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1. 探索方法

焼きなまし法などを使用し、探索する前に大雑把に最終

盤面により近い盤面とした後に、15 パズルなどを解くと

きに使われる A*アルゴリズムを使用することによって最

終盤面までの最適解の導出を試みる。 

最終盤面に至らなかった場合は、特定の抜き型のみの使

用を想定した A*アルゴリズムや、かかる手数などを一切

無視して抜型によるある特定の操作を繰り返して無理や

り最終盤面にする独自のアルゴリズムを使用してより高

速に不一致ピースを少なくする。また、ボードの状況に応

じて様々な探索方法の使い分けを行う。 

2. GUI

ボードの状況の直感的な把握や、探索方法の指定に図 1

の GUI を使用する。

図 1 開発中の GUI 画面

図１では、左側の大きいパズルが問題の初期盤面であり、

右上のパズルが問題の最終盤面を表している。 

3. 開発環境

開発環境: Mac OS, Ubuntu 

言語: C++ フレームワーク: OpenSiv3D

はじめに

今回のシステムでは基本的に アルゴリズムを使った探

索によって次の手を決定する。この競技では人間の判断で

システムの回答をサポートするのは難しいと判断したた

め今回のシステムでは基本的に人間は介入せずにサーバ

ーに送信するまでを実装してある。

アルゴリズム

今回のシステムで開発初期の段階では を使おうと考え

ていたが、合法手が多く、精度がでないと考えたため、

アルゴリズムを使った探索を行うことにした。

アルゴリズムで探索を行っているとメモリ不足によっ

て処理落ちしてしまうことが多くあったため、ある自分で

決めたところまで探索を行った後その時点で一番評価値

が高いものを次の手として更新する。

開発環境

使用言語
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はじめに

今回の課題は盤面に対し複数回の操作を行うことで完

成形を目指すものであるため、複数の状態を持ちながら盤

面を徐々に初期状態から完成形に近づけていくことを目

指す。

アルゴリズム

ビームサーチを用いる。盤面の上側から完成形に合わせ

ていくことを考え、評価関数を作成する。また、状態の遷

移が膨大になるためそれを削減するための工夫も取り入

れる。

テスト

本番でどのような問題が与えられるかわからないため、

事前に様々なケースを想定した問題を複数作成・検証し、

最も性能の良いプログラムを採用する。

ビジュアライザ

回答の作成に人間が関与することはないが、問題や生成

された回答の把握、開発時のデバッグのためにビジュアラ

イザを作成する。
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