



Reversi

開発者：コンパイラ班　３年　高橋　諒

種類：ＡＩ搭載型ボードゲーム

開発環境：Microsoft Visual Studio.NET

仕様言語：C, DirectX
仕様：お馴染みの８×８マスのボード上で、同じ色の石で他の色の石を挟んでひっくり返し、多く石を取った方が勝ちというリバーシゲームです。ＡＩを搭載し、３段階の難易度を実装しました。自分の置けるマスがわかるようになるヘルプモードも搭載しました。
　ＡＩの打つ手を探す探索アルゴリズムには、ミニマックス法を用いました。これは、相手が自分の最も不利になるような手を打ってくると仮定して、探索を行う方法です。
　具体的にＡＩが２手先を読み、それぞれの局面で打つ手が２手ある場合を考えてみます。
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打てる手を全て表すと、上のようなツリー状の図になります。まず、ＡＩが１手目を打ち、プレイヤーがそれに応じた場合の２手目を打ったところで評価をしますが、この評価は常にＡＩ側から見た評価をするようにします。ここではプレイヤーの打った手には－１と４という評価がつきました。この評価はＡＩ側から見たものなので、プレイヤーはＡＩが不利になるような手を打ってくると仮定し、－１の方の手を打ってくるとします。そこで、１手目のＡＩの手には－１という評価をつけます。

[image: image2]
同じように、ＡＩが他の１手目を打ちプレイヤーが２手目を打ったところで評価をします。今回は２と－３なので、プレイヤーは－３の手を打ってくると仮定し、１手目のＡＩの手には－３という評価をつけます。


[image: image3]
１手目のＡＩの手全てに評価がつきました。ＡＩは自分に有利な手を打ちたいので、評価が最も高いものを選びます。よって、今回は評価が－１である１番最初の手がＡＩの打つ手になります。
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←２手先


　（プレイヤーの番）





←１手先


　（ＡＩの番）





←現在の状態
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←２手先


　（プレイヤーの番）





←１手先


　（ＡＩの番）





←現在の状態
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←２手先


　（プレイヤーの番）





←１手先


　（ＡＩの番）





←現在の状態








