2003 数値解析Ⅱ　レポート

提出者　利光　徹治

　　　　椿　　真人

　　　　田中　宏典


辻内　祐樹


濱田　大介

役割　　　　（）は点数

リーダー：　　利光徹治（５）


全体をまとめ、役割分担のための指示だし。基本的戦略のアルゴリズムの開発。プログラムを組むための環境設定（かなり時間がかかった）。

プログラマー：椿真人（５）

リーダーとともに基本的戦略のアルゴリズムの開発と環境設定。教材を参考にオセロゲームとして成り立たせるためのプログラムの作成。

　　　　　　：田中　宏典（５）

　　　　　　　　椿とともにオセロのプログラムを実際に組んだ。さらに戦略（角や辺の作戦）を組み入れたプログラムの作成。

プレゼンター：辻内　祐樹（５）

　　　　　　　　プレゼンテーション用のパワーポイントの作成。プログラムの内容を分かりやすく説明するための工夫と訓練。プログラマーがプログラミングに行き詰まった時の励まし（かなり力になった）。

テスター　　：浜田大介（３）

　　　　　　　　部活動の関係で多忙なためプログラミングにはなかなか参加できなかったが最後のテスターとしての役割をはたした。また、単車を持っているのでプログラマーが使う参考書を難波まで買いにいった。

　

内容　javaでオセロゲームを作成しコンピュータのレベルをできるだけ上げる。

①おける場所・置けない場所の判定
全てのマス目に番号(0～63)をつける。あるマス目に注目しそのマス目から次のように八方向にチェックする。
(１)隣のマス目が盤上にない場合→置けない。次の方向をチェックする。
(２)隣のマス目の色が同じ色の場合→置けない。次の方向をチェックする。
(３)隣のマス目の色が違う色の場合→置けるかもしれない。さらにその方向をチェックする。
チェックした先に置いた色と同じ色があればひっくり返しながら元に戻る。
②コンピュータの思考

(1) ランダムの場合

ランダムにマス目を選び「置ける場所置けない場所」の判定を行い置く場所を決定する。
(２)角・辺を判定し、考慮に入れて置く場所を決定する場合。
　(ⅰ)角に置ける場合は角におく。
　(ⅱ)角に置けない場合で辺における場合は辺におく。
　(ⅲ)(ⅰ)でも(ⅱ)でもない場合はランダムにマス目を選び角の隣を選ばなかった場合だけ「置ける場所置けない場所」の判定を行い、置ける場合は置く。
(ⅳ)角の隣にしかおけない場合は角の隣に置く。
(ⅴ)どこにもおけない場合は、相手に順番を回す。(パスする。)

　

考察

今回はコンピュータに角と辺の判定をさせることはできたが「相手の手を読む」ところまではできなかった。相手の手を読むとは、次に相手の置ける場所の数を計算し、その数を最小にするような手を考えることである。相手の置ける場所を計算するプログラムを作成しようとしたが、うまくいかずそこで期限が来てしまった。未完ですが考えたプログラム(test5.java)を最終版のプログラム(test2.java)と一緒にフロッピーで提出します。

