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は じ め に

本書はスマートフォン（iPhoneやAndroid）で動
くアプリを作るためのプログラミングの解説書で
す。ゲームを題材に楽しくHTML5やJavaScript
といった最先端の人気プログラミングを学ぶこと
ができます。

ここ数年、スマートフォンの普及率は目を見張る
ものがあります。ですから、スマートフォンで動
くゲームを作るなら、大勢の人に遊んでもらうこ
とができます。もちろん、自分の作ったゲームを
友達に自慢することもできるでしょう。また、も
しそのゲームが人気になれば広告料で毎月何万円
ものお小遣いをえることもできます。

とにかく筆者が本書で強調したいのは、これまで
のモバイル開発と違って、「スマートフォンでWeb
アプリを開発するのは、思った以上に簡単である」
という点です。スマートフォン開発に多くの人が
興味を持ち、以下のような質問をしています。

A いいえ、必要ありません。
お気に入りのテキストエディタ、あるいは、Windows
標準のメモ帳でも開発することができます。

Q 大げさな開発ツールを
あれこれ用意する必要がありますか？

A いいえ、必要ありません。
HTMLやJavaScriptといったWebサイトを作るのと同
じノウハウを用いてスマートフォン開発ができます。

Q 難しいプログラミング言語を
新しく覚える必要がありますか？

HTML5やJavaScriptを使ったスマートフォン・
プログラミングの製作は、非常に手軽なのが特徴
です。本書では、主にWebブラウザから遊べる
ゲームの作り方を紹介しますが、一手間かけるだ
けで、ネイティブアプリも作れますので、Apple 
AppStoreやGoogle Playストアに作品を載せるこ
ともできます。

ところで、蛇足ではありますが、筆者の友人たち
（日本が誇る敏腕プログラマー）の多くが「ゲーム
が作りたくてプログラミングを覚えた」と言うの
を聞きました。現役のゲームプログラマーだけで
なく、様々な現場で働くプログラマーや大学の偉
い情報の先生がゲームをきっかけにしてプログラ
ミングを覚え、その腕を磨いたというのは興味深
い点です。そもそも筆者もその内の一人です。

ですから、ゲームプログラミングは、ゲームプロ
グラマーだけのものではありません。ゲームプロ
グラミングを経験するなら、プログラミングの楽
しさを十分に学ぶことができますし、さまざまな
物事のカラクリを考えることができるようになり
ます。本書をきっかけに、たくさんの敏腕プログ
ラマーが誕生することを楽しみにしています。

本書の対象読者

・スマートフォンに可能性を感じている方
・スマートフォンの開発に興味がある方
・プログラミングに興味がある方
・HTMLを書ける程度の予備知識がある方

スマートフォン開発のポイント

・スマートフォンは普及率著しいのでパイが大きい
・スマートフォンの開発は比較的簡単
・Webアプリなので公開も修正も簡単
・作ったアプリを身近な友達に自慢できる
・HTML5/JavaScriptと言った話題の技術を習得できる

下記の皆さんに本書のレビューや励まし、たくさんの
アドバイスをいただきました。この場を借りて感謝し
ます。（敬称略）

妻のTomo、そして、杉山・広瀬・TOPOZO。Malaysiaの 
協力者たち、俊康・家寿・秀美・佩 ・秀澄＆佩蓉・Ben
＆Paula・ 南＆美淋＆Jeremy・Kim Huat・Calina・
Daniel・Timothy

2012 年 10 月

クジラ飛行机
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ページの履歴管理.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 4 9

ランダムな図形による画面書き換え.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 6 1
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Canvasで画像の描画.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 7 8 , 1 7 9 , 1 8 1

訪問カウンタ.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 2 8

パラメータの保存.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 2 9 , 2 3 1

数当てゲーム（オフライン）.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 2 3

数当てゲーム（スコア保存）.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 3 3

ビンゴマシン.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 4 0

トランプめくり.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 4 2

端末の向きを検出する.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 6 0
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オープニング画面に動画を入れる.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 9 1

ボタンつぶしゲーム.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 9 8
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Section 01 	そうだ ゲームを作ろう

Section 02 	HTML5とJavaScriptについて

Section 03 	無料でできるゲーム開発～道具の選び方

Section 04 	テストと実機での実行

Section 05 	快適デバッグ術で開発効率アップ

スマートフォンでゲームを
作るのに必要な準備
本書の巻頭のChapter 1では、スマートフォンでゲームを
作る上で必要となる知識を紹介します。アプリ製作を行う
上で必要となる道具について、また、どのようにしてプログ
ラムを動かすのかなど、詳しい手順を紹介します。

C h a p t e r  1

0 1 1



スマートフォンで動くアプリを作ろう

スマートフォン（以下、スマホ）は非常に便利です。日本はもちろんのこと世界中で急
速に普及しています。その勢いは本書で力説する必要はないでしょう。朝夕の通勤通学
の時間に電車に乗るなら、多くの人がスマホを触っているのを目にします。

また、スマホ向けのアプリを作るなら、それを世界中で使ってもらうことができます。
海外旅行に行く機会があれば現地の地下鉄に乗ってみてください。きっと、多くの人が
日本と同じように、iPhoneやAndroidを指で触っている光景を目にするでしょう。

とにかく、スマホで動くアプリを作ったなら、多くの人に使ってもらえます。これまで、
パソコンでゲームを作ったとしても、パソコンを持っている人にしか使ってもらえませ
んでした。また、作ったゲームをその場で友人に自慢したくても、「家に帰ってパソコン
で見て！」と言うことしかできませんでした。しかし、スマホなら、その場で友人に見
せることができますし、友人の持っているスマホにURLを知らせるだけで、遊んでもら
うことができるのです。

実を言えば、筆者もこっそり作ったスマホアプリを、機会あるごとに、友人みんなに見
せて、その反応を楽しんでいます。その場で、みんなの意見を聞くことができるのは貴
重です。プログラム改良のヒントをもらったり、今後のアプリ開発のやる気につながる
コメントを直接聞けるからです。

■ スマホに搭載されているブラウザは何？
■ スマホのブラウザは HTML5 に対応している？
■ スマホのブラウザはどんな機能が使えるか？

そうだ  ゲームを作ろう

ゲームプログラミングは楽しいので、プログラミング学習の題材としても最
適です。本書では、スマートフォンで動くアプリの作成方法を解説します。そ
こで、はじめに、スマートフォンに注目し、どんな機能があり、どんなアプリ
が作れるのか紹介します。

ここで紹介する概要 / 技術 :

Section 01
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※伊佐より

周囲の文字は「ふい字」にしてください

友達にその場でゲームを遊んで
もらうことができます！

このように、スマホアプリの開発は、プログラミングの楽しさをこれまで以上に多く実
感できるが良いところです。誰しもいきなりすごいプログラムが作れるわけではあり
ませんが、きっと本書が楽しいプログラミングの足がかりとなることでしょう。

では、これから、もう少し具体的にスマホについて紹介します。

スマホで遊べるゲームは簡単に作れる !?

「はじめに」でも、スマホアプリの開発は、これまで以上に簡単であることを強調しまし
た。なぜ、そう言えるのでしょうか。その理由をもう少し掘り下げてみると、次のよう
な点を挙げることができます。

● 大げさな開発環境の準備が不要
● HTML/JavaScriptといったWebの技術が使える
● スマホでは先進的なHTML5の機能が利用できる
● アプリの公開作業はWebにアップするだけ

何かしらのアプリ開発と言えば、大げさな開発環境の準備が必要です。「なんとかスタ
ジオ」や「なんとかビルダー」「なんとかIDE」などの大げさな開発ツール（大抵は高額）
を購入して、それをインストールするところからはじまります。最近では体験版が用意
されていることが多いものの、お金を払うという時点で、多くの初心者は心の準備がで
きず挫折してしまいます。

しかし、スマホ向けのアプリでは、お気に入りのテキストエディタ（あるいはメモ帳）
があれば十分です。もちろん、専用のツールをインストールして使うこともできます
が、本書で扱うプログラミングのレベルであれば必要ありません。

遊んで

みてよ

わっ
すごい
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というのも、スマホ向けの開発では、さまざまな技術を利用して開発できますが（*1）、
Webの技術であるHTML/JavaScriptで開発することもできるのです。しかも、後述
しますが、スマホに搭載されているブラウザには、最先端の技術が搭載されています
ので、使い勝手が良く手軽でありながら、開発できるアプリの幅も広いのです。特に

「HTML5」として提唱されている多くの機能が利用できることがメリットです。
また、Webの技術を使うということは、アプリのリリース（公開作業）にかかる手間も
最小限で済みます。というのも、WebサーバーにHTMLファイルをアップロードするだ
けだからです。最近では、クラウドが身近で、アップロードを自動で行うツールもある
ので手間いらずです。

スマホのブラウザはHTML5に対応している

さて、スマホのブラウザがHTML5に対応しているという話が出ましたので、iPhoneや
Androidに搭載されているブラウザについて紹介します。都合が良いことに、iPhoneと
Androidに搭載されているブラウザは、初期の頃から、HTML5の機能の多くをサポート
しています。本書では、基本的に、iOS 4以降、Android 2.1以降を対象にしています。

スマホには、GPSや傾きセンサー、画面のマルチタッチなど多くのセンサーが付いてい
ますが、HTML5から、こうした機能を利用することができます。

ゲームを作ることが最大のゲーム

これは筆者の持論なのですが、「ゲームを作ることが最大のゲーム」です。世界で一番面
白いゲームは、「自分でゲームを作ること」なんです。必要な機能を実装するために情報
を集めたり、情報をもとに推理し、プログラムを組み立てます。ときには、一緒にゲー
ムを作るための仲間を集めたり、技を競い合ったりします。こうしたプロセスは、どこ
となくRPGやシミュレーションゲームに似ていると思いませんか？ ですから、読者の
皆さん、世界最大のゲームを楽しみながら、プログラミングのスキルを磨いたり、最新
のHTML5の技術を身につけましょう。

プ ロ グ ラ ミ ン グ 脳 を 刺 激 す る 質 問

質 問  スマホのブラウザで使える機能を利用するなら、どんなゲームが作れますか？

質 問  スマホで動くゲームを作るなら、どんな人に使ってもらえますか？

（*1）�スマホでアプリを開発する場合、非常に多くの技術が利用できます。例えば、Androidの開発であれば、
JavaやC/C++/C#/Flash/Delphiなどを利用できます。

0 1 4 スマートフォンでゲームを作るのに必要な準備C h a p t e r  1



■ HTML5
■ JavaScript
■ CSS3

HTML5 と JavaScript について

本書が主に扱う技術（つまり、スマホでアプリを作るのに必要な技術）である、
HTML5とJavaScriptについて詳しく紹介します。HTML5とは何でしょうか。
また、どんなことができるのでしょうか。

ここで紹介する概要 / 技術 :

Section 02

HTMLについて

 HTMLは、文書やその構造を表現する技術です。文章に対してタグを用いて「ここが見
出しで、この範囲が段落、これが箇条書き」などのように指定することで構造を表わし
ます。そして、HTMLの書かれたファイルをHTMLファイルと呼びます。私たちが普段
ブラウザを通して見るWebページは、全てHTMLで記述されています。

HTML
文章

WebサーバーからHTMLが転送され、Webブラウザでレンダリングして表示されます

Webサーバー

インターネット

Webブラウザで閲覧

HTML5について

「 HTML5」とは、HTMLの5回目に当たる大幅な改訂版です。HTMLの標準化団体W3C
によって策定中の規格です。HTML5では、画面描画や音声・動画の再生機能が強化さ
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れています。これらは、これまでFlashや
SilverlightなどWebブラウザのプラグイ
ンを使わないと実現できなかった機能で
す。

現在、「策定中」とは言うものの、Google 
Chrome や Apple の Safari、Firefox な ど、
多くのWebブラウザがHTML5への対応
を進めています。本書で主に扱うスマー
トフォンでも多くの機能を利用すること
ができます。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

画面の描画と音声・動画の再生機能が強化された
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

以前はプラグインとして実装されていた各種の機能が、HTML5では標準で搭載されま
した。これを実現するのが、以下のようなタグです。

タ　　　グ 説　　　明

<canvas> JavaScriptによる図形や画像の描画機能を提供する

<audio> オーディオファイルの再生を行う

<video> 動画の再生を行う

これによって、グラフィカルなゲームだったり、音楽や動画の再生が可能になるので、
Webブラウザの表現能力が飛躍的に高まりました。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

文書の構造化が強化された
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

HTML5では、文書の構造を示す役割を持つ<header>や<footer>や<article>など
のタグが追加されまました。これによって、機械がより正しくHTMLを理解できること
になり、たとえば検索エンジンから正しく文書が拾われやすくなります。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

新しいAPIが追加された
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

端末のローカル領域にデータを保存するWeb Storageや、GPSなどの位置情報を扱う、
Geolocation API、オフラインでもWebアプリを実行するための仕組み、Application 
Cacheと、さまざまなAPIや機構が追加されました。

以下は、スマートフォンで利用できる新しいAPIです。

これがHTML5の公式ロゴマークです
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A P I や 機 構 機　　　能

Application Cache オフラインでアプリを実行するための仕組み

Web Storage ローカル領域にデータを保存するための仕組み

Geolocation API GPSなどを利用して現在位置を利用するためのAPI

加速度センサーAPI 端末の向きや傾きを利用するためのAPI

XMLHttpRequest Level 2 クロスドメイン通信や新しいプロパティ、メソッドが追加された

こうした機能を利用することにより、より高度なアプリを作ることができるようになり
ました。

JavaScript について

JavaScriptは、プログラミング言語で、いろいろな計算を行ったり、ユーザーの操作に
応じて画面を書き換えたりと、動きを加える働きをします。JavaScriptは、その柔軟性
の高さ、習得の容易さから、Webだけでなく、Illustratorなど様々なアプリケーションの
マクロ言語としても用いられています。

そして、HTML5を語る上で外せないのが、JavaScriptの存在です。HTML5の多くの機
能をJavaScriptから利用することになります。本書では、JavaScriptの基礎文法も解説
していますので、ゆっくり、JavaScriptに慣れていきましょう。

J a v a S c r i p t 自体も標準化されている

以前は、JavaScriptの文法に互換性がなく、WebブラウザごとにJavaScriptの動作
チェックを行うのが大変でした。そのため、JavaScript自体も標準化されています。
それは「ECMAScript（エクマスクリ
プト）」という名前で標準化されてい
ます。2012年現在、多くのWebブラ
ウザでは、2009年12月に標準化さ
れた、5th editionが安定して使われ
ています。日本でもJIS X 3060とし
てJIS規格化されています。

http://www.ecmascript.org/
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CSS/CSS3について

CSSの役割は、HTMLで表現された文書構造を視覚化します。文字のサイズや背景色の
色を指定したり、そのレイアウトの仕方を指定します。

スマートフォンでは、CSSのバージョン3である、CSS3が利用できます。CSS3は従
来のCSSに便利な仕様が追加されたものです。CSS3には半透明やグラデーションを
指定できたり、ボックスの角を丸めたり影をつけたり、アニメーションが使えたりと、
表現力がよりアップしています。

それぞれの役割

これらを一言でまとめるなら以下の表のようになるでしょう。これらの働きは、スマー
トフォン向けのWebアプリケーションを作るときにも何ら変わることはありません。
Webでは1つのHTMLファイルが1つのWebページとなりますが、スマートフォン向
けのWebアプリケーションでは、アプリケーションの1つの画面となります。

技　　　術 役　　　割

HTML 文書やその構造を表現

CSS HTMLの見栄えやレイアウトを定義

JavaScript プログラミング言語

プ ロ グ ラ ミ ン グ 脳 を 刺 激 す る 質 問

質 問  HTML5とは何でしょうか？　どんな機能を使ってみたいですか？

質 問

 
HTML/JavaScript/CSSは、それぞれどんな役割を果たしますか？
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■ スマホアプリ作成に必要な道具
・パソコン
・スマートフォン実機（iPhone/iPad/Android）
・気に入りのテキストエディタ
・Web ブラウザ

無料でできるゲーム開発～道具の選び方

HTML5/JavaScriptでスマホアプリを作るには大げさなツールは必要ありま
せん。パソコンとスマホの実機、お気に入りのテキストエディタに少しの無料
ツールがあれば十分です。気軽に開発に取りかかることができます。

ここで紹介する概要 / 技術 :

Section 03

アプリ作成にあたってツールを揃えよう

ここでは、スマホアプリ作成に必要な道具を紹介していきます。以下を読んで、パソコ
ン、スマートフォン実機、テキストエディタ、Webブラウザをそろえておきましょう。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

パソコン
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

通常、開発用のマシンと言えば、スペックの良いPCを用意する必要があります。しか
しながら、HTML5とJavaScriptで、スマホアプリを作る場合には、それほどスペック
の良いマシンを用意する必要はないでしょう。

ここ5年程度以内に購入したもので、Webブラウザが軽快に動作するPCならば、十分
開発用のマシンとして利用できるでしょう。新たに購入する場合でも、数万円のネット
ブックでも十分事足ります。

とは言え、画面が広い方がアプリ開発に便利でしょう。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

スマホ実機
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

本書では、iOS 4以上、Android 2.x以上が搭載されているスマートフォンを対象にして
います。今や大半のスマートフォンには、このバージョンが搭載されています。iOSは、
iPhone/iPad/iPod Touchに搭載されています。
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iPhone4/4Sでは初めから、iPhone3G/3GSでは2010年6月以降にOSのアップデー
トを行えば、このスペックを満たします。Androidでは、2010年4月下旬の「Softbank 
HTC Desire」を皮切りにそれ以降の機種では、OS 2.1以降を搭載しています。

実機の代わりにエミュレーターを使うことも可能

また、例え実機がないとしても、パソコン上で動かすことのできる エミュレーターを
使うこともできます。ただし、この場合、ある程度のPCスペックが必要となります。
Xcodeをインストールすることで、Mac OS X上でiOSのエミュレーターを動かす
ことができるようになります。加えて、Android SDKをインストールすることで、
Windows/Mac/Linux上で、Androidのエミュレーターを動かすことができます。
Xcodeは、MacのApp Storeよりダウンロードします。Androidのエミュレーターは
以下のURLよりダウンロードすることができます。

［Android SDK］
http://developer.android.com/sdk/index.html

とは言え、エミュレーターは実機がないときの手段として利用し、実機を使って実際
にテストするのをオススメします。
というのは、ちょっと前のモバイルの開発だと、プログラムを実機に転送するのがか
なり大変だったため、エミュレーターを使った開発時間が長くかかったのですが、ス
マートフォンのWebアプリ開発は、実機にプログラムを転送するのが簡単なので、実
機で実際にテストする方が気楽なのです（後で詳しくカラクリを説明しますが、とに
かくページをリロードするだけなのですから！）。

iPhone 5 Android端末
GALAXY S III α SC-03E

Android端末
Xperia AX SO-01E

Android端末
AQUOS PHONE ZETA SH-02E
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+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

テキストエディタを準備しよう
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

そして、お気に入りのテキストエディタを準備しましょう。お気に入りのエディタがあ
れば、それを使って開発を進めてください。

もちろんメモ帳を使って開発することもできます。しかし、世の中には、とても便利な
テキストエディタがあります。しかもその多くは無料で利用することができます。

そこで、ここでは、いくつか代表的なテキストエディタを紹介します。いくつかインス
トールしてみて、気に入ったものを選ぶと良いでしょう。

● 	TeraPad（Windows対応）

TeraPadは、軽快に動作するテキストエディタです。HTMLコードの色分け機能や、
文字コードを指定した保存、画面分割など、エディタとして必要な機能をバランス良
く備えています。

［TeraPad］
http://www5f.biglobe.ne.jp/~t-susumu/library/tpad.html

TeraPadの実行画面

● 	Mery（Windows対応）

Meryも、動作の軽快なテキストエディタです。HTMLコードの色分け機能に加えて、
マクロの記録やタブ機能、テキストのアウトライン表示など、なかなか気の利いた機
能を備えています。
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［Mery］
http://www.haijin-boys.com/wiki/メインページ

Mery

● 	サクラエディタ（Windows対応）

オープンソースで開発されているテキストエディタです。マクロ機能やテキストの
変換機能に加えて、強力なGREP機能やタグジャンプなどの機能を備えています。

［サクラエディタ］
http://sakura-editor.sourceforge.net/

サクラエディタ
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● 	mi（Mac	OS対応）

miは Mac OS X 用のテキストエディタです。HTMLファイルの色分け表示や、キー
ワードによる色分け表示、アウトライン表示にも対応しています。

［mi - テキストエディタ］
http://www.mimikaki.net/

miエディタ

● 	CotEditor（Mac	OS対応）

CotEditorもテキストファイルを読み書きするエディタです。シンプルながら最低限
の機能を備えており、正規表現検索などの機能も使いやすくまとまっています。

［CotEditor］
http://sourceforge.jp/projects/coteditor/

CotEditor
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筆者のオススメのエディタは？

どのテキストエディタを使うのかは、人それぞれの好みの出るところです。本文で
も言及しましたが、既にお気に入りのエディタがあるのなら、それを使うのが良いで
しょう。

筆者の個人的な話をすれば、かなり長い間、Windowsでは、TeraPadを愛用してきま
した。必要最低限の機能しかありませんが、その分起動も早く小回りが利きます。と
は言え、最近はMeryも気に入って使っています。JavaScriptでエディタの自動化が記
述できるマクロ機能を持っているので、細かい作業をJavaScriptで自動化することが
できます。

Mac OS XやLinuxを使うときには、コマンドラインから、Vimというエディタを使っ
て作業することが多いです。とは言え、Vim（vi）は初心者にあまり勧められない独特
な操作体系を持っています。ファイルを開いたばかりの状態では、文字を入力するこ
とすらできないのです！（入力モードに移行してはじめて文字の入力が可能です）

ほかには、Vimと並んでemacsも有名です。これらのエディタの愛用者は多く使い出
したら中毒になり他のエディタには戻ってこれないかもしれません。もし、興味があ
れば、vim/emacsというエディタについて調べてみると良いでしょう。

Webブラウザを入手しよう

また、スマートフォンの実機だけで開発するよりも、パソコンのWebブラウザを併用し
て開発する方が、効率的に開発を進めることができます。

そこで、ここでは、Google Chrome、Safariといったブラウザを紹介します。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

Google	Chrome
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

Googleの開発しているWebブラウザです。軽快な動作がウリですが、プログラム開発
に便利な機能も初めから豊富に備わっています。なお、 Google Chromeについては、
Section 05で、デバッグ方法についても紹介しています。

［Google Chrome］
http://www.google.co.jp/chrome/
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Google Chrome

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

	Safari
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

Mac OS X標準のWebブラウザです。タブ機能やプライベートモード、リーディングリ
スト機能など、数々の便利な機能を備えています。

［Safari］
http://www.apple.com/jp/safari/

Safari
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オススメのブラウザは？

他に、FirefoxやOperaなどのWebブラウザも、HTML5の機能を十分に兼ね備えてい
ます。とは言え、iPhone/AndroidでWebアプリを作るときには、ChromeやSafariを
オススメします。なぜなら、これらのブラウザはWebKitというレンダリングエンジ
ンが搭載されているからです。そのため、パソコンでも、WebKitをベースに開発され
ているブラウザを利用すれば、限りなくスマートフォンのブラウザに近い画面で、テ
ストすることができるというわけです。

レンダリングエンジンの WebK i t について

WebKit（ウェブキット）は、アップルが中心となって開発されているオープンソース
のHTMLレンダリングエンジン群です。HTML、CSS、JavaScript、SVGなどを解釈
しレンダリングします。

もともとは、LinuxやBSDなどのUNIX系用ブラウザとして、1998年に KDEプロジェ
クトのHTMLレンダリングエンジン「KHTML」が開発されました。その後、Appleが
2002年にKHTMLをもとにして、WebKitを形にしました。現在は、Safariだけでなく、
多くのプラットフォームに移植されています。Google Chromeや、Androidに搭載さ
れているブラウザも、WebKitをもとに開発しています。

プ ロ グ ラ ミ ン グ 脳 を 刺 激 す る 質 問

質 問  スマートフォンアプリを作るためにどんなツールが必要でしょうか。本文を参

考にツールを集めてみてください。

質 問  これから、新しい技術を学ぶにあたって、普段とは違ったテキストエディタを

試してみるのはどうでしょうか？　新しい発見があるかもしれません。
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パソコンがなくてもプログラミングできる？

ところで、実際の所、パソコンがなくても、スマートフォンの実機さえあれば、ある程度のこと
ができてしまいます。強者ならばパソコンを使わず、スマートフォンだけでプログラミングし
てしまうでしょう。

以下の条件を満たすアプリがあるならば、パソコンがなくても問題なく、プログラミングして
結果を確認することができます。

● テキストエディタがある
● HTML形式でファイルが保存できる
● ファイルをWebサーバーにアップロードできる

Androidならば、 Dropboxをインストールすれば、以上3点を満たすツールが一気に手に入り
ます。

テキストファイル編集でプログラ
ムを記述します

ファイル名を指定して保存します アップロードしたらWebブラウ
ザで実行できます

ただし問題もあります。それは、プログラム編集→実行→デバッグと、各プロセスを行うのに手
間がかかることです。
ですから、断然パソコンを使う方が開発効率が良いと言えます。最近では、Androidを搭載した
ラップトップパソコンも発売されているので使い方次第と思いますが、できれば、Windowsか
Mac OS Xの搭載されているパソコンで開発することをオススメします。

そ の ほ か の プ ロ グ ラ ミ ン グ 方 法
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Web ブラウザだけでもプログラミングできる？

こちらも、参考程度ですが、パソコンがなくても、アプリをインストールしなくても、Webブラ
ウザだけでプログラミングすることができます。 jsdo.itというWebサイトを利用すると、Web
ブラウザでHTML/JavaScript/HTML/CSSの編集ができます。そして、ファイルを保存して、
プレビューすることができます。

［jsdo.itのWebサイト］
http://jsdo.it/

jsdo.itのWebサイト。iPadで使っているところ
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■ Web ブラウザでの実行テスト
■ 実機で実行する、いろいろな方法

■ chapter1/04

テストと実機での実行

ツールが揃ったら、次はプログラムのテスト方法と実機での実行方法につい
て紹介します。どのようにプログラムをテストしたり実行することができる
のでしょうか。ここでは、プログラムのテスト方法と実機で実行する方法を紹
介します。Chapter2以降のプログラミングのために、自分に合った方法を見
つけておきましょう。

ここで紹介する概要 / 技術 : Sample Files :

Section 04

Webブラウザで実行テストする方法

作ったプログラムを簡単にテストする方法があります。パソコンのWebブラウザで実
行するのです。テキストエディタでプログラムを書いて、それをWebブラウザで実行
するのです。まずはWebブラウザでテストをして、うまく動いたら実機で確認するよ
うにするとよいでしょう。

以下では、最も簡単なプログラムを実行するまでの手順を確認してみましょう。

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

1.プログラムを書いて保存する
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

お気に入りのテキストエディタに、以下のプログラム（HTMLのソースコード）を記述
して、ファイルを保存します。ここでは、「hello.html」という名前で保存します。

<!DOCTYPE html><meta charset="UTF-8">

<script type="text/javascript">

 alert("Hello!");

</script>

01

02

03

04

file: hello.html
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ここでは、プログラムを「hello.html」という名前でファイルを保存します

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

2.Webブラウザで実行する
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

HTMLファイル形式でファイルを保存したら実行するのは簡単です。一般的には、
HTMLファイルをダブルクリックすれば良いのです。Google Chromeなど特定のWeb
ブラウザで実行するには、先にWebブラウザを起動しておいて、ブラウザのウィンドウ
にHTMLファイルをドラッグ＆ドロップします。

HTMLファイルをWebブラウザにドラッグ＆ドロップすると実行できます
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実機でプログラムを実行する方法

次に、スマートフォン（iPhone/Android）でプログラム（HTML）を実行する方法を紹介
します。スマートフォンで作成したプログラムを動かすには、基本的にWebサーバー
上にHTMLファイルをアップロードする必要があります。どのようにすれば、一番素早
くファイルをアップロードできるでしょうか。

このためには、いくつか方法がありますが、以下では、一番手軽にできる、FTPを使っ
てWebホスティングサーバーに転送する方法を紹介します。なお、P.034で紹介する

「Dropboxを利用する方法」も簡単ですので参考にしてみてください。

FTPを使う方法では、無料ホームページやレンタルサーバー（Webホスティング）を利
用して、テストを行います。HTMLファイルを作成するたびに、FTPクライアントなど
を利用して、Webサーバーの公開ディレクトリにファイルをコピーします。手順として
は、次の作業が必要になります。

HTMLファイルを作成する

「Webブラウザで実行テストする方
法」と同様に、プログラムを書いて、
例えば「hello.html」という名前で
ファイルを保存します。

HTMLファイルをWebサーバーに転送する

FTPクライアントや、サービス側が用意しているファイル転送機能を使って、
hello.htmlをサーバーにアップロードします。

1
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ファイルのURLを実機に送信する

Webサーバにアップロードしたhello.html
のURLを、実機にメールなどで送信します。

URLをタップして実行する

メールに書かれたURLをタップして、ファ
イルを実行します。

過去にホームページを作成したことがある人なら、この方法は非常に馴染み深いもので
しょう。ホームページの作成ソフトにFTP機能がついたものもあり、それらを利用する
なら上記の手順を簡略化できます。

HTML5のテストをするだけなら、CGIやPHPの動くWebサーバーを用意する必要は
ありません。ジオシティーズやFC2などの無料ホームページサービスを利用して本書
のサンプルプログラムを試すことができます。
サービスによって、Webサーバの設定やファイルの転送方法は異なりますので、詳しく
は各サービスの説明を読んでください。

3

4
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（参考）無料のホームページサービス

FC2ホームページ http://web.fc2.com/

Yahoo!ジオシティーズ http://geocities.yahoo.co.jp/

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

FTPクライアントについて
+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + +

HTMLファイルをWebサーバーに転送するには、FTPクライアントを利用します。以
下に、定番FTPクライアントを紹介します。サービスによっては、FTPクライアントが
使えない場合もありますので、詳しくはサービスの説明に従ってください。

● FFFTP（Windows対応）

http://sourceforge.jp/projects/ffftp/

Windows定番のFTP転送ツールの1つです。

● FileZilla（Win/Mac/Linux対応）

http://filezilla-project.org/

複数OS対応でFTPS/SSHなどのセキュアなプロトコルにも対応しています。

プ ロ グ ラ ミ ン グ 脳 を 刺 激 す る 質 問

質 問  実際にHTMLファイルをWebサーバーに配置して、実機でHTMLを確認して

みましょう。JavaScriptが実行されるでしょうか。

質 問  PCブラウザとスマホのブラウザで、自分で書いたHTMLの見え方がどう違う

か、いろいろ試してみてください。
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本編では、Webホスティングサーバーにファイルを転送して、実機で実行する方法を紹介しま
した。実機でテストをする方法はほかにもありますので、このコラムで紹介します。

Dropbox を利用する方法

 DropboxのPublicフォルダの機能を使うと、手軽のPC内のファイルをWebで公開することが
できます。この方法は、非常に利便性が高く便利です。この機能は、Dropboxに用意されている
Publicというフォルダにファイルがコピーされると、それがWeb上に公開されるという機能で
す。

PCにDropboxのクライアントアプリをインストールする必要がありますが、Publicフォルダ
の中に、HTMLファイルを配置したら、同時にそのファイルがWebに公開されます。編集から
実機での確認手順は以下の通りです。

（1）DropboxのPublicフォルダ上で、HTMLファイルの編集を行う
（2）HTMLファイルを右クリックして公開リンクURLを取得
（3）メールなどで実機に公開URLを転送しアクセスする

この方法にはただ1つ問題があって、DropboxoのPublicフォルダ機能は、今後、新規Dropbox
アカウントを作成した場合、使えない旨がアナウンスされています。

そのため、既存のDropboxアカウントがない場合には、FTPをDropboxのように運用できる
Windowsソフトの「FTPBox（http://ftpbox.org）」などを使うことができます。

ローカル LAN 環境に Web サーバーを立ち上げる

手順が煩雑なので、あまりオススメしませんが、無線LANルーターを利用しており、ローカル
LANでネットワークを組むことができるならば、 ローカルLAN内に閉じたテスト環境を作るこ
とができます。パソコンにローカルWebサーバーを立てるのです。

ただし、この方法は公衆無線LANスポットなどでは利用できません。加えて、パソコンごとに
固有のローカルIPアドレス（192.168から始まるもの）が割り振られている必要があります。

一言で言うと、ネットワークにつながったパソコンに、Webサーバーソフトの「 Apache」を導
入し、開発用パソコンをWebサーバーとして利用する方法です。

実 機 で プ ロ グ ラ ム を 実 行 す る そ の ほ か の 方 法
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試し読みはお楽しみ
いただけましたか？

ここからはManatee
おすすめの商品を
ご紹介します。
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UE4におけるゲーム制作で
必須の知識と経験が身につく!

『Unreal Engine 4で極めるゲーム開発』は、Unreal 
Engine 4（UE4）の機能を単に紹介するだけでなく、一本
のサンプルゲーム開発に順序よく盛り付けていく構成にな
っており、機能の組み合わせ方や、実践的な使い方をラー
ニングできます。3Dゲーム開発の一般的なワークフローや
プロセスも解説し、章の構成も実際の開発プロセスに近
づけました。今使っている人にも、これから始める人にも、
すべてのUE4ユーザーにオススメの一冊！

Unreal Engine 4で
極めるゲーム開発

ボーンデジタル
湊和久（著者）
592ページ
価格：4,860 円（PDF）

開発
ツール

推奨職種を併記。アーティストやレベルデザイナ
など専門ごとに読むべき章がわかる

副業? 独立? それとも?
ITエンジニアの人生設計の決定版!
組織を束ねるマネジャーになるか、現場のスペシャリストで
あり続けるか。自分の技術を活かして独立するか、副業を
考えるか……。意外に悩ましいITエンジニアの人生設計。
会社に依存しない、転職や独立も射程に入れた「マインド
セット」の持ち方から、お金、営業戦略、顧客対応術、ビ
ジネスモデルの構築といった「ビジネスロジック」まで。求
人情報ポータルサイト「@SOHO」の開発者が、自身の知
見と経験から得たノウハウを教えます。

ITエンジニアのための
「人生戦略」の教科書
技術を武器に、充実した人生を送るための
「ビジネス」と「マインドセット」

マイナビ出版
平城寿（著者）　256 ページ
価格：2,462 円（PDF・EPUB）

開発系
読み物

ITエンジニアがどのように

人生を描き切り開いていけるか、

著者の実体験をもとに解説

トピックスごとにオンラインの
公式サイトで質問コーナーを
用意。疑問に答えてくれる

プログラムやスクリプトの

勉強をしたことがない人でも

読み進められる



Dockerが利用される
現場のノウハウが凝縮 !
開発
ツール

チーム改善に活かすITIL
悩めるリーダーにオススメ
開発系
読み物

ワークフローを疑似体験 !
GitHubが初歩からわかる

開発
ツール

インフラエンジニアの
必須知識をていねいに解説

エミュレータ制作を通して
コンピュータの中身を理解
開発系
読み物

プロトタイピングによって
初期段階での可能性を探る

開発系
読み物

Docker 実践ガイド
Docker が利用される環境や背景をはじめ、導入
前 のシステム 設 計、基 本 的な 利 用 方 法、
Dockerfile による自動化の手法、プロセッサ、ネッ
トワーク、ストレージなどの資源管理、管理・監
視ツールについて解説します。

インプレス
古賀政純（著者）

328 ページ　価格：3,240 円（PDF）

新米主任 ITIL使ってチーム改善します !
化粧品メーカーで主任に昇格した友原京子。異動
先は問題だらけのハチャメチャ部署だった…。『新
人ガール ITIL 使って業務プロセス改善します !』
の第 2 弾。英国生まれの IT 運用ノウハウ
「ITIL」をチーム改善に活かします。

シーアンドアール研究所
沢渡あまね（著者）

304 ページ　価格：1,750 円（PDF）

Web 制作者のためのGitHub の教科書
チームの効率を最大化する

共同開発ツール
Web 制作における「GitHub」の使い方が、実
際のワークフローをイメージしながら理解できま
す。「そもそもどんなサービスなの ?」「どういうと
きにどの機能を使えばいいの ?」といった初歩の
疑問から解説します。

インプレス
塩谷啓・紫竹佑騎・原一成・平木聡（著者）

224 ページ　価格：2,052 円（PDF）

インフラエンジニアの教科書2
スキルアップに効く技術と知識

数年間インフラエンジニアの経験を積んでいても
「自分は詳しく知らないし、他の人に説明できない」
といったことがあります。本書は実務経験を積ん
だインフラエンジニアを対象に、必須知識をわか
りやすく解説します。

シーアンドアール研究所
佐野裕（著者）　価格：2,070 円（PDF・EPUB）

自作エミュレータで学ぶ
x86アーキテクチャ

コンピュータが動く仕組みを徹底理解！

機械語やアセンブリ言語が CPU でどう実行され
るか意識することはめったにありません。本書で
はエミュレータの制作を通して x86 CPU の仕組
み、メモリ・キーボード・ディスプレイといった
部品とCPUの関わりを学びます。

マイナビ出版　内田公太・上川大介（著者）　196 ページ
価格：2,324 円（PDF）

プロトタイピング実践ガイド
スマホアプリの効率的なデザイン手法
本書で解説するプロトタイピングは、紙などを使っ
た「低精度プロトタイピング」を中心とした手法
です。設計フェーズの早期段階から作成し、検証
と改善によって、機能要件や UI 設計、デザイン
を具現化していけます。

インプレス
深津貴之・荻野博章（著者）

240 ページ　価格：2,592 円（PDF）
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