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はじめに

今回は、強化学習を用いてより高得点をとれるようなシ

ステムを構築した。

システム概要

サーバーへのアクセスについて

送信は処理が終了した時点で自動的に行えるようにす

る。また、 ターンの時間を超えてしまわないように制限

時間を設け作戦ステップ内で処理を終わらせ出力ができ

るようにする。

遷移ステップの明確な時間が分からないため相手の行

動を取得するタイミングは人が計る。

行動決定について

学習を用いて学習を行い評価の良かった行動を行う。

しかし、非公開フィールドではフィールド情報やエージェ

ント数が分からないためランダムでフィールドを生成し

学習を行うのは非効率である。そこで、フィールドの大き

さやターン数を規定よりも減らし学習を行わせ、そこから

徐々に増やしていくことで学習の効率化を目指す。

公開フィールドでは、フィールドごとに特化させた

を試合で用いる。

について

行動の取得を手動で行うため のボタンなどを用い

て簡単に取得できるようにする。また、フィールドの大き

さの変化が大きいためマスの大きさを変化させ対応する。

開発環境

言語

ライブラリ

1. 概要 

 今回の競技は、公開フィールドと非公開フィールドの二

種類のフィールドで対戦を行う。そのため、公開フィール

ドにおいては強化学習を行い、非公開フィールドにおいて

は探索を中心としたアルゴリズムを採用した。 

また、入力、出力ともにサーバーとの通信で行った。 

 

2. 公開フィールドにおける戦略 

今回は、公開フィールドが事前に配布されるため、強化

学習を行い、それぞれのフィールドに適した評価関数の構

築を行った。 

 

3. 非公開フィールドにおける戦略 

基本的には、モンテカルロ木探索を応用した探索を行っ

た。 

今回は、エージェントの数が合計で最大 16 体と多く、探

索空間が大きいため、探索を十分な回数行うことが難しい。 

そのため、探索の質を向上させるという判断を行った。 

そこで、盤面の状態から、各エージェントの行動を評価す

る比較的計算コストの小さい評価関数を用いてプレイア

ウトを行い、各行動の価値を更新し、最も価値の高い行動

を選択するというアルゴリズムを実装した。 

 

4. サーバー通信  

暗号化などは行われていないことから、通信の確実性が

主となるため、通信の成功を確認する処理を行った。 

 

5. 開発環境 

MacOS, C++ 
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