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応募内容(競技部門用) 
No.1 タイトル  くるりん戦隊カイテンジャー 

No.2 

1) 予定開発期間：6ヶ月 

2) 予定開発人数：3人 
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問題分析                      

設計                      

実装                      

試用・トレーニング                      

No.3 

実現方法 

 

＞概要 

 今回は対戦相手のいないゲ

ームで、有効な求解手段が見つ

かっていない。そこで、思考単

位としてＡＩを複数作り、これ

らに独立に思考を行わせるこ

とによって、よりよい解を導き

出す。（システム概要は右図を

参照） 

 

＞管理 

 各 AI に問題を渡し、解を要

求する。解が改善された場合

は、後述する暗号化を行い、解を出力する。 

 また、人間の操作はAIの選択と試合の開始のみを行うようにして、ヒューマンエラーを極力減らす。 

 

＞思考 

 様々なＡＩをつくり、状況によって適宜切り替えるが、基本的には次の2種類に分類される。 

・逐次決定法：1つずつセルを確定していく。計算時間が線形に抑えられるので、高速であるが、解の精

度は劣る。 

・評価関数法：フィールドを特定の関数によって評価し、評価値を基準に解を求めていく。求解には時間

がかかるが、逐次決定法より良い解を得られる。 

 

＞暗号化 

 提出した解は手順を再演することになっているが、AI で生成された解には多分に規則性が含まれる。

これを他チームに利用されないように、交換しても影響のないステップを交換するなどして、手順を秘匿

する。 

 

 

No.4 

開発環境 

Microsoft Visual Studio 2008 

 

使用言語 

C# 3.0 
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