数値解析Ⅱ　レポート　　C班

　　テーマ：プログラミング言語Cを用いたオセロプログラムの製作　

目次

　　１、オセロに関して

　　　　　

　　２、プログラムとそのアルゴリズムについて

· main、human、comについて
· tactics、situationについて

· プログラム中に注意した点にていて

　　３、製作過程について

　　　　

　　４、感想と課題

＊プログラムに関しては、ソースプログラム中のコメントも参照にしていただきたい。

１、オセロに関して
　オセロは、６４箇所石を置ける盤面に対し石を置いていくという動作を2人のプレイヤーが、交互に繰り返すというゲームである。ルールに関してはもうご存知だと思うので、特に、通常のオセロとは違う点、厳密に定めた点のみを挙げておく。
・今回製作したプログラムではコンソール上で出力されるように作ったのでオセロの盤面で、白黒の色を表現することはできない。そこで、×マークを黒石に、〇マークを白石に対応させる。×が常に先攻とする。
・勝利条件について
　盤面にすべて石を置いた状態、あるいはこれ以上石を置けない状態（手詰まり）で、より多くの石を取っているプレイヤーの勝ちとする。　石の数が同数の場合は引き分け。
２、プログラムとそのアルゴリズムについて
・main、human、comについて

　今回製作したプログラムでは、関数mainの中に人間の動作を担うhumanと、コンピュータの動作を担うcomが交互に繰り返し動作するように組み込んだ。人間が先攻になるモードと、後攻になるモードによって、humanとcomの順番が異なる。
　2回以上パスが発生すれば、手詰まり状態なのでその時点で、ゲームが終了するようにした。

各関数の流れ（使用関数に関しては後述を参照）

mainの流れ

プログラム起動

　　↓
　モードを選択してもらう（入力）

　　↓

　盤面がすべて埋まる、あるいは手詰まりになるまでモードに応じた順でhuman,comを繰り返す（使用関数：human,com）
　　↓

　最終結果の表示

humanの流れ

　

　プログラム起動

　　↓

　プレイヤーが石を置ける場所を数える（使用関数：position_count）

　　↓

　盤面上の各色の石の数を数える（使用関数：count）

　　↓

　盤面の表示（使用関数：output）
　　↓

　置ける場所が１ヶ所以上あるか？――――――――――――――――――-

　　｜　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜

　　｜Yes　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 　｜No
　　↓　                                                            ↓

  x,yの入力　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　パスの連続回数が一つ

　（９が入力されると置ける場所を表示　　　　　　　　　　　　足される。　

する盤面が表示される。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜

使用関数：help_output）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ｜

　　↓　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜
　石を反す（使用関数：reverse）                                     ｜
　　｜                                                              ｜
　　｜←―――――――――――――――――――――――――――――――
　　↓

　３秒待つ

　　↓

　色を入れ替える

　　↓

　プログラム終了　

comの流れ

　

　プログラム起動

　　↓

　コンピュータが石を置ける場所を数える（使用関数：position_count）

　　↓

　盤面上の各色の石の数を数える（使用関数：count）

　　↓

　盤面の表示（使用関数：output）

　　↓

　置ける場所が１ヶ所以上あるか？――――――――――――――――――-

　　｜　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜

　　｜Yes　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 　｜No

　　↓　                                                            ↓

  x,yの選択　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　パスの連続回数が一つ

　　盤面を評価し点をつけ、　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　足される。　

　点が最高になった個所を選ぶ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜

（使用関数：tactics）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜

｜　　  　                 　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ｜

　　↓　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　｜

　石を反す（使用関数：reverse）                                     ｜

　　｜                                                              ｜

　　｜←―――――――――――――――――――――――――――――――

　　↓

　色を入れ替える

　　↓

　プログラム終了　

tactics、situationについて

　コンピュータの戦術を担う関数tacticsとtactics中で盤面の形勢評価を担う関数situationを作った。

Tacticsで与えられる点のついて（コンピュータの戦術）

　コンピュータが石を置くときにその手に対して点をつけ、その点が最高になる点を次の手とするのだが、その際に考慮したことを挙げておく。

１　次のターンに相手が置ける位置の数

２　中石、確定石

３　特定の点（角とその周辺）

以上の３つに重みをつけて足し、点とした。

　　　  １  ２  ３  ４  ５  ６  ７  ８

    １  〇　〇　〇　＋　＋　＋　＋　×　

    ２　×　×　〇　〇　〇　〇　〇　〇

    ３　＋　×　×　×　〇　×　×　×

    ：

　　：

中石、確定石の例

　　上図において、まず、１行目に付いて見てみると、

    １  〇　〇　〇　＋　＋　＋　＋　×

　　左端から３つは〇、右端（角）は×となっている。これらの石は、これから先に動かすことができない。それゆえ、確定石という。正確にはこれだけではないのだが、上下左右の端の行と列のみについて考え、近似を取る。

　また、３行目に付いて見てみると

    ３　＋　×　×　×　〇　×　×　×

　×にはさまれた〇がある。これを中石という。

プログラム中で注意したこと
　help_outputについて

　今回は僕らの班のみＣ言語を使うこととなり、しかも、入力に際してコンソールから入力することとなった。テスト中に、どこに置くことができるか見失ってしまうことがあり、そのときにマウスで入力するタイプのソフトのように手当たり次第に探すというのが少々難しくて困惑するということがあった。そのため、position_countを使った際にどこに置けるかは分かっているので、それを出力するhelp_outputを作った。これで少しは、使い勝手の悪さをカバーできたと思う。

製作過程について
４月　　　　オセロのルールの定義　
５月～６月　ゲームのシステムに関するアルゴリズムの打ち合わせ

　　　　　　　(position、count、,output 、reverse、count)
５月～７月半ば　comの戦術に関する打ち合わせ

　　　　　　　　（実際にボードを使って行った）

７月　　　　プログラミング中に使い勝手の悪さが判明したのでhelp_output追加　
８月　　　　完成

役割分担に関して発表とプログラミング以外は、漠然としているため、あえて記さない。
感想と課題
普段単純なゲームと思って遊んでいたオセロも、いざ自分たちで作ってみると、非常に苦労した。しかし、その分だけ充実していたと思う。課題としては、評価関数の重みの最適化のためのテストの更なる繰り返しと、先読みのプログラムの作成等がある。後者を作ろうとして苦心したが、今回は間に合わず、この状態で提出することになったことが、少しだけ心残りである。

参照URL

http://www.birdport.jp/ (C言語について、フリーコンパイラの紹介)

http://hp.vector.co.jp/authors/VA015468/platina/algo/　（オセロについて）

http://www.club.kyutech.ac.jp/~shin/osero.c　　（参照プログラム）
