プロジェクト「おみくじ」でプログラミング実習をしよう①

プログラムとは
　プログラムとは、プログラミング言語の文法に従って書く、コンピュータへの命令のかたまりです。
人間にも分かりやすく、コンピュータで実行する形に変換しやすいように考えられた、人工言語＝プログラム言語で書きます。

プログラミングを学ぶ目的
　プログラミングを学ぶことで、コンピュータに複雑な手順を指示し、処理を実行させて、問題の解決に役立てることができるようになります。

本時の目的
　この授業では、Monaca Education（モナカ エデュケーション）というツールを使います。このツールを使って、プログラムを作成し、動作させることができます。
　今回は、Webサイトから読み込んで使えるサンプルプログラム「おみくじ」をもとに、プログラミングを学びます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, テキスト, アプリケーション

自動的に生成された説明]
　プログラムがコンピュータを動作させること、プログラムを書き換えるとコンピュータの動作が変わること、正しいプログラムを書かないと思ったように動作しないことなどを学びましょう。

1. Monaca Education Webサイトにアクセスする	
　最初に、Monaca Educationにログインします。Webブラウザ（ChromeまたはEdge、Safari）を起動して、次のURLにアクセスしてください。
	https://edu.monaca.io/


[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, テキスト, アプリケーション

自動的に生成された説明]
2. Monaca Educationにログインする　　
表示された画面の右上にある、「ログイン」ボタンをクリックします。Webブラウザの別のタブが開き、ログイン画面が表示されます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, テキスト

自動的に生成された説明]
　入力モードを半角英数にしてから、ログイン画面に、事前に渡されたユーザーID（メールアドレス）、パスワードを入力し、「ログイン」ボタンをクリックします。数字の１と小文字のl（エル）、大文字のI（アイ）など、形が似た文字を間違えないように注意しましょう。
　ログインに成功すると、画面の表示が次のように変わります。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, アプリケーション

自動的に生成された説明]
　この画面は「ダッシュボード」といいます。
　この画面から、新しいプロジェクト（※プログラムを作るための単位）を作ることができます。
　外部からプロジェクトを読み込んで、そのプロジェクトをもとにしてプログラミングすることもできます。プロジェクトの読み込みも、このダッシュボード画面から行えます。

　ダッシュボード画面には、作成済み・読み込み済みのプロジェクトが一覧表示されます。編集したいときは、ダッシュボードの一覧から編集したいプロジェクトを選んで、編集する画面（IDE）に移動します。



3. おみくじプロジェクトを読み込む　　　
　続いて、授業で使うプロジェクトを、Monaca EducationのWebサイトから読み込みます。
　なお、プロジェクトを読み込むことを「インポート」と呼びます。
　画面右上の「生徒」ボタンをクリックします。すると、メニューが表示されます。
表示されたメニューの一番上にある、「教材サポート」をクリックします。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, アプリケーション
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　すると、Webブラウザの新しいタブが開き、「教材サポート」ページが表示されます。
　そのページの中から、「APS（アプリプログラミングシート）テンプレートはこちら」ボタンを選択して、クリックします。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, アプリケーション, Word

自動的に生成された説明]

表示されたAPSサポートページの中から、「おみくじ」プロジェクトの行を見つけます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス

中程度の精度で自動的に生成された説明]
行の右側にある「インポート」ボタンをクリックします。
すると、Webブラウザで新たに別のタブが開き、「インポート」を確認する画面が表示されます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, テキスト, アプリケーション
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　インポートボタンをクリックして、先に進めます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, アプリケーション
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　再びダッシュボード画面が表示されます。
　ただし、今回は、「おみくじ」プロジェクトが読み込まれた状態になっています。
　画面左のプロジェクト一覧で、読み込んだ「おみくじ」プロジェクトをクリックして、選択します（※プロジェクト名の背景が水色に変わります）。
[image: ]
画面中央・右の表示が、上の図のように切り替わるので、「クラウドIDEで開く」ボタンをクリックします。

4. プログラムの動作を試す　　
　ダッシュボードから「クラウドIDEで開く」ボタンを使って開いた画面は、クラウドIDE（Integrated Development Environment:統合開発環境）といいます。
　画面右のプレビューパネルを使って、おみくじアプリを実行させてみましょう。

· ①プレビューパネル
画面の右端にある画面の部品が「プレビューパネル」です。プログラムを実行させている画面です。
· ②「おみくじをひく」ボタン
プレビューパネルの中で、おみくじアプリが動作しています。「おみくじをひく」ボタンをクリックすると、確認メッセージが表示された後、おみくじの結果が表示されます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス
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· ③更新アイコン
プレビューパネルの右上にある、二つの矢印が円を描くように配置されたアイコンをクリックすると、実行中のプログラムが止まり、最初から実行をやり直します。
アプリの実行を最初からやり直したい場合、この更新アイコンをクリックします。
· ④プロジェクトパネル
画面左にプロジェクトパネルがあります。プロジェクト「ブロック崩し」は、このプロジェクトパネルに含まれている、様々なファイルで出来ています。ファイルを選んでダブルクリックすると、次に紹介する画面中央の「エディタ」にファイルの中身が表示されます。
· ⑤エディタ
画面中央にあるのは、「エディタ」です。ファイルを編集するために使う画面です。エディタの上にあるファイル名の部分をクリックすると、編集するファイルを切り替えることができます。

繰り返し、おみくじを引いて、どんな結果が出やすいか調べよう①
　大吉や小吉など、それぞれの結果が何回出るか数えながら、繰り返しおみくじを引いてみよう。回数が少ないと、傾向が分からないので、30回以上試してみてください。
[image: テーブル

自動的に生成された説明]
　それぞれの結果の回数を、合計回数で割ると、それぞれの結果がどのくらいの確率で発生するか分かります。
　確率を計算してみよう。
5. カスタマイズするプログラミングを行い、結果を試す　　
　プログラムを編集して、「おみくじ」の動作を変えてみましょう。次の編集をすると、結果が平和なおみくじにすることができます。

※カスタマイズとは、自身の考えるような動作をするように、完成しているプログラムを書き換えることです。

　今回は、次の手順でファイルを編集・保存して、カスタマイズします。

【ファイルの編集】
1 ファイルindex.htmlをダブルクリックして、エディタで開く
2 Math.floor(Math.random() * 5); という行を見つけ、「 * 5 」の箇所を「 * 4 」に変更する。
[image: テキスト
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【編集結果を保存する】
　編集した内容は、保存すると、動作に反映されます。逆にいうと、保存しない間は、編集前の状態のプログラムがプレビューパネルで動作します。
　次の手順で、ファイルを保存します。
1 ファイルを編集すると、ファイル名の横に「★」が表示される
2 「保存」ボタンをクリックして、保存
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, アプリケーション
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1 ファイルを編集すると、ファイル名の横に「★」が表示される
エディタの上に、ファイル名が表示されています。ファイルを編集すると、ファイル名の右横に小さく「★」のマークが表示されます。
2 「保存」ボタンをクリックして、保存する
Monaca Educationの画面の、プロジェクトパネルの上（※画面左上のMonacaアイコンの右）の保存アイコンをクリックします。
正しく保存されると、ファイル名の横に表示されていた「★」の表示が無くなります。
プレビューパネルが更新され、保存されたプログラムが最初から実行されます。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, アプリケーション, Word
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繰り返し、おみくじを引いて、どんな結果が出やすいか調べよう②
　カスタマイズした後の動作を調べてみよう。
　大吉や小吉など、それぞれの結果が何回出るか数えながら、繰り返しおみくじを引いてみよう。回数が少ないと、傾向が分からないので、30回以上試してみてください。
[image: テーブル

自動的に生成された説明]
　それぞれの結果の回数を、合計回数で割ると、それぞれの結果がどのくらいの確率で発生するか分かります。
　確率を計算してみよう。カスタマイズ前の動作と、どのような違いがあるでしょうか。



6. わざと間違えてみよう
 「* 4」と変更する代わりに、単に「4」と変更して、保存したらどうなるでしょうか。つまり、本来なら「*」があるところを、無くすのです。
[image: グラフィカル ユーザー インターフェイス, テキスト, アプリケーション, チャットまたはテキスト メッセージ
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　編集・保存した後で、結果がどうなるか、プレビューパネルを見てみましょう。

[image: アプリケーション が含まれている画像

自動的に生成された説明]
　「デバッグアシスタント」という表題とともに、メッセージが表示されています。

　そのまま、「おみくじをひく」ボタンをクリックすると、メッセージが追加されます。
[image: テキスト, 手紙

自動的に生成された説明]
　コンピュータの中で、プログラムを読み込み、解釈し、実行する部分（＝実行環境）は、プログラムが文法に従って書かれていることを期待しています。プログラムが文法ルールに従って書かれていないとき、エラーと判定し、プログラムの実行を終了します。
　今回の例では、Math.floor()の小かっこの中に書いた内容（ Math.random() 4 ）が、JavaScriptの文法に則っていなかったために、文法エラーが発生しました。
　詳しく見ると、ファイルindex.htmlの中にあるfunction play(){ ... }というプログラムのかたまりの中に文法エラーがあります。この文法エラーのため、プログラム実行環境はかたまり（play()）は存在しないものとして扱っています。
　「おみくじをひく」ボタンをクリックすると、play()を実行するようにHTMLファイルには書いてあるのですが、play()自体は文法エラーのために存在しないことになっています。それで、上記のようなエラーメッセージ（「playは未定義です」）が表示されるのです。

　ただし、正しい文法で書けた場合でも、値の指定などを間違っていたら、プログラムは意図通りに動作しません。

振り返りとまとめ
　プログラムとは、プログラミング言語の文法に従って書く、コンピュータへの命令のかたまりです。人間にも分かりやすく、コンピュータで実行する形に変換しやすいように考えられた人工言語＝プログラム言語で書きます。プログラムを書くためには、エディタを使います。プログラムを実行するためには、実行する環境が必要です。
　今回の授業で使用したMonaca Educationというツールは、エディタや実行環境を含むツールです。
　
　作成したプログラムに、文法に従わない部分があると、文法エラーになり、プログラムは
正常に動作しません。

補足説明：なぜ「結果が平和なおみくじ」になるか
プログラムの中の、この行は、どのように動作するか説明します。

この行の結果（"乱数"の値）によって、おみくじの結果が変わります。
[image: テキスト

自動的に生成された説明]

　乱数の値が０なら大吉、１なら中吉、２なら小吉、３なら末吉、それ以外（０、１、２、３以外）なら凶になります。
　フローチャートで表現すると、次の通りです。
[image: ダイアグラム

自動的に生成された説明]
　おみくじの結果が「凶」になる流れを、フローチャートで確認すると、「乱数の値が0,1,2,3以外なら凶になること」、逆に「乱数の値が0,1,2,3以外の値にならなければ、凶にならないこと」がはっきり分かります。
　つまり、乱数を作り出すプログラムの中で、0,1,2,3以外の値を作らないようにすれば、「凶」が出ない、平和なおみくじになる、ということです。

　改めて、乱数を生成する行を見てみましょう。
[image: テキスト
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　乱数を作っている1行の中に、いくつも小カッコ( )が出てきますが、プログラムは、内側のカッコの中から実行されていきます。
1. 最初に、Math.random()が実行されます。これは、擬似乱数の仕組みで、０以上１未満（０は含むが、１は含まない）の範囲で、小数点以下の値をランダムに返します。
例： 0.12,  0.4332,  0.9997 など
2. Math.random()が作り出した0以上1未満の値に、5を掛けます。
例： 0.6,   2.166,   4.9985
3. Math.floor()は、カッコに与えられた値について、小数点以下を切り捨てた値を返します。
例： 0,   2,   4
　2.のところで、５を掛けているのがポイントです。0以上1未満の範囲の値に5を掛けるということは、結果は必ず5未満になります。そして小数点以下を切り捨てるので、0,1,2,3,4のいずれかの値になるわけです。

　掛ける値を「４」にすると、どうなるでしょうか。
　0以上1未満の範囲の値に4を掛けるので、値は必ず4未満になります。小数点以下を切り捨ていると、0,1,2,3のいずれかの値になります。
　これで、「結果が平和なおみくじ」になります。
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