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電卓シリｰズ(6)

地質学向きのやさしい会話型プログラミング言語べ一シック

小出仁

(環境地質部)

1.地質学とコンピュｰタｰ

人が一生かかってもできないよう汝計算をコンピュｰ

タｰはわずか数秒でやってしまう.コンピュｰタｰは

人間の可能性を高めたことは確かだがそのプログラミ

ングは慣れた人にもかなり根気のいる面倒な仕事である.

とかく数学アレルギｰの地質屋が敬遠するのも無理は

ない.しかし最近のコンピュｰタｰの発達によって

数学オンチやコンピュｰタｰぎらいでも容易にマスタｰ

できしかも地質学に特に有用なプログラミング法がで

きてきたことを紹介したい.

コンピュｰタｰにとっても地質学はもっとも苦手な分

野の一つであろう.地質学とは地球における岩石･

鉱物や資源･火山等々の空間的･時間的な分布のパタｰ

ンを研究する科学であって情報科学でいうパタｰン認

識を必要とする.比較的単純と思われそうだ岩石の鑑

定でも色や形や硬さ等の様々の要素を組み合わせて総

合的に判断する必要がある.ただひとつの要素だけで

は判別できないしまた岩石中の一点だけをどのよう

抵高度な技術を使って分析してみてもいわゆる｢群盲

象をなでる｣のたとえ通りになる.このよう荏総合的

判断となると経験を積んだ人間ならごく簡単なことで

もコンピュｰタｰにとって極めて難かしいことに租る.

近代的なコンピュｰタｰの原理は1812年頃からのC.

BABBAGE(イギリス)の研究に始まるといわれる.近
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コ!ピュｰタｰを利用した地質学関係文献数の増加.

代地質学も同じイギリスでほぼ同じ頃に黎明期を迎え

たがその発展期は19世紀で現在は停滞ぎみである.

他方いわゆる電子計算機は1940年代にやっと実際に作

られるようになり一般に利用されるようにたったのは

1951年にUNIBACで商用コンピュｰタｰが作られ(日

本では1958年NEAC2201が最初)てからである.

それからのコンピュｰタｰおよび情報科学の爆発的発展

は御承知のとおりである.発達時期の違いやパタｰン

認識処理のむずかしさのため地質学のコンピュｰタｰ

化はあまり進んでい狂い.それでも第1図に見られる

ように主にアメリカでのデｰタであるがコンピュｰ

タｰを利用した地質学関係の論文数は急速に増えている.

第二世代のコンピュｰタｰが普及しはじめた1962年頃か

ら特に増加が著しい.M囲RI捌(1975)によれば

1950年代は統計のためにコンピュｰタｰが利用され

1960年代には分類･対比･傾向解析1970年代にはシミ

ュレｰションとしだいに利用法が高度化してきている.

地質学の中心的課題にももっとコンピュｰタｰが利

用されるためにはパタｰン認識の処理技術が進歩する

必要がある.資源産業の比重が高いアメリカでは地

球科学がコンピュｰタｰ･グラフィックスの進歩を促す

要因になっている､物理探査(小川･津本誌217号)

やリモｰトセンシング(竹内他本誌266号山本他

本誌269号)で特にコンピュｰタｰ･グラフィックスが

盛んに利用されている.特にリモｰトセンシ

ングはパタｰン認識そのものである.しかし

コンピュｰタｰによるパタｰン認識の処理には

まだ困難租点カミ多い.それで人とコンピュｰ

タｰが梵語して長所を生かし短所を補う必要

がある.地質学関係のコンピュｰタｰ利用は

コンピュｰタｰのみにたよるより人とコンピ

ュｰタｰの対話を行う方がよい結果が得られる

ことが多い.

2.コンピュｰタｰと会話する

コンピュｰタｰはどんどん大型化･高速化さ

れてきたカミ大型化されるとかえって不便にな

る点もある.従来のコンピュｰタｰ利用方式

は通常バッチ処理一計算センタｰ方式といっ�
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て計算センタｰないし中央計算室に準備された計算

プログラムを持ち込み順番を待ってコンピュｰタｰ

が空いた時に計算してもらう.

コンピュｰタｰが計算している間は人は関与できない.

コンピュｰタｰが計算結果を出すとそれを自分の研究

室に持ち帰りもし満足する結果カミ得られていなければ

プログラムか入力デｰタを直してまた始めから計算し

直す.バッチ処理は大計算には能率カミよいが自分の

計算は数秒ですむ場合にももし前に長い計算をコンピ

ュｰタｰにやらせている人がいればそれが終るまで待

たなければなら扱い.コンピュｰタｰが大型になった

ために集中化するので運搬時間も長くなる.そう

すると短い計算でも実際は数時間時には数目も待

たないと計算結果が分らないことがある.つまりバ

ッチ処理方式は大計算には能率がよくても小計算に

は能率が悪い.小計算をひんぱんに行なわなくてはた

らないプログラム開発や会話型の計算にバッチ処理

は向いていない.

このような大型コンピュｰタｰの欠点を補うために考

えられたのがタイム･シェアリング･システム(時分

割方式TSS)である.TSSでは中央の大型コンピ

ュｰタｰにつ恋がった端末装置がいくつも各所に分散

配置してあり利用者は直接コンピュｰタｰのある計算

室に行かなくても最寄の端末からコンピュｰタｰを使

うことができる.しかも実は他の端末にも他の利用

者がいるのだがあたかも自分1人で使っているかのよ

うに中央のコンピュｰタｰを使うことができるという便

利な方式である.実はコンピュｰタｰに交通整理の役

目をするプログラムが入っていて短い計算は優先的に

処理してくれるので短い計算ならすぐに答がでてくる

わけである.だから会話型の計算に便利で特にグラ

フィック･ディスプレイ端末装置は図形を扱うことが

多い地質学に有効である(津本誌265号).

もう一つの解決策は大型化と逆行して小型･コン

パクト化することである.つまり最近はやりのオフィ

ス･コンピュｰタｰやマイクロ･コンピュｰタｰそれ

からこのシリｰズで使用例を解説している車上計算機

がそれである.技術進歩により小型で安価で素人

にも容易に保守･操作ができしかも相当の性能を備え

たコンピュｰタｰを作れるように溶った事が流行の原

因であろう.このような超小型コンピュｰタｰは容量

が小さく計算速度も遅いが手近に置いて気軽に使

えるので日常に数多く発生する小計算にはかえって

能率がよい.また相当時間独占して使うこともでき

る場合が多いのでゆっくりとコンピュｰタ∵と対話し

ながら計算することもできる.バッチ処理一計算セン

タｰ方式を中央集権型とすればTSS方式や超小型のコ

ンピュｰタｰは地方分権型にたとえられる.あるいは

コンピュｰタｰ中心型と人間中心型に対比することもで

きる.

当り前のことだが人間がプログラムを作って指示

しないとコンピュｰタｰは動かない.コンピュｰタ

ｰは指示されたこと以上の事は絶対やらない.コンピ

ュｰタｰで計算したというと盲目的に信用する人と

逆に拒絶反応を示す人カミまだ多い.しかしコンピュ

ｰタｰといえどもただの道具にすぎないので結果カミ

正しいか否かは人間の作ったプログラムの責任である.

コンピュｰタｰそのもの(ハｰドウェア)よりその利

用技術(ソフトウェア)の方が大事であってコンピュ

ｰタｰを生かすも殺すもソフトウェアしだいである.

独占できるとはいっても従来のミニ･コンによくあっ

､たようにプログラムの改変も簡単にはできないよう在

システムではコチコチの石頭の人と議論しているよう

淀もので対話にはならない.コンピュｰタｰと対話

するには対話を可能にするような柔軟性に富むソフト

ウェアが必要である.

ふ会話型プ[]グラミング言語べ一シック

目本で科学技術計算用にもっとも多く使われているプ

ログラミング言語はフォｰトラン(FORTRAN)である.

しかしフォｰトランは元来バッチ処理用に作られた

言語で会話型ではない｡会話型の計算では計算結果

を見てプログラムやデｰタを臨機応変に変えて'徐々

に目的に近づいて行く.だからプログラムの改変･

選択･デｰタの途中入力が簡単に行なえなければならな

い､ところカミフオｰドランはプログラムの改変カ咽

難で計算途中にデｰタを入力したり人カミ計算途中に

関与することはできない.そのため会諸型用に作られ

たプログラミング言語がべ一シック(BASIC)である.

べ一シックはタイム･シェアリング･システム(TSS)

でテレタイプライタｰ等の端末装置を通してコンピュ

ｰタｰ一と直接対話することを目的に作られた.そのた

め対話が容易にできるように数式や英語に近い簡単な

言語(命令コマンド)が使われている.BASICは

Beg五mer'sA11-PurposeSymbo1icInstructionCodeの

略で名前のように簡単な解りやすいプログラミング

言語である.フォｰトランをマスタｰするには6ヶ月

ぐらいもかかるカミヘｰシックなら2目で使えるように

なるといわれる.

べ一シックはフォｰトランを簡易化したような言語で

また最近よく使われるようになった高度なプログラミン�
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グ言語ピｰ･エノレ･ワン(PL/I科学技術計算用のフ

ォｰトランやアルゴル〔ALGOL〕と事務計算用のコボ

ル〔COBOL〕をあわせた機能をもつ)にも似ている･

それでフォｰトランやpL/Iの入門用としてべ一シッ

クを学ぶこともできる.しかしアメリカでは入門

用に限らず科学技術計算にフォｰトランよりべ一シック

の方が多く用いられている.

このシリｰズでは前回まで横河ヒュｰレット･パッカ

ｰド･モデル20型(YHP-20)という卓上計算機を用い

た計算例を紹介してきた､YHP-20も会話型で使用

されるが専用のプログラミング言語を使わなければな

らないので性格としてはプログラミング可能の大型電

卓である.ただしプログラミングの基本的考え方は

多くの電卓やマイクロ･コンピュｰタｰと共通なので

基本的なプログラミングの流れを紹介してきた.今回

は横河ヒュｰレット･パッカｰド･モデル30型パｰソナ

ノレ･コンピュｰタｰ(YHP-30)を使用する､YHP-

30はYHP-20の上級機種で多くの周辺機器が共通に

使える.しかしYHP-30では汎用のプログラミン

グ言語べ一シックが使え電卓とオフィス･コンピュｰ

タｰの中間的性格を持っている.したがってYHP-

20とYHP-30はかなり性格の違う計算機で当所内に

おける所属も使用目的もまったく異なる.今後このシ

リｰズでも目的と計算の性格によって両機を使い分け

る.YHP-20は既にかなり旧式にはなったカミ比較

的単純な電卓的な使用法に秀れた機能を持ちYHP-30

はより柔軟性が高いのでやや複雑な図形処理等に秀れ

ている.

同しべ一シックといってもコンピュｰタｰ1こより多少

の相異があるがYHP-30を例としてフォｰトラン

と比較しながら会話型べ一シックの利点を説明する･

4.会話型プログラミング

ベｰシックのよさを理解するには簡単なプログラム

を作ってみるとよい.まず平方根を計算し印刷さ

ぜてみよう.Xの平方根を求めるにはべ一シックで

はSgR(X)と書く.フォｰトランではSgRT(X)

と書くのでべ一シックの方が1字だけ短く怠っている.

結果を印刷するにはべ一シックでは:

����兒��

とタイプしてキｰ'インする.フォｰトランはバッ

チ処理なので命令文はパンチカｰドに穿孔しておいて

からそのカｰドをコンピュｰタｰに読み込ませるが

会話型ではコンピュｰタｰのキｰボｰドから直接キｰ･

インするのが原則である.紙テｰプ等とは違いパン

チカｰドは1噴1序をさし変えたり1枚のカｰドだけを打

ち直したりできるのでプログラミングにはなくてはな

らぬものであった.しかし少しプログラムが長く匁

るとカｰド枚数はたちまち増えかさぱって重く怒る.

こうなるとカｰド1枚でも放く在ると簡単には復旧

でき狂い.パンチカｰドが不要になっただけでも取扱

いは相当楽になる.

仮りに先のべ一シックのプログラムをしている時に

誤って:

����兔��

とタイプしてしまったとする.気づかずにこのままキ

ｰ.インすると

�剏券��久�

とコンピュｰタｰの表示部に間違いが指摘される.ス

ペルを間違えたのでコンピュｰタｰに理解できない命令

になったためである.文法上はっきりした間違いにな

っていなけれぱすぐには間違いカミ指摘され粗いが実

は不注意によるスペノレ等の間違いが数としては多いの

でこれだけでも大助かりである.

これだけではまだXの値が分ってい粗いのでコン

ピュｰタｰにも計算のしようがない.そこで:

��堽㌀

とキｰ･インするとXの値に3が代入される.ふつう

べ一シックではLETを書くがYHP-30では略して

もよいので以後の例では略す.

フォｰトランの場合は命令文はパンチ･カｰドの順

序で実行される.べ一シックでは文の初めに行番号

を必ずつけ行番号の若い方から1頃に実行する.この

例では後から入力した行番号5の命令を前にキｰ･

インした行番号10の命令より先に実行する.べ一シッ

クでは行番号を正しくつけさえすればキｰ･インの

順序はどうでもよい.実行順序を変えたい時は行番号

を変えればよい.フォｰトランで実行順序を変えるに

はパンチ･カｰドの並び方を変え溶けれぱならない.

パンチ･カｰドは枚数が少なければ便利がよいが枚数

が多くなるとカｰドのさし変えは困難に淀りさし変え

たためにかえって大きなエラｰを起すことさえある.

初めのプログラミングの時にもフォｰトランではヲン

ピュｰタｰの計算順序の通りにパンチ･カｰドにプロ

グラムを穿孔しなければなら低いがべ一シックでは人

間の思考順序通りにプログラミングを行うことができ

る.

プログラムの最後に終りを示すために:

㈰��

とキｰ･インする.

ここで実際にコンピュｰタｰ内でどのようにプログ�
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ラムされているかを調べるためにリストを打ち出させ

ると:

��堽㌀

����兒��

㈰��

となっており正しくプログラムされている.この

プログラムを実行させると:

��㈰���

と結果が印刷される.

これではひとつしか計算できないのでもっと多くの

平方根を計算できるようにプログラムを直してみよ

う:

���

とキｰ･インして行番号5を入れ換える.そし

て:

�����〰����㈸㌮㌶�

と計算したいXの値をコンマで区切って入れるべ

一シックでは整数と実数を区別しなくてもよいのでこ

のように様々のデｰタをそのまま並べて一緒に読み込

ませることができる.ただしこれだけでは最初のデ

ｰタしか計算しないのでさらに次のようにキｰ･イン

する:

���

㍒��

����低

�久塔�

これでデｰタの個数(N)を読み込ませて行番号4

と15の間をN回くりかえして実行させる(FOR-NEXT

ルｰプと呼ばれフォｰトランのDOノレｰプに当る).

Xの数が多くなるのでどのXの平方根かを知るために

Xの値も一緒に印刷できるよう:

�����兒��

とXを10行目にそう入する.パンチ･カｰドでは1

字をそう入するにもパンチ･カｰドを打ち直す必要カミ

あるがべ一シックでは簡単にそう入できる.ここで

リストを出してみると:

���

�����〰����㈸㌮㌶�

㍒��

����低

���

�����兒��

�久塔�

㈰��

となっており5行目まではギッシリとなっているの

で新しい行を追加できない.そこでRENとキｰ･

インするとコンピュｰタｰで自動的に10番おきに行番

号をつけかえてくれるので:

�

㈰

㌰

�

�

�

�

�

���

�����〰��������

��一

�剉��一

��堀

����兒��

久塔�

��

そこで何の表かをはっきりさせるためラベルをつけ

る:

35PRINT“XSQR(X)"

計算を実行させると:

堀

��

�〰

��

�

㈸㌮㌶�

卑��

㈮�����

㌱�㈲��

���㈷��

㈮���㌱�

��㌳�㌱

と平方根の表ができる.

フォｰトランではデｰタを入力したり結果を印刷

する際に書式(フォｰマット)をきちんときめて指定

する必要がある･フォｰマットにはIBMの会計機時

代の名残があるとかで煩雑でまったく融通がきかない.

べ一シックではこれまでの例でもわかるようにフォｰ

マットを特に指定し粗くても入出力できる.フォｰ

トランの学習は入出力が完全にできるようになれぱ卒

業といわれるくらい入出力がむずかしいがべ一シッ

クはまったくの初心者でもすぐ入出力できる.それだ

けべ一シックは早くコンピュｰタｰに親しめるわけであ

る･特に科学技術計算では入出力のプログラミン

グにあまり時間をかけるのは得策でない.

簡単な例だカミヘｰシックでのプログラミングの容易

さは理解していただけたと思う.べ一シックの利点

は自然な思考過程に従って試行錯誤を繰り返し在が

らプログラミングできることである.神様ででもな

ければ始めから誤りカミまったく柱いプログラムを作る

ことはできない.プログラムそのものを書くよりそ

の｢虫取り｣(プログラム中の様々の誤りを｢虫｣と呼

ぶ)の方が手間がかかることが多い.フォｰトランで

は間違いのある個所(つまりプログラム中の虫の居場所)

を見付けること自体カミ困難でまた見付けても修正に手

間がかかる･べ一シックでは一部の計算だけを実行

させたり途中にプリント命令を一時的にそう入して�



一34一

中間結果を出させたりして虫の居場所を見出すことが

ずっと簡単にできる上に修正やプログラムの入れ換え

が容易なので｢虫取り｣にかかる時間がずっと少なく

てすむ.フォｰトランの場合はあらかじめよく計画

を練って完全な予定を立ててからプログラミングを

始める必要があるがべ一シックの方は思いたったら

すぐにプログラミングを始める方かむしろよい結果が

出る.

5.会話型演算

前節の例はプログラミングの過程は会話型であった

が演算自体は会話型ではない.簡単な基礎統計量の

計算を例にして会話型演算の話をしたい.

基礎統計量としてはまず〃個のデｰタ物の平均が

ある.

1冊

平均(mean):五=万貫η

さらにデｰタの散らばりを示す量として標準偏差

が用いられる.

1冊1加

分散(Variance):必=万罫篶■亙)2=7昌約L立

標準偏差(Standarddeviation):σ｡=〉M2

さらにデｰタの対称性や尖りぐあいを示す量として

対称度や尖度が用いられる.

1物

3次のモｰメント:必=万罫吻■亙)島

1冊

=一Σ]尤`3-3エ1吻2一エ3

"制

対称度(Skewness):β1=地2/〃2s

1冊

4次のモｰメント:肌:7罫均■互)4

1冊

=一Σ"{4一岨元1吻3-6元21泌2一亙4

犯㌍1

尖度(Kurtosis):β2=M･/批2

基礎統計量を計算するプログラムを作ってみよう:

(プログラムは右上)

モデル30型パｰソナル･コンピュｰタｰには関数キｰ

が20個ついている.この関数キｰはいわばプログラ

ムを入れておく引き出しのようなものでそれぞれの関

数キｰに異なったプログラムを入れておくと関数キｰ

を押した時にそのキｰに入っているプログラムを実行

してくれる.このプログラムを使って基礎統計量を

計算するにはまず関数キｰFOを押す.最初のREM

…･!

と書いた行は注釈のための行粧のでコンピュｰタｰは

実行しない.次のDIMで配列Sの要素数を指定して

いる･そして変数Nや配列Sの内容をすべて0とおく.

40行目のMATが始めについた命令で配列Sの各要素

を1命令で0にすることができる.他にも配列や行列

の演算を容易にするような命令がべ一シックには準備さ

れていて行列演算が容易たのカミヘｰジシクの長所の一

つであるが今回は詳しく述べない.PRINTとだけ

蕃くとプリンタｰは1行空送りする.最後にDISP

でコンピュｰタｰの表示部に準備ずみを示す.

そこで関数キｰF1を押すとプリンタｰにDATA�



一35一

という文字が印刷されコンピュｰタｰの表示部に耳

=?と表示が出る.そこでXの値を直接キｰ･ボｰド

からタイプで入力する.50行目のINPUT命令がキ

ｰボｰドからデｰタを直接入力するための会話型特有の

命令である.INPUT命令カミあるとコンピュｰタｰ

はデｰタがキｰ･インされるまで待っていて入力さ

れてから続きを実行する.関数キｰF1ではデｰ

タがキｰ･インされるとNに1を加え配列Sの各要

素にそれぞれ"ユ2"3がを加える.130番の行に

達すると40番の行にもどり次の工の値が入力される

のを待つ.130番の行に達すると必ず40番の行にもど

るからこのままでは演算が繰り返されて終りにたら

荏い･フォｰトランではこのような出口のないル

ｰプを作ると重大なエラｰになる.つまりバッチ

処理では人間カミ計算途中に介入しないのでいつまでも

同じ計算を繰り返してしまう.ところがべ一シックの

場合は途中にINPUT命令があるとコンピュｰタｰ

は人間が新しいデｰタを入力するまでそこで待ってい

る.だからデｰタのある間はキｰ･インを繰り返し

て行柱うカミデｰタがなくなればSTOPキｰ等を押す

ことによりルｰプ計算をやめさせることカミできる.

この方式はデｰタ数カミｰ走していない時には便利であ

る.

平均値を求めたくたった時はルｰプ計算の途中に

何時でも関数キｰF2を押すとそこまで入力された

"の平均値と標準偏差を計算して印刷する.対称度や

皿[

㎝㎜5

�

呈旺し

旺日.

毘.1

1E.一

突度も求めたい時は続けてF3も押す.さらに多くの

デｰタも前のデｰタに加えて計算したいときはまた関数

キｰF1を押して入力を続ければよい.また今ま

で入力した"の値は全部消してまったく新しいデｰタ

の平場値を求めたい場合はFOに戻って初めから計算

し直す.これで一応計算はできるわけだが実際の計

算では間違えたデｰタを入力したり不要荏デｰタが

まざったりして一部のデｰタだけを後から消したく

なることカミある.関数キｰF4はF1とは逆に入力さ

れたπの値等をそれまで入力された値の和から差し引く.

そこでF4を押して消去したい"の値を入力すれぱよ

レ､.

その後F1を押せぱまた入力を続けることもでき

る.

このプログラムは極

めて簡単だがフレクシ

ビリティが高くデｰタ

は無制限に入力したり

追加･削除もできる.

ためしにある泥岩の

鉛含有量の化学分析値

(ppm単位)の平均値と

標準偏差を求めてみよ

う.

1い葺結果を見ると標準偏

≡≡≡≡壬≡…≡･,燃'l1舳1iて大きく分散してし

かも歪んだデｰタだとい

うことがわかる.ヒストグラム(第2図)を

作ってみても解るように(ヒストグラムもプロ

ッタｰで描いたがプロッタｰの説明は他の回に

ゆずる)2つの値が他とかけはなれて大きい.

そこで他とかけはなれた2つの値を取り除いて

みる.

��

旦.6

鉛含有最(PPm〕一一一

第2図ある泥岩の鉛含有量の分析値のヒストグラム.

標準偏差･対称度･尖度共にはるかに小さく

なりデｰタのまとまりがよくなったことが分�
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フォｰトランとへ一シックの比較

学習の難易度

プログラムの入力方法

デｰタの入出プJ

プログラム･デｰタの保存

変数名

整数と実数

エラｰの探知

プログラムの修正

人間の判断

割プログラム

行列演算

計算能率

フォｰトラン(FORTRAN)(バッチ処理)

難かしい(特に入出力).

予め全プログラムをパンチカｰドにパンチしそのカｰド

をコンピュｰタｰに読み込ま曹る､

繁雑(書式を指定する).

パンチカｰド･紙テｰプ･磁気テｰプ･ディスク1

6個以内の英字･数字の組み合わ昔.

区別する.

コンピュｰタｰに実行させ広いとエラｰリストが出泣い.

リストに出ないエラｰの探知はきわめて難かしい.

1字のみの変更でもカｰド1枚を打ち直す.

はカｰドの入れ換えが面倒.

演算途刺こ入れられ淀い.

主プログラムと独立していて使いやすい.

繁雑

よい

大幅校変更

べ一シック(BASIC)(会話型)

容易2日くらいでマスタｰできる.

コンピュｰタｰのキｰ･ボｰドに直接タイプする.

簡単(書式を指定しなくてもよい).

左に同じだがカセット磁気テｰプ･フ日ツビｰが多い.

英字1字と数字1字の組み合わせ.

区別し泣い.

弩賀=婁豪隠ぐは痴轟灘圭夏掌濤

の探知力…可能.

容易に挿入･変更･削除カミできる.

演算途刺こ入れられる.

簡単だカミ主プログラムと干渉しやすい.

簡単で高度の機能を持つ.

やや悪い

る･2つの値がどうして他とかけはなれていたかは

地質学的な解釈が必要であって数値解析だけでは分ら

ない.ここに地質学者自身が自分でコンピュｰタｰ

を操作して解析する意義カミある.このような簡単な例

はデｰタを注意深く見れば気付くがもっと複雑な問

題では地質学的な解析とコンピュｰタｰ解析をそれぞ

れの専門家が互いの理解もなく別にやっていては気

付かないような問題がたくさんある.だが地質学者

はコンピュｰタｰの専門家ではないのでコンピュｰタ

ｰの学習のために長い時間をさくことはできない.し

たがってプログラミングし易さやコンピュｰタｰの

保守･操作の容易さが重要に祖る.

6.おわりに

会話型プログラミング言語べ一シックの長所をお話し

してきた･しかしもちろん欠点もある.一般に

べ一シックは計算能率は悪い.計算能率はプログラ

ミングの能率と裏腹の関係にある.結局は人間がプ

ログラミングにさく時間とコンピュｰタｰの使用時間

のどちらを重視するかである.計算能率のため粗らば

アセンブラｰを使えばよいが私達のようなプログラミ

ングのアマチュアがむずかしくて汎用性のないアセン

ブラｰを学ぶ必要はないと思う.

他の欠点としてはべ一シックでは変数名を英字1文

字と数字1文字の組み合わせだけで表わすので何のた

めに使った変数かを忘れたり不用意に二重の意味に使

ったりしやすいことである.また副プログラム中の

変数名が主プログラム中の変数名と独立していないの

で気を付けないと思わぬ間違いが出る.これらの欠

点は主に長いプログラムの時に問題になるものでべ一

シックはやはり小計算やテスト計算に向いているといえ

る.しかし最近のべ一シック機にはフォｰトラン

の長所を取り入れてべ一シックの欠点を取り除いたも

のも出てきている.

べ一シックはきわめて柔軟性に富み｢虫取り｣も容易

なので初心者にも学びやすい秀れたプログラミング言

語である･フォｰトランとへ一シックの比較を要約す

ると上の表のようになる.しかし単にフォｰトラ

ンやPL/Iの入門用というだけで放く高度粧計算にも

使われている･べ一シックはバッチ処理でも使えるカミ

長所の多くは会話型で使わないと生かされない.会話

型の最大の利点は人間の判断カミ計算途中で加えられる

ことである.この利点はしばしば描いてみなければ

効果がよくわからない図形処理に特に有効である.図

形の取り扱いについては次回以後にお話ししたい.

べ一シックを学びたい方にはそれぞれのコンピュｰ

タｰのマニュアルの他に入門書が多数出版されている.

例えば考案者のダｰトマス大学のJ.C.K醐巫酬Yと

T･E･KURTzによる本がある.また(7)は統計解

析とへ一シック双方の入門書として使える.この小文

ではべ一シックのごく一部しかお話できないので興味

をお持ちの方はこれらの入門書を参照されたい.現在

APL会話型フォｰトラン等地の会話型プログラミング

言語も色々考案されているがおそらくべ一シックは

多少拡張され注がら今後盛んに利用されると思われる.�
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〔10頁からつづく〕

研究_計一_画二9..大二要:

1.天草炭田の総括研究

2.南部九州の金鉱床の研究

3.佐世保層灘の研究

4.九州のけい砂鉱床の研究

5.対州層群の水理地質学的研究

1.広島県北両部の中生代火成活動の研究

(四国出張所)

研究方針:四国地方における非金属鉱床の開発

調査研究及び四国内帯の火成岩類の岩石学的研究を実施

するとともに管内の地質及び地下資源に関する資試料

の収集･整備を行う.

3C.<資料業務>

業務方針:当所における資料情報業務は国内

'外の地球科学に関するセンタｰ的性格が要求されてい

る･これに対処㌧特に国際的情報交換システムの

確立を積極的に図るとともに筑波体制におけるデｰタ

バンクとしての効果的運用のための整備に努める.

また編集出版業務については能率化に努める.

研究計画の大要:

1.香川県三豊郡下粘土鉱床調査

2.香川県下の耕脈類の岩石学的研究

3.高知県下の天然ガス徴候地調査

(九州出張所)

垂L丑_一方､凹針:九州地方の地質的特性に応じた調査

研究を行うとともに管内の地質及び地下資源に関する

資料の収集整備に努めもって地方の地質関係の基礎資

料を提供する.

研究計画の大要:

業務計画の大要:

ユ.資料情報の調査収集

(1)国内外の地球科学情報の調査を積極的に行いその網羅

的収集に努める.

(2)出先関係機関との連携を密にし地方文献の収集を行う.

2.資料情報活動の強化

(1)収集資料の積極的活用のため地学文献速報の発行体制

を確立する.

(2)鞄質文献員録文献情報検索の機械化移行に備える.

3.資料情報検索の機械化

4､受入資料の整理

5.編集出版業務の能率化

6.その他

〔63頁からつづく〕

他多くの数学者･哲学者などさらに芸術にスポｰツに

われわれに強い影響力を持っていて極めて文化的イメ

ｰジが強い.これに反しラテン文化は勿論すぐれた

ものがあるのであるが｢ロｰマは一目にして成らず｣

のたとえとともに強者のロｰマ侵略支配のロｰマと

いったイメｰジが強いのはどういうことであろうか.

しかしやはりギリシア･ロｰマを中心トする地中海文

明はきわめて香り高いもので現代のすべての面にお

いてわれわれに大きな影響を与えているのである.

しかしながらその後キリスト教護教と宗教支配のもと

ガリレオなど迫害に耐えて真理探求に生涯を捧げた人

女とのいわゆる｢科学と宗教｣という大命題のゆえ1こ

地中海文明はやがて西ヨｰロッパに移って行くことにな

る.この抑圧は生物進化にあてはめれぱプロトゲネ

ｰゼに当り以後の花開く大発展をとげたチポケネｰゼ

のエネルギｰとたったといえないこともない.

それにしてもギリシア･ラテンの文化的遺産が今

もってわれわれに大きな影響力を与えている事実に感銘

をうけながら今さらながらその偉大さに思いをいた

す次第である.
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