
オセロの勝ち方
～勝率を上げるには～

研究の目的

オセロにおいて

勝率の高い戦法を

実行することが

できるようになる

こと

動機：数学の知識を用いてゲームの勝率
を上げることができないか考えた

仮説
１.序盤に石を取り
すぎると終盤
不利になる。
２.先攻が有利。
３.自分の打てる、
選択肢が多い
状態を保つこと
で有利。

検証の中で発見した戦法

勝つための戦法（15手戦法）
全体の１５番目の手番
（自分の7番目の手番）まで先攻はあまり
相手の石を多くとらないことを意識する。
全体の15番目の手番（自分の8番目）から
相手の石を多くとることを意識する。
以上のようにすることで自分の打てる手が
多い状態を保持することができる。

負けないための戦法（斜め意識戦法）
斜めで相手の石を挟み、取ることによって
確定石や余裕手を作ったり、やすり攻め
など（確定石を増やせる戦法）がしやすく
なったりする。

研究の流れ
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※ＰＣ上で動作するコンピュータ・オセロのプログラムを「システム」と
表記している。JAVAによるプログラムを自分たちで作成して実行した。

検証１：対戦を観察することで、勝つための戦法
（１５手戦法）と、負けないための戦法
（斜め意識戦法）を発見

検証２：多くの人との対戦で、勝つための戦法が
強いことを確認。

検証３：さらに対戦を重ね、負けないための戦法も
強いが、勝つための戦法の方が強いことを確認。
ただし検証結果のデータに対戦者ごとのばらつき
が見られた。

検証４：システム(※)を導入することで、対戦相手による
ばらつきを減らすことに成功。
しかし、システム側の勝率が高く、検証３の結果
に疑問を持つ。

検証５：再度、システムと１５手戦法で対戦し、
１５手戦法の優位性を確かめることができた。

検証６：個々人の我流の戦法と、１５手戦法で対戦した
ところ、１５手戦法の方が勝つことが多かった。

以上の結果より、勝つための戦法（１５手戦法）を用いる
ことで勝率を上げることができると分かった。



検証から分かったこと 今後の展望

１.今回用いたデータの採集方法だ
とデータの正確性に欠けるため、
システム同士の対戦を実現する
ことで正確なデータを採集する。

２.今回製作したシステムはまだ知
識が不十分な状態で製作したも
のだったため、精度が低かった。
よって、知識を積んだ状態で
プログラムを作成することで
システムの精度を上げる。
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左記のグラフの
近似線から黒の石の数は
安定して増え続け、
白の石の数はあまり
増えないという結果を
得ることができた。
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