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1.はじめに
今回の競技部門は、コンピュータによるパズルゲームである。

しかし、今回は複数の定型抜き型と一般抜き型があるため、これ

らをうまく使うことが手数を減らすうえで重要になる。

2.アルゴリズム
今回はボードのサイズ、抜き型の数・サイズが、試合開始前に

わかるため、ボードの盤面に応じた抜き型を使用するアルゴリズ

ムを設計した。同時に非常に多くのピースを揃えることは難しい

ため、ボードの端からピースを揃えるように型抜きの手を決定す

る。そろえる必要のあるピースが少なくなると全探索を行い、さ

らに、手数を減らすことのできる手を決定する。

3.GUI
ボードの状況や型抜きの状況などを表示することにより、プロ

グラムが正常に動作しているかを確認できるようにして不測の

事態に対応できる工夫を行う。

図１.開発中の GUI

4.開発環境
【OS】Windows11、Windows10 pro

【Language】C++

【Frame Work】Siv3D

【IDE】Visual Studio

はじめに

本プログラムでは、ボードの大きさが × から

× までと幅広く設定されており、計算回数が指数的に

増加するため、ボードサイズによっては完全な探索が難し

い場合がある。そこで、ボードのサイズによって分析アル

ゴリズムを切り替えることで、問題を解決する。

小規模ボード：最短経路問題を解く

大規模ボード：近似解を用いた探索手法を解く

探探索索アアルルゴゴリリズズムムのの選選択択

小小規規模模ボボーードドのの場場合合：：

小規模であれば、最適解を見つけることが保証されると

考え、使用できるメモリの範囲内で アルゴリズムを使

用する。目的の値と誤差の値が最小になるように評価関数

を設定する。

大大規規模模ボボーードドのの場場合合：

計算資源が限られる状況で現実的な解を得るために、

を使用して近似解を求める。探索幅と深さの

最適な割合を分析し、ボードを分割して探索時間を短縮す

る。また、 台のパソコンを使用し、縦横の パターンで

探索して最適な結果を算出し、結果を送信する。

評評価価関関数数

現在のボードと目標ボードを比較したときの一致した

ピースの数を評価値として使用する。

開発環境

言語：C++
動作環境：Windows11
開発環境：Visual Studio 2022
使用フレームワーク：Open Siv 3D
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概要

盤面に対しての評価値を持つことが難しく、型抜きの順

番によって状態が変化するので、ルールベースの貪欲法を

改良したアルゴリズムを採用した。

アルゴリズム

盤面について

盤面や型が最大で × と非常に大きいため、計算

量を抑えて実装する必要がある。使用用途に合わせてデー

タを削減した。

主要なアルゴリズム

一行、または一列ずつ貪欲にそろえていくことで、現実

的な計算量で揃えることが可能である。揃えるための補助

として、盤面において必要な数字を偏らせ、手数を下げる

工夫を行った。

貪欲法の改善

制限時間を有効活用するために、ビームサーチを用いて、

多様性の確保や、手数の最小化を試みた。

ビジュアライザ

問題の作成や、型抜きの操作を実際に見ることができる

ビジュアライザを作成した。

図 製作中のビジュアライザ
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