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はじめに 　

 はじめに 

本書は、オンラインジャッジシステムといわれるプログラムの自動採点システムを用い
てプログラミングを学習するための参考書です。本書は上級者を対象とした敷居の高いも
のではなく、オンラインジャッジのコース問題を題材とした入門書となっています。また、
今後発刊予定の「オンラインジャッジではじめるアルゴリズムとデータ構造入門」とあわ
せて、C/C++によるプログラミングの入門から、精選したアルゴリズムの実装までを途切
れなく学習することができます。これからプログラミングを始める方が、モチベーション
を維持しながらプログラマとしての基礎体力を身に付けられる本を目指しました。
プログラミングとアルゴリズムを学ぶことは次の点で意義があります：

 ■専門職　全てのものがコンピュータで制御されている今、ソフトウェアを作成するプロ
グラマという職業がますます重要になると考えられます。競争に勝つためには、数学力
に加え、より創造的なプログラマであることが望ましいですが、求められる資質は平凡
な問題に対して正確に仕様を理解し、バグ 1や性能の欠陥がないプログラムをより速く作
成できる能力です。

 ■教育ツール　問題を解く手順をアルゴリズムといいます。アルゴリズムをコンピュータ
に伝える作業がプログラミングです。より効率的なアルゴリズムの設計には論理的思考
力が必要になり、パズルを解くようにプログラムを組み立てます。これは、小中学生を
はじめ、より若い世代の人たちが触れるべき教育ツールのひとつで、問題解決能力を養
うために役立つと考えられます。

 ■自ら作る　何かやりたいことがあるときに、プログラムを書くことができれば、コン
ピュータの計算力と資源をフルに活用し、自分が形にしたいものを自ら実現することが
できるようになります。そのためには、ツールとしての言語やライブラリ 2だけでなく、
アルゴリズムの知識やそれらを自ら考え出す力が必要になってきます。

プログラミングのはじめ方はいろいろあります。ゲームなどのアプリケーション開発を
通してプログラミングを学べば、目標が明確になり、完成した作品から達成感も得られる
でしょう。既存のプログラミング言語やアルゴリズムの書籍からは多くのことを学ぶこと
ができますし、演習問題のサンプルコードはすぐに実用にも応用できるでしょう。

一方、本書の特徴は、オンラインの判定システムを通して与えられた課題を１つ１つ解
いていくことです。本書からは、成果として本格的なアプリケーションは得られません。

1 プログラムに含まれる誤りをバグ（虫）といいます。
2 使用頻度の高いプログラムを再利用可能な形で集めたものをライブラリといいます。
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Introduction

判定システムから合格（正解）をもらうことは簡単ではなく、時には苦しむこともあるで
しょう。多くの場合、書いたプログラムにはバグが埋め込まれてしまいます。実行に時間の
かかってしまう効率の悪いプログラムを書いてしまうこともあります。オンラインジャッ
ジは、このようなプログラムの欠陥の有無を教えてくれます。一方で、問題を自力で解決
した末に受ける正解判定は、ささやかな喜びを与えてくれます。それらの積み重ねにより、
達成感と楽しみを感じながら学習を進めることができるでしょう。さらに、このような判
定システムを用いた学習を反復することで、モチベーションが維持できるだけでなく、以
下の資質が得られることが期待できます：

 ■文書から要件を正確に理解し、仕様に忠実でバグのないプログラムを意識したコーディ
ングができるようになる。

 ■計算効率・メモリ使用量などの、コンピュータの資源を意識した設計・コーディングが
できるようになる。

 ■情報処理技術者・プログラマとして最低限必要な基本的アルゴリズムとデータ構造の幅
広い知識が身に付く。

なにより魅力的なことは、オンラインジャッジを使ったプログラミングではゲーム感覚
で学習が進められることです。プログラミングをしたいけど、何を作っていいか分からな
い、という学生さんを多く見かけます。そのような方にはオンラインジャッジの活用をお
勧めします。プログラミングを１つの趣味として見出すこともできるでしょう。

本書では、Aizu Online Judge のコースの問題を題材としています。本書は、続編の「オ
ンラインジャッジではじめるアルゴリズムとデータ構造入門」とあわせて右のような構成
になっています（図1：本書の内容を参照）。

図の矢印は主な前提知識を表します。ある章を始める前に、それを学習するために
必要な知識がおおむね身についているよう配慮しました。■はオンラインジャッジの
トピック番号に対応しています。トピック問題を順番に解きやすいように、章の適切
な位置に演習問題を配置しました。道のりは長いですが、入門からでも基本の積み重
ねで高度なアルゴリズムが実装できるようになります。
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Introduction

本書「オンラインジャッジではじめるC/C++プログラミング入門」は以下の第１部と第
２部から構成されており、次の特徴を持っています。

 ■第１部では、プログラミングについての基礎知識とオンラインジャッジについて紹介し、
Aizu Online Judge のチュートリアルをベースにその使い方を簡単に説明します。

 ■第２部では、プログラミング入門として、体系的に整理されたC/C++ 言語の基礎的な言
語要素を解説します。簡単な入出力例付きのサンプルプログラムを用いてプログラムの
動作原理を理解した上で、オンラインジャッジの入門レベルの問題を自力で解いていき
ます。

本書では、基礎的なものに限られますが、C/C++言語の主な構文や機能を一通り身につ
けることができます。
具体的には、変数、入出力、条件分岐、繰り返し、配列を用いたプログラムを作成でき

るようになります。これらの知識を身につければ、プログラマとしての次のステップであ
る「アルゴリズムとデータ構造」を自ら実装することができるようになります。

続編として今後発刊予定の「オンラインジャッジではじめるアルゴリズムとデータ構造
入門」は以下の第３部と第４部から構成されています。

 ■第３部では、体系的に整理された基本的なアルゴリズムとデータ構造に関する問題を解
いていきます。解説では、疑似コードからアルゴリズムの動作を理解し、本書「オンラ
インジャッジではじめるC/C++プログラミング入門」の第2 部で得た知識のみで、問題
を解くアルゴリズムを実装することを目標とします。

 ■  第４部では、精選トピックとして、いくつかの応用問題を取り上げ、第３部で身に付け
たアルゴリズムとデータ構造の応用やそれらの組み合わせで、難しい問題を解くことを
目標とします。
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はじめに 　

本書「オンラインジャッジではじめるC/C++プログラミング入門」および発刊予定の
「オンラインジャッジではじめるアルゴリズムとデータ構造入門」を通して課題をクリアし
た後は、プログラマとしての最低限の基礎体力が身についていることと思います。一方、
プロとしてのプログラマを目指すためには、より言語仕様に精通していなければなりませ
ん。C 言語をさらに学ぶためには例えば「Ｃ言語によるプログラミング」（オーム社）など
がおすすめです。Web アプリ、各種ゲームを作成するためには、異なるプログラミング言
語やライブラリの使い方など新しい知識が必要になりますが、目的に特化した参考書は豊
富にあります。

一方、より高度なアルゴリズムを知りたい、アルゴリズムの研究をしてみたい、思考力を
鍛えたい、あるいは趣味としてプログラミングを楽しみたい方は、競技プログラミングの
世界をお勧めします。本書では扱わない各種プログラミングコンテストの過去問題にチャ
レンジしたり、定期コンテストに参戦するとよいでしょう。「プログラミングコンテスト
チャレンジブック [第2版 ] ~問題解決のアルゴリズム活用力とコーディングテクニックを
鍛える~」（マイナビ）や「最強最速アルゴリズマー養成講座 プログラミングコンテスト
TopCoder攻略ガイド」（SBクリエイティブ）などの参考書も出版されており、学習環境も
整っています。

本書を活用していただくために必要な前提知識は、エディタやWebブラウザの使い方、
ソフトのインストールなどのパソコンの基本操作と、高校レベルの数学だけです。またオ
ンラインジャッジによる演習だけでなく、解説・疑似コード・サンプル解答コードが豊富
なので、オンライン環境がなくても十分活用していただけます。

本書は、著者が会津大学公開講座・出前講義用に作成したプログラミング入門・アルゴ
リズム入門テキスト（過去５年）および会津大学学部科目アルゴリズムとデータ構造の演
習問題（過去３年）の内容を参考にして作成されました。
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パソコン、スマートフォン、ゲーム機などのコンピュータは、入力に応じて計算結果を
出力する機械です。文字が表示され、キャラクターが動き、シミュレーション結果が得ら
れるのは、コンピュータの中に入力に応じて異なる出力を行うソフトウェア、つまりプロ
グラムが組み込まれているからです。
この章では、ソフトウェアを作成するためのプログラミング言語とその作業（学習）の
流れを確認します。

 1.1 プログラミング言語  
コンピュータに命令を伝えるために使用するのがプログラミング言語です。人とコミュ
ニケーションをとるための日本語や英語にも文法があるように、プログラミング言語にも
文法が定義されています。プログラムを書いてコンピュータに命令を伝えるためには、言
語のルールを覚えなければなりません。しかし心配する必要はありません。新しい言語を
覚えるといっても、英語やロシア語などの自然言語を習得するよりも、プログラミング言
語を習得することはずっと簡単です。プログラミング言語では、限られたキーワードと構
文の使い方を憶えれば多くのアルゴリズムをプログラムとして実装 1することができるよ
うになります。また、必要に応じてライブラリの使い方を辞書を引くようにして調べるの
が一般的なので、一度に多くのことを覚える必要はありません 2。

一方、プログラミング言語は自然言語よりもずっと厳格に解釈され、少しでも文法を間
違えればコンピュータは理解してくれません。人間のように相手の意図をくみ取ることも
得意ではありません。それどころか、文法が正しければたとえバグがひそんでいても、そ
してその内容が自分の意図しない内容であってもコンピュータは与えられた命令文をなん
の間違いもなしに実行します。

これまでに様々なプログラミング言語が開発されて、用途によって使いわけられていま
す。代表的なプログラミング言語を紹介します：

 ■C.「シー」と呼びます。マイクロコンピュータから大型コンピュータまで、多くのプラッ
トフォーム 3におけるアプリケーションがＣ言語で開発されています。プログラミングの
自由度が高く、実行速度が速いことが特徴です。

1 ソフトウェアの分野で、設計やアルゴリズムに基づいてプログラムを作成することを実装といいます。
2 新しいプログラミングパラダイムを習得することはある程度の努力が必要です。
3 アプリケーションを動作させる基盤となる OSや環境のことをプラットフォームといいます。
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 ■C++. 「シープラスプラス」と呼びます。Ｃ言語にオブジェクト指向 4といわれるプログラ
ミングパラダイムの考え方や開発効率を上げる標準ライブラリが追加されたものです。

 ■Java. 「ジャバ」と呼びます。機種に異存せずに様々なハードウェアで動かすことができ
るため、スマートフォンなどの携帯機器から大規模サーバまで、多くのシステムで活用
されています。C/C++言語から多くのものを引き継いでおり、基本的な文法などはC/
C++に類似しています。オブジェクト指向に基づいて設計された言語です。

本書で解説する言語はC++です。しかし、C++言語はC 言語の拡張版であり、C 言語の
要素を引き継いでいます。C++言語を習得するということはC 言語を知ることにもなりま
す。C++言語では充実したライブラリを使うことができますが、一方で純粋なC 言語での
プログラミングも行うことができます。ただし、汎用的な機能であってもC 言語にはでき
ない部分もあるので、C++言語を最初に学んでC 言語を使う場合には注意が必要です。

 1.2 プログラムの作成から実行まで  
様々なプログラミング言語の中でも、人間にとって分かり易いプログラミング言語を高

級言語といいます。C、C++、Java などは高級言語に属します。人間は訓練をすればこれ
らの高級言語の構文・意味を理解し使用できるようになります。

一方、コンピュータは高級言語を直接理解することができません。高級言語で書かれた
プログラムはコンピュータが理解できる機械語に翻訳してから実行する必要があります 5。
プログラムの実行方法には主に以下の２つのタイプがあります：

高級言語 機械語 処理・結果

コンパイル 実行

コンパイラによる翻訳・実行

図1.1：コンパイラによる翻訳・実行

4   データとそれに対する操作を「オブジェクト」として管理し、それらの組み合わせによってソフトウェアを構築する考
え方。

5 機械語と高級言語の中間に位置するアセンブリ言語というものがあります。
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高級言語で書かれたプログラムを機械語にコンパイル（翻訳）してから実行する方式です。
コンパイルはコンパイラといわれるソフトウェアを使って行います。コンパイル・実行と
いう２つのステップが必要ですが、プログラムの実行速度が速いという利点があります。

高級言語 処理・結果

逐次翻訳・実行

インタプリタによる逐次実行

図1.2：インタプリタによる逐次実行

高級言語で書かれたプログラムをインタプリタというソフトウェアによって逐次翻訳し
て実行する方式です。命令を１つ１つ解釈して実行するので、コンパイラ方式よりも実行
速度が遅いという欠点があります。

C/C++言語は前者の方式で実行します。C/C++言語のコンパイラにはそれぞれgcc と
g++ を使います。多くの場合g++ でC 言語とC++言語で書かれたプログラムをコンパイ
ルすることができます。

C/C++ プログラム

xx.cpp

実行ファイル

a.out
処理・結果

g++ xx.cpp ./a.out

図1.3：C++プログラムのコンパイル・実行

本書のプログラムは全てg++ でコンパイルすることにします。通常、プログラムはまと
まった機能ごとに１つのテキストファイルとして作成します。C 言語で書かれたプログラ
ムのファイルには「.c」、C++言語で書かれたプログラムのファイルには、「.cpp」という
拡張子を付けます。

実際のプログラムがどのようなものになるか見てみましょう。次のProgram 1.1 は入力
された２つの整数の和を出力するプログラムです。
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Program 1.1：2つの整数の和を計算するプログラム

1 #include<cstdio>
2

3 int main(){
4  int a, b;
5  scanf("%d %d", &a, &b);
6  printf("%d\n", a+b);
7  return 0;
8 }

ここでは、コンパイル・実行の方法に焦点を置くため、プログラムの詳しい内容にはふ
れません。adder.cpp というファイルに、Program 1.1 の内容がコピーされているものとし
ます。コンパイルはコマンドとして

g++ adder.cpp

と入力し実行します。プログラムにエラーがあるとコンパイラはエラーメッセージを出力
します。主に文法上の間違いが行番号付きで報告されますので、これを参考にプログラム
を修正します。

エラーがなければ、メッセージは出力されず、a.out という実行ファイルが生成されま
す。この実行ファイルを

./a.out

と入力し実行します。このプログラムは、標準入力（キーボード）から2つの整数が入力さ
れるのを待ちます。2つの整数が入力されるとそれらを加算した結果を出力し、プログラ
ムが終了します。

1 #include<cstdio>
2

3 int main(){
4 int a, b;
5  scanf("%d %d", &a, &b);
6  printf("%d\n", a+b);
7 return 0;
8 }
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プログラムを開発する作業の流れは次のフローチャート 6によって表すことができます：

問題を理解する 問題集

エディタ

コンパイラ

テストデータ

アルゴリズムを考える

コーディング

コンパイル

実行・テスト

問題解決

エラーあり

問題あり

反復演習

デバッグデバッグデバッグ

デバッグデバッグ

図1.4：プログラムを作成する流れ

まずはじめに、テキストエディタなどでコーディングを行います。ひと通りコーディン
グが終了したら、コンパイルを行います 7。コンパイルの結果エラーが報告されたら、その
メッセージに従いプログラムの修正を行わなければならないので、再びコーディングに戻
ります。プログラムを修正する作業をデバッグといいます。

コンパイルが成功したら実行ファイルを実行し、プログラムが正しく動作しているかを
確認します。基本的に、様々な入力に対して意図した出力が得られているかをチェックし
ます。
正しく動作していないことが発覚したら、デバッグを行うために再びコーディングへ戻

ります。

6   通常はプログラムの処理を可視化するために用いられる流れ作業図です。主に作業の流れを矢印、処理を長方形、分岐
をひし形で表わします。

7 プログラムが大きい場合は、大量のエラーメッセージを回避するために、機能ごとにこまめにコンパイルを行いましょう。
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同じ入力に対してプログラムを何度も実行することになるので、プログラムの入力は
データとしてファイルに作成しておきます。例えばProgram 1.1 をテストするためには、2

つの整数が書かれたファイル（例えば in.txt）を作成して、以下のようにリダイレクト 8

を使用してプログラムを実行します。

./a.out < in.txt

これはファイルに記録されているデータを標準入力としてプログラムを実行するコマン
ドで、毎回キーボードで入力することなく実行結果（出力）をすぐに確認することができ
ます。

このように、プログラミングとは、コーディングから始まり、コンパイル・テスト・デ
バッグの繰り返し作業となります。

ポイント

ソフトウェア開発の現場では、フレームワークや開発手法に従った規則やツールが用
いられます。本書では、個々の問題を解くための小規模なプログラムを多数作成する
ことを想定しています。

 1.3 プログラミングの学習方法  
多くの問題をステップ byステップで解いていくことにより、言語の仕様を覚えられるだ

けでなく、アルゴリズムを組み立てられるようになります。適切なトピックの順番で反復
演習を行うことが、効率的な学習に繋がります。

プログラムは問題の仕様に基づいたあらゆる入力に対して十分効率良く出力を行う必要
があります。仕様を満たすテストデータの作成は、プログラミングの自主学習においては
手間がかかるものです。問題によっては、テキストに掲載しきれないほど大きくなり、考
えられる入力のパターンを漏れなく作成することは容易ではありません。より信頼性の高
いプログラムにするためには、厳格な入力データによりテストを行う必要があります。

オンラインジャッジにはたくさんの演習問題があり、各問題には、このような入力デー
タとそれに対応する正しい出力データが準備されています。提出されたプログラムの正誤
とその効率の判定を即座に行ってくれるので、プログラミングの自主学習に活用すること
ができます。第２章でオンラインジャッジを紹介しその使い方を確認します。

8 プログラムの入力元や出力先を変更する機能です。
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 1.4 学習環境の設定  
本書では、次章で解説するプログラムの自動採点システムであるオンラインジャッジシ

ステムを用いて演習問題を解いていただきます。一方、提出するプログラムを完成させる
ための、エディタ、コンパイラ、実行環境はお使いのコンピュータに準備して頂く必要が
あります。オンラインジャッジの提出フォームに直接プログラムを書くこともできますが、
より高機能なエディタと開発環境をお使いのコンピュータに準備していただくことをお勧
めします。オンラインジャッジは主に演習問題の観覧、解答プログラムの自動採点ツール
として活用します。また、進捗の確認や各種ステータスの観覧などにご活用いただけます。

普段Linux をお使いのユーザは特に環境設定の必要はありません。ここでは、Windows 

でプログラミングを行うための環境の例としてCygwin といくつかのオンラインコンパイ
ラをご紹介します。

1.4.1　Cygwin

Cygwin はWindows 環境でLinux のターミナルのようにコマンドを打つことで作業が進
められる開発ツールです。インストール時に、エディタやコンパイラを同時にインストー
ルし、簡単に環境を構築することができます。フリーソフトで以下のURL から入手するこ
とができます。

http://www.cygwin.com/

Cygwin のインストール方法や使い方の解説はWEB 上に豊富にあります。本書ではその
詳細は解説しませんが、検索エンジンで調べてみてください。

1.4.2　オンラインコンパイラ

オンラインコンパイラとは、Web ブラウザのみを使ってソースコードを編集、コンパイ
ル、実行することができるオンラインサービスです。より高機能になるとオンライン統合
開発環境もあります。様々なオンラインコンパイラが開発されていますが、ここでは以下
にあげるいくつかのサービスを紹介します。こちらもWeb 上に解説が豊富にありますので
本書では詳細を省きます。

 ■  ideone　https://ideone.com/
 ■  compilr　https://compilr.com/
 ■  compileonline　http://www.compileonline.com/
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1 2
豊富なイラストで「なぜ?」を解消! 
Javaの第一歩を踏み出そう

『スッキリわかるJava入門 第2版』は、Javaの基礎から初
学者には難しいとされるオブジェクト指向まで、膨らむ疑問
にしっかり対応しました。Javaプログラミングの「なぜ？」が
わかる解説と約300点の豊富なイラストで、楽しく・詳しく・
スッキリとマスターできる構成となっています。「なんとなく
Javaを使っているけれど、オブジェクト指向の理解には自
信がない」「学習の途中で挫折してしまった」という方にも
おススメです。

スッキリわかる
Java 入門 第2版

インプレス
中山清喬・国本大悟（著者）
658 ページ
価格：2,376 円（PDF）

Java

300ものイラストで楽しく・詳しく・スッキリとマスター!

体験型の本書でプログラミングの
第1歩を踏みだそう！

『やさしくはじめるiPhoneアプリ作りの教科書【Swift 3＆
Xcode 8.2対応】』は、iPhoneアプリを作ってみたい初心
者のための入門書です。プログラミングが初めての人、苦
手意識がある人でも楽しく学んでいけるよう、なるべくやさ
しく、イラストや図をたくさん使って解説しています。本書
では実際にサンプルアプリを作りながら学んでいきますが、
イラストによる解説で、一歩ずつ丁寧に、iPhoneアプリ作
りの基本と楽しさを学べます。

やさしくはじめる
iPhoneアプリ作りの
教科書【Swift 3＆Xcode 8.2 対応】 

マイナビ出版
森巧尚（著者）、 
まつむらまきお（イラスト）
312ページ　価格：3,002 円（PDF）

Swift
（iOS開発）

作成するサンプルアプリは

シンプルで、
意味を理解しながら作っていける

イラストによる解説で、プログラミングがはじめての人でも学べる

会話のやりとりの中にも、

開発現場でのヒントが

詰め込まれている

2017
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プログラミング未経験でも
Androidアプリを開発 !
Android
開発

JavaScriptを網羅的に
取り上げた骨太の1冊
Java
Script

幅広いジャンルで活躍 !
C#がキホンから学べる本

C/C++

初歩から順に理解できる
PHPとデータベース

PHP

PHP5.4の基本から
MySQLとの連携まで!

PHP

初めてのウェブ開発も安心
Rubyの文法を基礎から解説

Ruby

イラストでよくわかる
Android アプリのつくり方

Android Studio 対応版

親しみやすいイラストや、ステップバイステップで
の丁寧な解説が基本コンセプト。開発環境
「Android Studio」に対応し、Android のプロ
グラムを作りながら、自然に Java というプログラ
ム言語の知識が身につきます。

インプレス
羽山博・めじろまち（著者）

価格：2,138 円（PDF）

JavaScript 逆引きハンドブック

JavaScript の逆引きリファレンスの決定版。
JavaScript の機能を網羅的に取り上げていて、骨
太の 1冊になっています。JavaScript の基本的な
処理や便利な Tips はもちろん、HTML5 の API
についても数多く掲載しています。

シーアンドアール研究所
古籏一浩（著者）

993 ページ　価格：3,694 円（PDF）

基礎からわかる C#

本書はプログラミングの経験がある人を対象とし
た、プログラミング言語「C#」の入門書です。C#の
概要から基本的な文法、特徴的な機能まで、わかり
やすく解説しています。C# 6.0 の新機能について
も解説しています。

シーアンドアール研究所
西村誠（著者）

168 ページ　価格：1,944 円（PDF）

いちばんやさしいPHPの教本
PHPとデータベースの基本を順番に学んで、実践
的なプログラムを完成させていく PHP の入門書
です。大事なポイントや勘違いしやすいポイントは
講師がフォロー。セミナーを受けている感覚で読み
進められます。

インプレス
柏岡秀男・池田友子（著者）

240 ページ　価格：1,836 円（PDF）

PHP+MySQLマスターブック
この一冊で PHPと MySQL の基本とWeb アプ
リケーションの構築法について学習できる実践的
なプログラミング入門です。現場必須のプログラム
構築法、API の活用法から、セキュリティ技術まで
詳しく解説します。

マイナビ出版
永田順伸（著者）

384 ページ　価格：2,916 円（PDF）

改訂 3 版
基礎 Ruby on Rails 

Ruby の文法やオブジェクト指向の考え方を初歩
から解説。アプリケーションのモックアップ作り、
データベースを導入し、ログイン・ログアウト機能
を加え、最終的にはメンバーや記事の管理ページ
までできあがります。

インプレス
黒田努・佐藤和人（著者）

536 ページ　価格：3,240 円（PDF）
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プログラミングの基本から
手取り足取りじっくり解説
コンテスト
・学習

必ずアルゴリズムの意味が
わかるようになる入門書！

はじめてプログラミングに
触れる前に読んでおこう
コンテスト
・学習

Go 言語の基礎から応用まで
ポイントがよくわかる

その他
言語

R 言語の機能を
目的から見つけ出せる!
その他
言語

プログラミングの初心者が
Python 3を学ぶのに最適

その他
言語

目指せプログラマー！ 
プログラミング超入門

本書は Windows 開発の標準ツールとも言える
「Visual Studio」を使い、C#というプログラミン
グ言語でプログラミングの基本を学びます。最終
的には、ちょっとしたアクションゲームが作れるく
らいになるのが目標です。

マイナビ出版
掌田津耶乃（著者）

312ページ　価格：2,074 円（PDF）

楽しく学ぶ
アルゴリズムとプログラミングの図鑑

図解とイラストを豊富に使ったアルゴリズムの入門
書。アルゴリズムとは『問題を解決するための考え
方』です。それが分かってきたら、8 種類のプログラ
ミング言語を使ったサンプルプログラムを実際に
試しましょう。

マイナビ出版　森巧尚（著者）、まつむらまきお（イラスト）
300 ページ　価格：2,689 円（PDF）

プログラミングの世界へようこそ

全くの初心者がプログラミングを勉強したいとき、
さまざまな疑問が湧いてきます。「どの言語を覚え
ればいい?」「文系でも大丈夫 ?」本書はプログラミ
ングに触れる前に知っておきたい基本をイラスト付
きで解説します。

マイナビ出版
尾川一行・中川聡（著者）

192ページ　価格：1,933 円（PDF）

改訂 2 版
基礎からわかる Go言語

Google が開発したプログラミング言語「Go」の
基礎から応用までをわかりやすく解説した 1 冊で
す。最新の Go 1.4 のバージョンに対応して改訂し
ました。Linux、Mac OS X、Windows の各環境
に対応しています。

シーアンドアール研究所　古川昇（著者）
240 ページ　価格：2,138 円（EPUB）

改訂 3版
R言語逆引きハンドブック 

本書では、最新バージョンのR 3.3.0 に対応し、R
言語の機能を目的から探すことができます。統計
が注目を集めるなか、Rを利用するユーザーも増え
ています。初心者でも使えるように、導入から丁寧
に解説しています。

シーアンドアール研究所
石田基広（著者）

800 ページ　価格：4,860 円（PDF）

基礎 Python 基礎シリーズ

プログラミングの初心者を対象にした Python 3
の入門書です。変数の取り扱いから、リスト、タプ
ルといったPython 固有のデータの操作、制御構
造や関数などについて、初心者でも基礎から学習
できるように説明しました。

インプレス
大津真（著者）

312ページ　価格：2,894 円（EPUB）
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