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1. はじめに 
開発するシステムは、「サーバークライアント通

信」、「探索」、「GUI」の3つの要素から構成される。
以下にそれぞれの説明を記す。

2. サーバークライアント通信 
競技サーバーからターン開始時にフィールド情報を取

得することと、探索結果からエージェント行動情報を送
信することを行う。 

3. 探索 
探索は公開フィールドと非公開フィールドで異なるア

ルゴリズムを使用する。 
公開フィールドでは事前に公開されるフィールド情報

を使用し、機械学習を行う。機械学習で生成したデータ
を使用し、最も勝てる確率が高い手を選択していく。
AlphaZeroというアルゴリズムを使用する。 

非公開フィールドではUCTというアルゴリズムを使用
する。効率良く次の手の候補を選択し、試行を繰り返
し、最も勝てる確率が高い手を選択するものである。 

4. GUI 
画面上にフィールドの状態を描画する。図1に表示例を

示す。 

探索が終了すると探索結果も画面上に表示される。こ
のとき探索が失敗した場合を考え、手動でエージェント
の行動入力も行えるようになっている。 

5. 開発環境 
IDE：Xcode、言語：C++、ライブラリ：OpenSiv3D

図1. GUI

『八門金鎖の陣』とは

三国志演義において曹仁が繰り出した高度な陣形のこ

とで、攻撃にも防御にも使うことができる。どんな状況で

も臨機応変に対応できるシステムになるようにこの名前

を付けた。

について

ヒューマンエラー等に迅速に対応しなければならない

ため、直感的な操作で分かりやすい を作成する。フィ

ールドの状況やエージェントの位置を分かりやすく画像

で表示し、移動指示をマウスやタッチパネルで簡単に行え

るようにし、素早く指示を出せるようにする。

アルゴリズムについて

今回の競技は、占有した陣地のポイントによって勝敗が

決まる陣取りゲームである。そこで、自チームのポイント

の最大化を狙い、司令塔からの正確な指示ができるように

設計を考える。 ターン当たりの時間が短く、探索にかけ

ることができる時間が少ないため、ビームサーチを用いて

探索を行う。フィールド上で得られるデータや敵エージェ

ントとの距離、タイルの状況などから評価関数を算出し、

評価関数が最も大きいものを最適な解とすることで計算

を単純化し毎ターンその結果から指示を出すことにする。
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