPointer(pointer: UnsafePointer<Void>) {

    print("Readonly Pointer: \(pointer)")

}

// 読み書き可能なポインタを引数にした関数

func printMutablePointer(pointer: UnsafeMutablePointer<Void>) {

    print("ReadWrite Pointer: \(pointer)")

}

var intValue: UInt32 = 10

// 「intValue」へのポインタを読み込み専用のポインタとして取得する

printPointer(&intValue)

// 「intValue」へのポインタを読み書き可能なポインタとして取得する

printMutablePointer(&intValue)

　このコードを実行すると、次のように出力されます。変数の格納されているアドレスは同じな
ので、同じ値が取得されますが、「UnsafePointer」と「UnsafeMutablePointer」を使い分け
ることで、変更可能かどうかを明示しています。

Readonly Pointer: 0x00000001002cf1c0

ReadWrite Pointer: 0x00000001002cf1c0

　このコードをPlaygroundで実行すると、変数「str」は「nil」のため、変数「str2」の値が使
われ、変数「result」には変数「str2」の値が代入されます。結果表示エリアには次の値が出
力されます。

Second

var result = str ?? str2
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SECTION-011 演算子について

　このコードを実行すると、次のように出力されます。

　「UnsafePointer」と「UnsafeMutablePointer」の関係は、C言語やC++流で書くと次の
ようになります。

言語 対応
Swift UnsafePointer<Void> UnsafeMutablePointer<Void>
C/C++ const void＊ void＊

　読み込み専用のポインタを引数にしたメソッドに、配列を渡すと、メソッドには配列のポインタ
が渡されます。他の構造体と同様に「&」演算子でポインタを渡しても同様です。読み書き可
能なポインタとして渡したい場合は、「&」演算子を使用する必要があります。

配列のポインタを取得するにはs

import Foundation

// 読み込み専用のポインタを引数にした関数

func printPointer(pointer: UnsafePointer<UInt8>, len: Int) {

    print("Readonly Pointer: \(pointer)")

    var str = "  "

    for i in 0 ..< len {

        str += String(format: "%02X ", pointer[i])

    }

    print(str)

}

// 読み書き可能なポインタを引数にした関数

func printMutablePointer(pointer: UnsafeMutablePointer<UInt8>, len: Int) {

    print("ReadWrite Pointer: \(pointer)")

    var str = "  "

    for i in 0 ..< len {

        str += String(format: "%02X ", pointer[i])

    }

    print(str)

}

// ポインタを取得する配列を定義する

var array: [UInt8] = [1, 2, 3, 4]

// 読み込み専用のポインタを取得して、関数を呼び出す

printPointer(array, len: 4)

printPointer(&array, len: 4)

// 読み書き可能なポインタを取得して、関数を呼び出す

printMutablePointer(&array, len: 4)
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SECTION-011 演算子について

Readonly Pointer: 0x0000000100706710

  01 02 03 04 

Readonly Pointer: 0x0000000100706710

  01 02 03 04 

ReadWrite Pointer: 0x0000000100706710

  01 02 03 04 

　ポインタのキャストを行うには「unsafeBitCast」関数を使用します。「unsafeBitCast」関数
は、クラスの継承関係などを考慮せずに、強制的に別の型として扱うメソッドです。

ポインタのキャストを行うにはs

func unsafeBitCast<T, U>(x: T, _: U.Type) -> U

　「UnsafeBitCast」関数は引数「x」に指定したオブジェクトを、2番目の引数に指定したオブ
ジェクトの型に変換します。
　次のコードは、「Void」へのポインタを「UInt8」へのポインタや、「UInt16」へのポインタ、

「UInt32」へのポインタに変換しているコードです。

import Foundation

func printPointer(pointer: UnsafePointer<Void>, len: Int) {

    // 「UInt8」のポインタに変換する

    let p = unsafeBitCast(pointer, UnsafePointer<UInt8>.self)

    

    // コンソールに出力する

    var str = ""

    for i in 0 ..< len {

        str += String(format: "0x%02X ", p[i])

    }

    

    print(str)

    

    // 「UInt16」へのポインタに変換する

    let p2 = unsafeBitCast(pointer, UnsafePointer<UInt16>.self)

    

    // コンソールに出力する

    str = ""

    for i in 0 ..< (len / sizeof(UInt16)) {

        str += String(format: "0x%04X ", p2[i])

    }

    

    print(str)

    

    // 「UInt32」へのポインタに変換する

    let p3 = unsafeBitCast(pointer, UnsafePointer<UInt32>.self)
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SECTION-011 演算子について

    // コンソールに出力する

    str = ""

    for i in 0 ..< (len / sizeof(UInt32)) {

        str += String(format: "0x%08X ", p3[i])

    }

    

    print(str)

}

// ポインタを取得する配列を定義する

var array: [UInt16] = [0x1234, 0x5678, 0x9ABC, 0xDEF0]

// 「Void」へのポインタを取得して、関数を実行する

printPointer(array, len: array.count * sizeof(UInt16))

0x34 0x12 0x78 0x56 0xBC 0x9A 0xF0 0xDE 

0x1234 0x5678 0x9ABC 0xDEF0 

0x56781234 0xDEF09ABC 

　このコードを実行すると、次のように出力されます。

　Objective-Cでは、プロパティへのインスタンスの格納方法で、「copy」という属性を
指定することができます。この属性を指定されたプロパティは、参照渡しでインスタンス
が格納されるのではなく、「copy」メソッドを使って複製したインスタンスが格納されます。
Swiftでは、「@NSCopying」という属性を付けることで、同じ動作をするプロパティを定
義できます。

COLUMN 「@NSCopying」について

@NSCopying public var プロパティ名: プロパティの型

　この属性が付けられたプロパティは、「NSCopying」プロトコルを実装する必要があり
ます。


