補足資料 おみくじプログラムの解説
プロジェクト
Monaca Educaation Webサイトで公開しているAPS（アプリプログラミングシート）の一つ。「APSおみくじ」です。以下のサポートページからMonaca Educationに
インポートできます。

アプリプログラミングシート サポートページ
https://edu.monaca.io/template/aps
[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]

　上のサポートページの下部に、「大凶」の画像ファイルがあります。
[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, Word

自動的に生成された説明]
　使用する際は、右クリックして、メニューから「名前を付けて画像を保存」の操作をして、ダウンロードしてください。
プロジェクトのフォルダ構成
[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]フォルダ「www」

index.html	HTMLファイル。おみくじの本体
		（JavaScriptプログラム）も含む

フォルダimages
※結果画像などアプリで利用する画像ファイルを格納
	chuukichi.png	中吉の画像
	daikichi.png	大吉の画像
	kyou.png	凶の画像
	omikuji-bg.png	おみくじの背景
			（放射状に広がる青色）
	omikuji-box.png	おみくじの箱の画像
	shoukichi.png	小吉の画像
	suekichi.png	末吉の画像

classic.js	デバッグアシスタント等の
		JavaScriptプログラム


※フォルダwww以外に格納されたファイルは、おみくじアプリの動作に直接関係しないため、本資料では説明しません。



アプリケーションの概要
　アプリケーション「おみくじ」は、およそ以下のような構成になっています。
· HTMLファイルindex.html。タグ<head>の中にタグ<script>があり、そこにJavaScriptプログラムが書かれている。タグ<body>の内側が、「おみくじ」アプリの画面本体で、おみくじの画像とボタンを表示する。
· CSSファイルstyles.css。HTMLに書いてある部品の、画面への表示方法を規定している。
· フォルダimagesのファイル群。おみくじアプリを構成する画像ファイルが置かれている。プログラムによって、表示する画像を差し替えることで、「おみくじをひく」という動作を実現している。


[image: タイムライン が含まれている画像

自動的に生成された説明]

各ファイルの詳細
　以下では、アプリを構成する各ファイルの詳細を説明します。
　Monaca Educationでプロジェクトを表示し、実際にファイルを見ながら、以下の説明を読むようにしてください。

HTMLファイルindex.html
　このファイルは、HTMLファイルです。ファイルの先頭でHTMLファイルであることを宣言した上で、全体をタグ<html>（開始タグ<html>、終了タグ</html>）で囲っています。
	<!DOCTYPE HTML>
<html>


</html>



<head>と<body>
　タグ<html>の中には、タグ<head>と、タグ<body>が含まれています。
	<!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>

</head>
<body>

</body>
</html>


　タグ<head>の中には、このHTMLファイルを、Webブラウザが読み込んで解釈し、実行するためのヒントの情報が書いてあります。人間向けの記述ではなく、Webブラウザ向けの記述です。
　具体的には、開始タグ<head>から終了タグ</head>の間に、タグ<meta>やタグ<script>、タグ<link>が含まれています。
· 　タグ<meta>を使って、画面の表示方法やセキュリティ設定を指定しています。
　	※今回は参照・変更しませんので、説明は割愛します。
· 　タグ<script>を使って、JavaScriptファイル（loader.js、classic.js）を読み込んでいます。
　	※今回は参照・変更しませんので、説明は割愛します。
· 　タグ<link>は、CSS（スタイルシート）ファイルを読み込んでいます。
　	※今回は参照・変更しませんので、説明は割愛します。

タグ<script>の中のJavaScriptプログラム
　10行目から記載されているタグ<script>の中に、JavaScript言語によるプログラムが記述されています。
	<script>
  function play(){
            // 0～4の範囲のランダムな値を得る
            var no = Math.floor(Math.random() * 5);
            
            // ランダム値に応じて表示する画像を変える
            var image_name;
            if (no == 0) {
                image_name = "daikichi.png";
            } else if (no == 1) {
                image_name = "chuukichi.png";
            } else if (no == 2) {
                image_name = "shoukichi.png";
            } else if (no == 3) {
                image_name = "suekichi.png";
            } else {
                image_name = "kyou.png";
            }            
            
            alert("おみくじが出ました！さて結果は？");
            // 画像と文字列の差し替え
            document.getElementById("omikuji").src = 
"images/" + image_name;
            document.getElementById("playBtn").innerHTML = 
"やりなおす";
        }
    </script>


　このプログラムは、ボタンがクリックされた時に実行されます。
　ソースコードは、まずキーワードfunctionがあり、その後に、play()と続いています。これは、playという名前の関数を定義するという意味です。
	function 関数名( ) {
    処理のまとまり;
    ...
}


　ここで、関数とは、名前が付けられた、一連の処理のまとまりのことです。定義とは、「あらかじめ内容を決めて、ファイルに書いておく」ということです。
　JavaScriptで関数を作るには、キーワードfunctionの後に関数名、小カッコ ( )と並べ、最後に中カッコ　{ } で一連の処理のまとまりを囲みます。

　プログラムの他の場所に、「　play()　」と関数名が書いてあるとき、そこから関数play( )が呼び出され、関数の中カッコの中で定義してある処理が実行されていきます。
　おみくじアプリでは、HTMLファイルindex.htmlの中の、ボタン<button>に「このボタンがクリックされたら（※on click。HTMLに書く際は分かち書きせず、onclickと書く）、関数play()を呼び出す」という記述があります。

　つまり、ユーザーがボタンをクリックすると、関数play()が実行されます。
	（参考 index.html 39行目）
<button id="playBtn" onclick="play()">おみくじをひく</button>





関数play( )の中身
　関数play()の先頭では、JavaScriptがあらかじめ持っている関数を組み合わせて使って、ランダムに0,1,2,3,4のいずれかの値を生成させています。
　処理の流れは次のとおりです。小かっこ( )の中に小かっこ( )がある構造になっています。小かっこの内側から実行されて、結果が外側に渡されていきます。
[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]
1 関数Math.random()で、0以上1未満の小数の値を生成します。
2 ①で生成した値に、5を掛けます。0以上5未満の、小数を含む値になります。
3 関数Math.floor()に、②で計算した値を渡します。関数Math.floor()は、小数点以下の値を切り捨てます。これにより、②の計算で求められた値は、0,1,2,3,4のいずれかになります。
4 生成された値を変数noに代入して、プログラムの後半で使えるようにします。



　if - else if - else文を使って、変数noの値に応じて、画像ファイル名（daikichi.pngなど）を、変数に代入するようにしています。
[image: ダイアグラム

自動的に生成された説明]
　おみくじの箱の画像を表示しているタグ要素を指定して取得し、表示する画像を切り替えます。
	document.getElementById("omikuji").src = "images/" + image_name;


　document.getElementById("omikuji")までで、HTMLの中から該当の要素（※タグ<img id="omikuji"）を取得しています。
　取得した要素（※タグ<img id="omikuji">）のプロパティsrcを、右辺の値（※文字列"images/"と、変数image_nameに代入されている値をつなげた文字列）に設定しています。

　関数の最後では、「ボタン『おみくじをひく』がクリックされたら、以後は『やりなおす』と表示する」ようにしています。
	document.getElementById("playBtn").innerHTML = "やりなおす";


　document.getElementById("playBtn")までで、HTMLの中から該当の要素（※タグ<button id="playBtn">）を取得しています。
　取得した要素（※タグ<button id="playBtn">）のinnerHTML（※タグ<button>の、開始タグ<button>と終了タグ</button>の間の部分)を、右辺の値"やりなおす"で置き換えています。

タグ<body>
　38行目から記載されているタグ<body>の中には、Webブラウザで表示するための文字や要素を記述しています。
	<body>
    <img src="images/omikuji-box.png" id="omikuji">
    <p id="message"></p>
    <button id="playBtn" onclick="play()">おみくじをひく</button>
</body>


　タグ<img>は、画像の表示です。フォルダimagesの中の画像ファイルomikuji-box.pngを表示させています。
[image: 文字が書かれている

低い精度で自動的に生成された説明]
　また、id属性を用いて、このタグ要素に"omikuji"というIDを割り当てています。JavaScriptプログラムの中から、この"omikuji"を指定して、タグ要素を取り出し、操作することができます。
　具体的には、関数play()の末尾の、以下の部分です。
	// 画像と文字列の差し替え
document.getElementById("omikuji").src = "images/" + image_name;


　タグ<img>のsrc属性には、表示させたい画像ファイルのパスと名前を指定します。変数image_nameには、画像ファイル名（例：daikichi.pngなど）が代入されているので、「フォルダimagesの中にある、指定されたファイルを、src属性に設定する」という動作になります。
　この処理が実行されると、Webブラウザは、表示する画像を切り替えます。
[image: ロゴ が含まれている画像

自動的に生成された説明]

　タグ<p>は、段落を表します。ただし、開始タグ<p>と終了タグ</p>の間には文字・文章が何もないので、最初は何も表示しません。
	<p id="message"></p>


　「一言メッセージを表示させる」カスタマイズで、このタグの中（開始タグと終了タグの間）に値を入れる処理を作ります。
 なお、このタグ<p>の要素には、id属性を使って"message"というIDを付けています。JavaScriptプログラムからは、ID="message"を使って、要素を見つけ出し、値を操作することができます。以下がヒントです。
	document.getElementById("対象の要素のID").innerHTML = "メッセージ";



　タグ<button>は、名前の通り画面にボタンを表示させます。
	<button id="playBtn" onclick="play()">おみくじをひく</button>


　ボタンの表面には、開始タグ<button>と終了タグ</button>の間の文字の並び「おみくじをひく」が表示されます。
[image: テキスト

自動的に生成された説明]
　onclick="play( )"は、「ボタンがクリックされたら（on click）、プログラムplay( )を実行する」という意味です。
　また、id属性を用いて、このタグ要素に"playBtn"というIDを割り当てています。
　JavaScriptプログラムの中から、このID="playBtn"を指定して、タグ要素を取り出し、操作することができます。
　具体的には、関数play()の末尾の、以下の部分です。
	document.getElementById("playBtn").innerHTML = "やりなおす";


　関数play( )が実行されたら、関数の最後で、ボタンの表面に「やりなおす」を表示するようにしている、ということになります。
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自動的に生成された説明]
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