県パズル

２００５年５月１日

県パズルで重要な処理は、隣り合う県同士がつながった位置に着たかのチェックと、つながった場合に一緒に移動させる処理です。これら２つの処理に、すべての件がつながった場合にひとつの地方として表示する処理と、起動時の初期化処理をあわせた４つが県パズルの処理の主要部分になります。
1. つながりのチェックスクリプト

つながりチェックは隣接する県すべてとしなければなりません。ただし、双方でやる必要はなく、どちらかの県でやればOKです。例えば青森県で岩手県とのつながりチェックをすると、岩手県では青森県とのつながりチェックは要らず、秋田県、宮城県とのつながりチェックをすればよいことになります。さらに宮城県では福島県、山形県とのチェック、福島県では山形県とのチェック、山形県では秋田県とのチェック、秋田県では青森県とのチェックだけでよいことになります。
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県同士がつながるべき位置にあるということは、X座標、Y座標ともにある範囲に入っているということになります。これをタイルスクリプトで表現するにはテストを４重に重ねることになります。
また、スクリプトの記述を簡単にするため、それぞれの県の座標基準点を同じ位置に移動します。（具体的には、それぞれの県のスケッチの赤ハロで「向きハンドルを表示するか」にチェックを入れて、各スケッチを隣接位置に置いた状態で[向きハンドル]を[シフト]キ－を押しながらマウスでドラッグし、すべての県の向きハンドルを同じ位置に移動します。）

これにより、テストの条件の記述は県の相対位置によらず常に同じになります。
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県が隣接条件を満たしたら以下の事を行います。

1 県を正しい位置に設定します。（隣接条件は±５の誤差を許しているので、強制的に正しい位置関係に設定する。）

2 つながり位置にあるかフラグ（変数）をセット。

3 つながり効果音を鳴らす。

4 つながった県を一緒に移動させる、「移動スクリプト」をスタート

5 位置チェックスクリプト（自分自身）をストップ

2. いっしょに移動させるスクリプト
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つながったと判定された県同士は、どちらの県をドラッグしても一緒に移動されるように移動スクリプトをスタートします。（移動スクリプトでは位置チェックスクリプトと異なり隣接する両方の県のスクリプトでチェックします。また、反応を良くするためスクリプトの実行回数を２５回／秒に変更します。）隣接するすべての県とのフラグを調べフラグが「はい」なら相手の県の位置を自分の県の位置と同じにします。自分の位置はマウスのドラッグにより離すまで強制的に保持させるので、ドラッグされていない県の座標の方が変更される（移動する）ことになります。

3. ひとつにする処理

各地方全体のパズルはすべての県の隣接フラグが「はい」になったかをチェックし（実際には一筆書きですべての県を含むようなフラグをチェックすれば、すべて隣接していることになります。）条件が満たさせたら、個々の県パズルを隠し、移動スクリプトをストップし、効果音を鳴らし、地方全体のパズルを表示します。

4. 初期化処理

開始するときは、地方全体のパズルを隠し、各県のパズルを表示し、各県の位置をばらばらになるようにX,Y座標値を乱数で決定します。

ここで注意が必要なのは各県の位置の基準点は各県から外に指定されているものもある（例えば青森県の基準位置は、東北地方で共通の福島県の北部になっている。）ため画面いっぱいの乱数で座標値を設定すると基準座標は画面内でも実際のパズルは画面の外になってしまう場合があるので、この点を考慮して乱数値を画面いっぱいにはしないようにすることです。
つぎに、各県の位置チェックスクリプトをスタートさせ、地方全体の一体化チェックスクリプトをスタートさせます。
以上

