
1. Introduction

The goal of the competition is to create a computer program that 

can restores a puzzle board by strategically applying die cuts to 

rearrange puzzle pieces. The objective is to efficiently achieve 

the target puzzle pattern with the minimum number of moves.  

2. Overview of the Development

The program is built using the Python language. It uses the 

Tkinter GUI toolkit and the Matplotlib library for numerical 

mathematics plotting. The program consists of two parts: the 

GUI and the Algorithms. The Algorithms part solves the 

problems we input, and the GUI allow users choose the best 

algorithms solution approach. 

2.1 Graphic user interface (GUI) 

The user interface that shows the question puzzle, the target 

puzzle pattern, and the board's information received from server. 

It displays the number of steps taken by different algorithms. 

This allows users to evaluate and choose the best answer. This 

comparison will enable user to identify the most suitable die cuts 

for each specific scenario, ensuring algorithms are effective and 

efficient. 

2.2 Restores puzzle Algorithms 

This method involves a systematic, step-by-step process where 

the board is adjusted sequentially from the top row to the bottom, 

and from left to right within each row. Applying die cuts of size 

one to make precise alterations to individual bits, ensuring that 

each piece of the board aligns perfectly with the designated final 

structure. An advanced search algorithm that is specifically 

designed to optimize move efficiency by larger-sized die cuts. 

59 VTC 香港
VTC

Chau Ka Tai
Lam Long Hei Jason
NG,Tsz Wun
Choy Shu Sang（教員）

106

1. はじめに

　今回の競技部門では、少ない手数で盤面を一致させる

ことが重要となってくる。弊チームは、縦横の移動を分

離し、効率的に盤面を操作するアルゴリズムを考案した

このアプローチにより、計算量を大幅に削減することが

可能になると考えた。

2. アルゴリズム

　まず初めに、最終状態におけるそれぞれの行を構成し

ているピースを、順番を無視し種類ごとの数のみを揃え

る。その後、列方向に並べ替えて順番を揃えることで最

終盤面とする。この手順により高速な探索が可能となる。

また、行・列ごとに要素を順に揃えるときにおいては、

手数が少なくなるような手順となるよう工夫をした。こ

こでは、行の要素を最終盤面の下から順に見ていく時を

例に挙げる。まず、今見ている行の要素をボードの一番

下の行に揃える。このとき、一番下の行に揃えればよい

ので、揃えるのに必要な要素を抜き型の一番下側に合わ

せ、上方向に寄せると簡単に揃えることができる。その

後、定型抜き型 22 番のような広範囲の抜き型を一番左下

の座標に使用し下方向に寄せることで、揃えた行を順に

上に積んでいくという方法である。

3. UI 関係

React を用いて現在のボードの状態や手数、一致セル

数などの表示を行う。

4. 開発環境

言語：TypeScript

エディタ：Visual Studio Code, IntelliJ IDEA Ultimate

1. はじめに

任意のピースを交換する二点交換を中心に、盤面を揃え

るアルゴリズムを構築した。 

2. アルゴリズム

2.1 二点交換

任意の二つのピースを交換するアルゴリズム。交換方法

は二つのピースを囲める最小の範囲を盤面の角に移動し

て、抜き型が盤面からはみ出ても型抜き可能である性質を

用いることにより、ピースの交換を行う。 

2.2 その他のアルゴリズム

その他二点交換を行う際に手数をなるべく消費しない

ための補助的なアルゴリズム。 

3. 実装方法

Python でアルゴリズムを実装し、React を用いて Web 上

で盤面が揃っていく様子を可視化するツールを作成、アル

ゴリズムの検討に活用した。以下の図 1 に様子を示す。

図１. 盤面の進行の可視化

4. 開発環境

OS: Windows 11, macOS, EndeavourOS, Debian, Ubuntu

Language: Python, TypeScript 

Library: NumPy(Python), React(TypeScript) 
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