
1. 概要

私たちはボードの大きさ、型抜きの自由度の高さから理

論値を探索することは現実的でないと考え、1 手ごとの最

善手を採用し続けていく手法を使用する。 

今回の競技では一番そろったピースが多くなる手を闇

雲に採用し続けてもゴールにたどり着かず、局所解に至る

可能性が高い。これはボードの端からそろえていくことに

よって対策し、1 手ごとに動作の評価を行うビームサーチ

を用いる。 

2. 通信部

問題の解答とサーバーとの通信はそれぞれ別のプログ

ラムで実装する。通信部では問題と解答を GUI で確認して

サーバーへ送信する。

3. 開発環境

言語: Python、C++ 

図図  通信プログラムの GUI  
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1. 概要

本課題は、一致度を高めることが最重要である。本チー

ムは既一致ピースをずらざないように型抜きを行うこと

が効率的だと考えた。よって、指定方向を左と上に限定

し、左上から順に一致させるアルゴリズムを開発した。

2. アルゴリズム

2.1.目標座標の設定

ピースを一致させる目的の座標を目標座標と定義し、最

終盤面の目標座標のピースを目標ピースと定義する。座

標(0,0)から順に目標座標を設定する。

2.2.型抜き

目標ピースを同行、列、目標座標に近い行の 0〜N列目の

順で探す。目標座標と同列、行になるように型抜きをし,

目標ピースを目標座標に移動させる。指定方向を左と上

に制限し、既一致ピースを動かさずに一致度を上げる。

2.3.手数を少なくする工夫

目標ピースの座標と目標座標の距離ベクトル(x,y)を得す

る。成分それぞれを二進数と考え、n桁目が真のとき、

抜き型 No(3(n-2)+1)を目標座標に適応する。(n==1 が真

であれば、No0 を適応。)x と y がともに 0でない場合

は、目標座標の y 成分に目標ピースの y成分を代入して

計算する。これにより、抜き型 No0 を複数回用いて一つ

のピースを一致させることによりを短縮させる。

3.使用言語・環境など

C++,MacOS,VScode2

1. アルゴリズム

1.1 ボードを最終盤面にする方法

今回のパズルでは一手で多量のピースの位置が変化し、

一度最終盤面と一致していたピースがあったとしても、ど

こかで場所がずれてしまう可能性が高いため、ピースを最

終盤面の位置に移動させる方法は難しい。そのため、一度

ボードを分割し、分割されたボードの中で必要なピースを

集めてから最終盤面にそろえる。まず、ボードを二分割し

て、分割した片方で 0～3 の数値の個数を算出して、0～3

の数値の個数を最終盤面の 0~3 の個数と比較し足りない

ものや余っているものを判断する。抜型を使用し、足りな

いものをもう片方からもってきたり、余っているものをも

う片方にもっていったりする。一方の個数が合えば逆側も

そろうので片方の動作のみを考えればよい。なお、手を加

えた盤面と最終盤面の一致率を評価関数として、評価関数

の値によりの有効性を評価するほか、上記アルゴリズムを

切り替える参考とする。 

1.2 不一致ピース、手数を少なくする場合

基本的に局所探索法によって次の手を決める。また、盤

面が小さく手数が比較的少なくて済む可能性のある場合

には、山登り法やダイクストラ法の採用も検討する。一手

でできるだけ多くのピースを移動させるため、ボードより

小さい各抜き型に含まれるものから順に使用する。最も数

の多い抜き型で局所探索法を行い、前の状態から、より必

要なピースが集まったらその手を最善手として移動させ

る。最善手が見つからなかった場合は、次に数の多い抜き

型で局所探索法を行い、最善手が見つかるまでこの動作を

繰り返す。最善手が見つからなかった場合は、その中で評

価関数の値が最も大きいものを最善手として選び、ピース

を一致させていき、その都度最善手を探していく。
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