補足資料 旅行先チャート（JavaScript版）
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旅行先チャート（JavaScript版）」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
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自動的に生成された説明]

プロジェクトのフォルダ構成
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自動的に生成された説明]フォルダ www
index.html	
HTMLファイル。
タイトルやメッセージを表示する領域を定義している。

フォルダ css
style.css
index.htmlの要素にスタイル（表示形式）を指定している。プレビューパネル内に表示される実行結果の背景の一部が薄くベージュ色になっているのは、style.cssの中の指定による。

フォルダjs
main.js
旅行先チャート（JavaScript版）のプログラム本体。




※フォルダwww以外に格納されたファイルは、旅行先チャート（JavaScript版）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「旅行先チャート（JavaScript版）」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<link>がある。
	<link rel="stylesheet" href="css/style.css">


フォルダcssの中にあるファイルsytle.cssを参照するよう指示している。

タグ<head>の中にタグ<script>がある。
	<script src="js/main.js" defer></script>


フォルダjsの中にあるファイルmain.jsに、JavaScriptプログラムが書かれている。
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· JavaScriptファイルmain.js。フォルダjsの中にある。
この旅行先チャートアプリの主な動作を決めている。
そのほか、ファイルの冒頭では、画面に文字を表示するための関数を定義している。

· 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。
タイトル（「旅行先チャート」）を画面の（水平配置で）中央に表示するようにしているほか、段落のクラス'question'（※）に、背景色（background-color）を指定している。

※タグ<p>。JavaScriptのプログラムの中で、<p class='question'>...</p>を書き出して実現している。

	#app_title {
    text-align: center;
}

.question {
    background-color: antiquewhite;
}







ファイルindex.htmlの詳細
この節では、アプリを構成するHTML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>の意味・役割
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、main.js）を読み込んでいます。
※今回はフォルダjsの中のmain.jsのみ利用しています。他の２つは参照・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。
具体的には、フォルダcssの中のstyle.cssを参照しています。アプリのタイトルの文字を画面中央に表示する設定と、質問の文章を表示する際の背景色の設定を記述してあります。

タグ<body>の内容
タグ<body>の中には、以下のタグが書かれています。以下では、タグの中にタグがある様子が見分けやすいように、空白文字を入れて、字下げしています。
	<body>
  <h1 id='app_title'>旅行先チャート</h1>
  <div id='contents'></div>
</body>


タグ<h1>は、見出しをつけるタグです。画面にアプリの名前「旅行先チャート」を表示するのに使っています。id='app_title'と、ID（＝他と区別するための名前）を付けています。
なお、このID「app_title」は、CSSファイルstyle.cssで表示方法を指定するときに使っています。

【style.cssの該当部分】
	#app_title {
    text-align: center;
}


なお、先頭にある記号#は、続くのがHTMLのタグに付けられたid属性の値であることを示します。



ファイルmain.jsの中のJavaScriptプログラム
フォルダjsにあるファイルmain.jsに、JavaScript言語によるプログラムが記述されています。
	function writeContent(str){
    console.log("str:" + str);
    let newNode = document.createElement("p");
    newNode.innerHTML = str;
    let contentsDiv = document.getElementById("contents");
    contentsDiv.appendChild( newNode );
}
function showMessage(str){
    alert(str);
    writeContent(str);
}

let q1 = "旅行先。興味があるのは、どんなところ？ 1:自然 2:文化財 3:食事";
let a1_1 = "素晴らしい自然を見に行こう";
let a1_2 = "興味深い文化財を見に行こう";
let a1_3 = "美味しいものを食べに行こう";

let q1_1 = "出かけるなら、どこ？ 1:山 2:湖 3:海";
let a1_1_1 = "お弁当を用意して山に行こう";
let a1_1_2 = "湖に行って水のある風景を楽しもう";
let a1_1_3 = "釣り道具を用意して海へ行こう";
let a1_1_o = "山、湖、海以外のどこかへ行こう";

let q1_2 = "何を観たい？ 1:建築 2:美術";
let a1_2_1 = "様々な様式の建築を見よう";
let a1_2_2 = "美術館で絵画や彫刻を見よう";
let a1_2_o = "建築、美術以外にも見るものはある！";

let q1_3 = "何を食べたい？ 1:魚 2:中華";
let a1_3_1 = "漁港に出かけて採れたての魚を食べよう";
let a1_3_2 = "本格中華料理を食べよう";
let a1_3_o = "お腹いっぱい食べよう";

let a1_o = "1,2,3以外が入力されました。終了します。";

// 最初の質問
let a1 = prompt( q1 );
// 結果画面に質問を表示する
writeContent("<p class='question'>" + q1 + "</p>");
// 最初の質問の答えによる条件分岐 答えが"1"のとき
if ( a1 == "1") {     // 1:自然
    // 1つ目の回答の応答メッセージ
    showMessage( a1 + ":" + a1_1 );
    // 2つ目の質問
    let a2 = prompt( q1_1 );
    // 結果画面に質問を表示する
    writeContent("<p class='question'>" + q1_1 + "</p>");
    // 2つ目の質問の答えによる条件分岐
    if ( a2 == "1" ){
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_1 );
    } else if ( a2 == "2" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_2 );
    } else if ( a2 == "3" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_3 );
    } else {
        showMessage( a1_1_o );
    }

// 最初の質問の答えによる条件分岐 答えが"2"のとき
} else if ( a1 == "2" ) {   // 2:文化財
    // 1つ目の回答の応答メッセージ
    showMessage( a1 + ":" +  a1_2 );
    // 2つ目の質問
    let a2 = prompt( q1_2 );
    // 結果画面に質問を表示する
    writeContent("<p class='question'>" + q1_2 + "</p>");
    // 2つ目の質問の答えによる条件分岐
    if ( a2 == "1" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_2_1 );
    } else if ( a2 == "2" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_2_2 );
    } else {
        showMessage( a2 + ":" + a1_2_o );
    }

// 最初の質問の答えによる条件分岐 答えが"3"のとき
} else if ( a1 == "3" ){   // 3:食事
    // 1つ目の回答の応答メッセージ
    showMessage( a1 + ":" + a1_3 );
    // 2つ目の質問
    let a2 = prompt( q1_3 );
    // 結果画面に質問を表示する
    writeContent("<p class='question'>" + q1_3 + "</p>");
    // 2つ目の質問の答えによる条件分岐
    if ( a2 == "1" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_3_1 );
    } else if ( a2 == "2" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_3_2 );
    } else {
        showMessage( a2 + ":" + a1_3_o );
    }

} else {           // その他
    showMessage( a1_o );
}


このプログラムは、HTMLファイルindex.htmlがWebブラウザによって表示された時に実行されます。


ファイルmain.jsの冒頭：関数の定義
ソースコードは、まずキーワードfunctionがあり、その後に、writeContent()と続いています。これは、writeContent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;
    ...
}


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。

関数 writeContent( str )
	function writeContent(str){
    console.log("str:" + str);
    let newNode = document.createElement("p");
    newNode.innerHTML = str;
    let contentsDiv = document.getElementById("contents");
    contentsDiv.appendChild( newNode );
}


関数writeContent( str )は、小かっこ( )の中に入れて渡された値を、画面に表示します。表示する場所は、HTMLファイルindex.htmlの<div id="contents">の中です。
タグ<p>で、渡された文字の並び（＝文字列）を囲った後、作り出したタグ<p>を<div id="content">の子要素に設定します。
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プログラムの他の場所に、「　writeContent()　」と関数名が書いてあるとき、そこから関数writeContent( )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。逆に言うと、定義をしただけでは、関数は実行はされません。関数は、呼び出された時に実行されます。
旅行先チャートアプリのプログラムの中のあちこちに、writeContent( ... )という記述があります。これらが、関数を呼び出している行です。
	// 結果画面に質問を表示する
writeContent("<p class='question'>" + q1 + "</p>");


プログラムが実行されて、処理の流れがその行（関数writeContentを呼び出している行）にたどり着くと、関数writeContent()が実行されます。

※ただし、関数writeContentによる画面への文字の表示は、すぐには行われません。プログラムを実行しているWebブラウザが、いつ画面を描き直すか、そのタイミングを決めているためです。結果として、プログラムの処理の流れがその行を実行してから、やや後のタイミングで表示されます。



関数showMessage( str )
JavaScriptファイルmain.jsの中では、関数writeContent()の次に、関数showMessage()が定義されています。
	function showMessage(str){
    alert(str);
    writeContent(str);
}


この関数は、呼び出す時に与えられた値（※値は変数strに代入されます）を使って、関数alert()、関数writeContent()を呼び出します。
関数alert()は、JavaScript言語があらかじめ用意している関数で、Webブラウザの小さなウィンドウを使ってメッセージを表示します。
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関数writeContent()は、上で説明した、同じJavaScriptファイルmain.jsで定義した関数です。
つまり、この関数showMessage()は、他で定義した関数を呼び出して使います。

この関数showMessage()も、定義するだけでは実行されません。プログラムの中の下記のような場所で呼び出され、実行されます。
	    // 1つ目の回答の応答メッセージ
    showMessage( a1 + ":" + a1_1 );


関数alert()を実行してメッセージを表示してから、関数writeContent()を実行して画面に文字を表示する（※）、という動作をします。

※関数writeContent()の説明に書いた通り、文字が表示されるタイミングは、Webブラウザが決定するため、関数wirteContent()が呼び出されてすぐに画面に文字が表示されるわけではありません。



変数の宣言と値の代入
関数の定義をする部分に続いて、変数を宣言し、値を代入しています。
変数とは、名前付きの入れ物のようなものです。値を入れておくことができます。
プログラムの中で、変数という入れ物に値を入れると、（意図的に値を変更するまでは）変数の中で値が変わらず保持されます。変数の名前を使って、値を表示させることができます。
変数を使う際は、「プログラムの以後の部分では、この名前の変数を使う」という宣言をします。
変数を宣言するには、キーワードletを使います。
	let q1;


変数に値を入れる（代入する）には、変数名の後ろに記号=を書き、続いて変数の値を書きます。
	q1 = "旅行先。興味があるのは、どんなところ？ 1:自然 2:文化財 3:食事";


変数を宣言して、値を代入するのを、１行にまとめて書くことができます。
	let q1 = "旅行先。興味があるのは、どんなところ？ 1:自然 2:文化財 3:食事";


宣言して、値を代入した変数は、次のように使うことができます。
	// 最初の質問
let a1 = prompt( q1 );


変数q1を、関数prompt()に渡しています。

質問とその答えを変数に入れておく
JavaScriptファイルの13行目から37行目では、まとめて変数を宣言し、値を代入しています。
プログラムの先の部分では、質問を画面に表示し、その答えによって応答を変え、続いて２つ目の質問をし、…最終的に旅行先を決める、という動作をさせていますが、その「質問」と「応答」で表示する文字列をここで決めています。
	let q1 = "旅行先。興味があるのは、どんなところ？ 1:自然 2:文化財 3:食事";
let a1_1 = "素晴らしい自然を見に行こう";
let a1_2 = "興味深い文化財を見に行こう";
let a1_3 = "美味しいものを食べに行こう";

let q1_1 = "出かけるなら、どこ？ 1:山 2:湖 3:海";
let a1_1_1 = "お弁当を用意して山に行こう";
let a1_1_2 = "湖に行って水のある風景を楽しもう";
let a1_1_3 = "釣り道具を用意して海へ行こう";
let a1_1_o = "山、湖、海以外のどこかへ行こう";

let q1_2 = "何を観たい？ 1:建築 2:美術";
let a1_2_1 = "様々な様式の建築を見よう";
let a1_2_2 = "美術館で絵画や彫刻を見よう";
let a1_2_o = "建築、美術以外にも見るものはある！";

let q1_3 = "何を食べたい？ 1:魚 2:中華";
let a1_3_1 = "漁港に出かけて採れたての魚を食べよう";
let a1_3_2 = "本格中華料理を食べよう";
let a1_3_o = "お腹いっぱい食べよう";

let a1_o = "1,2,3以外が入力されました。終了します。";


画面に表示するメッセージを変更したい場合、まず、プログラムの中のどの部分のメッセージを変えたいか確認します。次に、そのメッセージに該当する変数に代入する値を変えれば、プログラムの実行時に表示するメッセージを変えることができます。



処理の流れ①質問をし、回答の入力を受け取る
JavaScriptファイルmain.jsの37行目が、最初の質問をしている部分です。
	// 最初の質問
let a1 = prompt( q1 );


変数a1が宣言されています。記号＝を使って代入していますが、記号＝の右辺にあるのは値ではなく、関数prompt()の呼び出しです。
関数prompt()は、JavaScript言語があらかじめ用意している関数で、小かっこ ( )の中に指定した文字を表示しながら、入力を促します。
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ユーザーが入力した値は、プログラムに返されます。そうやって返されてきた値は、変数a1に代入されます。
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上の図のように、「１」が入力された状態で「OK」ボタンをクリックすると、関数prompt()が値「１」を受け取り、それをプログラムに返します。
プログラムの中で、返された値を変数a1に代入します。


処理の流れ②入力された値（変数に代入された値）によって処理を分ける
続くプログラムの中では、受け取った値（質問に対する答え）を元に、処理を分けています。
37行目：
関数prompt()で、変数q1に代入されたメッセージを表示して入力を促し、
ユーザーが入力した値を変数a1に代入します。

39行目：
結果画面に、質問（※変数q1に代入されている
値）を表示します。

41行目：
変数a1に代入された値（ユーザーが入力した値）が"１"ならば、


43行目：
選択された値と、メッセージを表示します。


45行目：
関数prompt()で、変数q1_1に代入された値を使って入力を促します。
ユーザーが入力した値を変数a2に代入します。

	// 最初の質問
let a1 = prompt( q1 );
// 結果画面に質問を表示する
writeContent("<p class='question'>" + q1 + "</p>");
// 最初の質問の答えによる条件分岐 答えが"1"のとき
if ( a1 == "1") {     // 1:自然
    // 1つ目の回答の応答メッセージ
    showMessage( a1 + ":" + a1_1 );
    // 2つ目の質問
    let a2 = prompt( q1_1 );


36行目にある「最初の質問」の答えが"1"ではなく、"2"だった場合は60行目からの部分を、"3"だった場合は77行目からの部分を実行します。１でも２でも３でもなかった場合は、93行目からの部分を実行します。

処理の流れ③二重の条件分岐
１つ目の質問の回答の値によって、処理が分かれることを前の節で示しました。　変数a1の値が１の場合、２の場合、…という条件分岐です。
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プログラムの中では、処理が分かれた先のそれぞれで、ユーザーにとっては２つ目になる質問をしています。その回答の値によって、また処理の流れが分かれるようになっています。
以下は、１つ目の質問に対して"1"という入力があった後の処理です。プログラムの44行目以後です。
	    // 2つ目の質問
    let a2 = prompt( q1_1 );
    // 結果画面に質問を表示する
    writeContent("<p class='question'>" + q1_1 + "</p>");
    // 2つ目の質問の答えによる条件分岐
    if ( a2 == "1" ){
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_1 );
    } else if ( a2 == "2" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_2 );
    } else if ( a2 == "3" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_3 );
    } else {
        showMessage( a1_1_o );
    }


２つ目の質問をして、入力を受け取っています（※関数prompt()を使って値を受け取っている仕組みは、１つ目の質問と同じです）。受け取った値は、変数a2に代入しています。
結果画面に質問を表示した後、変数a2の値によって処理を分けています。
変数a2が"1"だった場合、"2"だった場合、"3"だった場合、それ以外だった場合です。
いずれも、入力された値と、それに対応するメッセージを表示させています。表示にあたっては、表示する値を直接に関数showMessage()に渡すのではなく、変数a1_1_1（回答が"1"だったとき）、a1_1_2（回答が"2"だったとき）、a1_1_3（回答が"3"だったとき）、a1_1_o（回答がどれでもなかったとき）の値を表示するようにしています。

上のコードは、１つ目の回答が"1"の場合でしたが、"2"の場合、"3"の場合も、考え方は同じです。



処理の流れ④「その他の場合」の条件分岐
二重の条件分岐のそれぞれの最後に、キーワードelseを使ったブロック（※プログラムのまとまり。JavaScriptによるプログラムの場合、プログラムの行を中かっこ { ... } で囲むとブロックになる）があります。
これは、キーワードif、else ifで指定した条件以外の場合の処理を決めているブロックです。
例えば、55行目から57行目のelseブロックです。
	    // 2つ目の質問の答えによる条件分岐
    if ( a2 == "1" ){
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_1 );
    } else if ( a2 == "2" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_2 );
    } else if ( a2 == "3" ) {
        showMessage( a2 + ":" + a1_1_3 );
    } else {
        showMessage( a1_1_o );
    }


また、プログラムの最後、93行目から95行目のelseブロックは、１つ目の質問への回答が"1"、"2"、"3"以外だった場合の処理を決めています。
	} else {           // その他
    showMessage( a1_o );
}



どちらも、回答が"1"、"2"、"3"以外だった場合に、どうするかを決めています。
次に実行する時に正しい値を入力してもらえるように、変数a1_o、a1_1_o、a1_2_o、a1_3_oで、「以外だった場合」に表示するメッセージを決めています。

このelseブロックは、キーワードif 、else ifを使って作成する条件分岐構造の最後に、１つだけ作ることができます。
キーワードelse ifを追加して、条件で分岐する処理の流れを追加するとき、必ずelseブロックよりも前に追加するようにしてください。
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