
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



JavaScript によるはじめてのアルゴリズム入門の特徴 

 

１．HTML5+JavaScript で標準的なグラフィックス処理が可能 

C のグラフィックスは各処理系に依存しますが、HTML5+JavaScript では標準のグラフィ

ックスメソッドを使用できます。これにより「はじめてのアルゴリズム入門」シリーズで

は主に C、Java、VisualBasic などでしかプログラムを書けませんでしたが JavaScript で

も可能になりました。 

 

・HTML5 の canvas タグに対し JavaScript からグラフィックスメソッドを使用して簡単

にグラフィックス描画ができるようになりました。プログラムの先頭に、以下を定番で置

いておけば、「 context」に対し、context.fillText(テキスト,x,y);でテキストが

context.moveTo(x1,y1);context.lineTo(x2,y2);で直線が描けます。この他にも各種グラ

フィックスメソッドが用意されています。これにより表示位置を制御したいテキスト表示

や８章のグラフィックスが簡単に表現できるようになりました。 

 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

・以下のようなライブラリ「turtle.js」を作っておくことで、簡単にタートルグラフィッ

クスを行うことができます。 

 

// ------------------------------------ 

// *     タートル・グラフィックス     * 

// ------------------------------------ 

 

    var LPX,LPY,         // 現在位置 

        Angle;           // 現在角 

    var WX1,WY1,WX2,WY2, // ワールド座標 



        VX1,VY1,VX2,VY2, // ビュー座標 

        FACTX,FACTY;     // 倍率 

    var context; 

 

    function View(x1,y1,x2,y2) 

    {         

        context.beginPath();   // クリップ処理が必要なかったり、 

        context.moveTo(x1,y1); // クリップがうまくいかない場合は 

        context.lineTo(x1,y2); // context.メソッドはコメントアウト 

        context.lineTo(x2,y2); 

        context.lineTo(x2,y1); 

        context.lineTo(x1,y1); 

        context.save(); 

        context.clip(); 

        context.restore(); 

        context.beginPath(); 

 

        VX1=x1;VY1=y1;VX2=x2;VY2=y2; 

        FACTX=(VX2-VX1)/(WX2-WX1); 

        FACTY=(VY2-VY1)/(WY2-WY1); 

    } 

    function Window(x1,y1,x2,y2) 

    { 

        WX1=x1;WY1=y1;WX2=x2;WY2=y2; 

        FACTX=(VX2-VX1)/(WX2-WX1); 

        FACTY=(VY2-VY1)/(WY2-WY1); 

    } 

 

    function move(leng) 

    { 

        var x,y,x1,y1,x2,y2; 

        x=LPX+leng*Math.cos(Math.PI*Angle/180); 

        y=LPY+leng*Math.sin(Math.PI*Angle/180); 

        x1=(LPX-WX1)*FACTX+VX1; 

        y1=(WY2-LPY)*FACTY+VY1; 

        x2=(x-WX1)*FACTX+VX1; 



        y2=(WY2-y)*FACTY+VY1; 

        context.moveTo(x1,y1); 

        context.lineTo(x2,y2); 

        context.stroke(); 

        LPX=x;LPY=y; 

    } 

     

    function moveto(x,y) 

    { 

        var x1=(LPX-WX1)*FACTX+VX1; 

        var y1=(WY2-LPY)*FACTY+VY1; 

        var x2=(x-WX1)*FACTX+VX1; 

        var y2=(WY2-y)*FACTY+VY1; 

        context.moveTo(x1,y1); 

        context.lineTo(x2,y2); 

        context.stroke(); 

        LPX=x;LPY=y; 

    } 

 

    function pset(x,y) 

    { 

        var x1=(x-WX1)*FACTX+VX1; 

        var y1=(WY2-y)*FACTY+VY1; 

        context.fillRect(x1,y1,1,1); 

        LPX=x1;LPY=y1; 

    } 

 

    function turn(angle) 

    { 

        Angle+=angle; 

        Angle=Angle%360; 

    } 

 

    function setangle(angle) 

    { 

        Angle=angle; 



    } 

 

    function setpoint(x,y) 

    { 

        LPX=x;LPY=y; 

    } 

 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    if(canvas.getContext){ 

        context = canvas.getContext("2d"); 

        context.strokeStyle ="blue"; 

        context.fillStyle ="blue"; 

        Window(0,0,600,600); 

        View(0,0,600,600); 

    } 

 

２．簡易的なクラス表現ができます 

以下のようなクラスを定義しておけば、a[i].name や a[i].age のような表現ができますの

で、オブジェクト指向的な表現ができ、アルゴリズム学習に適しています。 

 

    function girl(name,age) // girl クラス 

    { 

        this.name=name; // フィールド 

        this.age=age; 

    } 

 

３．ブラウザとテキストエディタさえあれば簡単にプログラムできます 

JavaScript はブラウザに内蔵されているので、特別なソフトが必要でなくインストール

などの作業が必要ないので、初心者には敷居が低いと思います。 

 

４．C 言語で学ぶより学習効果が得られます 

 学校の授業などでプログラムの入門として C 言語を学ぶ例が多いでようです。C の言語

仕様にはグラフィックス処理は含まれておらず、各C処理系でのサポートとなりますので、

統一性がありません。 

JavaScript を使えば、HTML5 から使用できるようになった<canvas>要素（タグ）への

グラフィックス処理を簡単に行うことができます。 



JavaScript の基本言語仕様は C 言語をベースにしているので、C 言語の文法を学んだの

と同等の効果が得られます。 

 

５．パソコン、スマートフォン、タブレットで動作します 

 本書のプログラムはパソコン上で作成していますが、スマートフォンやタブレット上で

も動作します。スマートフォンやタブレットで動作できればより身近なものに感じられは

ずです。 

 

 

 

本書は以下の書籍を JavaScript 版にしたもので、JavaScript のソースコード

のみを提供しています。各例題、各練習問題の解説は以下の書籍を参考にして

ください。 

 

「C 言語によるはじめてのアルゴリズム入門」技術評論社、河西朝雄著、1992 年 

「改訂第 3 版 C 言語によるはじめてのアルゴリズム入門」技術評論社、河西朝雄著、2008

年 

「Java によるはじめてのアルゴリズム入門」技術評論社、河西朝雄著、2001 年 

「Visual Basic によるはじめてのアルゴリズム入門」技術評論社、河西朝雄著、1999 年 

「N88-BASIC によるはじめてのアルゴリズム入門」技術評論社、河西朝雄著、1993 年 
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第 1 章 ウォーミング・アップ 

 

 プログラミング技術に深みを持たせるためには、異なる視点でのアルゴリズム

（algorithms）をできるだけ多く学ぶことが大切である。 

 本書は第２章以後に各分野別に、その分野での典型的なアルゴリズムを説明している。 

 この章では、そういった分野とは離れた比較的簡単なアルゴリズムを学び、基礎的な力

をつける。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1-1 漸化式 

 

例題 1 nCr を求める 

n 個の中から r 個を選ぶ組み合わせの数 nCrを求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ------------------------------- 

// *     漸化式（nCr の計算）     * 

// ------------------------------- 

 

    var n,r; 

    for (n=0;n<=5;n++) { 

        for (r=0;r<=n;r++) { 

            context.fillText(n+"Ｃ"+r+"="+combi(n,r),r*60,n*20+20); 

        } 

    } 

 

    function combi(n,r) 

    { 

        var i,p=1; 

        for (i=1;i<=r;i++) { 

            p=p*(n-i+1)/i; 

        } 

        return p; 

    } 



 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

練習問題 1 Horner（ホーナー）の方法 

多項式 f(x)=anxn+an-1xn-1+・・・+a1x+a0 の値を Horner の方法を用いて計算する。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ------------------------ 

// *     Horner の方法     * 

// ------------------------ 

 

    var x; 

    var a=new Array(1,2,3,4,5); // 係数 

    for (x=1;x<=5;x++) { 



        context.fillText("fn("+x+")="+fn(x,a,4),0,x*20); 

    } 

 

    function fn(x,a,n) 

    { 

        var i,p; 

        p=a[n] 

        for (i=n-1;i>=0;i--) { 

            p=p*x+a[i]; 

        } 

        return p; 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



参考 Pascal の三角形 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// -------------------------- 

// *     Pascal の三角形     * 

// -------------------------- 

 

    var n,r,t,N=12; 

    for (n=0;n<=N;n++){ 

        for (r=0;r<=n;r++) { 

            context.fillText(combi(n,r),(N-n)*20+r*40,n*20+20); 

        } 

    } 

 

    function combi(n,r) 

    { 

         var i,p=1; 

         for (i=1;i<=r;i++) { 

             p=p*(n-i+1)/i; 

         } 

         return p; 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 



■実行結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1-2 写像 

 

例題 2 ヒストグラム 

0～100 点までの得点を 10 点幅で区切って（0～9、10～19、・・・、90～99、100 の 11 ラ

ンク）、各ランクの度数分布（ヒストグラム）を求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ------------------------------------ 

// *     度数分布（ヒストグラム）     * 

// ------------------------------------ 

 

    var a=new Array(35,25,56,78,43,66,71,73,80,90, 

                     0,73,35,65,100,78,80,85,35,50); 

    var histo=new Array(11); 

    var i,rank,N=20; 

 

    for (i=0;i<=10;i++) { 

        histo[i]=0; 

    } 

    for (i=0;i<N;i++){ 

        rank=parseInt(a[i]/10);             // 写像 

        if (0<=rank && rank<=10) { 

            histo[rank]++; 

        } 

    } 



    for (i=0;i<=10;i++) { 

        context.fillText(i*10,0,i*20+20); 

        context.fillText(" - : "+histo[i],30,i*20+20); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

練習問題 2 暗号 

暗号文字"KSOIDHEPZ"を解読する。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 



// ---------------------- 

// *     暗号の解読     * 

// ---------------------- 

 

    var table="QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM?"; 

    var ango="KSOIDHEPZ"; 

    var i,index,result=""; 

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

        if ("A"<=ango.charAt(i) && ango.charAt(i)<="Z") 

            index=ango.charCodeAt(i)-"A".charCodeAt(0); 

        else 

            index=26; 

        result+=table.charAt(index); 

    } 

    context.fillText(result,0,20); 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

参考 暗号化の方法の例 

・イクスクルーシブオア（排他的論理和）により暗号 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 



    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ---------------------------------------- 

// *     イクスクルーシブ ORによる暗号     * 

// ---------------------------------------- 

 

    var ango="FK@HUNSOJ"; 

    var i,result="",code,KCode=0x7; 

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

        code=ango.charCodeAt(i)^KCode; 

        result+=String.fromCharCode(code); 

    } 

    context.fillText(result,0,20); 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1-3 順位付け 

 

例題 3 単純な方法 

たとえば、テストの得点などのデータがあったとき、その得点の順位を求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// -------------------- 

// *     順位付け     * 

// -------------------- 

 

    var i,j,N=10; 

    var a=new Array(56,25,67,88,100,61,55,67,76,56); 

    var juni=new Array(N); 

 

    for (i=0;i<N;i++){ 

        juni[i]=1; 

        for (j=0;j<N;j++){ 

            if (a[j]>a[i]) 

                juni[i]++; 

        } 

    } 

 

    context.fillText("得点 順位",0,20); 

    for (i=0;i<N;i++){ 

        context.fillText(a[i],0,i*20+40); 



        context.fillText(juni[i],40,i*20+40); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

練習問題 3-1 例題 3 の改良版 

例題 3 の順位は求めるアルゴリズムではデータが n 個の場合、繰り返し回数は n2となるた

め、データ数が増えると処理に時間がかかってしまう。そこで、繰り返し回数を減らすよ

うにした順位付けアルゴリズムを考える。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 



// ------------------------------- 

// *     順位付け （改良版）     * 

// ------------------------------- 

 

    var i,N=10,Max=100,Min=0; 

    var a=new Array(56,25,67,88,100,61,55,67,76,56); 

    var juni=new Array(Max+2); 

 

    for (i=Min;i<=Max;i++) { 

        juni[i]=0; 

    } 

    for (i=0;i<N;i++) { 

        juni[a[i]]++; 

    } 

    juni[Max+1]=1; 

    for (i=Max;i>=Min;i--) { 

        juni[i]=juni[i]+juni[i+1]; 

    } 

 

    context.fillText("得点 順位",0,20); 

    for (i=0;i<N;i++){ 

        context.fillText(a[i],0,i*20+40); 

        context.fillText(juni[a[i]+1],40,i*20+40); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

 

 

 

 

 

 

 



■実行結果 

 

 

練習問題 3-2 負のデータ版 

ゴルフ（Golf）のスコアのように小さい値の方が順位が高い場合の順位付けについて考える。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ------------------------------------- 

// *     順位付け （負のデータ版）     * 

// ------------------------------------- 

 

    var i,N=10,Max=36,Min=-20, 

        Bias=1-Min; // 最小値を配列要素の 1に対応させる 

    var a=new Array(-3,2,3,-1,-2,-6,2,-1,1,5); 

    var juni=new Array(Max+Bias+1); 

 



    for (i=Min+Bias;i<=Max+Bias;i++) { 

        juni[i]=0; 

    } 

    for (i=0;i<N;i++) { 

        juni[a[i]+Bias]++; 

    } 

    juni[0]=1; 

    for (i=Min+Bias;i<Max+Bias;i++) { 

        juni[i]=juni[i]+juni[i-1]; 

    } 

 

    context.fillText("得点 順位",0,20); 

    for (i=0;i<N;i++){ 

        context.fillText(a[i],0,i*20+40); 

        context.fillText(juni[a[i]+Bias-1],40,i*20+40); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

 



1-4 ランダムな順列 

 

例題 4 ランダムな順列（効率の悪い方法） 

1～N の値を 1 回使ってできるランダムな順列をつくる。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// -------------------------------------------- 

// *     ランダムな順列（効率の悪い方法）     * 

// -------------------------------------------- 

 

    var N=20,i,j,flag,s=""; 

    var a=new Array(N+1);  

 

    a[1]=irnd(N); 

    for (i=2;i<=N;i++){ 

        do { 

            a[i]=irnd(N); 

            flag=0; 

            for (j=1;j<i;j++){ 

                if (a[i]==a[j]){ 

                    flag=1; 

                    break; 

                } 

            } 

        }while (flag==1); 



    } 

    for (i=1;i<=N;i++) { 

        s+=a[i]+" , "; // 結果を文字列に連結していく 

    } 

    context.fillText(s,0,20); 

 

    function irnd(n){ // １～ｎの乱数 

        return parseInt(Math.random()*n+1); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

練習問題 4 ランダムな順列（改良版） 

例題 4 のアルゴリズムを改良した効率のよいアルゴリズムを考える。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ------------------------------------ 

// *     ランダムな順列（改良版）     * 

// ------------------------------------ 



 

    var N=20,i,j,d,s=""; 

    var a=new Array(N+1);  

 

    for (i=1;i<=N;i++) { 

        a[i]=i; 

    } 

 

    for (i=N;i>1;i--){ 

        j=irnd(i-1); 

        d=a[i];a[i]=a[j];a[j]=d; 

    } 

 

    for (i=1;i<=N;i++) { 

        s+=a[i]+" , "; 

    } 

    context.fillText(s,10,20); 

 

    function irnd(n){ // １～ｎの乱数 

 return parseInt(Math.random()*n+1); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

 

 

 

 



1-5 モンテカルロ法 

 

例題 5 πを求める 

モンテカルロ法を用いてπの値を求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ---------------------------------------- 

// *     モンテカルロ法によるπの計算     * 

// ---------------------------------------- 

 

    var i,x,y,sum=0,pai,N=50000; 

    for (i=1;i<N;i++) { 

        x=Math.random(); // ０～１の乱数 

        y=Math.random(); 

        if (x*x+y*y<1) { 

            sum++; 

        } 

    } 

    pai=4*sum/N; 

    context.fillText("π="+pai,0,20); 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 



■実行結果 

 

 

練習問題 5 面積を求める 

モンテカルロ法を用いて、楕円の面積を求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ------------------------------------------ 

// *     モンテカルロ法による面積の計算     * 

// ------------------------------------------ 

 

    var i,x,y,sum=0,s,N=50000; 

    for (i=1;i<N;i++) { 

        x=2*Math.random(); 

        y=Math.random(); 

        if (x*x/4+y*y<=1) { 

            sum++; 

        } 

    } 

    s=4*(2.0*sum/N); 

    context.fillText("楕円の面積="+s,0,20); 

 

</script> 

</body> 

</html> 



■実行結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1-6 ユークリッドの互除法 

 

例題 6 ユークリッドの互助法（その 1） 

2 つの整数 m,n の最大公約数をユークリッド（Euclid）の互助法を用いて求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

2 つの整数 

<input id="t1" type=text" size="4" /> 

<input id="t2" type=text" size="4" /> 

<input type="button" value="最大公約数" onClick="calc()"><br /> 

<textarea id="result" rows="4" cols="40"></textarea> 

<script type="text/javascript"> 

 

// ---------------------------------------- 

// *     ユークリッドの互除法（減算）     * 

// ---------------------------------------- 

 

    function calc() 

    { 

        var m=parseInt(document.getElementById("t1").value); // m!=n の比較用に 

        var n=parseInt(document.getElementById("t2").value); // 整数化する必要が

ある 

        while (m!=n){ 

            if (m>n) 

                m=m-n; 

            else 

                n=n-m; 

        } 

        var result=document.getElementById("result"); 

        result.value="最大公約数="+m; 

    } 

 



</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

練習問題 6 ユークリッドの互助法（その 2） 

m と n の差が大きいときは減算（m-n）の代わりに剰余（m%n）を用いた方が効率がよい。

この方法で m と n の最大公約数を求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

2 つの整数 

<input id="t1" type=text" size="4" /> 

<input id="t2" type=text" size="4" /> 

<input type="button" value="最大公約数" onClick="calc()"><br /> 

<textarea id="result" rows="4" cols="40"></textarea> 

<script type="text/javascript"> 

 

// ---------------------------------------- 

// *     ユークリッドの互除法（剰余）     * 

// ---------------------------------------- 

  

    function calc() 

    { 

        var m=parseInt(document.getElementById("t1").value); // m!=n の比較用に 

        var n=parseInt(document.getElementById("t2").value); // 整数化する必要が

ある 

        var k; 



        do { 

            k=m % n; 

            m=n; 

            n=k; 

        } while(k!=0); 

        var result=document.getElementById("result"); 

        result.value="最大公約数="+m; 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1-7 エラトステネスのふるい 

 

例題 7 素数の判定 

n が素数か否か判定する。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

2 以上の整数 

<input id="t1" type=text" size="4" /> 

<input type="button" value="素数判定" onClick="calc()"><br /> 

<textarea id="result" rows="10" cols="30"></textarea> 

<script type="text/javascript"> 

 

// ---------------------- 

// *     素数の判定     * 

// ---------------------- 

 

    function calc() 

    { 

 

        var n=parseInt(document.getElementById("t1").value);  

        var result=document.getElementById("result"); 

        var i,Limit; 

        if (n>=2){ 

            Limit=parseInt(Math.sqrt(n)); 

            for (i=Limit;i>1;i--){ 

                if (n%i ==0) 

                    break; 

            } 

            if (i==1) 

                result.value+=n+"は素数\n"; 

            else 

                result.value+=n+"は素数でない\n"; 



        } 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

練習問題 7-1 2～N のすべての素数 

2～N までの整数の中からすべての素数を求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// -------------------------------------- 

// *     2～Nの中から素数を拾い出す     * 

// -------------------------------------- 

 

    var i,n,m=0,y=1,Limit,N=1000; 



    var prime=new Array(N/2+1); 

 

    for (n=2;n<=N;n++){ 

        Limit=parseInt(Math.sqrt(n)); 

        for (i=Limit;i>1;i--){ 

            if (n%i==0) 

                break; 

        } 

        if (i==1) 

            prime[m++]=n; 

    } 

 

    context.fillText("求められた素数",0,20); 

    for (i=0;i<m;i++){ 

        if (i%20==0) y++; 

        context.fillText(prime[i],(i%20)*30,y*20); 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

 

 



練習問題 7-2 エラトステネスのふるい 

練習問題 7-1 のアルゴリズムでは、繰り返し回数が n√n/2（平均値）となる。もう少し効率

的に素数を求める方法として「エラトステネスのふるい」がある。この方法を用いて 2～N

の中から素数をすべて求める。 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

<canvas id="canvas" width="600" height="600"></canvas> 

<script type="text/javascript"> 

    var canvas = document.getElementById("canvas"); 

    var context = canvas.getContext("2d"); 

    context.fillStyle = "blue"; 

    context.font = "16px 'ＭＳ Ｐゴシック'"; 

 

// ---------------------------------- 

// *     エラトステネスのふるい     * 

// ---------------------------------- 

 

    var i,j,x=0,y=1,Limit,N=1000; 

    var prime=new Array(N+1); 

 

    for (i=2;i<=N;i++) { 

        prime[i]=1; 

    } 

 

    Limit=parseInt(Math.sqrt(N)); 

    for (i=2;i<=Limit;i++){ 

        if (prime[i]==1){ 

            for (j=2*i;j<=N;j++){ 

                if (j%i==0) 

                    prime[j]=0; 

            } 

        } 

    } 



 

    context.fillText("求められた素数",0,20); 

    for (i=2;i<N;i++){ 

        if (prime[i]==1){ 

             if (x%20==0) y++; 

             context.fillText(i,(x%20)*30,y*20); 

             x++; 

        }  

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 

参考 素因数分解 

 

■プログラム 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<body> 

整数 

<input id="t1" type=text" size="4" /> 

<input type="button" value="素因数分解" onClick="calc()"><br /> 

<textarea id="result" rows="10" cols="30"></textarea> 

<script type="text/javascript"> 



 

// ---------------------- 

// *     素因数分解     * 

// ---------------------- 

 

    function calc() 

    { 

        var n=parseInt(document.getElementById("t1").value);  

        var a=2,s=n+"=";                 

        while (n>=a*a){ 

            if (n % a==0){ 

                s+=a+"*"; 

                n=n/a; 

            } 

            else 

                a++; 

        } 

        s+=n+"\n"; 

        var result=document.getElementById("result"); 

        result.value+=s; 

    } 

 

</script> 

</body> 

</html> 

 

■実行結果 

 

 


