
システム概要

台の を用いて複数回探索・型抜きを行い、最も手

数が少ないものを回答としてサーバーに提出する。

型抜き

問題フォーマットを模したサンプルデータを自分たち

で作成した。このサンプルデータと 探索を主とした

アルゴリズムを用いて、抜き型のタイプや適用方向、その

後のボードの状態に応じた評価値を算出した。この評価値

が最も高くなるような型抜きを繰り返す。

序盤はサイズの大きい抜き型で型抜きを行い、粗く整え

る。最終盤面に近づくにつれてサイズの小さい抜き型で細

かい調整を加える。また、形が不定な一般抜き型での調整

が難しい場合、定型抜き型で対応する。

その他、特定のピース配置に対する抜型の適用順序を事

前に計算し、テーブルに保存している。状況に応じてこれ

を参照・適用することで、処理を高速化する。

．

図 に示すように、ボードの状態や試合の進行状況、過

去の提出結果等を表示する。
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はじめに

今回の競技部門では、ボードに抜き型を適用し最終状態

と一致させることが目標である。この問題の性質上、型抜

きをした後のボードを予測することが時間・空間計算量的

に難しい。また、ボードの生成方法によって大きくスコア

が変わりうる。そこで、複数の解法を使用してボードを一

致させる。

アルゴリズム

方針

ある つのセルについて同じ行・列の任意の場所に、定

型抜き型のタイプⅠを用いて 手、タイプⅡ・Ⅲを用いる

ことで 手かけて移動させることができる。このとき、セ

ルを特定方向の辺にそって揃えていくことで、すでに揃え

たセルに抜き型を干渉させず最悪 手で移動できる。

方針

まず各行について、同じ行内にあって最終状態に不必要

なセルを交換用の列に集める。端の行から順に、最終状態

に不必要なセルと他行のセルを交換し、最終状態に必要な

セルが揃った状態にする。行の最終状態の連続部分列と、

現在の行との最長共通部分列以外を動かすことで行を高

速に揃えられ、全体としても少ない手数でボードを一致さ

せられる。

その他

節 、 に示した方法を含めた様々な解法を並列に

実行し、結果が最も良いものを最終的な出力とする。
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について

競技部門は，人力が有効な場合がある．そこ

で，” ” ” ” ” ”の三種のボタン

により，「人力 アルゴリズムで部分的に解く」・「完全オー

トで解く」モードを実現した．これらにより，試合時間を

有効に使うことができるようになる．

人力モードでは，任意の場所にマウス・矢印キーで適用

することができ，適用した場合の盤面の変化を表示するな

ど，有利に進められるような情報を表示する．

アルゴリズムについて

独自の評価関数を基本としたビームサーチにより，最適

化を目指す．評価には「短期的な損得」と「長期的な損得」

を組み込む．前者は主に貪欲法である．後者は，貪欲法だ

けではたどり着けない，遠回りのようで近道となるような

手に着目している．ビーム幅と評価関数を巧みに設定する

ことで，盤面の変化の多様性を確保し， 手ごとの利益を

最大化する．また， を活用し，盤面サイズが大きく

なっても高速に解けるように設計する．
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