
핑크레드의 실전 모바일 자바(SK-VM) 프로그래밍 

(가칭 : 구루구루 춥) 

  

안녕하세요 핑크레드 입니다. 

 

이제 드디어 마지막 게임 강좌내요..2번째 인데..역시 형편없다는 생각만 드네요. 

가르친다는 것과 공개한다는 것은 참 힘드네요..선생은 아무나 한다는 것이 아닌 것 같다는..

일단 오늘의 인공지능에 대해서 알려드리겠습니다. 저번 강좌에 조금 언급했지만 인공지능 

즉 AI는 혼자서 Torus를 하면 되겠죠. 그럼 어떻게 혼자서 내려오는 것을 보고 해당 자리에 

넣을까요. 방법은 간단합니다. 모든 경우의 수를 조합해서 움직이게 하면 됩니다. 그렇게 하

면 간단히 끝나죠. 근데 이렇게 한다면 너무 중복되는 것이 많이 생기게 됩니다. 중복의 조

건 및 중복의 허용 및 비슷한 방법등의 요소를 제거 해주면 확실히 줄어든다는 것이죠.  

 

예를 들어 Torus처음시에는 3 Slot가 있고 각 슬롯은 7개가 들어갑니다. 

그러므로 7 X 7 X 7 = 343 가지의 경우의 수가 나오는 것이죠.  겨우 3 Slot가지고 이렇게 

많으면 4 Slot 이면 8 X 8 X 8 X 8 이 되므로 프로그램 하다가 지칠겁니다. 그래서 이번 버

전은 간단히 3 Slot버전으로만 하겠습니다. 

 

그럼 멀 해야 하나..중복을 하나씩 줄여 나가 봅시다. 그 많은 경우를 어떻게 프로그램 하라

고..AI를 만드는 프로그램을 따로 만들었습니다. 일단 모든 경우는 7개의 Torus가 쌓이게 

되는데 이런 경우를 전부 할 필요는 없고 3개정도면 쌓이면 충분 하다라고 생각했습니다. 

 

  for(int a1 = 0; a1 < 2; a1++) 

  for(int a2 = 0; a2 < 2; a2++) 

  for(int a3 = 0; a3 < 2; a3++) 

  { 

   for(int b1 = 0; b1 < 2; b1++) 

   for(int b2 = 0; b2 < 2; b2++) 

   for(int b3 = 0; b3 < 2; b3++) 

   { 

    for(int c1 = 0; c1 < 2; c1++) 

    for(int c2 = 0; c2 < 2; c2++) 

    for(int c3 = 0; c3 < 2; c3++) 

    { 

} 

} 



} 

대충 이런식으로 하면 a, b, c는 각각 

 

이렇게 3Slot에 3줄이 됩니다. 

 

이해가 가시는지...그럼 중복을 어떤 중복을 줄여야 하느냐.. 

1. 같은색이 한 화면에 3개면 AI가 움직이면 된다. 같은 색상이 3개가 되면 당연히 없

앨수 있기 때문이다. 그러므로 같은 색상이 3개 있는 경우만 하면 된다. 

2. 같은 줄에 같은 색이 생기는 것은 자동으로 없어지기 때문에 걱정하지 않아도 된다. 

 

간단하지 않습니까?..이런 결과로 경우의 개수는 81개로 줄어듭니다. 343가지에서 81개면 

프로그램 할만하지 않습니까..더 줄일 방법이 있으면..추천해주세요..^^ 

 

프로그램을 어떻게 할것인가? 예를 들어 보여드리겠습니다. 

public void moveScrew(int pos) 

{ 

 bMoving = true; 

 int value = pos - tEngine.screwPos; 

 switch(value) 

 { 

  case -2: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_LEFT); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_LEFT); 

   break; 

  case -1: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_LEFT); 

   break; 

  case 0: 

   break; 

  case 1: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_RIGHT); 

   break; 



  case 2: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_RIGHT); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_RIGHT); 

   break; 

 } 

} 

 

// 640 

// 1 1 0 

// 1 0 0 

// 0 0 0 

case 640: 

 switch(torusAIing) 

 { 

  case 0: 

   moveScrew(0); 

   break; 

  case 1: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_DOWN); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_DOWN); 

   break; 

  case 2: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_RIGHT); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_RIGHT); 

   break; 

  case 3: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_UP); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_UP); 

   break; 

  case 4: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_LEFT); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_DOWN); 

   break; 

  case 5: 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_LEFT); 

   tEngine.keyPressed(Canvas.KEY_UP); 



   bMoving = false; 

   break; 

 } 

break; 

 

1은 같은 색상이 있는 경우의 위치 입니다.. 참 어려운 경우를 예를 들어서 모두 5번의 동

작으로 움직이게 했습니다. 저렇게 복잡한 경우는 대게 힘듭니다.. ㅜㅜ 이렇게 직접 자기가 

저럴 경우 어떻게 할것인지를 코딩해야 하기 때문에 가끔씩 본인의 실력이 코딩에 나타나기

도 합니다. 저런경우 3개를 맞추는 방법은 많지만 어떻게 맞출것인지 한번 고민해 보고 더 

빠른 경우가 있다면 좋은 AI가 될 수도 있습니다. 참고로 위와 같이 할경우에는 움직이다가 

보면 결국 중복되는 경우가 생기기도 합니다. 이런 경우가 움직이다가 중복되는 경우인데 

이번 프로그램에서는 이런 중복은 그냥 처리 했습니다. 움직이다가 다른 경우와 중복되면 

다른 경우가 처리 하겠지만 그렇게 되면 속도가 느려져서 그냥 한번의 루틴은 없어질때까지 

계속 처리 하였습니다. 소스 코드가 길어지지만 AI가 좋아집니다. 

 

그리고 나중에 전체적이 소스를 보시면 아시겠지만 AI를 더 좋게 할려고 한곳으로 몰아서 

쌓여 있는 경우 전체적으로 평등하게 만들도록 하였다. 그냥 계속 저렇게 하다보니 Torus가 

한곳으로 몰리는 경우가 자주 발생하더니 곳 죽었다. 이런 경우를 대비해서 한 곳에 많이 

쌓여 있으면 바로 분배를 해준다. 이 AI의 문제는 3줄까지 같은 색상이 없으면 뻣는다. 솔

직히 3줄이나 같은 색상이 안나온다는 보장은 없지만 애매하다고 할수도 있다. 100번 정도 

테스트 해봤는데 그런 경우 한번도 없어지만 생기면 곳 죽음..^^ 좀 오래전에 짜놓은 것이

라서 몇 달도 안됬지만 소스를 분석하네요..제가 짜놓고 제가 분석하다니 ㅜㅜ.. 일찍이..할

때 주석점 달아놓을걸 그때는 올릴려고 다 기억했는데..여튼 주석은 필수요. 기억은 가물이

라. 

 

마지막 강좌인데..제가 소스에 오타도 많고 버그도 많네요..ㅎㅎㅎ 이런경우는 알아서 고치

시라는..말을 해드리고 싶습니다. 소스가 길지 않기 때문에 분석하는데도 어렵지 않다고 생

각됩니다. 제 생각에는요...^^  다음엔 어떤 겜을 해볼까 생각중이예요.. 

그럼 이만..즐건 하루 되십시오..핑크레드. 

 

닉네임 : 핑크레드 

성격 : 왕소심, 왕삐짐, 이중인격, 수다쟁이 

이메일 : pinkred@hanafos.com 

 

추신 : 강좌를 다른 사이트에 올리시는 것은 자유입니다..단지 저한테 메일 한 통 이라도 보

내주시고 올리시면 감사하겠습니다. 언제나 좋은 하루 되십시오. 

mailto:pinkred@hanafos.com

