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1. 概要 

 今回の競技部門は、特に公開フィールドと非公開フィー

ルドの 2つが存在し、それぞれに有効な解を短時間に得る

ことが鍵となる。これには高速で解を求めるプログラムが

必要である。しかし、解を求めたところで最終的にはサー

バへ送信する手順が発生し、短時間でありながら多少複雑

な操作を要求される。また、明らかにおかしい動きをする

エージェントが存在する場合も考えられる。 

これらに対応するため、汎用型演算装置†NINGEN†を利

用することにより不測の事態に対応する事を決めた。 

2. アプローチ 

2.1 公開フィールド 

公開されているフィールドに対して機械学習を用いる

ことで、それぞれの盤面に有効なニューラルネットを構築

して対応する。 

2.2 非公開フィールド 

次の手の決定を複数の評価関数を作成し、これらの評価

関数による評価に対し、遺伝的アルゴリズムを用いて最適

化する。最適化された評価関数を用いて、複数の探索方法

を試し、勝率の高い結果を採用する。エージェントの数も

多いことから枝切りなど計算量削減を図る。 

2.3 操作方法 

不測の事態に対応する汎用型演算装置†NINGEN†は、即

時のプログラム操作を要求される。これには、フィールド

更新、移動先を瞬時に求め、サーバへ送信する GUI が必要

であり、移動先は修正が可能な、どのような環境でも汎用

性が高い†NINGEN†の判断が反映できる機能を用意した。 

3. 使用環境 

Windows10,Mac OS X, Visual Studio 2019, XCode 

C++, C#, Python, JS, Siv3D, Node.js 

1. システム概要 

 次の手を考える思考プログラムと，ゲームを考察するた

めのインターフェースプログラムを作成した．  

2. 思考プログラム 

2.1 基本的な探索方法 

基本的にゲーム木を縦型探索（深さ優先探索）している．

ミニマックス法や，明らかに不利になりそうな手の枝刈り

によって，探索空間を減らしていることが特徴である． 

2.2 評価関数 

ゲームの得点だけでなく，塗った領域の形，マスとエー

ジェントの距離なども考慮して評価関数を作った．また，

公開フィールドの場合は，パラメータを遺伝的アルゴリズ

ムによって最適化することで特別に強くしている． 

3. インターフェースプログラム 

 開発段階で思考プログラムの動作を確認するために，ゲ

ームの進行状況と思考プログラムの思考状況を表示する

プログラムを作成した．さらに，本番でも想定外の事態が

起きてもユーザ操作で対処できるように，思考プログラム

がサーバに送信する手を変更する機能を持つ．  

 

図．インターフェースプログラムの画面 

4. 開発環境 

言語 : C#, XAML 

IDE : Visual Studio 2019 

OS : Windows 10 
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