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はじめに 

• ここでは、簡単なパズルゲームを題材として、HTML5によるゲーム
プログラムを作成していく課程を体験して頂きます。 

• 基本的な操作は、テキストエディタでコードを入力し、ブラウザで
表示して動作を確認していきます。 

• プログラムは、このスライドに従って、処理毎にコードをコピー＆
ペーストしながら、１工程ずつ動作確認を行って下さい。 

• まだプログラム作成をやったことがない方は、「解答例」フォルダ内
のファイルをダブルクリックして、動作確認のみを行って下さい。 

• ブラウザでプログラムを開いて「ブロックされているコンテンツを許可
(A)」が表示された場合、クリックして許可して下さい。 

• 参考資料：書籍「スマートフォンのためのHTML5アプリケーション開発ガイド（iPhone/iPad/Android対応） 



講義内容 

• プログラム作成の基本操作 

① パネルをシャッフルする 

② パネルを番号に応じて描画する 

③ ユーザーのタッチイベントに反応する 

④ 行(row)と列(col)からパネル番号を返す 

⑤ パネルを入れ替える 

• まとめ 



プログラム作成の基本操作 

• ブラウザでソースファイル（Sample-0.html）を開く 

• 右ボタンをクリックして[ソースの表示(V)]を選択する 

• コードを入力する場所を確認する 

– 「// ①パネルをシャッフルする」等のコメントが書かれているとこ
ろにコードをコピーします。 

• このスライドのプログラムをコピーして、ソースファイルの該当箇所に
ペーストし、[Ctrl]+[S]キーでファイルを上書きする 

– インデントが解除されますが気にしないでコピペして下さい。 

• ブラウザを表示して[F5]キーを押し、ファイルをリロードする 

• これから、上記の操作を５回ほど繰り返します。 



①パネルをシャッフルする 

function shufflePanel() { 

    // パネルを初期化 

    for (var i = 0; i < (chips*chips); i++) { 

      panels[i] = i; 

    } 

    // シャッフル 

    for (var j = 0; j < (chips*chips); j++) { 

      var r = Math.floor(Math.random() * (chips*chips)); 

      var tmp = panels[r]; 

      panels[r] = panels[j]; 

      panels[j] = tmp; 

    } 

    drawPanels(); 

  } 



②パネルを番号に応じて描画する 
function drawPanels() { 

    for (var i = 0; i < (chips*chips); i++) { 

      var no = panels[i]; 

      var pcol = no % chips; 

      var prow = Math.floor(no / chips); 

      var px = pcol * cell_w; 

      var py = prow * cell_h; 

      var tx = (i % chips) * cell_w; 

      var ty = Math.floor(i / chips) * cell_h; 

      if (no == (chips*chips-1)) { 

        // 穴を表示する 

        con.beginPath(); 

        con.fillStyle = "#cccccc"; 

        con.fillRect(tx, ty, cell_w, cell_h); 

      } else { 

// 画像を切り取って表示する 

        con.drawImage(image,  

          px, py, cell_w, cell_h,  

          tx, ty, cell_w, cell_h); 

      } 

      // 枠を描画する 

      con.beginPath(); 

      con.moveTo(tx + cell_w, ty); 

      con.lineTo(tx, ty); 

      con.lineTo(tx, ty + cell_h); 

      con.strokeStyle = "#999999"; 

      con.stroke(); 

    } 

  } 



③ユーザーのタッチイベントに反応する 
 canvas.ontouchstart = function(e) { 

 // for iPhone 

    if (e.touches.length > 0) { 

      var t = e.touches[0]; 

      checkPanelXY(t.clientX, t.clientY); 

    } 

    e.preventDefault(); 

  }; 

  canvas.onmousedown = function(e) { 

 // for PC 

    checkPanelXY(e.clientX, e.clientY); 

  }; 

  function checkPanelXY(sx, sy) { 

    // タップされたパネルを取得する 

    var col = Math.floor(sx / cell_w); 

    var row = Math.floor((sy-20)  / cell_h); 

    var no = row * chips + col; 

// 穴の上なら何もしない 

    if (panels[no] == (chips*chips-1))  

    { return; } 

    // 穴に隣接しているか確認 

    for (var i = 0; i < pos_array.length; i++) { 

      var row2 = pos_array[i][0] + row; 

      var col2 = pos_array[i][1] + col; 

      var check = getPanelNo(row2, col2); 

      if (check == (chips*chips-1)) { 

        swapPanel(row, col, row2, col2); 

      } 

    } 

  }; 



④行(row)と列(col)からパネル番号を返す 

 function getPanelNo(row, col) { 

    // 範囲外なら -1 を返す 

    if (col < 0 || row < 0 || col >= chips || row >= chips) { 

      return -1; 

    } 

    return panels[row * chips + col]; 

  } 



⑤パネルを入れ替える 

 function swapPanel(row1, col1, row2, col2) { 

    var index1 = row1 * chips + col1; 

    var index2 = row2 * chips + col2; 

    var tmp = panels[index1]; 

    panels[index1] = panels[index2]; 

    panels[index2] = tmp; 

    drawPanels(); 

  } 



おまけ 

• 分割面数の変更 

– ソースファイルの21行目にある変数「chips」の値「3」を変える
と、分割される変数を変えることができます。 

– 例えば、数値の「3」を「4」に変更すると、分割面数が4に変
化します。 

• 画像データの変更 

– ソースファイルの22行目にある変数「main_image」の文字列
を別のファイル名に変更すると、背景画像を変更できます。 

– 「解答例」フォルダから「k-on.jpg」ファイルをコピーして、変数
「main_image」の文字列を「k-on.jpg」に変更すると、背景
画像が変化します。 



まとめ 

• 今回は、あらかじめ作成済みのソースコードをコピーして、プログラ
ムを作成してきました。 

• 本来は、コードの意味を理解してキーボードで入力していくのです
が、最初からこれが出来きる人はまずいません。 

• 通常、プログラミングの習得は、とりあえず入力して、実行結果を
確認するところから始めます。 

• なぜなら、本の内容を理解してから始めようとると、ものすごく時間
がかかってしまい、そのうち時代がどんどん変わってしまうからです。 

• 最初は意味がわからなくても、とりあえず入力して動作を確認し、
慣れてきたら教科書の解説文を読むようにすれば大丈夫です。 

• これを機に、ぜひプログラミングの世界に挑戦してみることをお勧め
します。 


