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なにをするの?

• ソロプレイ (CPU対戦) できるようにする
– Lv10: 自動で石を打てるようにする
– Lv11: 局面に点数をつけ、一番よい手を打つようにする
– Lv12: 何手か先読みして、一番よい手を打つようにする



考え方

• 自動で打つ場所をさがすとき、打てる場所をくらべ、
一番よい手を打つ
– 打てる場所ごとに、打った後の局面の点数をつける
– 点数の一番高い場所が、一番よい手

• 局面に点数をつける
– 局面とは、勝ち負けのようすのこと。
– 石のある場所ごとに、決めておいた点を合計して、

点数をつける



石の場所で局面に点数をつける

• 石の場所によってかえる
– 角や辺など返されにくい

場所を高く

• 自分なりに数字をかえて、
バランスをかえてみよう

30 -12 1 1 -12 30

-12 -15 -3 -3 -15 -12

1 -3 0 0 -3 1

1 -3 0 0 -3 1

-12 -15 -3 -3 -15 -12

30 -12 1 1 -12 30へん



局面で点数をつけた後、石のもどし方

• 局面で点数をつけるとき、コピーしたマスでひっく
り返し、本当のマスは元のままにする

– プログラミングゼミでは、本当のボードでひっくり返した
後元にもどすより、マスをコピーする方が速いため

– 他のプログラミング言語だと、マスのコピーの方がおそい
ことがあるので、その場合は本当のマスでひっくり返した
後元にもどすべき



その他の局面の点数のつけ方

• 返せない石が多くなるほど高い点

• 自分の打てる場所が多くなるほど高い点

• 返した石のとなりマスで空の数が少ないほど高い点

• 他にもいろいろ
– 一長一短なので、これらを組みあわせて使うことも多い



つくったブロックのひき数が配列のとき

• つくったブロック内でひき数の配列の中身をかえると
よびだし元でもかえた中身を読める



●ほうせきを ゲットしたい
1.       をおして、プログラムをバラバラにする
2. 後のページを見ながら、プログラムを組み直す
3. をおして、元通り動くか、かくにんする

●ほうせきは いらないから、元にもどしたい
1.        をおす



はいけいの
プログラム (1/8)

Lv7と同じ

Lv3と同じLv3と同じ



はいけいの
プログラム (2/8)

Lv4と同じ

Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数にとる

Lv10とのちがいは、本当
の局面(マス)がかわらな
いように、コピーしたマ
スをひき数にとる



はいけいの
プログラム (3/8)

Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数に。

一番よい点数と
番地を覚える

一番点数のよい
場所に石をおく

本当の局面(マス)が
かわらないように、

マスをコピー。 Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数に。



はいけいの
プログラム (4/8)

Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数に。

Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数に。

Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数に。



はいけいの
プログラム

(5/8)

Lv7と同じ Lv6と同じ



はいけいの
プログラム (6/8)

Lv7と同じ

Lv10とのちがいは、本当の局
面(マス)がかわらないように、
コピーしたマスをひき数に。



はいけいの
プログラム

(7/8)

Lv7と同
じ

Lv7と同
じ

Lv7と同
じ



はいけいの
プログラム

(8/8)

場所ごとにあらかじめ決め
ておいた点数を合計。

自分で数字をかえてみよう。

※長いのでバラバラにする
と組みなおすのがたいへん。
バラバラボタンを押しても
このブロックはバラバラに
しないようにしてあります。


