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Введение 

Достаточно трудно дать точное определение, что такое интеллект человека, потому что интеллект - это сплав многих навыков в области обработки и представления информации. Интеллект ( intelligence ) происходит от латинского intellectus — что означает ум, рассудок, разум; мыслительные способности человека. С большой степенью достоверности интеллектом можно называть способность мозга решать (интеллектуальные) задачи путем приобретения, запоминания и целенаправленного преобразования знаний в процессе обучения на опыте и адаптации к разнообразным обстоятельствам. 
  
Искусственный интеллект (ИИ) - совокупность научных дисциплин, изучающих методы решения задач интеллектуального (творческого) характера с использованием ЭВМ. 
   
Искусственный интеллект - одно из направлений информатики, целью которого явлвется разработка аппаратно-программных средств, позволяющих пользователю-непрограммисту ставить и решать свои, традиционно считающиеся интеллектуальными задачи, общаясь с ЭВМ на ограниченном подмножестве естественного языка.
 
Системы искусственного интеллекта (СИИ) — это системы, созданные на базе ЭВМ, которые имитируют решение человеком сложных интеллектуальных задач. 
 
Знания: в общем случае знание — проверенный практикой результат познания действительности, верное ее отражение в мышлении человека, обладание опытом и пониманием, которые являются правильными и в субъективном, и в объективном отношении, на основании которых можно по-строить суждения и выводы, кажущиеся достаточно надежными для того, чтобы рассматриваться как знание. Поэтому в контексте ИТ термин знания - это информация, присутствующая при реализации интеллектуальных функций. Обычно это отклонения, тенденции, шаблоны и зависимости, обнаруженные в информации Другими словами, интеллектуальные системы являются в то же время системами обработки знаний.
1. Исследование предметной части

 
Игра « кре́стики-но́лики» это логическая игра между двумя противниками на квадратном поле 3 на 3 клетки или бо́льшего размера (вплоть до «бесконечного поля»). Один из игроков играет «крестиками», второй — «ноликами».

Впервые крестики-нолики могли появиться в Индии более 2000 лет назад, но потом тот, кто их чуть было не изобрел, понял, что за доску 8х8 он может стрясти намного больше зерна, чем за 3х3, и поэтому он изобрел шахматы. Второй раз эту игру изобретали в Римской империи, но когда их изобретателю оставался последний штрих, какие-то варвары коварно захватили Рим и предотвратили распространение игры. Когда игра была окончательно изобретена, доподлинно неизвестно. Предположительно, ее случайно изобрел, решая трехуровневую систему уравнений, французский математик. В средние века игра была очень популярна, известны даже случаи открытия крестиконолических кафе, имеющих высокий рейтинг посещаемости. В связи с тем, что люди, заигравшиеся в крестики-нолики, стали пропускать пытки, допросы и сожжения на костре, церковь игру запретила. Но в нее все равно играли все, хоть и тайно.
Правила игры

Начальная позиция
Игра ведется на табличке 3х3, которую, при желании, можно пронумеровать латинскими буквами от A до C по горизонтали и цифрами от 1 до 3 по вертикали. У игроков вначале имеется абсолютно пустая таблица, письменная принадлежность и надежда на победу. Один из игроков условно именуется «крестики», другой «нолики». 
Партию начинает играющий крестиками. Он ставит его на любую из клеточек таблицы. Затем играющий ноликами ставит свою фигуру на любое из свободных полей. Далее крестиками и ноликами по очереди заполняются свободные клетки. 
Итог игры 
Выигрыш фиксируется, если крестиками или ноликами полностью заполняется вертикаль, горизонталь или диагональ
У игры «крестики-нолики» существуют аналоги, такие как всем известные логические  игры  «Шашки», «Жизнь», «Шахматы», «Рэндзю».
Игра Шашки - игра для двух игроков на многоклеточной доске, подобной шахматной, специальными фишками-шашками. Подобно шахматам, шашки воспроизводят действия сражающихся по определённым правилам сил.
По размерам доски — 12х12 (канадские), 10х10 (международные), 8х8 (подавляющее большинство вариантов шашек).
По особенностям правил игры. К ним относятся:

 —  начальное расположение шашек. Возможны разнообразные варианты.

 — направление хода и взятия: по диагонали или по вертикали/горизонтали.

 — возможность боя назад простой шашкой.

 — степень свободы хода дамки.

 — правила предпочтения взятия: при наличии нескольких вариантов боя в одних играх игрок может выбрать любой вариант, в других — его свобода выбора ограничена.

 — правила превращения простой шашки в дамку: существуют различия в правиле превращения в дамку при прохождении дамочного поля во время взятия нескольких шашек противника. В одних правилах шашка, попавшая в середине хода на поле превращения, становится дамкой сразу же и может продолжать бить, как дамка, в других — простая становится дамкой только на следующем ходу, если предыдущий завершился на поле превращения.
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Рисунок 1. Игра «Шашки»

«Рэндзю» - спортивная настольная логическая игра. Изобретена в Китае (принятый спортивный вариант — в Японии), наиболее распространена в Японии, Китае, Корее. Её старые варианты известны также под названиями «гомоку» и «гомокунарабэ», что означает «пять камней» и «пять камней в ряд».

Правила

Играют два соперника: один чёрными фишками (камнями), его соперник — белыми. Игра проходит на расчерченной в клетку доске размером 15 на 15 линий.
Игроки делают ходы по очереди. Первыми ходят чёрные. Каждым ходом игрок выставляет на доску, в точку пересечения линий, один камень своего цвета. Побеждает тот, кто сможет первым построить непрерывный ряд из пяти камней своего цвета — по горизонтали, по вертикали или в диагональном направлении.
Для играющего чёрными определён ряд фолов — запрещённых ходов (в гомоку фолы отсутствуют). Ему нельзя строить «вилки» 3х3 и 4х4 и ряд из 6 или более камней, а также любые вилки кратностью более двух. Для белых фолов не существует, при построении ряда более чем из 5 камней белые выигрывают.
Игрок может пасовать — отказаться делать очередной ход, если считает невыгодным ходить. Если оба игрока пасуют подряд, игра завершается и объявляется ничья.
Игра продолжается до победы одного из игроков, либо до ничьей, либо до момента, когда вся доска будет занята камнями (в последнем случае результат партии также ничейный). На практике последний случай крайне маловероятен - обычно партия заканчивается за несколько десятков ходов. 
Стандартный набор для рэндзю содержит по 50 камней каждого цвета, случаи, когда камней не хватает, редки.
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Рисунок 2. Игра «Рэндзю»
Игра́ «Жизнь» (англ. Conway's Game of Life) — клеточный автомат, придуманный английским математиком Джоном Конвеем в 1970 году.

Место действия этой игры — «вселенная» — это размеченная на клетки поверхность, безграничная, ограниченная, или замкнутая. В компьютерных реализациях игры чаще всего используют поверхность тора. Каждая клетка на этой поверхности может находиться в двух состояниях: быть живой или быть мёртвой. Клетка имеет восемь соседей. Распределение живых клеток в начале игры называется первым поколением. Каждое следующее поколение рассчитывается на основе предыдущего по таким правилам:

— пустая (мёртвая) клетка, рядом с которой ровно три живые клетки, оживает;

— если у живой клетки есть две или три живые соседки, то эта клетка продолжает жить; в противном случае (если соседей меньше двух или больше трёх) клетка умирает (от «одиночества» или от «перенаселённости»).

Игрок не принимает прямого участия в игре, а лишь расставляет начальную конфигурацию «живых» клеток, которые затем взаимодействуют согласно правилам уже без его участия.

Эти простые правила приводят к огромному разнообразию форм, которые могут возникнуть в игре.
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Рисунок 3.  Игра «Жизнь»
«Шахматы» - настольная логическая игра специальными фигурами на 64-клеточной доске для двух соперников, сочетающая в себе элементы искусства (в части шахматной композиции), науки и спорта. Название берёт начало из персидского языка: шах и мат, что значит властитель умер.

В шахматы могут играть также группы игроков, друг против друга или против одного игрока; такие группы обычно именуются консультантами. Игра подчиняется определённым правилам, которые дополняются правилами ФИДЕ  при проведении турниров. Игра по переписке, по телефону, в Интернете регламентируется дополнительными правилами. Варианты шахмат имеют другие правила (с теми же фигурами и доской), а в шахматной композиции составитель может менять размеры доски, вводить новые фигуры, изменять правила хода и др. В математике изучаются различные аспекты шахматной игры (например классические «Задача о ходе коня» и «Задача о восьми ферзях»), в том числе с помощью компьютерного моделирования.
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Рисунок 4.   Игра «Шахматы»

История игры «шахмат» насчитывает не менее полутора тысяч лет.

Считается, что игра-прародитель, чатуранга, появилась в Индии не позже VI века нашей эры. По мере распространения игры на Арабский Восток, затем в Европу и Африку, правила менялись. В том виде, который игра имеет в настоящее время, она в основном сформировалась к XV веку, окончательно правила были стандартизованы в XIX веке, когда стали систематически проводиться международные турниры.

Краткое описание и  тип игр представлены в сводной таблице 1.
Таблица 1. Сводная таблица 
	№ пп
	Название 
	Тип
	Краткое Описание 

	1
	«Крестики нолики»
	логическая игра
	игра между двумя противниками

	2
	«Шашки»
	игра для двух  человек
	Для игры используется многоклеточная доска

	3
	«Рэндзю»
	спортивная настольная логическая игра
	Игра для двух человек на поле 15 на 15

	4
	«Жизнь»
	Логическая игра
	В игре участвует один игрок

	5
	«Шахматы»
	 настольная логическая игра
	64-клеточной доске для двух соперников


2. Техническое задание

2.1 Общие сведения

Настоящее техническое задание распространяется на разработку и испытание компьютерной игры «Крестики-нолики». Данное программное обеспечение может использоваться на любом компьютере с установленной операционной системой Windows 98/2000/ХР.

2.2 Назначение и цели создания


Разрабатываемая система относится к разряду компьютерных игр и предназначена для использования на любом персональном компьютере, оснащенном операционной системой Windows 98 и выше. 

Целью создания является разработка одной из разновидностей настольных игр и изучение программирования на языке Prolog. 

2.3 Требования к системе


Информационная система должна обеспечить возможность выполнения следующих функций:

 —  работать под управлением ОС Windows 98 и выше;

 —  иметь доступный и простой интерфейс пользователя;

Надежное функционирование программы должно быть обеспечено выполнением Заказчиком совокупности организационно-технических мероприятий, перечень которых приведен ниже: 

 —  организацией бесперебойного питания технических средств; 

 —  
использованием лицензионного программного обеспечения; 

 —  
регулярным выполнением рекомендаций Министерства труда и социального развития РФ, изложенных в Постановлении от 23 июля 1998 г. Об утверждении межотраслевых типовых норм времени на работы по сервисному обслуживанию ПЭВМ и оргтехники и сопровождению программных средств»; 

 —  
регулярным выполнением требований ГОСТ 51188-98. Защита информации. Испытания программных средств на наличие компьютерных вирусов.

Отказы программы возможны вследствие некорректных действий оператора (пользователя) при взаимодействии с операционной системой. 

Климатические условия эксплуатации, при которых должны обеспечиваться заданные характеристики, должны удовлетворять требованиям, предъявляемым к техническим средствам в части условий их эксплуатации.

2.4 Источники разработки


В качестве источников разработки используется литература и  интернет-ресурсы, посвященные описанию разновидностей настольных игр и функциональному программированию на языке Prolog.
2.5  Входные данные


Входными данными должны быть крестик или нолик, которые должен вписать игрок в клетку. Кроме того в качестве входных данных используется задание режима «человек-машина» или «машина-человек».

2.6 Выходные данные


Выходными данными должны быть сообщения об отсутствии крестика или нолика, о проигрыше или выигрыше.
2.7 Требования к документированию


Сопроводительная документация на программное обеспечение отвечает ГОСТ 34.201-89 и требованиям заказчика.

3. Описание программы

3.1 Общие сведения

Программа носит название «Крестики нолики» и запускается файлом guess.exe. Программа написана на языке функционального программирования Prolog. Работает в операционной системе Windows 98 и выше.
3.2 Функциональное назначение 

Игра «Крестики нолики» относятся к классу интеллектуальных, логических игр, предназначенных для тренировки логического мышления.

3.3 Используемые технические и программные средства

Для функционирования программы необходимо программные и технические средства, которые представлены в таблицы 2.
Таблица 2. Спецификация программно-
технического комплекса
	№пп
	Наименование
	Примечание

	1
	Процессор
	PentiumII

	2
	Компилятор
	Turbo Prolog 2.0

	3
	Операционная система
	Windows 98/NT/2000/XP

	4
	Свободное пространство на диске
	10 Мб

	5
	ОЗУ
	64 Мб

	6
	HDD
	4 Gb

	7
	Файл программы
	Guess. exe.

	8
	Файл данных программы
	Data.dat.

	9
	Руководство оператора
	4 глава

	10
	Техническое задание
	2 глава


3.4 Входные данные


В качестве входных данных используется «крестик» либо «нолик», которые вводятся оператором.
3.5 Выходные данные

Выходными данными являются сообщения о  том куда поставил «крестик» либо «нолик» компьютер.

3.6 Вызов 

Вызов программы осуществляется активацией файла guess.exe. двойным кликом мыши либо из командой строки.
3.7 Загрузка 

Программа загружается с жесткого диска в консольном режиме.  Программа может загружаться из других носителей, при этом файлы  guess.exe. и data.dat. должны находиться  в одном каталоге.

4. Руководство оператора 

4.1 Назначение программы

Программа относится к разряду компьютерных игр предназначена для использования на любом персональном компьютере, оснащенном операционной системой Windows 98 и выше.

4.2 Условие выполнения программы 

Для работы программы требуется следующее минимальное конфигурация аппаратных и программных средств:

1. Процессор –  не ниже PentiumII
2. Объем ОЗУ –  не ниже 64 Мб

3. Свободное пространство на диске – 10 Мб

4. Монитор с разрешением не менее 800x600, TrueColor
5. Клавиатура – Windows-совместимая

6. Манипулятор типа “мышь”
7. Операционная система – Windows 98/NT/2000/XP
4.3 Выполнение программы

После запуска программы появляется предложение  о выборе режима «человек-машина» или «машина-человек».
4.4 Сообщения оператору


При выборе режима появляется сообщение «Кто начинает игру». Игрок должен ввести либо 1- человек, либо 0- компьютер.
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Рисунок 5.   Результат работы программы игры «крестики нолики» начало.
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Рисунок 6. Результат работы программы игры «крестики нолики» ничья.
Заключение

  Данная курсовая работа посвящена разработке игры «Крестики нолики» на языке Пролог. 

  В курсовой работе были проведены исследования предметной части и приведены аналоги интеллектуальных игр. Также был проведен анализ игр, который представлен в сводной таблице.

В качестве практической части была разработана в соответствии с предварительно составленным техническим заданием программа, которая реализует игру «Крестики нолики». В ходе разработки были изучены требования, предъявляемые к процессу создания ПО ГОСТ, разработки и приемки программного обеспечения. Был изучен и рассмотрен вопрос о документации программного обеспечения.

В настоящее время, связи с появлением новых информационных технологий язык программирования Пролог становится популярным.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 

Исходный код программы  игры «Крестики нолики»
Predicates

z(integer,integer,symbol) 

predicates картинка 

ход(integer,symbol,symbol) 

блок(symbol,symbol) 

чем(integer,symbol)    

наоб(symbol,symbol) 

goal 

write("Кто ходит первым? (1 - человек, 0 - компьютер) "), 

readint(Игрок),write("чем? (1 - крестиками, 0 - ноликами) "), 

readint(N),чем(N,И1),наоб(И1,И2),ход(Игрок,И1,И2),!, 

nl,nl; write("Правила нарушены."),nl. 

clauses 

z(1,1,"-"). z(1,2,"-"). z(1,3,"-"). z(2,1,"-"). z(2,2,"-"). 

z(2,3,"-"). z(3,1,"-"). z(3,2,"-"). z(3,3,"-"). 

чем(1,х). чем(0,о). наоб(х,о). наоб(о,х). 

ход(0,S,_):- блок(S,S),!,картинка,write("nКомпьютер выиграл!"). 

ход(0,S,C):- блок(S,C),!,картинка,ход(1,C,S). 

ход(0,S,C):- retract(z(2,2,"-")),!,assert(z(2,2,S)), 

  картинка,ход(1,C,S). 

ход(0,S,C):- z(R,St,"-"), (R+St) mod 2=0,retract(z(R,St,"-")),!, 

  assert(z(R,St,S)),картинка,ход(1,C,S). 

ход(0,S,C):- retract(z(R,St,"-")),!,assert(z(R,St,S)), 

  картинка,ход(1,C,S). 

ход(1,C,S):- z(_,_,"-"),write("Ходи:","ncтрока (от 1 до 3) - "), 

  readint(R),R>0,R<4,write("cтолбец (от 1 до 3) - "), 

  readint(St),St>0,St<4,retract(z(R,St,"-")),!, 

  assert(z(R,St,C)),ход(0,S,C). 

ход(_,_,_):- not(z(_,_,"-")),nl,write("Ничья!"). 

блок(S,C):- z(N1,St,C),z(N2,St,C),N1<>N2, 

  retract(z(N3,St,"-")),!,assert(z(N3,St,S)); 

  z(R,N1,C),z(R,N2,C),N1<>N2,retract(z(R,N3,"-")),!, 

  assert(z(R,N3,S)); 

  z(I,I1,C),I=I1,z(J,J1,C),J=J1,I<>J,z(K,K1,"-"),K=K1, 

  retract(z(K,K1,"-")),!,assert(z(K,K1,S)); 

  z(I,J,C),I+J=4,z(N,K,C),N<>I,N+K=4,z(M,L,"-"),M+L=4, 

  retract(z(M,L,"-")),!,assert(z(M,L,S)). 

картинка:- z(1,1,S1),z(1,2,S2),z(1,3,S3),z(2,1,S4),z(2,2,S5), 

  z(2,3,S6),z(3,1,S7),z(3,2,S8),z(3,3,S9),!, 

  write("nХод компьютера."),nl,nl, 

  writef("t%t%t%nt%t%t%nt%t%t%",

S1,S2,S3,S4,S5,S6,S7,S8,S9),nl,nl.
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