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なにをするの?

• 6x6 のボードをつくる
– Lv1: 6x6のマスに石をしきつめる
– Lv2: しきつめた石を、タッチでおいたように見せる
– Lv3: マスの石がどうなっているか、おぼえる
– Lv4: はじめの石をおく
– Lv5: ひっくり返せる石を計算する
– Lv6: パスと勝ち負けをしらべる



考え方

• はいけいが「おける?」メッセージを受けとったとき、
おけるかどうか調べる
– 調べる手じゅんを、細かく落としこむ

• おける場合は、ひっくり返す石にメッセージを送る
– メッセージをうけとった石は、ポーズをかえてひっくり返る



おけるかどうかの調べる手じゅん

1. 方向を決めてさがす (8方向)
2. さがす場所が反対色なら、さがし

つづける
3. さがす場所が同色なら、それまで

さがした場所をひっくり返せる
→ おける

4. さがす場所が「あき」や「かべ」
だと、ひっくり返せない
→ おけない

(X+dx, Y+dy)

(X, Y)



【手じゅん1】 方向を決めてさがす

• (X,Y)を、横とたてに(dx, dy)ずらす

1. dx=-1, dy=-1
2. dx= 0, dy=-1
3. dx= 1, dy=-1
4. dx=-1, dy= 0

dx= 0, dy= 0
5. dx= 1, dy= 0
6. dx=-1, dy= 1
7. dx= 0, dy= 1
8. dx= 1, dy= 1

(8)(7)(6)

(4)

(1)
(2)

(3)

(5)

くりかえしで、dx
とdyを-1から1ま
で1ずつふやせば、
全方向いける

dxもdyも0のとき
は、動かないので、
何もしない



プログラミングゼミのじょうけんで「0」のとき

• じょうけんに「0」を入れると、「いいえ」という
意味

dxが0なので、「もし〜なら」の条件は「いいえ」となる

「いいえ」なので、「でなければ」に
はさまれたブロックが実行される



【手じゅん2】 さがし「つづける」 (1/5)

• さがす場所が反対色ならさがしつづける。
• たとえば、黒のターンで (2,2) に打てるか調べると

– (2,2)の 右上(dx=1, dy=1)の(3,3)を調べる
– (3,3)は白なので、右上(dx=1, dy=1)の(4,4)を調べる
– (4,4)は白なので、右上(dx=1, dy=1)の(5,5)を調べる

• よく見ると、「1つ先」のことに対して
同じことをしつづけていない?

(2, 2)

(3, 3)

(4, 4)

(5, 5)



【手じゅん2】 さがし「つづける」 (2/5)

• このようなとき「再帰」を使うと、きれいに表せる
– つくったブロックから、そのブロック自身を使うこと

さいき

※へん数の名前のはじめに「_」をついているのは、
「ひき数」だとすぐわかるように名づけています。

再帰



【手じゅん2】さがし「つづける」 (3/5)

• (2,2)の右上(dx=1, dy=1)の
(3,3)を調べるとすると、
反対色なので、1回目の再帰

2 2 1 1 -1 (黒)

3 3 1 1 -1 (黒)

-1×-1 が 1 なので、
ここが実行される

2 2 1 1 -1 (黒)

3

3

(3,3)が1、つまり白
1回目の

再帰

(2, 2)

(3, 3)

(4, 4)

(5, 5)



【手じゅん2】さがし「つづける」 (4/5)

• (3,3)の右上(dx=1, dy=1)の
(4,4)を調べると、
反対色なので、2回目の再帰

(2, 2)

(3, 3)

(4, 4)

(5, 5)

3 3 1 1 -1 (黒)

4 4 1 1 -1 (黒)

-1×-1 が 1 なので、
ここが実行される

2 2 1 1 -1 (黒)

4

4

(4,4)が1、つまり白
2回目の

再帰

前のページで、ひき数を
3にかえて再帰したから



【手じゅん2】さがし「つづける」 (5/5)

• (4,4)の右上(dx=1, dy=1)の
(5,5)を調べると、
反対色「ではない」ので
再帰は終わり

(2, 2)

(3, 3)

(4, 4)

(5, 5)

4 4 1 1 -1 (黒)

-1×-1 が -1 ではないので、
ここが実行され、
再帰はおしまい

2 2 1 1 -1 (黒)

5

5

(5,5)が-1、つまり黒

前のページで、ひき数を
4にかえて再帰したから



【手じゅん3】 さがし終える (おける場合)

• 同色なら、それまでさがした場所をひっくり返せる
– 例: 「_いろ」が黒で「いろ」も黒
– よび出し元に「かえす」

• 「〜をかえす」の〜をひっくり返せる数に
→(1以上)にする

「かえせる石」のようそ数がひっくり返せる数。
再帰しないので、さがし終える。

同色なので、この「もし〜なら」の中の
空配列にするブロックは、実行されない。



【手じゅん4】 さがし終える (おけない場合)

• 「あき」や「かべ」なら、ひっくり返せない

– よび出し元に「かえす」
• ひっくり返す石の配列を空っぽにする
• 「〜をかえす」の〜をひっくり返せる数に

→(0)にする

空の配列なら、ようそ数は0。
再帰しないので、さがし終える。

「かべ」か「あき」のときは、反対色でもな
く同色でもないので、この「もし〜なら」の
中の空配列にするブロックが実行される。



ひっくり返すプログラム

• たとえば、(3,3)と(4,4)を黒にひっくり返す場合

27 36かえせるいし

2 … -1 … -1 …マス 2

[0] [1]

[27] [36][0] [63]

iが2と1のときだけくりかえす

そえ字は0からなので、1へらす

(3,3)なら、そえ字は3+3x8=27
(4,4)なら、そえ字は4+4x8=36

黒(-1)をマスの配列に入れておく
石のプログラム

はいけいの
プログラム



●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 (1/3)

Lv3と同じLv4と同じ Lv3と同じ



はいけいの
プログラム (2/3)

Lv4と同じ

8方向
(dxもdyも0なら、さがさない)

おけなかったら、
「あき」にもどす



はいけいの
プログラム (3/3)

反対色なので再帰

「あき」か「かべ」で、ひっくり返せない場合

さがすの終わり

ひっくり返せる石の配列に、
マス用のそえ字をつけたす



石の
プログラム

Lv3と同じ

Lv3と同じ

Lv3と同じ

2ポーズなので、白なら黒、
黒なら白にひっくり返る


